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INTELIGENCIA ARTIFICIAL LIC.EN CS.DELA COMPUTACION 0056/0 2010 1° cuatrimestre

Il - Equipo Docente

Docente Funcién Cargo Dedicacién
ERRECALDE, MARCELO LUIS Prof. Responsable P.Adj Exc 40 Hs
CAGNINA, LETICIA CECILIA Responsable de Préctico JTP EXc 40 Hs
FERRETTI, EDGARDO Responsable de Préctico JTP EXc 40 Hs

[l - Caracteristicasdel Curso

Credito Horario Semanal

Teorico/Préactico |Tedricas| Practicasde Aula | Pract. delab/ camp/ Resid/ PIP, etc. | Total

1Hs 2Hs 2Hs 1Hs 6 Hs
Tipificacion | Periodo
B - Teoriacon précticas de aulay laboratorio 1° Cuatrimestre
Duracion
Desde Hasta | Cantidad de Semanas | Cantidad de Horas
15/03/2010 25/06/2010 15 90

IV - Fundamentacion

Este curso trata sobre los aspectos principales de la Inteligencia Artificial (1A). El enfoque adoptado en nuestro caso se basa
en el concepto de agente inteligente. Desde esta perspectiva, €l problemadelalA se centraen el andlisis, disefio y
construccion de agentes auténomos. Un agente es un sistema de software y/o maguina fisica provisto de sensores y efectores
gue le permiten interactuar directamente con un ambiente (virtual o fisico). Un agente inteligente deberia ser capaz de
percibir su ambiente, y actuar racionalmente en pos de sus objetivos de disefio, interactuando cuando fuera necesario con
otros agentes artificiales y/o humanos.

Paralograr estas capacidades €l disefio de un agente puede involucrar aspectos tales como percepcion, planificaciény accion,
representacion de conocimiento y razonamiento, resolucion de problemas y busqueda, incertidumbre, utilidadesy
aprendizaje automatico.

Un aspecto interesante de lalA es que provee un conjunto de herramientas para resolver problemas que son dificultosos o
imprécticos para resolver con otros métodos. En este sentido, un estudiante deberia ser capaz, unavez finalizado € curso, de
determinar en que casos es apropiado un enfoque de 1A para un determinado problema, y de selecionar e implementar €l

método més adecuado en cada caso.

L os contenidos generales del curso, cubren las unidades de conocimiento minimas (core) recomendadas por la ACM/IEEE
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Computer Society Joint Curriculum Task Force, para€el areade Sistemas Inteligentes y cuatro unidades sugeridas como
electivas. Si bien el curso es autocontenido se sugiere conocimiento previo en légica, probabilidad y estructuras de datos. La
amplitud teméticade lal A sblo permite un tratamiento general de los principal es aspectos involucrados. No obstante ésto, el
CUrso sirve como base para otros cursos optativos de la licenciatura, relacionados a topicos avanzados delalA como
"Agentesy Sistemas Multiagente" y "Aprendizaje Automético y Mineriade Datos".

V - Objetivos/ Resultados de Aprendizaje

Al finalizar € curso los alumnos seran capaces de:

Reconocer cuales son las principales ventajas, limitacionesy aplicabilidad de las distintas herramientas utilizadas por la | A.
Diferenciar los principal es aspectos involucrados en el comportamiento inteligente y laInteligencia Artificial.

Determinar en que casos es apropiado utilizar un enfoque de | A para un problema dado.

Seleccionar e implementar un método de A que sea adecuado pararesolver € problema de acuerdo a sus caracteristicas
generales.

Readlizar cursos sobre tépicos avanzados de lalA, como por ejemplo: Procesamiento de Lenguaje Natural, Scheduling,
Robdtica, Explotacién de datos (Data Mining).

Extender sus conocimientos de los contenidos abordados en €l curso con bibliografia adecuada y minima supervision.

VI - Contenidos

UNIDAD 1
Introduccién: ¢Qué eslalnteligencia Artificia (IA)?. Comportamiento humano vs racional. Pensamiento humano vsracional.
HistoriadelalA. Estado del arte.

