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Il. PROPOSITO GENERAL DE LA UNIDAD DE APRENDIZAJE

Inteligencia Artificial (IA) es una unidad de aprendizaje de caracter obligatorio, ubicada en la etapa disciplinaria de la
Licenciatura en Ciencias Computacionales. Esta unidad de aprendizaje es introductoria al area de la Inteligencia Artificial.
Se busca que el alumno adquiera conocimientos basicos sobre sistemas y agentes inteligentes, aprenda a formular
problemas basados en conocimiento, y aplique técnicas clasicas de |A a problemas tipicos del area.

Preferentemente haber cursado Probabilidad, Estructura de datos, Analisis de algoritmos, Teoria de automatas.

lll. COMPETENCIA DE LA UNIDAD DE APRENDIZAJE

Evaluar diferentes técnicas de inteligencia artificial mediante el analisis y estudio de diversos problemas complejos que no
pueden ser tratados de forma convencional, para determinar y aplicar la técnica adecuada de |IA que permitira solucionar
cada problema estudiado, con actitud propositiva, critica y responsable.

IV. EVIDENCIA (S) DE DESEMPENO

Desarrolla y presenta un proyecto de aplicacion en una de las areas de la IA, la evaluacidn sera determinada por la
rubrica que presente el maestro para ponderar la implementacion, la calidad del reporte final y la presentacion oral.




V. DESARROLLO POR UNIDADES

Competencia
Distinguir las areas de aplicacion de la IA, a través de su revision historica para definir el estado del arte, con una actitud
critica y responsable.

Contenido: Unidad 1 Duracion 2 hrs.
1. Introduccion a la Inteligencia Artificial
1.1. Definicion de la IA
1.2. Historia de la IA
1.3.  Areas de aplicacion y ejemplos de aplicaciones reales de la IA

Competencia
Comparar los diferentes tipos de agentes inteligentes, clasificandolos segun sus caracteristicas y entornos, para construir
un agente reactivo simple, con actitud critica y organizada.

Contenido: Unidad 2 Duracién 6 hrs.
2. Agentes inteligentes

2.1. Especificacion del ambiente de trabajo
2.1.1. Tipos de ambientes

2.2. Estructura de los agentes
2.2.1. Agente reactivos simple
2.2.2. Agentes basados en modelos
2.2.3. Agentes basados en metas
2.2.4. Agentes basados en utilidad
2.2.5. Agentes que aprenden




Competencia

Elegir el algoritmo apropiado, considerando las propiedades de formulacion de problema, para encontrar una solucién a

problemas complejos de busqueda, de una manera reflexiva y propositiva.

Contenido: Unidad 3
3. Solucion de problemas mediante busqueda
3.1. Busqueda no informada
1. Formulacién de problemas
2.  Busqueda en amplitud
.3.  Busqueda en profundidad
4. Busqueda de coste uniforme
3.2. Busqueda informada
3.2.1.  Funciones heuristicas
3.2.2.  Busqueda voraz primero el mejor
3.2.3. Busqueda A*
3.3. Algoritmos de busqueda local
3.3.1.  Hill climbing
3.3.2.  Simulated annealing
3.3.3.  Busqueda tabu
3.3.4.  Algoritmos genéticos
3.4. Problemas de satisfaccion de restricciones (PSR)
34.1. PSR
3.5. Busqueda entre adversarios
3.5.1.  Teoria de juegos
3.5.2.  El algoritmo minimax
3.5.3. Poda alfa-beta
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Duracion 8 hrs.




Competencia
Construir un agente inteligente, a través de la utilizacion de un lenguaje de programacion légica, como Prolog, para
incorporar capacidad de razonamiento a través de reglas de inferencia, mostrando una actitud propositiva y honesta.

Contenido: Unidad 4
4. Representacion del conocimiento y razonamiento

41.

4.2.

4.3.

4.4.
4.5.

Agentes logicos

4.1.1.  Agentes basados en conocimiento

4.1.2.  Logica proposicional

4.1.3. Inferencia proposicional

Légica de primer orden

4.2.1. Sintaxis y semantica de la l6égica de primer orden
4.2.2. Ingenieria del conocimiento con logica de primer orden
Inferencia en logica de primer orden

4.3.1.  Unificacion y sustitucion

4.3.2. Encadenamiento hacia adelante

4.3.3. Encadenamiento hacia atras

Representacion del conocimiento

Planificacion

Duracion 8 hrs.




Competencia
Desarrollar un sistema inteligente, a través de la utilizacion de un lenguaje de programacién, para demostrar una

aplicacién técnica de la IA, con actitud propositiva y honesta.

Contenido: Unidad 5
5. Aplicaciones con técnicas de IA

5.1.

5.2.

5.3.

54.

5.5.

5.6.

