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PRESENTACION

A pesar de que el proyecto de la quinta generaciébn de computadoras, o
computadoras con inteligencia artificial tiene mas de 20 afios de haberse iniciado,
todavia no se aprecian resultados palpables en las maquinas de la actualidad, sin
embargo es posible lograr resolver algunos problemas agregando cierta
“‘inteligencia” a la maquina. Es importante que el futuro Licenciado en Sistemas
Computacionales conozca que existen otras alternativas de solucién a problemas
de su entorno, que se alejan de lo tradicional y que cada vez toman mas fuerza,
por lo que a lo largo del curso se trataran los conceptos necesarios para lograrlo, a
través de actividades de exposicion, de investigacion, programacion de un sistema
experto, implementacion de un agente inteligente basico de hardware, buscando
que los alumnos desarrollen su capacidad de analisis, de aplicacion del
conocimiento, y actitudes de responsabilidad y de trabajo colaborativo.

OBJETIVO GENERAL

Al finalizar el curso el alumno aplicara la teoria y métodos heuristicos requeridos
para la solucion y el modelado de situaciones dificiles de expresar de manera
algoritmica, para aplicarlos en el desarrollo de programas, sistemas expertos y
sistemas de propdsito especifico.

UNIDAD I.- INTRODUCCION
TIEMPO APROXIMADO: 10 Horas.

OBJETIVO DE LA UNIDAD: Identificar los conceptos basicos sobre inteligencia
artificial.

CONTENIDO

1.1 Definiciéon de Inteligencia Atrtificial.

1.2 Caracterizacion de los problemas de Inteligencia Artificial.
1.3 Herramientas basicas de la Inteligencia Atrtificial.

1.4 Areas y aplicaciones de la Inteligencia Avrtificial.

UNIDAD II.- REPRESENTACION DEL CONOCIMIENTO



TIEMPO APROXIMADO: 15 Horas.

OBJETIVO DE LA UNDAD: Diferenciar las formas para representar el
conocimiento.

CONTENIDO
2.1 Logica.
2.1.1 Proposicional (sintaxis y semantica).
2.1.2 De primer orden (sintaxis y semantica).
2.1.3 Como representacion del conocimiento.
2.2 Reglas.
2.2.1 Representacion.
2.2.2 Mecanismos de inferencia.
Encadenamiento hacia delante y hacia atras.
2.2.3 Resolucion de conflictos.
2.2.4 Mecanismos de explicacion.
2.3 Redes semanticas, frames y scripts.
2.3.1 Representacion.
2.3.2 Mecanismos de inferencia (herencia, por omisién, demonios).
2.4 Representacion mediante objetos.
2.5 Inteligencia artificial distribuida.
2.5.1 Arquitecturas /esquemas de control (de central hasta distribuido).
2.5.2 Arquitectura de pizarrén.
2.5.3 Sistemas multiagentes (arquitecturas). Estructuras y ambientes.

UNIDAD lll.- LENGUAJES DE INTELIGENCIA ARTIFICIAL
TIEMPO APROXIMADO: 10 Horas.

OBJETIVO DE LA UNIDAD: Programar soluciones computacionales con
lenguajes de alto nivel en el area de la inteligencia artificial.

CONTENIDO
3.1 Funcionales.

3.1.1 Célculo lambda.

3.1.2 LISP: expresiones S, listas, recursion, evaluacion.
3.2 Lagicos.

3.2.1 Clausulas de Horn y resolucion.

3.2.2 PROLOG: predicados, backtracking, corte, negacion.

UNIDAD IV.- BUSQUEDA Y JUEGOS
TIEMPO APROXIMADO: 9 Horas.

OBJETIVO DE LA UNIDAD: Comparar los métodos y algoritmos de busqueda,
asi como los utilizados en juegos.



CONTENIDO
4.1 Conceptos basicos.

4.1.1 Representacion de espacio de estados.
4.2 Sin informacion.

4.2.1 Busqueda en profundidad y a lo ancho.
4.3 Con informacion.

4.3.1 Hill-climbing, best-first, beam-search y A*
4.4 Juegos.

4.4.1 Minimax.

4.4.2 Poda alfa-beta.

UNIDAD V.- APRENDIZAJE
TIEMPO APROXIMADO: 10 Horas.

OBJETIVO DE LA UNIDAD: Conocer conceptos de aprendizaje. ldentificar
algunas herramientas para el aprendizaje computacional.

CONTENIDO
5.1 Simbdlico.
4.1.1 Aprendizaje como espacio de busqueda (espacio de versiones).
4.1.2 Aprendizaje de arboles de decision.
5.2 Probabilistico.
5.2.1 Clasificador bayesiano.
5.3 Redes Neuronales.
5.3.1 Perceptron.
5.3.2 Redes multicapa.
5.3.3 Retropropagacion.
5.3.4 Redes de Hopfield.

UNIDAD VI.- APLICACIONES
TIEMPO APROXIMADO: 10 Horas

OBJETIVO DE LA UNIDAD: Aplicar los conceptos vistos en las unidades
anteriores para resolver problemas a través de un sistema experto e
implementacion de un agente.

CONTENIDO

6.1. Sistemas expertos.
6.1.1. Arquitectura.
6.1.2. Ejemplos.
6.1.3. Tipos.

6.2. Sistemas tutores inteligentes.
6.2.1. Principales componentes.
6.2.2. Ejemplos.

6.3. Herramientas de desarrollo.



6.3.1. Shells de sistemas expertos.
6.3.2. Lenguajes de programacion de alto nivel: OPS5, CLIPS.
6.3.3. Ambientes de programacion.
6.4 Robdtica.
6.4.1. Panorama actual.
6.4.2. Sensores.
6.4.3. Control e inteligencia del robot.
6.4.4. Actuadores y efectores finales.

EXPERIENCIAS DE APRENDIZAJE
« EXxposicion por equipos.
« Participacién en foros de discusion.
« Tareas de investigaciones individuales y por equipo.
» Lecturas.
« Elaboracion de resumenes.
» Practicas de laboratorio.
» Elaboracion de proyectos.

CRITERIOS DE EVALUACION

Examenes 60%
Participacion en foros de discusion 10%
Tareas y practicas de laboratorio 10%
Proyecto final 20%
Total 100%
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