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II. PROPOSITO GENERAL DEL CURSO

La finalidad es dar al alumno una vision amplia de lo que es la Inteligencia Artificial, introduciéndolo en los métodos y técnicas
aplicadas, asi como de las filosofias y lineas de investigacion que hay actualmente.

Generar en el alumno el interés en el desarrollo de sistemas computacionales que emulen la inteligencia humana.

Esta materia es obligatoria y se encuentra en la etapa disciplinaria.

III. COMPETENCIA (S) DEL CURSO

Generar algoritmos alternativos basados en métodos y técnicas de la Inteligencia Artificial que permitan dar a los sistemas
computacionales caracteristicas asociadas con la inteligencia humana, para dar asi solucionar problemas que no pueden ser
solucionados de forma convencional.

Crear sistemas computacionales que auxilien en las tareas humanas de una forma mas apegada al comportamiento natural del
humano, estos sistemas pueden ser de automatizacidon, sistemas de diagnostico, sistemas tolerantes a fallos, sistemas de
administracion; por mencionar algunos.

IV. EVIDENCIA (S) DE DESEMPENO

Solucionar problemas aplicando las teorias y técnicas vistas en clases, como pueden ser: blusqueda en espacios, representacion del
conocimiento, sistemas expertos, procesamiento natural del lenguaje, estrategias de juegos, planeacion, aprendizaje.



V. DESARROLLO POR UNIDADES
UNIDAD I. Introduccion a la Inteligencia Artificial

Competencia:
Después de haber visto los conceptos fundamentales de la Inteligencia Atrtificial el alumno podra definir los conceptos que engloba
la inteligencia humana.
El alumno podra realizar un analisis critico del estado del arte de la Inteligencia artificial en base a las diferentes filosofias,
tendencias, problematicas y herramientas involucradas en la Inteligencia Artificial que se hayan visto en la clase.

Contenido Duracioén

1. Qué es lainteligencia artificial?
1.1. Actuar de forma humana
1.2. Pensar como los humanos
1.3. Razonamiento humano
1.4. Actuar basados en el razonamiento
2.  Fundamentos de la IA
3. HistoriadelalA
4. Problemas de la 1A

5. Lenguaje de Programacion Ldgica



V. DESARROLLO POR UNIDADES
UNIDAD Il. Problemas y busqueda

Competencia:
Después de haber realizado ejemplos y ejercicios supervisados por el maestro, el alumno podra :
- Definir con precision un problema. La definicion debera incluir especificaciones precisas tanto sobre la o las situaciones
iniciales como sobre las situaciones finales que se aceptarian como soluciones al problema.
- Analizar el problema, dando a conocer algunas caracteristicas de gran importancia que afectan en la toma de decisiones
respecto al método o técnica a ser aplicada.
- Aislar y representar el conocimiento necesario para resolver el problema.
- Elegir la mejor técnica(s) que resuelva el problema y aplicarla(s) al problema particular.
Contenido Duracion

1.Definicién de Problemas, espacios problema y busqueda.
1.1.  Definicién del problema mediante una bdsqueda en un espacio de estados
1.2. Los sistemas de produccién
1.3. Caracteristicas del problema
1.4. Problemas adicionales
2.Estrategias de control
3.Busqueda heuristica
3.1. Generacion y prueba
3.2. Escalada
3.3. Busqueda el primer mejor
3.4. Reduccion de problemas
3.5. Verificacion de restricciones
3.6. Analisis de medios y fines
4. Teoria de juegos
4.1. Visién de conjunto
4.2. Procedimiento de busqueda MiniMax
4.3. Adicién de la poda alfa-beta
4.4, Refinamientos adicionales
4.5. Profundizacion iterativa
4.6. Referencias a juegos especificos



V. DESARROLLO POR UNIDADES
UNIDAD Illl. Representacion del Conocimiento

Competencia:
- El'alumno podréa aplicar los diferentes modelos y técnicas para representacion y manipulacion del conocimiento.
- El alumno debera analizar la forma en que afecta el uso de modelos particulares de representacion del conocimiento,
permitiendo asi el desarrollo de mecanismos de resolucion de problemas mas especificos y potentes.

Contenido Duracioén

1. Problema de la representacion del conocimiento
Representaciones
Aproximaciones a la representacion del conocimiento
Problemas de la representacion del conocimiento.
2. Logica de predicados
Hechos simples en logica
Relaciones instancias
Funciones calculables y predicados
Resolucion
Deduccién natural
3. Representacion del conocimiento mediante reglas
Comparacioén entre conocimiento procedimental y conocimiento declarativo
Diferencias entre razonamientos hacia delante y hacia atras
Emparejamiento
Conocimiento del control
4. Razonamiento simbdlico bajo incertidumbre
Introduccion al razonamiento no monoétono
Légica para razonamientos no monétonos
Cuestiones sobre la implementacion
Ampliacion del resolutor de problemas
Implementacion: Blsqueda primero en profundidad
Implementacion: Blsqueda primero en anchura
5. Razonamiento estadistico
La probabilidad y el teorema de Bayes
Factores de certeza y sistemas basados en reglas
Redes bayesianas
Teoria de Dempster-Shafer
Logica Difusa
6. Agentes con razonamiento l6gico



V. DESARROLLO POR UNIDADES
UNIDAD IV. Temas Avanzados

Competencia:

El alumno debera conocer sobre temas avanzados y especializados en la inteligencia artificial. El alumno podra identificar el tipo
de problemas que pueden ser resueltos por las técnicas vistas en clase.

