me=(]

UNIVERSIDAD DE EXTREMADURA

PROGRAMA DE LA ASIGNATURA
Curso académico: 2013-2014

Identificacion y caracteristicas de la asignatura

o Créditos
Codigo ECTS 6
Denominacién Inteligencia Artificial y Sistemas Inteligentes
Denominacion en | Artificial Intelligence and Intelligent Systems
inglés

: : Grado en Ingenieria Informatica en Ingenieria de Computadores
Titulaciones I Y C

Grado en Ingenieria Informatica en Ingenieria del Software
Centro Escuela Politécnica
Semestre 4  |Caracter | Obligatorio
Mo6dulo Comun a la rama de informatica

: Ingenieria del Software, sistemas de informacion y sistemas

Materia . .

inteligentes

Profesor/es

Nombre Despacho Correo-e Pagina web
Adolfo Lozano Tello 26 alozano@unex.es
Alberto Gbmez Mancha 12 agomez@unex.es
Area de Lenguajes y Sistemas Informaticos
conocimiento
Departamento Ingenieria de Sistemas Informaticos y Telematicos
Profesor Adolfo Lozano Tello
coordinador

Competencias

Competencias basicas (comunes a todas las enseinanzas de Grado)
Se recogen por defecto

CB1: Que los estudiantes hayan demostrado poseer y comprender conocimientos en un area
de estudio que parte de la base de la educacién secundaria general, y se suele encontrar a un
nivel que, si bien se apoya en libros de texto avanzados, incluye también algunos aspectos que
implican conocimientos procedentes de la vanguardia de su campo de estudio.

CB2: Que los estudiantes sepan aplicar sus conocimientos a su trabajo o vocacién de una
forma profesional y posean las competencias que suelen demostrarse por medio de la
elaboracién y defensa de argumentos y la resolucién de problemas dentro de su area de
estudio.

CB3: Que los estudiantes tengan la capacidad de reunir e interpretar datos relevantes
(normalmente dentro de su area de estudio) para emitir juicios que incluyan una reflexién
sobre temas relevantes de indole social, cientifica o ética.

CB4: Que los estudiantes puedan transmitir informacién, ideas, problemas y soluciones a un
publico tanto especializado como no especializado.

CB5: Que los estudiantes hayan desarrollado aquellas habilidades de aprendizaje necesarias
para emprender estudios posteriores con un alto grado de autonomia.




i

B EXFREMADURA

mpetencias especificas del modulo comun a la rama de informatica
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S:égtjn los planes de estudio aprobados, esta asignatura debe cubrir totalmente la
siguiente competencia técnica y sus resultados de aprendizaje.

CI15: Conocimiento y aplicacién de los principios fundamentales y técnicas basicas de los
sistemas inteligentes y su aplicacién préctica

Resultados de aprendizaje asociados a esta competencia:

* Conoce profundamente las técnicas para modelar problemas complejos, planteando
soluciones distribuidas mediante agentes que interacttan.

» Conoce y pone en practica las técnicas avanzadas de razonamiento y aprendizaje en
sistemas inteligentes.

* Sabe seleccionar el esquema de representacién del conocimiento mas adecuado para
cada agente inteligente.

« Domina la aplicacién del conocimiento incierto y el razonamiento probabilistico en
problemas estocasticos.

* Sabe emplear los métodos de aprendizaje automatico en los sistemas inteligentes.

* Adquiere la capacidad de aplicar los métodos de procesamiento de lenguaje natural en
los sistemas que lo requieran.

Competencias transversales

Segun los planes de estudio aprobados y los acuerdos de la comisidn de calidad de
las titulaciones, esta asignatura debe cubrir, total o parcialmente, las siguientes
competencias transversales y sus resultados de aprendizaje en un nivel basico.

CTO04: Capacidad de comunicacién escrita efectiva.
CTO09: Capacidad de trabajo en grupo.

