1. Identificacion del curso

Programa de estudios por competencias
Inteligencia Artificial |

Programa educativo:
Licenciatura en Ingenieria en Computacion

Unidad de aprendizaje:
Inteligencia Artificial

Departamento de adscripcion:
Estudios Organizacionales

Academia:

Programa elaborado por: Modificado por:

Fecha de elaboracion:

Sistemas Digitales y de Informacion Mtra. Claudia Islas Torres Ulises Davalos Agosto 2015
Mtro. Daniel Arturo Rayas Villasante
Clave asignatura: Horas teédricas: Horas practicas: Total de Horas: Créditos: Tipo de materia Area de Modalidad:
formacion:
17038 51 17 68 8 Curso Especializante Presencial

Conocimientos previos:

Unidad de aprendizaje precedente:

Unidad de aprendizaje subsecuente:

Estructuras de control, listas, arboles,
recursividad, asi como, conocimientos de
teoria de la probabilidad, teoria de Ila
computacion, programacion en lenguajes de
alto nivel, conocimientos de estructura y
bases de datos.

Programacion légica y funcional
Teoria de la computacion
Procesos Estocasticos
Ecuaciones diferenciales ordinarias

Inteligencia Artificial Il

2. Presentacion

Esta asignatura aporta al perfil del Ingeniero en Computacion la capacidad de aplicar técnicas de Inteligencia Artificial mediante el desarrollo y programacion de modelos
matematicos, estadisticos y de simulacion a la solucion de problemas complejos de control automatico, diagndstico, toma de decisiones, clasificacién, mineria de datos, es

decir, problemas propios de la Inteligencia Artificial.

3. Competencia general (Unidad de competencia)

Conocer los principios y el desarrollo de la Inteligencia Artificial, identificando sus aplicaciones (robdtica, vision computacional, légica difusa, redes neuronales y
procesamiento de lenguaje natural) para emplearlas en el disefio e implementacion de sistemas inteligentes que faciliten las tareas del ser humano.

4. Elementos de competencia




a. Conocer los conceptos fundamentales de la IA, asi como el estado del arte de las areas de la inteligencia artificial.

Requisitos
Cognitivos: (Contenidos). Procedimentales: Actitudinales:
Conoce: * Investigar sobre los diferentes enfoques de la Inteligencia o Disponibilidad
artificial *  Participacién
Historia de la IA » Discutir en grupo los diferentes enfoques « Respeto a derechos de autor
Conceptos y técnicas (Estado del arte) * Plantear una linea de tiempo de la historia de la 1A «  Trabajo en equipo

* Investigar las técnicas actuales de la inteligencia artificial

* Investigar y seleccionar desarrollos actuales de Ila
inteligencia artificial

* Comentar en grupo los desarrollos actuales de Ila

Desarrollos actuales
Procesamiento de Lenguaje Natural (PLN)
Reconocimiento de patrones

R_ObOt'Ca Inteligencia artificial
Sistemas Expertos . * Investigar informacion acerca de los modelos de agente
Légica Difusa (Fuzzy logic) inteligente
Modelos de agente inteligente « Discutir acerca de los diferentes modelos de agentes
Heuristica inteligentes
* Investigar el concepto de heuristica
* Elaborar el mapa conceptual de los temas de la unidad.
Estrategias didacticas: Recursos requeridos Sesiones estimadas:
Exposicion por parte del docente
e Lap Top i
Exposiciéon por parte de los alumnos . 4 sesiones de 2 horas cada una
e, Cafién
Utilizacion de plataforma Moodle
Criterios de desempeiio: Evidencias: Producto esperado:

Participacion individual y grupal

Asistencia a sesiones presenciales

Entrega en tiempo y forma las investigaciones
Entrega en tiempo y forma mapa conceptual

Archivo electrénico y documento fisico de
investigaciones Apropiacioén de los conceptos
Mapas conceptuales en fisico

b. Definir y resolver problemas en base a técnicas de busqueda en espacio de estado, describir graficamente problemas en términos de espacios de
estados.




Requisitos

Cognitivos: (Contenidos).

