DEPARTAMENTO DE CIENCIAS BASICAS

CARRERA: Licenciatura en Sistemas de Informacién

PROGRAMA DE LA ASIGNATURA: Inteligencia Artificial (11418)

QUIPO RESPONSABLE: ORAS DE CLASE

s. Oscar Raul, Garcia (Prof. Adjunto) EORICAS: 3 (48)
Ac. Ricardo Damian Longstaff (Jefe de Trabajo

racticos) PRACTICAS: 3 (48)
1c. Maria Paula Schiaffino (Ayudante de Primera)

ASIGNATURAS CORRELATIVAS PRECEDENTES

APROBADAS CURSADAS

Programacion IV (11415)

DBJETIVOS GENERALES

Informar acerca de las aplicaciones de la inteligencia artificial y de los adelantos observados en esta
area.

Brindar una base tedrico-practica sobre la obtencion, procesamiento e interpretacién de la informacion
obtenida por un agente inteligente.

Comprender la importancia del desarrollo de sistemas artificiales basados en aquellos de ongen
bioidgico.

DBIETIVOS ESPECIFICOS

onocer las caracteristicas de los diferentes tipos de agentes inteligentes.

Adquirir habilidad para determinar que procedirmiento usar en la resolucion de problemas.
tilizar la légtca que mejor se adecue a la dimensién del problema presentado.
onocer distintos tipos de planificacion y como realizar su representacion.

Adquirir expernencia sobre métodos de representacion del conocimiento mncierto.

IGENCIA ANO: 2010-2011

. ONT )

YADES TEMATICAS:
JAD 1 Intehigencia Artificial
Introduccién.

1.- Conceptos generales: Distintos enfoques acerca del concepto de Inteligencia Artificial.
.2.- Fundamentos de la Inteligencia Artificial: Filosofia. Matematicas. Psicologia. Ingenieria
omputacicnal. Lingiistica.

3 .- Historia de la Inteligencia Artificial: desde mmsdiados del siglo XX al presente. .
1.4 -fEstado del arte. Los ultiimos avances. .
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D Agentes Inteligentes

2.1.- Introduccion.

 2.- Como debe proceder un agente. Mapeo ideal de las secuencias de percepciones para acciones.

Autonomia.

b 3.- Estructura de los agentes inteligentes. Programas de agentes. Agentes de reflejo simple. Agentes bien
ormados. Agentes basados en metas. Agentes basados en utilidad.

» 4.- Ambientes. Propiedades de los ambientes. Programas de ambientes.

AD Il Procedimientos para la soluci6n de problemas
8 Resolucion de problemas mediante biisqueda

3.1.- Agentes que resuelven problemas.

3.2.- Formulacién de problemas. Conocimiento y tipos de problemas. Problemas bien defimidos y
soluciones. Como medir la eficiencia para resolver problemas. Como escoger estados y acciones.

3.3.- Problemas de ejemplo. Problemas de juego. Problemas reales.

3.4.- Busqueda de soluciones. Generacién de secuencias de acciones. Estructuras de datos para los arboles
de busqueda.

3.5.- Estrategias de busqueda. Busqueda preferente por amplitud. Busqueda de costo uniforme. Bisqueda
oreferente por profundidad. Biisqueda limitada por profundidad. Bisqueda por profundizacion iterativa.
Busqueda bidireccional. Comparacion de las diversas estrategias de busqueda.

3.6.- Como evitar estados repetidos.

3.7.- Blisqueda mediante la satisfaccion de restricciones.

4 Métodos de basqueda respaldados con informacién

4.1.- Busqueda preferente por lo mejor. Reducir al minimo el costo estimado para alcanzar una meta:

Busqueda avara (greedy search). Reducir al minimo el costo de ruta total: Biasqueda A*.

1.2.- Funciones heuristicas. El efecto en el desempefio, de la exactitud heuristica. Cémo inventar funciones
euristicas. Heuristicas en problemas con satisfaccién de restricciones.

1.3.- Busqueda linmtada por la capacidad de memona.

4.4.- Algoritmos con mejoramiento por iteraciones. Buisqueda por ascenso de cima. Forjado simulado.

DAD III Conocimiento v razonarmento

5 Agentes que razonan de manera légica

5.1.- Agente basado en el conocimiento.

5.2.- El ambiente del mundo de Wumpus. Especificacién del ambiente. Como actuar y razonar en el mundo
de Wumpus.