UNIDAD 2
Agentes. Definicion. Agente Racional. Descripcion PAES. Arquitecturas de agentes. Agentes reactivos. Agentes basados en
objetivos. Agentes basados en utilidades. Ambientes: propiedades.

UNIDAD 3

Resolucion de Problemas y busgueda. Agentes de resolucion de problemas. Formulacion de problemas. Ejemplos de
problemas. Estrategias de busgueda. M étodos de busgueda ciega. Principal es algoritmos. M étodos de busgueda heuristica.
Principal es algoritmos. Problemas de satisfaccion de restricciones. Principal es algoritmos.

UNIDAD 4
Agentes |6gicos. Agentes basados en conocimiento. Representacion y razonamiento (Ry R). Ry R en Légica Proposicional.
Ry R en Ldgicade Primer Orden. Representando informacién incompletay contradictoria.

UNIDAD 5
Representando tiempo, accionesy cambio. Representacién Strips. Situation Calculus. Event Calculus. Resolucion de
problemasy planning. Planning de orden parcial. Combinando planning y gecucion.

UNIDAD 6
Incertidumbre. Teoria de probabilidad. Interpretacion de las probabilidades. Sintaxis. Inferencia probabilistica. Reglade
Bayes. Redes Bayesianas.

UNIDAD 7

Agentes basados en utilidad. Funciones de utilidad. Problemas de decisién secuencial. Incertidumbre en las acciones.
Planning de lazo cerrado. El enfoque MDP. Algoritmos para resolver MDP's. Disefio de un agente de teoria de decision.
Busgueda en presencia de adversarios. algoritmos para juegos de dos personas.
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VI1I - Plan de Trabajos Practicos

L as clases précticas consistiran en laresolucion de gjercicios que involucren la aplicacion y gjemplificacion de los
principal es conceptos presentados en teoria.

L os précticos de laboratorio por su parte, buscaran reafirmar estos conceptos mediante laimplementacion y uso de software
especifico a cada una de las teméticas abordadas en €l curso.

Practicas de Aula:

Préctico 1: Repaso, lenguaje Prolog.
Se repasan |as principal es construcciones del lenguaje Prolog que seran necesarias en el resto de lamateria. Laresolucién de
gercicios serealizaen |4piz y papel.

Préctico 2: Inteligencia, Racionalidad y Agentes
Desarrollo de gjercicios vinculados a aspectos basicos de la | A, agentes racionales, caracteristicas de los ambientes y
arquitecturas de agentes.

Practico 3: Resolucion de problemas y blisqueda.
Se definen formalmente distintos problemas como problemas de estado Gnico. Se analizay experimenta con distintas
estrategias de blsqueda no informada.

Practico 4: Blsgueda heuristica.
Se resuelven distintos gjercicios vinculados a los principal es métodos de blsqueda heuristica.

Préctico 5: Problemas de satisfaccion de restricciones
Se definen distintos problemas de la vidareal como problemas de satisfaccion de restriccionesy se analizan y utilizan los
métodos més conocidos para su resolucion.

Préctico 6: Agentes basados en conocimiento (Parte A)
Se realizan g ercicios de representacion de conocimiento y razonamiento utilizando la L égica Proposicional.

Préctico 7: Agentes basados en conocimiento (Parte B)
Se realizan gercicios de representacion de conocimiento utilizando la L égica de Primer Orden.

Préctico 8: Agentes basados en conocimiento (Parte C)
Se realizan gjercicios vinculados a razonamiento utilizando la L 6gica de Primer Orden.

Practico 9: Incertidumbre y Agentes basados en utilidades.
Se realizan gercicios relacionados alos principal es conceptos del razonamiento probabilistico y de los enfoques basados en
utilidades como, por gemplo, el algoritmo mini-max y distintos métodos de resolucion de los proceso de decision Markov.

Précticos de L aboratorio:

Préactico de Méguina 1. Prolog (repaso)
Se prueban los gercicios realizados en e préctico de Aula 1 utilizando un intérprete Prolog (por ejemplo SWI-Prolog).