Robdtica

5.1.1. Conceptos basicos
5.1.2. Clasificacion
5.1.3. Aplicaciones
Redes Neuronales Artificiales
5.2.1. Conceptos basicos
5.2.2. Clasificacion
5.2.3. Aplicaciones
Vision artificial

5.3.1. Conceptos basicos
5.3.2. Aplicaciones
Logica difusa

5.4.1. Conceptos basicos
5.4.2. Aplicaciones
Procesamiento de Lenguaje Natural
5.5.1. Conceptos basicos
5.5.2. Aplicaciones
Sistemas Expertos

5.6.1. Conceptos basicos
5.6.2. Clasificacion
5.6.3. Aplicaciones

Duracion 8 hrs.




VI. ESTRUCTURA DE LAS PRACTICAS

No. de Competencia(s) Descripcion Material de Duracion
Practica Apoyo
1 Elaborar una linea de tiempo de la IA, | Se investigara toda la informacion |Procesadorde |4 hrs
revisando fuentes fidedignas como lo | posible de un tema asignado, con el |palabras
son revistas electronicas, libros, etc., | fin de identificar fundamentos, |Internet
con el fin de identificar la evolucion | fechas relevantes, personajes |Revistas
histérica de la IA, trabajando en | importantes, y aplicaciones del tema |especializadas
equipo y demostrando respeto a sus | dentro de la IA. Esta informacion se |Libros
companeros. compartira con el grupo y de manera |Pintarrony
grupal se construira la linea |marcadores
temporal.
2 Identificar algunos fundamentos de | Elegir algun relato de Isaac Asimov, |Procesadorde |4 hrs
la IA en historias de ciencia ficcion, | como pueden ser El circulo vicioso o |palabras
leyendo alguna de las historias de | La ultima pregunta. En el aula se |Apuntes de
Isaac Asimov, con la finalidad de | llevara a cabo una discusion guiada |clase
contrastar los avances reales de la | sobre la historia, y en forma grupal | Acceso a
IA contra los imaginados hace mas | se elaboraran conclusiones sobre | internet para
de 50 afos, con respeto a sus |los alcances actuales de la IA y el | localizar las
companeros. futuro de la IA. historias El
circulo vicioso
o La ultima
pregunta de
Isaac Asimov
3 Responder un cuestionario sobre | Se asignara un cuestionario sobre el |Libro de texto 2 hrs
el tema de agentes inteligentes, |tema de agentes inteligentes, el cual |Procesador de
apoyandose en sus notas de clase | se debera responder y entregar en |textos
y en el libro de texto, con la | formato digital en tiempo y forma. Apuntes de
finalidad de reforzar el tema visto clase
en clase, con honestidad vy
entregando en tiempo y forma.
4 Implementar los algoritmos de | Implementar los algoritmos de | Apuntesen 6 hrs
busqueda en profundidad y en |busqueda en un lenguage de | clase




amplitud, utilizando un lenguaje de

programacion, aplicados a resolver

Libro de texto

programacion, para resolver | un problema del libro de texto. Computadora
alguno de los problemas busqueda | Entregar un reporte en el cual se
del libro de texto, de manera |describa de forma detallada Ilas
creativa. actividades realizadas.
Implementar los algoritmos hill | Implementar los algoritmos de | Apuntesen 6 hrs.
climbing, simulated annealign, y | busqueda local en un lenguage de | clase
genético, utilizando un lenguaje de | programacién, aplicados a resolver | Libro de texto
programacion, para resolver | un problema del libro de texto. Computadora
alguno de los problemas de |Entregar un reporte en el cual se
busqueda y optimizacién del libro | describa de forma detallada las
de texto, de manera creativa. actividades realizadas.
Implementar un agente logico, | Usar el el lenguaje Prolog para la |Lenguaje 8 hrs
utilizando el lenguaje de | implementacién de un agente logico. |Prolog
programacion Prolog, para | El tema puede ser el juego del gato |Apuntes en
incorporar cierta capacidad de | o el mundo de wumpus, en el cual el |clase
razonamiento, de manera creativa. usuario jugara contra la | Computadora
computadora y ésta debera crear las
jugadas en base a arboles de juego
y heuristicas.
Desarrollar un sistema inteligente, | Elegir un tema de interés de la IA, |Libro de texto 18 hrs

mediante la incorporacién de los
conocimientos adquiridos en el curso
o bien, investigando un tema
avanzado de I|A, para demostrar el
dominio en un area de la |IA,
trabajando de forma individual o en
equipo y con espiritu creativo.

para desarrollar y presentar un
proyecto final, el cual se hara en
equipo o de forma individual. El
proyecto sera presentado al final del
semestre y la evaluacidbn sera
determinada por la rubrica que se
proporcione  para ponderar la
implementacion, la calidad del reporte
final y la presentacion oral.

