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| - Oferta Académica

Materia Carrera Plan Afo Periodo

(OPTATIVA) SISTEMAS INTELIGENTES ING. EN COMPUT. 28/12 2021 2° cuatrimestre
026/1

SISTEMAS INTELIGENTES ING. INFORM. 2- 2021 2° cuatrimestre
08/15

Il - Equipo Docente

Docente Funcion Cargo Dedicacion
ERRECALDE, MARCELO LUIS Prof. Responsable P.Asoc Exc 40 Hs
CAGNINA, LETICIA CECILIA Prof. Co-Responsable P.Adj Exc 40 Hs
GARCIARENA UCELAY, MARIA JOSE Auxiliar de Practico A.lraSimp 10 Hs

1l - Caracteristicasdel Curso

CreditoHorario Semanal

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

3Hs Hs Hs 3Hs 6 Hs
Tipificacion | Periodo
B - Teoriacon préacticas de aulay laboratorio 2° Cuatrimestre
Duracion
Desde Hasta | Cantidad de Semanas | Cantidad deHoras
23/08/2021 26/11/2021 14 75

IV - Fundamentacion

Este curso trata sobre los aspectos principales de la Inteligencia Artificial (1A) y los Sistemas Inteligentes (SI). Un Sl esun
sistema que provee soluciones para problemas que son dificiles o poco practico para resolver con los métodos tradicionales.
Paraello, un Sl utilizara en su disefio técnicas y arquitecturas adecuadas paralograr distintos grados de flexibilidad
(reactividad, pro-actividad y sociabilidad), autonomia, adaptatividad y aprendizaje.

Paralograr estas capacidades el disefio de un S| puede involucrar aspectos tales como percepcion, planificacion y accion,
representacion de conocimiento y razonamiento, resolucion de problemas y busqueda, incertidumbre, utilidades y
aprendizaje automatico.

El enfoque adoptado en nuestro caso se basa en el concepto de agente inteligente. Desde esta perspectiva, el desarrollo de Sls
se centraen € andlisis, disefio y construccion de agentes auténomos. Un agente es un sistema de software y/o maguina fisica
provisto de sensoresy efectores que 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.
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El énfasis en este curso estara puesto en las aplicaciones de las técnicas de la | A y en los aspectos de ingenieria involucrados
en el desarrollo delos Sls. En este contexto, |0s casos de estudio incluirdn diversas areas tales como |os sistemas basados en
conocimiento, optimizacion con meta-heuristicas, sistemas bio-inspirados, agentes de software inteligentes, procesamiento de
lenguaje natural, aprendizaje automético, mineria de datos, robotica adaptativa inteligente, procesamiento intensivo de
conocimiento en laWeb, etc.

V - Objetivos/ Resultados de Aprendizaje

Objetivos generales

El principal objetivo del curso esintroducir al alumno en |os conceptos basi cos fundamentales de la Inteligencia Artificial y
los Sistemas Inteligentes, poniendo el énfasis en aquellos aspectos directamente involucrados con la generacion del
comportamiento inteligente, como la resolucion de problemas mediante blsqueda, representacion de conocimiento y
razonamiento, latoma de decisiones bajo incertidumbre y el aprendizaje automético.

Al finalizar el curso, se esperaque el alumno pueda determinar cuando un enfoque o arquitectura de sistemainteligente es
apropiado para un determinado problema, identificar las representaciones y mecanismos mas adecuados para su abordaje,
ponerlos en précticay evaluarlos.

Por dltimo, los conocimientos adquiridos deberian servir de base para aquellos alumnos que deseen extender sus
conocimientos de los contenidos abordados, y profundizar en aspectos més avanzados de |os sistemas inteligentes, como por
gjemplo: Procesamiento de Lenguaje Natural, Scheduling, Robdtica, Explotacion de datos (Data Mining), Sistemas
Multiagente, etc.

V1 - Contenidos

UNIDAD 1

Introduccién alalnteligencia Artificial. ¢Qué eslalnteligencia Artificial (1A)? Comportamiento humano vs. racional.
Pensamiento humano vs. racional. El Test de Turing. La modelizacion cognitiva. Las "leyes del pensamiento” 16gico. El
agenteracional. Historiade lalA. Estado del arte. Problemas abordados por lalA. Aplicaciones exitosas.

UNIDAD 2

Introduccién alos Agentes Inteligentes. Definicidn. Aspectos esenciales de un agente. Agentes como funciones. Agente
Racional. Descripcion PAES (Performance, Ambiente, Efectores, Sensores). Tipos de Agentes. Agentes reactivos. Agentes
basados en objetivos. Agentes basados en utilidades. Agentes que aprenden. Ambientes: propiedades. Completavs.
parcialmente observable. Deterministico vs. estocastico. Episddico vs. secuencial. Estético vs. dinamico. Discreto vs.
continuo. Unico agente vs. multiagente. Conocido vs. desconocido

UNIDAD 3

Resolucion de Problemas y busgqueda. Agentes de resolucion de problemas. Formulacién de problemas. Ejemplos de
problemas. Estrategias de busgueda. Evaluacion: completitud, optimalidad y complejidad. M étodos de busgueda no
informada. Principal es algoritmos: busgueda alo ancho, en profundidad, con profundidad iterada, de costo uniforme.

