IN PRINCIPIO

ERAT VERBUM J;

Universidad Catoélica “Nuestra Sefiora de Asuncion”
Sede Regional Asuncion
Facultad de Ciencias y Tecnologia

Departamento de Ingenieria Electrénica e Informatica
Carrera de Ing. Electrénica, Ing. Informatica

INFORMATICA 2
CODIGO: CYT316
CARRERA: Ing. Informatica
SEMESTRE: Qo
CORRELATIVAS: Informatica 1, Lenguaje de Programacion 3
CARGA HORARIA SEMANAL: 8 horas
HORAS TOTALES: 144 horas
HORAS TEORICAS: 114 horas
HORAS PRACTICAS: 30 horas

DESCRIPCION DEL CURSO:
Este curso presenta una introduccion a la Inteligencia Artificial. Se estudia la basqueda
como técnica de Inteligencia Artificial, asi como ldégica y representacion del
conocimiento. Debido a la naturaleza experimental de la Inteligencia Artificial, se hace
hincapié en la parte préctica de la materia con trabajos practicos de programacion de
busqueda y Prolog.

OBJETIVOS:

El alumno deberd tener un conocimiento general de las técnicas de Inteligencia
Artificial, asi como comprender, disefiar y aplicar los algoritmos fundamentales de
procesamiento de busqueda ciega, informada y con adversario. Debera poder
representar problemas mediante lenguajes de representacion del conocimiento (logicas)
y realizar inferencias en base a las representaciones realizadas. Podré realizar planes de
acciones a tomarse de acuerdo a representaciones de un problema con distintos niveles
de complejidad.

SINTESIS DEL PROGRAMA:
Introduccion a la Inteligencia Artificial. Algoritmos de busqueda Ciega, Informada y
con Adversario. Problemas de satisfaccion de Restricciones. Agentes basados en
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conocimiento. Representacion del conocimiento mediante logica simbolica y l6gica de
primer orden. Planificacion.

PROGRAMA ANALITICO

. Introduccion a la inteligencia artificial.
Introduccion. Fundamentos, Historia, Estado del Arte.

. Agentes Inteligentes.
Agentes y su entorno. El concepto de racionalidad. La naturaleza del entorno.
Estructura de los agentes.

. Resolucion de problemas mediante basqueda.

Agentes resolventes-problemas. Ejemplos de problemas. Busqueda de soluciones.
Estrategias de bdsqueda no informada. Evitar estados repetidos. Busqueda con
informacién parcial.

. Busqueda informada.

Estrategias de busqueda informada. Funciones heuristicas. Algoritmos de busqueda
local y problemas de optimizacién. Busqueda en espacios continuos. Agentes de
busqueda online y ambientes desconocidos.

. Problemas de satisfaccion de restricciones.

Problemas de satisfaccion de restricciones. Busqueda con vuelta atrds para PSR.
Busqueda local para problemas de satisfaccion de restricciones. Estructura de los
problemas.

. BUusqueda entre adversarios.
Juegos. Decisiones dptimas en juegos. Poda alfa — beta. Decisiones en tiempo real
imperfectas. Juegos que incluyen un elemento de posibilidad. Programas de juegos.

. Agentes basados en conocimiento y ldgica.
Agentes que construyen representaciones del mundo. Procedimientos de inferencia para
derivar nuevas representaciones del mundo y tomar decisiones.

. Logica de primer orden. Inferencia.

Representaciones mas complejas y detalladas del mundo del agente mediante l6gica de
primer orden. Procedimientos eficientes para responder a preguntas planteadas en
I6gica de primer orden.

. Planificacion y accion en el mundo real.

Planificacion. Planes parcialmente ordenados. Grafos de planificacion. Tiempo,
planificacién y recursos. Planificacién condicional. Vigilancia de ejecucion vy
replanificacion.
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METODOLOGIA:

La materia contempla: clases presenciales, trabajos practicos grupales, eventuales
clases de laboratorio asi como pruebas parciales y finales. Se realizaran al menos dos
Trabajos Préacticos en forma grupal (tipicamente 2 alumnos en cada grupo) y estaran
enfocado en (i) Agentes de busqueda, y (ii) Légica.

BIBLIOGRAFIA PRINCIPAL:

1. “Artificial Intelligence: A Modern Approach”. Russell, Stuart y Norvig, Peter. Segunda

Edicion. Ed, Prentice Hall, 2004.

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTARIA:

2. “Essentials of Artificial Intelligence”. Ginsberg, Matt. Morgan Kaufmann Publishers, San
Francisco, California, 1993.

3. “Artificial Intelligence”. Rich, Elaine y Knight, Ken. McGraw-Hill, New York, second

edition, 1991.
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