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2. PROPOSITO

El estudiante sera capaz de aplicar y desarrollar técnicas de Inteligencia Artificial mediante el desarrollo
y programacion de modelos matematicos, estadisticos y de simulacién a la solucion de problemas
complejos de deduccién de conocimiento, toma de decisiones, busqueda de soluciones, clasificacion,
es decir, problemas propios de la Inteligencia Artificial.

3. SABERES




Teoricos:

Conoce las técnicas de busqueda y aprendizaje de Inteligencia Artificial

Practicos:

Investiga y desarrolla algoritmos basado en Inteligencia Artificial para dar solucién a
problemas de busqueda, aprendizaje y toma de decisiones de la vida real.

Actitudinales: Autoreflexionar y autoevaluar

Entrega productos de actividades en tiempo y forma

Fomenta el aspecto a la diversidad de pensamiento de sus compafieros de grupo
Desarrolla habilidades de trabajo individual y en equipo

4. CONTENIDOS

BLOQUE I: Introduccién a la Inteligencia
Artificial

Aprendizajes Esperados

1.1. La Inteligencia Artificial en la historia.

Comprende la evolucion histérica de la
Inteligencia Artificial.

1.2. Técnicas de IA en la ingenieria.

Comprende de manera basica las diferentes
técnicas de IA en las ingenierias.

1.3. Sistemas y agentes inteligentes

Identifica las caracteristicas de un sistema/agente
inteligente.

BLOQUE II: Légica de predicados

2.1 Elementos
2.1.1 Elementos comunes con la l6gica
proposicional
2.1.2 Variables y cuantificadores
2.1.3 Predicados
2.1.4 Funciones
2.1.5 Atomos, términos, literales y clausulas

Formaliza conocimiento mediante reglas de
I6gica de predicados

2.2 Sustitucion y unificacién
2.3 Inferencia en légica de predicados
2.3.1 Reglas de inferencia generalizadas
2.3.1.1 Modus ponens
2.3.1.2 Resolucion

Razona automaticamente utilizando reglas de
inferencia de l6gica de predicados

BLOQUE llI: Resolucién de problemas usando
técnicas de busqueda




3.1. Ejemplos de problemas
3.1.1. Problemas de juguetes
3.1.2. Problemas del mundo real

Comprende los problemas de busqueda de la
vida real

3.2. Busquedas no informadas
3.2.1. Busqueda primero en anchura
3.2.2. Busque de costo uniforme
3.2.3. Busqueda primero en profundidad
3.3. Busqueda heuristica
3.3.1. Busqueda voraz primero el mejor
3.3.2. Busqueda A*

Identifica qué tipo de busqueda (ciega/con
heuristica/entre adversarios) es mas adecuada
para un determinado problema e implementar
dicho mecanismo de busqueda

3.4. Disefo de heuristicas

Disefia una heuristica apropiada para un
problema dado

3.5. Busqueda entre adversarios (Juegos)
3.5.1. Juegos
3.5.2. Decision minimax
3.5.3. Poda Alfa Beta

Formaliza e implementa restricciones en las
busquedas

BLOQUE IV: Aprendizaje Automaético

4.1. Aprendizaje supervisado: problemas de
clasificacién
4.1.1. Redes neuronales artificiales
4.1.2. Vecinos mas proximos (KNNs)
4.1.3. Arboles de decision

Identifica qué tipo de aprendizaje (supervisado) es
mas adecuado para un problema dado

4.2. Aprendizaje no supervisado
4.2.1. Introduccion al clustering
4.2.2. K-means

limplementa una estrategia de aprendizaje para
dicho problema.

BLOQUE V: Aplicaciones Avanzadas

5.1. Cadenas de Markov.
5.2. Procesos de decisién markovianos.

Formaliza soluciones a problemas practicos
actuales usando las estrategias aprendidas en esta
materia

5.3. Juegos estocésticos
5.4. Procesamiento de lenguaje natural

Disefia soluciones a problemas practicos actuales
usando las estrategias aprendidas en esta materia

5. ACTIVIDADES PARA DESARROLLAR LAS COMPETENCIAS




Actividades del maestro.

Actividades Iniciales

- Planeacion de la clase, a base de diferentes actividades:

- Se darén a los alumnos los programas de la asignatura teérica y practica al inicio del semestre.

« Lluvia de ideas.

+ La pregunta.

Actividades de desarrollo:

- C1: Expone conceptos basicos de Inteligencia Atrtificial

- C2: Explica y analiza en clase diferentes ejemplos de légica de proporcional y de primer orden

- C3: Explica y analiza en clase problemas de busqueda: no informada, informada, contra adversarios.

« C4: Elabora primer examen de primer termino

- C5: Explica y analiza las diferentes técnicas de aprendizaje automético: supervisados y no
supervisados.

- C6: Elabora primer examen de segundo termino

- C7: Expone ideas de las aplicaciones Avanzadas de Inteligencia Artificial

- C8: Da retroalimentacién de desarrollo de las ideas que desarrollen los estudiantes

Actividades finales:

¢ Informe de investigacion

¢ Revision de los diferentes algoritmos y retroalimentacion

e Debate y presentacion de diferentes propuestas (actividades se pueden realizar después de cada C1
ala C8)

Actividades del estudiante.
Actividades Iniciales
« Lecturas iniciales
- Investigacién independiente
Actividades de desarrollo:
- C1: Desarrolla investigacion de técnicas de inteligencia artificial aplicadas a la Ingenieria
- C2: Desarrolla base de conocimiento a través de logica de primer orden.
- C3: Desarrolla algoritmos de busqueda:
e (3.1 explica y entrega una solucion computacional de busqueda no informada
e (3.2 explica y entrega una solucion computacional de busqueda informada
e C4: Estudia y da solucion a las preguntas del examen de primer termino
¢ C5: Desarrolla algoritmos de aprendizaje automatico para reconocimientos de patrones
¢ C6: Estudia y da solucion a las preguntas del examen de segundo termino
¢ C7: Realiza una investigacion formal de aplicaciones avanzadas de Inteligencia Artificial
e C8: Desarrolla un proyecto final de la materia de Inteligencia Artificial.
Actividades finales:
¢ Elaboracion de todas las actividades realizadas mencionadas en los puntos c1 al ¢c8
¢ Solucion de problemas especificos de la materia de Inteligencia Artificial

6. EVALUACION DE LAS COMPETENCIAS




6.1. Evidencias de
aprendizaje

6.2. Criterios de desempefio

6.3. Calificacion y acreditacién

- Pregunta

- Examenes

- Desarrollo de
algoritmos

- Exposiciones

- Portafolio de
evidencia de los
desarrollos de
los algoritmos

Obtenga el 80 % se asistencia.
Examenes parciales (C4, C6)

Realiza trabajos de investigacion, asi
como las implementaciones de los
algoritmos de cada bloque (tareas). (C1,
C2, C3, C5, C7, C8)

4. Proyecto final de aprendizaje. (C8)

whN e

10% de asistencia

40% de su calificacion de los

examenes parciales. (C4, C6)

3. 30% de su calificacién (C1,
C2, C3,C5,C7,C8)

4. 20% de su calificacion (C8)

N =
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8. PERFIL DEL PROFESOR:

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