Resultados de aprendizaje de estas competencias:

« Usa correctamente el castellano, los signos de puntuacién y conoce las reglas minimas de
elaboracién de documentos.

* Introduce los conceptos de forma ordenada de acuerdo con las reglas de dependencia
entre éstos. Utiliza un lenguaje apropiado al trabajo y un tiempo verbal correcto.

« Aplica de forma eficiente los conocimientos para la generacién de documentos claros y
ordenados.

« Conoce las normas bésicas de trabajo en equipo, colaboracién, compromiso vy
responsabilidad y las técnicas bésicas de trabajo

« Conoce y aplica técnicas basicas de trabajo en equipos que trabajan de forma presencial o
virtual.

« Trabaja de manera eficiente como parte integrante o liderando equipos unidisciplinares o
multidisciplinares.

Objetivos de aprendizaje de la competencia técnica

Para desarrollar convenientemente la competencia técnica asignada a esta asignatura y poder
alcanzar resultados de aprendizaje propuestos, se establecen los siguientes objetivos de
aprendizaje concretos, clasificados, segin la taxonomia de Bloom, en los niveles de
conocimiento, comprensién y aplicacién (y posteriores).

Conocimiento

Ob 1. Describir la evolucién de los sistemas inteligentes existentes desde los comienzos de la
Inteligencia Artificial.

Ob 2. Identificar las ventajas e inconvenientes de los paradigmas de buUsquedas en arboles
segun los tipos de problemas

Ob 3. Identificar los métodos de resolucién para problemas complejos, no abordables por la
Ingenieria del Software tradicional.
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Gb 4. Definir el concepto de heuristica y coste para los recorridos de arboles.
5. Definir las caracteristicas de los sistemas de representacién de conocimiento usadas en
= IA.
Gb 6. Definir los principios béasicos de los sistemas estocasticos y de las redes bayesianas.
Gb 7. Describir los conceptos bésicos del procesamiento de lenguaje natural.
(b 8. Identificar las fases del andlisis de frases en PLN
Comprension

Ob 9. Explicar cémo representar un problema complejo mediante el espacio de estados.

Ob 10. Distinguir los recorridos de arboles con adversario y los métodos de mejora.

Ob 11. Explicar los métodos principales de aprendizaje y adaptacion de algoritmos.

Ob 12. Distinguir los métodos de aprendizaje por induccién.

Ob 13. Diferenciar las formas de obtener hipétesis mediante técnicas de induccién.

Ob 14. Explicar el funcionamiento de los algoritmos genéticos y las redes neuronales.

Ob 15. Resumir los métodos de deduccién que utilizan los diferentes paradigmas de
representacién del conocimiento

Ob 16. Reproducir los mecanismos de resolucién de los métodos de planificacién

Ob 17. Interpretar los sistemas representados mediante redes bayesianas.

Ob 18. Diferenciar los sistemas de planificacién cuando se incorpora la incertidumbre.

Aplicacion

Ob 19. Identificar las caracteristicas relevantes de un problema y aplicar las técnicas de IA més
adecuadas para resolverlo

Ob 20. Resolver problemas donde se pueden aplicar diferentes métodos de busqueda, y
seleccionar y justificar el mas adecuado.

Ob 21. Aplicar procesos de aprendizaje para mejorar los resultados en los procesos de
blsqueda y decisién.

Ob 22. Aplicar métodos de representacién de conocimiento y razonamiento para resolver
problemas.

Ob 23. Participar de manera eficiente en el equipo de trabajo para alcanzar los objetivos
propuestos.

Temas y contenidos

Breve descripcion de contenidos

El objetivo general es conocer las técnicas de Inteligencia Artificial en sus diferentes areas y
saber cudndo deben ser aplicadas en los sistemas software. Conocer las técnicas de
representacién de conocimientos, algoritmos complejos de resolucién de problemas, técnicas
de aprendizaje, tomas de decisiones en sistemas probabilisticos, empleo de procesamiento de
lenguaje natural, y saber cuando deben ser utilizadas en los sistemas inteligentes para
resolver problemas complejos no abordables por la Ingenieria del Software tradicional.
Ademds, se presentard Prolog, uno de los lenguajes tradicionales en el campo de la
Inteligencia Artificial para la resolucién de problemas.

