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1. INFORMACIÓN GENERAL

1.1 Nombre y código de la asignatura: INTELIGENCIA ARTIFICIAL – 2010605
 

1.2 Número de créditos

  : 03

1.3 Número de horas semanales         : Teoría: 02 horas,  Laboratorio: 02 horas

1.4 Ciclo de estudio


  : VI

1.5 Periodo Académico

  : 2017 - I

1.6 Pre-requisitos


  : 2010505 – Algorítmica III

1.7 Profesores


  : David Santos Mauricio Sánchez (Coord.)

2. SUMILLA 
Esta asignatura corresponde al área de formación especializada, es de naturaleza teórico y práctico; tiene el propósito de desarrollar los fundamentos prácticos y teóricos para el desarrollo de sistemas de computación que presentan características inteligentes. Los contenidos principales son: La Inteligencia Artificial, conceptos, paradigmas y aplicaciones en la industria y servicios. Representación del conocimiento. Representación de problemas de IA como búsqueda en el espacio de estado. Métodos de búsqueda ciegos e informados. Juegos inteligentes hombre – máquina. Sistemas expertos, arquitectura, taxonomía y aplicaciones. Motor de Inferencia. Ingeniería de conocimiento, conceptos, su evolución. Common KADS. Verificación y validación de sistemas expertos.

3. COMPETENCIA GENERAL
Al finalizar el curso el alumno adquirirá conocimientos generales del área de inteligencia artificial, diseñará e implementará juegos de competición humano-máquina basados en inteligencia artificial y sistemas basados en el conocimiento, haciendo uso de manera clara y precisa de las técnicas de búsqueda en un espacio de estado y de la metodología CommonKADS.

4. PROGRAMACIÓN

	UNIDAD Nº 1: Fundamentos de Inteligencia Artificial

	Logro  

El estudiante al finalizar la unidad comprenderá que es la inteligencia artificial (IA) y su diferencia con los sistemas de información, algunas aplicaciones en la industria y servicios, y su dificultad para resolverlos a través de la teoría de complejidad de problemas.
Temario
Definición de la IA, Máquina inteligente. Diferencia entre sistemas operacionales y sistemas inteligentes. Revisión de la representación del conocimiento, revisión de los lenguajes de la IA. Aplicaciones en la industria y servicios (robótica, planificación, gestión de desperdicios). Test de Turing.

Horas / Semana (s)
5h/1-1  


	UNIDAD Nº 2: Búsqueda de Estado y su Aplicación para Juegos Humano – Máquina

	Logro  

El estudiante al finalizar la unidad representará problemas de inteligencia artificial como búsqueda de estado, conocerá los métodos de búsqueda de estado para resolverlos, y diseñará juegos humano-máquina, que será prácticamente invencible por el humano, para ello definirá la función de evaluación más adecuada e implementará diversos criterios inteligentes de decisión.
Temario
El problema de búsqueda en un espacio de estado. Representación de problemas de raciocinio, optimización y de juegos humano – máquina. Métodos Ciegos. Métodos Informados. Función evaluadora y su aplicación en juegos-humano máquina. Algoritmos de juego humano máquina. Criterios de decisión para juegos humano – máquina: no determinístico, goloso, min-max, mejor diferencia de utilidades. Algoritmo Alfa-Beta.
Horas / Semana (s)
20 h/ 2-7 


	UNIDAD Nº 3: Ingeniería de conocimiento

	Logro  

El estudiante al finalizar la unidad comprenderá que son los sistemas expertos (SE), sus aplicaciones sabrá cuando aplicarlo, y modelará sistemas basados en el conocimiento siguiendo la metodología de facto CommonKADS.
Temario
Definición de SE. Arquitectura, taxonomía, aplicaciones, y ventajas de SE. Requisitos para el desarrollo de SE. Introducción a la ingeniería de conocimiento. Métodos de desarrollo de sistemas basados en el conocimiento (SBC). La metodología CommonKADS (CK). Construcción de un SBC usando CK: modelo de contexto, modelo conceptual y modelo de diseño. 

Horas / Semana (s)
10 h / 9-10  


	UNIDAD Nº 4: Desarrollo y validación de Sistemas Expertos 

	Logro  

El estudiante al finalizar la unidad podrá diseñar, implementar y validar un sistema experto para ello aprenderá a adquirir y representar el conocimiento, diseñar motores de inferencia, calcular los ratios de performance de un sistema experto, y reforzará lo aprendido mediante diversos ejemplos clásicos de sistemas expertos.