Revistas
especializadas
Apuntes en
clase
Computadora




VI. METODOLOGIA DE TRABAJO

Durante el desarrollo de la unidad de aprendizaje el docente promovera la participacién del alumno individual y grupal en
actividades de aprendizaje. El docente desarrollara diversas actividades de ensefianza-aprendizaje, como lo son estudio
de casos, aprendizaje basado en problemas, trabajo en equipo, exposiciones, investigacion y el desarrollo de un
proyecto.

Aprendizaje basado en problemas

En equipo y de manera autbnoma, aunque guiados por el profesor, los estudiantes deben encontrar la respuesta a una
pregunta o solucidén a un problema de forma que al conseguir resolverlo correctamente, los estudiantes deben de buscar,
entender, integrar y aplicar los conceptos basicos del contenido del problema asi como los relacionados. Los estudiantes,
de este modo, conseguiran elaborar un diagnéstico de las necesidades de aprendizaje, construir el conocimiento de la
materia y trabajar cooperativamente.

Investigacién de temas y discusiones guiadas

La investigacion de temas se realizara fuera de clase, al estudiante seleccionara un tema de una lista proporcionada por
el docente, para profundizar en el tema, identificando fundamentos, fechas importantes, autores relevantes, aplicaciones,
etc. El propédsito de estas actividades es que el estudiante aprenda a hacer investigacion en medios electrénicos, libros, y
revistas. Las fuentes seran tanto en el idioma inglés como espaiol para fomentar la ensefanza del idioma extranjero. El
alumno compartira sus hallazgos en una sesién grupal y el docente establecera una discusién guiada, de forma
constructiva y enfatizando el respeto a los comparieros.

Practicas de Laboratorio

El alumno elaborara practicas de manera individual o en equipos, cuando asi se indique. Para cada practica el alumno
elaborara un reporte en el cual se describa de forma detallada las actividades realizadas. El reporte se entregara en
formato digital, debera ser claro e incluir una portada con los datos personales, y conclusiones.

Examenes de conocimientos

Se aplicaran al menos 2 examenes de conocimientos durante el curso, de tal manera que refuercen los conocimientos
aprendidos durante la clase. Los examenes podran ser de varios tipos, tales como: de preguntas abiertas, opcion
multiple, crucigramas o mapas mentales.

Proyecto final

El alumno seleccionara un tema de una lista proporcionada por el profesor, para desarrollar y presentar un proyecto final,
el cual se hara en equipo o de forma individual. El proyecto sera presentado al final del semestre y la evaluacién sera
determinada por la rubrica que proporcione el maestro para ponderar la implementacion, la calidad del reporte final y la
presentacion oral.




VIIl. CRITERIOS DE EVALUACION

Criterios de acreditacion:

Para la acreditacion del curso se atendera al Estatuto Escolar Vigente, articulos 70-71, por lo que el estudiante debera
contar un minimo de 80% de asistencias en el periodo. Tener un minimo aprobatorio de 60 en su calificacion final.
Resolver dos examenes parciales en tiempo y forma.

Resolver los cuestionarios y problemas en tiempo y forma.

Cumplir con las practicas de laboratorio en tiempo y forma.

Cumplir con la presentacion y reporte del proyecto en tiempo y forma.

Criterios de Evaluacién:
Es necesario entregar el 70% de practicas de laboratorio y tareas asignadas para tener derecho al examen ordinario.

En el caso del proyecto final, la evaluacion se estara ponderada por la complejidad en la implementacion, la calidad del
reporte final y la presentacion oral.

Criterios de calificacion:

Practicas 20%
Tareas y trabajos (cuestionarios y problemas) 20%
Examenes parciales 30%
Proyecto final 30%

TOTAL 100%




IX. BIBLIOGRAFIA

Basica

Complementaria

= Bratko, Ivan,. (2011), Prolog, programming for
artificial intelligence 4a. ed. Pearson Education,

= Garcia Serrano, A., (2012), Inteligencia artificial:
fundamentos, practica y aplicaciones, 1a ed..
Alfaomega, RC Libros, D.F., México.

= Russell, S. and Norvig, P. 2010), Artificial
Intelligence: A Modern Approach, (3rd ed. . Prentice
Hall, Englewook Cliffs, N.J.

Knight, R.y Nair, S.B., (2009), Artificial Intelligence, 3a
Edicion, McGraw-Hill ,

Komputer Sapiens, Revista de divulgacién de la sociedad
mexicana de inteligencia artificial.
http://www.komputersapiens.smia.mx

Nilsson, N.J., (2001), Inteligencia Artificial: una nueva
sintesis, McGrawHill, [CLASICO]

Winston, P.H. (2010), Inteligencia Artificial Pearson.

Curso en linea:

Intro to  artificial inteligence, recuperado de
https://www.udacity.com/course/intro-to-artificial-
intelligence--cs271

X. PERFIL DEL DOCENTE

Profesionista en Ciencias Computacionales o areas afines, experiencia en docencia y con un alto dominio en los

contenidos de esta unidad de aprendizaje.