5.3.- Representacion. Inferencia, razonamiento. Logica.

5.4.- Légica propositiva. Sintaxis. Semantica. Validez e inferencia. Modelos. Reglas de inferencia en la logica
propositiva. Complejidad de la inferencia propositiva. |

5.5.- Un agente para el mundo de Wumpus: base de conocimientos, como encontrar al Wumpus, traduccion del
conocimiento en las acciones. Problemas relacionados con el agente propositivo. i
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6 Logica de primer orden

6.1.- Sintaxis y semantica. Términos. Oraciones atémicas. Oraciones complejas. Cuantificadores. Igualdad. Extensiones
y vanaciones en la notacién.

6.2.- Extensiones y variaciones en la notacién. Logica de orden superior. Expresiones funcionales y de predicado
usando el operador lambda (u). El cuantificador de unicidad } . El operador de unicidad iota ( ). Variaciones en la
notacién.

6.3.- Uso de una loégica de primer orden. Axiomas, definiciones y teoremas. El dominio de los conjuntos. Notaciones !
especiales para conjuntos, listas y anitmética. Cémo formular preguntas y obtener respuestas. :
6.4.- Agentes l6gicos para el mundo de Wumpus. |
6.5.- Un agente reflejo simple. Limitaciones de los agentes reflejos simples.

6.6.- Como representar los cambios en ¢ . Calculo de sttuaciones. Cémo mantener un rggistro de la ubicacion.
6.7.- Como deducir propiedades ocultas del mundo.
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£.- Preferencia de una accién en vez de otra.
wfg.- Hacia un agente basado en metas.

7 La inferencia en la légica de primer orden

7.1.- Reglas de inferencia relacionadas con cuantificadores.
7.2.- Ejemplo de una demostracién.
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1.3.- Modus ponens generalizado. Forma candémca. Unificacién. Regreso a la verificacion de muestra

7.4.- Algontmos de encadenamiento hacia delante y hacia atrés.
7.5.- Completitud.

7.6.- Resolucién: un procedimiento completo de inferencia. La regla de inferencia de resolucion. Formas candénicas de
la resolucién. Pruebas de resolucién. Conversién a la forma normal. Prueba de ejemplo. Igualdad. estrategias de

resolucién.
7.7.- Completitud de una resolucién.

UNIDAD IV Cémo actuar en forma légica

8 Planificacion

8.1.- Un agente de planificacidén simple.
8.2.- De la soluci6n de problemas a la planificacion,
8.3.- La plamficacién en el célculo de situaciones.

8.4.- Representaciones bésicas en la planificacién. Representaciones de estados y objetivos. Representaciones de
acciones. Espacios de situaciones y espacios de planes. Representaciones de planes. Soluciones.

8.5.- Un ejemplo de planificacién de orden parcial.
8.6.- La ingenieria del conocimiento en la planificacién.

UNIDAD V Conocimento incierto y razonamiento

9 Incertidumbre

9.1.- Cémo actuar ante la incertidurnbre. El manejo del conocimiento incierto. La incertidumbre y las decisiones

racionales. El disefio de un agente de decisiones tedricas.

9.2.- Notacién béasica en probabilidad. Probabilidad a priori. Probabilidad condicional.
9.3.- Los axiomas de probabilidad. Por qué son razonables los axiomas de probabilidad. La distribucién de probabilidad

conjunta.

9.4.- Laregla de Bayes y como se emplea. Normalizacién. Combinacién de la evidencia

9.5.- Origen de las probabilidades.
10 Sistemas de razonamiento probabilistico

10.1.- Representacién del conocimiento en un dominio incierto.

10.2.- La semantica de las redes de creencia. Representacién de la distribucion de probabilidad conjunta. Relaciones de

mdependencia condicional en las redes de creencia.

10.3.- La inferencia en las redes de creencia. La naturaleza de las inferencias probabilisticas.
10.4.- La inferencia en redes de creencia con multiples conexiones. Métodos de agrupamiento. Métodos de

condicionarmento por conjunto corte. Métodos estocasticos de simulacién.

10.5.- La ingemeria del conocimiento en el razonamiento incierto. Estudio de un caso: el sistema Pathfinder.