Contenido Duracion
1. Planificacién
Visién preliminar
Componentes de un sistema de planificacion
Planificacion mediante una pila de objetivos
Planificacion jerarquica
Sistemas reactivos
Otras técnicas de planificacion
2. Comprension
¢, Qué es la compresion?
¢, Qué hace que la compresién sea dificil?
La comprensién como verificacién de restricciones
3. Procesamiento del lenguaje natural
Introduccion
Procesamiento sintactico
Analisis semantico
El procesamiento de la pragmatica y el discurso
4. Aprendizaje
¢, Qué es el aprendizaje?
Aprendizaje memoristico
Aprendizaje a partir de consejos
El aprendizaje en la resolucion de problemas
Aprendizaje basado en explicaciones
Descubrimiento
5. Sentido comin
Fisica cualitativa
Ontologias del sentido comun
Organizacioén de la memoria
Razonamiento basado en casos
6. Sistemas expertos
Representacion y uso del conocimiento del dominio
Armazones de sistemas expertos
Explicacion
Adquisicién de conocimiento
7. Percepcion y accion
Busqueda en tiempo real
La percepcion
La accion
Arquitectura de los robots



VI. ESTRUCTURA DE LAS PRACTICAS

No. de Competencia(s)
Practica

1 Investigacion del estado del arte
relacionado con algin tema y presentacion
de los resultados obtenidos.

2 Descripcion detallada de soluciones

3 Andlisis y representacién de conocimeinto

4 Aplicacion de la teoria de juegos vy
heuristicas

5 Analisis detallado de material video grafico
para realizar una relacién con el aprendizaje

6 Investigacion de una situacion real para

aplicar un sistema experto.

Descripcion

El alumno seleccionard& un tema
relacionado con la problematica actual en la
inteligencia artificial y lo expondra ante el

grupo.

Describir como puede usarse la técnica de
ramificaciébn y acotacién para encontrar la
solucion mas corta del problema de las jarras

de agua.

Realizar un programa en Prolog que
determine el parentesco en un &rbol
genealdgico.

Este programa de debe poder organizar a
las personas de la familia por actividades,
edades, sexo, etc.

Realizar un programa para jugar el juego
del gato, en el cual el usuario jugara contra la
computadora y ésta debera crear las jugadas
en base a arboles de juego y heurisiticas.

El alumno analizard la pelicula de
Inteligencia Artificial, en la cual debera
observar todos lo relacionado con el tema de
aprendizaje y realizar asi un reporte en el
cual especifique los tipos de aprendizajes
observados en el transcurso de la pelicula

El alumno realizara la investigacion de
alguna situacién real la cual pueda ser
sustituida por un sistema experto en base a
las caracteristicas y ventajas que este
presente. Debera presentar una
implementacién del mismo para mostrar la
aplicacion de éste.

Material de
Apoyo

e Procesador de
palabras

¢ Internet

e Presentacion
géfica

e Procesador de
palabras

¢ Apuntes de
clase

¢ Lenguaje Prolog

e Apuntes en
clase

e computadora

e Apuntes de
clase.

¢ Lenguaje Prolog

¢ Computadora

e Pelicula de
Inteligencia
artificial

e Televisor

e Reproductor de
peliculas (VHS
o DVD)

¢ Lenguaje prolog

e Computadora

e Papel y lapiz

Duracién

6hrs

4hrs

6hrs

20 hrs

10 hrs

20hrs



VIl. METODOLOGIA DE TRABAJO

Participacion en Clases
Durante el curso se realizaran varios diadlogos relacionados con los temas vistos en clase.

Practicas elaboracion de reportes técnicos
Las précticas elaboradas deberan ser acompafadas por un reporte en el cual el alumno describa de forma detallada las actividades realizadas
en la elaboracion de la practica y sus conclusiones.

Trabajo en equipo
Durante las clases se conformaran equipos de trabajo para la investigacion y dialogo de algunos temas de la clase.

Tareas y trabajos de investigacion
Durante el curso la mayoria de los trabajos de investigacién serd extractase asi como algunas actividades a realizar relacionadas con el curso.

Elaboracion de trabajo de investigacién relacionado con un tema especifico y presentacion del mismo
Como parte fundamental del curso es la investigacion y el didlogo de temas relacionados con la materia, la exposicion de temas ayudaran al
alumno inhibir el miedo a la exposicion de los trabajos realizados.

Exadmenes escritos
Como apoyo a la auto evaluacion del alumno se aplicar4 un examen escrito al finalizar cada una de las unidades.

VIIl. CRITERIOS DE EVALUACION

Criterios
Examenes 20%
Practicas 30%

Tareas y trabajos 30%
Presentacion final 20%

TOTAL 100%
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