Procedimentales:

Actitudinales:

Conoce:

Solucién de problemas con busqueda
Espacios de estados
Deterministicos
No deterministicos
Métodos de busqueda
Primero en anchura (breadthfirst)
Primero en profundidad (depthfirst)
Grafos O
Grafos A
Satisfaccion de restricciones
Teoria de juegos

Investigar los tipos de problemas que se resuelven con las
técnicas de busqueda

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

Investigar informacion sobre los métodos de busqueda
(primero en anchura, primero en profundidad, grafos O y
grafos A)

Discutir en grupo los diferentes algoritmos de busqueda
Realizar un proyecto para resolver un problema de un juego
clasico (gato, ajedrez, puzle, misioneros y canibales, etc.),
empleando un método de busqueda éptima.

* Participacion

e Cumplimiento

* Responsabilidad
+ FEtica

Estrategias didacticas:

Recursos requeridos

Sesiones estimadas:

Exposicion por parte del docente
Utilizacion de plataforma Moodle

Lap Top
Cafién

4 sesiones de 2 horas cada una

Criterios de desempeiio:

Evidencias:

Producto esperado:

Participacién individual
Asistencia a sesiones presenciales

Entrega en tiempo y producto de investigacion

Entrega de proyectos

Productos de investigacién en fisico
Entrega en archivos electrénicos de los proyectos

Comprension de la unidad

c. Interpretar la informacion sobre métodos y técnicas de ingenieria del conocimiento, especificar formalmente el conocimiento base de sistemas basados
en el conocimiento, representar frases del lenguaje natural en términos de légica de predicados.

Requisitos

Cognitivos: (Contenidos).

Procedimentales:

Actitudinales:




Conoce:

Sistemas basados en conocimiento
Concepto de conocimiento.
Lenguajes utilizados en la representacién del
conocimiento

Mapas conceptuales

Redes semanticas

Légica de predicados
Sintaxis
Semantica
Validez
Inferencia

Razonamiento con incertidumbre
Aprendizaje
Razonamiento probabilistico
Légicas multivaluadas
Légica difusa

Demostracion y métodos

* Investigar informacién acerca de definiciones y elementos
de los sistemas basados en conocimientos

* Exponer la representacion de algun concepto mediante un
mapa conceptual y una red semantica

* Investigar y exponer en clase el método de resolucion y
unificacion

* Investigar y comentar los conceptos de sintaxis, semantica,
validez e inferencia en la légica de predicados

* Realizar la representacion de frases del lenguaje natural en
términos de predicados

* Investigar y seleccionar informacion acerca de los
conceptos de aprendizaje, razonamiento probabilistico,
I6gicas multivaluadas y légica difusa

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

* Realizar un modelo de red bayesiana a un problema de

diagndstico

Discutir las reglas de inferencia validas en una logica de

predicados

*  Participacion

*  Cumplimiento

* Responsabilidad
+ FEtica

Estrategias didacticas:

Recursos requeridos

Sesiones estimadas:

Exposicion por parte del docente
Utilizacion de plataforma Moodle

Lap Top
Cafién
Software

8 sesiones de 2 horas cada una

Criterios de desempeiio:

Evidencias:

Producto esperado:

Trabajo en equipo

Participacion grupal

Asistencia a sesiones presenciales
Entrega en tiempo y forma de la exposicion

Documentos individuales de la importancia de la
certificacion

Documentos individuales del plan de auditoria
Protocolos

Aplicacién de certificados

Archivo electrénico de la exposicion

Comprension de la unidad

Desarrollo de certificados

Comprension de protocolos

Comprension de la importancia de la auditoria

5. Evaluacién y acreditacion

Area de conocimiento:
a) Examen departamental 20%
b) Evaluaciones parciales 20%
c) Actividades de investigacion y tareas 25%




Area de habilidades y destrezas:

a) Resolucion de casos practicos 25%
Area de actitud:

a) Participacion 10%
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7. Perfil docente

El docente que imparta esta asignatura debera ser un especialista en el area de la ciencias computacionales aplicada a la inteligencia artificial.

El docente de esta materia deberd ser un profesionista con formacion en las areas de la computacién, comunicaciones o informatica; capaz de motivar a la investigacion y
creacion de conocimiento, con habilidades para transmitir sus conocimientos y ensefiar de forma interactiva propiciando en los alumnos el autoaprendizaje.
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