Temario de la asignatura

Tema 0: Inteligencia Artificial y Sistemas Inteligentes
1. Introduccién a la Inteligencia Artificial.
2. Historia de la Inteligencia Artificial y los Sistemas Inteligentes.

Tema 1: Representacion del conocimiento
1. Légica de predicados

2. Redes semanticas

3. Sistemas de producciones

4. Marcos

5. Planificacion

6. Sistemas probabilisticos

Tema 2: Técnicas de resolucion de problemas
1. Resoluciéon en el espacio de estados
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Busqueda sin informacion
= Busqueda heuristica
45 BUsqueda con adversario
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Tema 3: Aprendizaje

1= Aprendizaje con ajuste de pardmetros

2. Aprendizaje por induccién: Winston, espacio de versiones, arboles de decisién
3. Modelos conexionistas: algoritmos genéticos, redes neuronales

Tema 4: Procesamiento de lenguaje natural
1. Fundamentos del PLN
2. Compresiéon de frases en PLN

Actividades formativas

;'3:22,:2 trabajo del alumno Presencial 2;;':;;?3n1§ No presencial
Tema Total GG SL TP EP
0 5 1 0 0 4
1 36,5 12 6 0,5 18
2 47 12 4,5 0,5 30
3 35 10 4,5 0,5 20
4 8 2 0 0 6
Conjunto de la asignatura 18,5 3 0 0,5 15
TOTAL 150 40 15 2 93

GG: Grupo Grande (100 estudiantes).

SL: Seminario/Laboratorio (practicas clinicas hospitalarias = 7 estudiantes; practicas
laboratorio o campo = 15; practicas sala ordenador o laboratorio de idiomas = 30, clases
problemas o seminarios o casos practicos = 40).

TP: Tutorias Programadas (seguimiento docente, tipo tutorias ECTS).

EP: Estudio personal, trabajos individuales o en grupo, y lectura de bibliografia.

Actividades formativas que se plantearan

A continuacién se nombran algunas de las actividades formativas que se plantearan a lo largo
del curso para alcanzar los objetivos de aprendizaje de la asignatura.

Aungue cada actividad sélo se detalla dentro de una modalidad (presenciales en grupo grande,
presenciales en laboratorio y no presenciales), algunas de ellas se desarrollaran en varias.
Algunas de estas actividades se realizardn de forma individual y otras en grupo.

Presenciales en grupo grande
- Clase expositiva

- Clase de explicacién de ejercicios y problemas

- Método del caso

- Resolucién de tests

- Resolucién de ejercicios y problemas

- Comparacién de métodos de resolucién

- Trabajo en grupo para alcanzar acuerdos y desarrollar problemas en comun
- Autoevaluacion, con aplicacion de rubrica

- Evaluacién entre pares, con aplicacién de rdbrica
- Resolucién de cuestionarios

- Ensayo de examen

- Exdmenes de problemas

- Presentacién de problemas resueltos

Presenciales en laboratorio
- Clase de demostracién de software
- Trazas de algoritmos
- Laboratorios guiados
- Laboratorios abiertos




- Portafolio de actividades

- Deteccién de requisitos de programas

- Proyecto de programacioén

- Modificacién de programas para incorporar nuevas funcionalidades
- Subida de ficheros al aula virtual

- Revisién de portafolio
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No presenciales
- Estudio individual
- Reuniones de grupo
- Busqueda de informacién
- Elaboracién de listas de conceptos
- Definicién de conceptos
- Seguimiento de problemas resueltos
- Estudio auténomo de temas
- Implementacién de programas
- Escritura de documentacién interna de programas
- Acceso a documentacién del aula virtual
- Consulta de webs
- Construccién colaborativa de glosarios en el aula virtual
- Comunicacién con profesores y compaferos mediante foros
- Cuestionarios de evaluacién y autoevaluacién del trabajo en grupo