Préactico de Mé&guina 2: Resolucién de Problemas de estado Unico
Se definen formalmente las cuatro componentes que representan un problema, para un problema particular elegido por el
alumno, utilizando para ello &l formato Prolog explicado en teoria. Luego, se resuelve este problema utilizando el algoritmo

TREE-SEARCH implementado en Prolog y provisto por la catedra.

Préctico de Méaguina 3: Satisfaccion de restricciones.
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Se selecciona e implementa alguno de |os al goritmos vistos en teoria para resolver problemas de satisfaccion de restricciones,
y selo utiliza pararesolver un PSR representativo (por ejemplo el problemade las 8 reinas).

Practico de Méaguina 4: Representacion de tiempo, accionesy cambio
Se experimenta con el software provisto por la cétedra, en lavisualizacién del efecto de accionesy eventos, cuando se
utilizan los enfoques de Situation Calculusy Event Calculus.

VI1II - Regimen de Aprobacion

Pararegularizar la materia, los alumnos deberan:
1. Tener un minimo de 60% de asistencia alas clases tedricas, préacticas de aulay de laboratorio.

2. Aprobar 1 (un) parcia que incluye todos los précticos, con a menos e 70% correcto. Este parcial tendrd 1 (una)
recuperaciony 1 (una) recuperacion adicional por trabajo si correspondiere.

3. Entrega de los informes y programas que se requieran en las distintas unidades.
El curso no admite lamodalidad de aprobacion basada en régimen de promocion sin examen final.

El curso no admite la aprobacion del examen final en condicion delibre.

I X - Bibliografia Basica

[1] “Artificial Intelligence: A Modern Approach”. S. Russell y P. Norvig. Second Edition. Prentice-Hall, 2003.

[2] “Computational Intelligence: A Logical Approach”. D. Poole, A. Mackworth y R. Goebel. Oxford University Press, 1998.
[3] “Artificial Intelligence’. E. Rich y K. Knight. Segunda edicion. McGraw-Hill, 1991.

[4] “Artificid Intelligence’. G. Luger y W. Stubblefield. Cuarta edicion. The Benjamin/Cummings Publishing Company,
2001.

[5] “Inteligencia Artificial. Unanuevasintesis’. Nils J. Nilsson. McGraw-Hill, 2001.

X - Bibliografia Complementaria

[1] “Constructing Intelligent Agents Using Java’. J. P. Bigusy B. Jennifer. J. Wiley, 2001.

[2] “Multi-Agent Systems— An Introduction to Distributed Artificial Intelligence”. J. Ferber. Addison-Wesley, 1999.
[3] “Multiagent Systems: A modern Approach to Distributed Artificial Intelligence’. G. Weiss. The MIT Press, 1999.
[4] “An Introduction to Multi-Agent Systems’. Michael Wooldridge. J. Wiley, 2002.

[5] “Prolog-programming for artificial intelligence”. . Bratko. Tercera Edicién. Pearson Education, 2001.

X1 - Resumen de Objetivos

El curso tiene como objetivo introducir a alumno en la problematica del andlisis, disefio e implementacion de sistemas
inteligentes. El enfoque utilizado en este caso, se basa en €l concepto de agentes, estudiandose |os principal es paradigmas
utilizados hasta e momento en la construccién de agentes inteligentes.

X1l - Resumen del Programa

Inteligencia Artificial, conceptos basicos e historia. Agentes. Tipos de Agentes. Agentes de resolucién de problemas.
Busqueda ciegay heuristica. Problemas de satisfaccion de restricciones. Agentes basados en conocimiento. Representacion y
razonamiento. Sistemas de razonamiento 16gico. Planning. Incertidumbre. Razonamiento probabilistico. Agentes basados en
utilidades.

X111 - Imprevistos

Eventualmente, si por motivos de fuerza mayor, no se cuenta con la totalidad de las semanas de clase previstas, €l profesor
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| responsabl e determinara cual es serén los temas que serén propuestos para que |os alumnos estudien por su cuenta.

X1V - Otros
|
ELEVACION y APROBACION DE ESTE PROGRAMA
Profesor Responsable
Firma:
Aclaracion:
Fecha:
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