Temario
Adquisición de conocimiento. Construcción de la base de hechos y base de conocimiento. Estructuras de representación de conocimientos. El motor de inferencia. Los métodos de encadenamiento regresivo y progresivo. Principales errores en el desarrollo de un SE. Calidad de un SE. Eficiencia y error de SE. Índice de acuerdo, sensibilidad y especificidad.

Horas / Semana (s)
15 h / 11-13 


	UNIDAD Nº: 5 Introducción a Machine Learning y a Heurísticas

	Logro  

El estudiante al finalizar comprenderá que es la optimización combinatoria y machine learning así como sus aplicaciones para crear valor e incrementar la competitividad de las organizaciones a través de casos de estudios y talleres.
Temario
Conceptos de aprendizaje y de machine learning. Sistemas expertos vs machine learning. Técnicas de aprendizaje y fases de desarrollo de machine learning. Aplicaciones de machine learning en la industria y servicios. El problema de la optimización combinatoria.  Conceptos de heurísticas y meta-heurísticas. Algoritmos exactos vs algoritmos heurísticos. Técnicas heurísticas y meta-heurísticas. Aplicaciones de optimización combinatoria en la industria y servicios.

Horas / Semana (s)
10 h / 14-15  


Laboratorio
Durante las sesiones de laboratorio se acompañara el desarrollo de los trabajos computacionales, ejercicios complementarios a la teoría, y el desarrollarlo de un lenguaje de programación de inteligencia artificial a nivel básico como LIPS (o una variante de ella) o CLIPS. También se acompañará el trabajo computacional.
Trabajos Computacionales
Los alumnos agrupados en 3 desarrollarán dos trabajos computacionales. 
El primer trabajo se trata de un juego de interacción humano-máquina con el uso de inteligencia artificial, el juego deberá ser diferente a los juegos que existen en los medios. La diferencia entre dos juegos se basa: diferencia en el entorno, diferencia en las reglas y objetos, o diferencia en ambos. El juego deberá usar la técnica de búsqueda en un espacio de estado, el algoritmo humano-máquina, y deberá considerar 3 niveles de dificultad (principiante, normal y experto). Deberá tener interfaces adecuadas y el lenguaje de programación es libre.

El segundo trabajo es un sistema experto basado en reglas. La base de conocimiento deberá tener al menos 50 reglas. Deberá tener interfaces adecuadas y el lenguaje de programación a usar debe ser un lenguaje de IA. En cuanto al desarrollo deberá seguir la metodología CommonKADS.
Los trabajos computacionales deberán ir acompañados de un informe redactado en el formato de un artículo y ser expuesto.
5. ESTRATEGIA DIDACTICA
El curso se desarrolla a través de actividades teórico – prácticas, dando énfasis a aplicaciones en la industria y servicios. Los estudiantes, organizados en equipos de 3  estudiantes desarrollarán dos trabajos computacionales. Durante las secciones de laboratorio se estudiará el lenguaje no procedural CLIPS o una variante de LISP y se evaluará el avance del  de los trabajos computacionales.

6. EVALUACION DEL APRENDIZAJE

El Promedio Final (PF) se determina de la forma siguiente: 

   PF = 0.1*CL + 0.1*(TC1 + TC2) + 0.2*PL + 0.25*(EP +EF) 

Donde: 

CL:   Promedio de controles de lecturas (4 controles)
TC1: Trabajo Computacional Grupal (Juegos Inteligentes Hombre – Máquina) 

TC2: Trabajo Computacional Grupal (Sistemas Expertos)

EP:    Examen Parcial 

EF:    Examen Final

PL:    Promedio de Laboratorio (4 prácticas) 

Las lecturas serán proporcionadas por el profesor y serán evaluadas en 10 a 15 minutos al inicio o final de la clase de teoría. Los controles de laboratorio serán realizados en el laboratorio y su evaluación consiste en resolver problemas usando un lenguaje de inteligencia artificial. La programación de las evaluaciones de las lecturas y de las prácticas de laboratorio serán dados por el profesor oportunamente, las otras evaluaciones son como siguen:

	Evaluación
	Sigla
	Peso
	Semana de Evaluación

	Trabajo Computacional 1
	TC1
	10%
	7

	Examen Parcial 
	EP
	25%
	8

	Trabajo Computacional 2
	TC2
	10%
	15

	Examen Final  
	EF
	25%
	16


El alumno podrá sustituir la nota del examen parcial o final siempre que no haya podido dar alguno de estos exámenes, y esta deberá ser debidamente justificada.
Solo serán evaluados los alumno que presenten 70% o más de asistencia, esto es 4 faltas están retirados automáticamente del curso.
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Las lecturas obligatorias serán proporcionadas por el profesor del curso. 
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