Sistemas de evaluacion

Instrumentos de evaluacidn

Para poder evaluar la consecucidn de los objetivos de aprendizaje de esta asignatura,
tanto los relacionados con las competencias técnicas como los que corresponden a las
competencias transversales, se han considerado adecuados los siguientes
instrumentos de evaluacién:

- Portafolio de actividades

- Proyecto de programacion

- Pruebas escritas
Estos son instrumentos generales que integran otros instrumentos de evaluacién mas
directos y simples y que permiten realizar un anélisis completo de los niveles de
consecucién de las distintas competencias.

Portafolio de actividades

El portafolio de actividades del estudiante esta formado por distintas actividades
simples realizadas por el estudiante a lo largo del semestre, recopilando trabajos
realizados en las clases presenciales (en grupo grande y en laboratorio) o durante su
trabajo personal.

Estas actividades pueden ser de muchos tipos: resoluciéon de problemas, resolucién de
tests, propuestas de nuevos problemas, correccién de trabajos de compafieros,
blusqueda de informacién, programas, actividades del aula virtual, trabajos en grupo,
actas de reuniones, mapas conceptuales, etc.

Ademas del valor individual de cada actividad incluida en el portafolio como
herramienta de evaluacién, el portafolio tiene un valor adicional al permitir que tanto
el estudiante como el profesor vean todo el trabajo realizado a lo largo del curso,
reflexionen sobre la evolucién y puedan aplicar las medidas correctoras necesarias
para mejorar y alcanzar el nivel deseado al final del semestre.

Proyecto de programacion
El proyecto de programacidon es un instrumento de evaluacién que permite evaluar
muchas de las competencias técnicas y transversales de un futuro graduado en
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Idgenieria Informatica, al tratarse de una actividad muy préxima a la que deberd
nfrentarse regularmente durante su vida laboral: la resolucién de un problema
pganteado mediante un sistema software y la documentacion necesaria.

Se realizaran uno o mas proyectos, adecuados al nivel de profundizacién de los
distintos temas.

Pruebas escritas

Para asegurar la adquisicion de los conocimientos y habilidades minimos de las
competencias técnicas se realizaran pruebas escritas que consistiran en la resolucién
de problemas, preguntas de tipo test, preguntas cortas, etc.

Criterios de evaluacién

- Para superar esta asignatura deben superarse los requisitos minimos de los 3
bloques de la asignatura (Portafolio, Proyecto y Pruebas), asociados a los tres
instrumentos de evaluacién principales (portafolio del estudiante, proyecto de
programacion y pruebas escritas, respectivamente).

- La puntuacion de cada bloque se calculara sobre 10.

- La nota en un bloque superado (cumplidos los requisitos minimos) se guardara
durante todas las convocatorias de ese curso, siempre que el estudiante tenga
derecho a examen en la convocatoria que supera el bloque.

Bloque 1: Portafolio
La nota del blogue de portafolio de actividades, NPOR, representa el 30% de la
nota final de la asignatura.

- Este bloque se superara por evaluacidn continua realizando una serie de
actividades que se irdn proponiendo a lo largo del curso. Segun su naturaleza,
se realizaran en las clases de teoria, laboratorio o en horario no presencial
mediante el aula virtual.

- No es necesario obtener una nota minima en este bloque para considerarlo
superado.

- La nota de este bloque se obtiene sumando las calificaciones obtenidas en las
actividades propuestas.

- La nota de este bloque no puede recuperarse mediante ningun examen
posterior.

Bloque 2: Proyecto
La nota del bloque de proyecto, NPRO, representa el 30% de la nota final de la
asignatura.