10.6.- Otros enfoques en el razonamiento incierto. Razonamiento predefinido. Métodos basados en reglas que se aplican

al razonarmuento incierto. Representacion de la ignorancia: teoria de Dempster-Shafer. Representacion de la vaguedad:

Conjuntos difusos y légica difusa.
UNIDAD VI Aprendizaje

11 Aprendizaje a partir de la observacién

11.1.- Un modelo general de agentes con capacidad para aprender. Componentes del elemento de desempefio.
Representacion de los componentes. Retroalimentacion disponible. Conocimiento previo. Integracién en un todo.

11.2.- Aprendizaje inductivo.

11.3.- Aprendizaje con arboles de decisi6n. Los arboles de decision como elementos de desempeiio.
ci516n a partir de ejemplos. Evaluacién de la efyciency

arboles de decisién. Induccion de arbol
de aprendizaje. Aplicaciones practicas
11.4.- Aprendizaje de las descripci

[

1 aprend¥gaje por &rbol de decisién.
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actual. Busqueda basada en el compromiso minimo. Teoria del aprendizaje computacional. Nimero necesario de
ejemplos. Aprendizaje de histas de decision.
11.5.- Algoritmos genéticos.

UNIDAD VII Comunicacidn, percepeién y actuacion

12 Agentes que se comunican

12 1 La comunicacion como accién. Generalidades sobre el lenguaje. Los pasos de que consta una comunicacién. Dos
modelos de comunicacion.

12.2.- Tipos de agentes de comunicacién. Comunicacion empleando Decir y Preguntar. Empleo del lenguaje formal en
la comunicacidon. Un agente que se comunica.

12.3- Una gramética formal para un subconjunto del idioma ingles.
12.4- Andlisis sintactico.

12.5.- Gramatica de clausula defimda.

12.6.- Ampliacién de una gramatica.

12.7.- Interpretacion pragmatica.

12.8.- Ambigiiedad y desambignacion.

TRABAJOS PRACTICOS

Unidad 1: Trabajo Practico Nro. 1
Ejercicios sobre Inteligencia Artificial: concepto y &mbato.

Trabajo Practico Nro. 2
Agentes Inteligentes: su arquitectura. Caracteristicas de los ambientes.

Unidad 2: Trabajo Practico Nro. 3
Métodos de busqueda con informacién.

Unidad 3: Trabajo practico Nro. 4

Mundo de Wumpus: aplicacion de reglas de inferencia a la solucion de un problema en un
ambiente concreto.

Otros ejercicios de l6gica de proposiciones.
Trabajo practico Nro. 5

Uso de reglas de cuantificaciéon en logica de primer orden.

Unidad 4: Trabajo Practico Nro. 6
Planificacion.

Unidad 5: Trabajo Practico Nro. 7
Conocimiento incierto y razonamuento.

Unidad 6: Trabajo Practico Nro. 8
Aprendizaje.

Unidad 7: Trabajo Practico Nro. 9
Comunicacion, percepeion y actuacion.

DISTRIBUCION APROXIMADA DE CONTENIDOS Y EVALUACIONES EN EL T

Duracion del Curso: 16 semanas /




Horas de clase por semana: 6 horas, distribuidas en dos dias, de 3 horas cada uno.

Unidad Iidactica 1: 7 horas.
Unidad IDhdactica 2: 9 horas
Unidad Dhdéctica 3: 12 horas.
Umdad Dhdéctica 4: 5 horas
Trabajos Practicos: 18 horas
Examen Parcial: 3 horas
Unidad Didactica 5: 8 horas
Unidad Didactica 6: 18 horas
Unidad Dhdactica 7: 4 horas
Trabajos Practicos: 18 horas

4) CONDICIONES DE APROBACION :

La evaluacion del curso se realizara de acuerdo al siguiente plan, que considerara las calificaciones obtemdas
en:

a) Trabajos Practicos
b) Examenes Parciales
¢) Proyecto

a) La evaluacion de los trabajos practicos se basara en el desempefio durante la realizacién del mismo y en los informes
presentados.

b) Los exdmenes parciales seran individuales y escritos.
¢) El Proyecto se podra realizar en grupos de no mas de tres alumnos.

El régimen de calificacion y promocidn es el establecido por el Régimen General de Estudio de la Universidad.
Los trabajos practicos y el proyecto son de presentacién obligatora.
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Otras vias de consulta: Los alumnos deberan realizar rastreo de algunos temas a través de INTERNET.
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