- Es obligatorio superar este bloque con una nota minima de 5 sobre 10.

- Son requisitos indispensables para superar este bloque: entregar el programa y
la documentacién solicitados cumpliendo los requisitos minimos que se
establezcan, superar el examen de modificacion propuesto y utilizar
adecuadamente el sistema de desarrollo.

- La nota de este bloque es recuperable en las convocatorias oficiales de la
asignatura, para lo que sera necesario presentar el proyecto solicitado y
superar las pruebas de modificacién.

Bloque 3: Pruebas

- La nota del bloque de pruebas escritas, NPRU, representa el 40% de la nota
final de la asignatura.

- Para superar este bloque es necesario obtener una nota minima de 5 sobre 10.

- Este bloque podréd superarse por evaluacién continua si se superan cada una de
las pruebas parciales que se plantearan a lo largo del curso.

- La nota de este bloque es recuperable en las convocatorias oficiales mediante
una prueba final.




- Cada prueba, parcial o final, podra estar compuesto de preguntas de test o de
respuestas cortas y resolucién de problemas, con requisitos adicionales sobre la
nota minima que debe obtenerse en cada prueba para poder hacer media.
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Calculo de la nota final de la asignatura

- La copia o el plagio en cualquier actividad o prueba supone una nota final de
SUSPENSO (0) en la convocatoria y una nota de 0 en todas las calificaciones
obtenidas hasta el momento para todos los implicados, ademas de las
actuaciones legales indicadas segun la normativa vigente.

- Si se cumplen todos los requisitos minimos de los tres blogues, la nota final se
calcula como la siguiente media ponderada:

NotaFinal < 0,30 NPOR + 0,30 NPRO + 0,40 NPRU

- Si no se cumplen todos los requisitos minimos, la nota final sera 2 ¢ 3,
dependiendo de los casos.
En la siguiente tabla se puede calcular la nota final, segun los resultados
obtenidos en los dos bloques obligatorios de proyecto y pruebas escritas:

Pruebas NP NP NP NCR NCR Nota Nota

Proyecto NP NCR Nota NP NCR/Nota NCR/NP Nota

Nota final * NP 2 3 2 3 3 Nota

NP: no presentado a ese bloque

NCR: no se cumplen los requisitos minimos de ese bloque

Nota: nota obtenida, superados los requisitos minimos

(*): La nota final serd No presentado si no hay ningln esfuerzo apreciable para
superar la asignatura.

Sistema de revision y comentario de examenes
- El dia de cada examen o prueba final de evaluacién serd anunciada la fecha de
publicacion de las notas asi como la fecha de revisién del examen o prueba.
- El alumno podrd comentar y revisar sus resultados en las fechas previstas de
acuerdo a la normativa vigente, para los exdmenes de convocatorias oficiales.
- Para el resto de pruebas, la revisidon se realizard en horario de clases o en el
horario de tutorias de los profesores.

Bibliografia y otros recursos

Bibliografia basica
e Palma ] , Marin R. y colaboradores. Inteligencia Artificial: Técnicas, métodos y
aplicaciones. McGraw-Hill 2007
* Alonso A., Guijarro B., Lozano A., Palma J. y Taboada A. Ingenieria del Conocimiento.
Aspectos metodoldgicos. Ed. Pearson. 2004.
* Clocksin W.F., Mellish C.S. Programacién en Prolog. Gustavo Gili, 1991.

Bibliografia adicional
« Russell S., Norvig P. Inteligencia Artificial: un enfoque moderno. 22 edicién. Ed. Prentice-
Hall Hispanoamerica, 2004. (o 32 versién en inglés.)
+ O’Keefe R. The Craft of Prolog. The MIT Press, 1990.
» Fernandez S., Gonzélez J., Mira j., Problemas resueltos de Inteligencia Artificial aplicada:
bUsqueda y representacion. Ed. Addison-Wesley, 1998
« Gbmez A., Juristo N., Montes C. y Pazos ]., Ingenieria del conocimiento. Ed. Centro




Ramén Areces, 1997
« Karl w., Tremblay J.P. Matematica Discreta y Ldgica. Ed. Prentice-Hall, 1996
« Nilsson N. Inteligencia Artificial: Una nueva sintesis. McGraw-Hill, 2000.
« Rich K., Knight K.. Inteligencia Artificial. 22 Edicién. Ed. McGraw-Hill, 1990.
» Winston P. Inteligencia Artificial. 32 Edicién. Ed. Addison-Wesley Ib., 1994.
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Otros recursos
Medios materiales utilizados
* Pizarra. Cafién de video, Ordenador, Pizarra Digital Interactiva
Materiales y recursos utilizados
Los materiales y recursos utilizados estdn en version electrénica en el aula virtual de la
asignatura y en algunos casos también en papel, disponibles en el servicio de reprografia:
* Transparencias para cada tema del programa
* Guiones de las sesiones de laboratorio
* Agenda del curso
Son recursos propios del aula virtual los siguientes:
* Sistemas de participacion
o Foros de comunicacién
o Tablén de anuncios y novedades
* Informacién adicional
o Glosarios de términos y palabras claves
o Conjunto de referencias web relacionadas con la inteligencia artificial
o Videos explicativos
* Autoevaluacién
o Tests de autoevaluacién de contenidos
o Problemas de autoevaluacién
o Baterias de preguntas de test
e Tareas virtuales para la entrega de problemas

Horario de tutorias

Tutorias programadas:

El estudiante recibird 4 sesiones de media hora de tutorias programadas en grupo a lo
largo de todo el cuatrimestre.

El horario se publicard con antelacién suficiente en el aula virtual de la asignatura.

Tutorias de libre acceso:

Se publicaran las tutorias actualizadas de cada profesor en sus respectivos
despachos, en el aula virtual de la asignatura y en la web del centro.

Ademas del horario establecido, también se podran concertar reuniones fuera del
mismo.

También se resolveran dudas en los espacios de comunicacién del aula virtual de la
asignatura.

Recomendaciones

Recomendaciones para el desarrollo adecuado de la asignatura:

* Seguir el plan de trabajo marcado, prestando especial atencién a la resoluciéon de
problemas.

» Asistir a clase de teoria, laboratorio y tutorias programadas, y realizar las tareas necesarias
para el seguimiento de las mismas, en tiempo y forma.

* Acceder de manera regular y continuada al aula virtual de la asignatura, participar
activamente en los foros y realizar las actividades propuestas durante el curso.

* Acudir a las tutorias del profesorado para resolver las dudas.

Normas de la asignatura:

« Durante el primer mes se deberd rellenar el perfil del estudiante en el aula virtual,
incluyendo fotografia clara y actualizada.

« En los mensajes de correo electrénico enviados a los profesores siempre deberd constar el
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nombre completo y la asignatura del emisor.

Cualquier comunicacién escrita debe realizarse siguiendo las normas basicas de ortografia
y redaccién, y siempre mostrando el maximo respeto por los demads.

La utilizacién del ordenador y del acceso a Internet en las sesiones de laboratorio para fines
no relacionados directamente con la asighatura no esta permitido

Es responsabilidad del estudiante la custodia y protecciéon de sus programas y trabajos. No
se deben realizar trabajos en grupo a no ser que esté expresamente indicado en la
descripcién del mismo.

De acuerdo a la normativa del Centro, aquellos estudiantes a los que les coincida la fecha
del examen oficial con el examen de otra asignatura deberdn solicitar el cambio de fecha
del examen mediante instancia presentada en la secretaria del centro, en el periodo
establecido por la misma. NO se realizard ningin examen extra si no se ha seguido el
procedimiento oficial establecido.

Cualquier duda, caso no contemplado en este programa o problema debe ser
consultado con suficiente antelacidn con los profesores de la asignatura.