M étodos de busqueda heuristica. Principales algoritmos: primero el mgjor (voraz), A*. Funciones heuristicas. Problemas de
satisfaccion de restricciones. Principales algoritmos. Enfogques con formulacion incremental y con estado compl eto.
Algoritmos de mejoraiterativa. Enfoques Poblacionales (algoritmos genéticos, PSO, etc).

UNIDAD 4

Introduccién a Aprendizaje Automatico. Aprendizaje como busgqueda. Aprendizaje supervisado, no supervisado y por
refuerzo. Ejemplos. Redes Neuronales Artificiales. Aprendizaje profundo. Plataformas para €l aprendizaje automatico.
Ejemplos: TensorFlow y Keras.
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UNIDAD 5
Agentes |gicos. Agentes basados en conocimiento. Representacion y razonamiento (Ry R). Ry R en Légica Proposiciona y
de Primer Orden. Ontologias. Razonando en la Web. La Web semantica.

UNIDAD 6
Agentes basados en utilidad. Funciones de utilidad. Problemas de decision secuencial. Incertidumbre en las acciones. El
enfoque MDP. Algoritmos pararesolver MDP's. Aprendizaje por Refuerzo.

Unidad 7
Aplicaciones. Herramientas parala Web Inteligente. Mineria de datos y de la Web. Optimizacion en laindustria.

VIl - Plan de Trabajos Practicos

Las clases préacticas consistiran en laresolucion de gercicios que involucren la aplicacion y ejemplificacién delos
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.

Précticas de Aula:

Practico 1: Agentes racionales. Ambientes. Tipos de agentes.
Desarrollo de gercicios vinculados a aspectos basicos de lalA, agentes racionales, caracteristicas de los ambientes y
arquitecturas de agentes.

Practico 2: Resolucién de problemas y blsgueda.

Se definen formalmente distintos problemas como problemas de estado Unico. Se analizay experimenta con distintas
estrategias de busgueda no informada e informada (heuristica). También se definen distintos problemas de la vida real como
problemas de satisfaccion de restriccionesy se analizan y utilizan los métodos més conocidos para su resolucion.

Practico 3: Agentes basados en conocimiento
Se realizan g ercicios de representacion de conocimiento y razonamiento utilizando un lenguaje de programacion | dgica.

Préacticos de L aboratorio:

Préctico de Méaguina 1. Resolucién de Problemas de estado Gnico

Se definen formalmente |l as cuatro componentes que representan un problema, para un problema particular elegido por €l
alumno, utilizando para ello el formato Prolog explicado en teoria. Luego, se resuelve este problema utilizando el algoritmo
GRAPH-SEARCH implementado en Prolog y provisto por la cétedra.

Practico de Maquina 2: Satisfaccion de restricciones.
Se selecciona aguno de los algoritmos vistos en teoria para resolver problemas de satisfaccion de restricciones (SA, AG,
PS0), y selo utiliza para resolver un PSR representativo (por ejemplo el problemade las 8 reinas).

Practico de Méaquina 3; Aprendizaje Automatico.

Se experimenta con un software libre para aprendizaje automético (por ejemplo Weka o TensorFlow) y, utilizando un
conjunto de datos de libre acceso (., los disponibles en e UCI Machine Learning Repository) se entrenay testea un
clasificador simple.

VI1II - Regimen de Aprobacion

A partir de las resoluciones del Consegjo Superior N° 30/20, N° 32/20, N° 35/20, N° 39/20 y de la Resolucion de CD 18/20,
en las cuales se aprueba la suspension de actividades académicas en todo €l ambito de la Universidad Nacional de San Luis,
en concordancia a las medidas adoptadas a nivel nacional por la pandemia del COVID-19, este programa se desarrollara en
MODALIDAD NO PRESENCIAL, utilizando paratal fin diferentes herramientas virtuales, para el dictado de clases tedricas,
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clases de préctica, consultasy evaluaciones. No obstante eso, en la medida que se flexibilicen las condiciones parala
presencialidad se prevé, al menos, ir implementando gradual mente las consultas y evaluaciones en forma presencial.

Para aprobar la materia, |os alumnos podrén:

a) regularizarla, de acuerdo a las condiciones establecidas en € régimen para alumnos regulares, y luego aprobar €l examen
final correspondiente.

b) promacionarla, de acuerdo alas condiciones establecidas en el régimen para alumnos promocional es.

L as condiciones para ambas modalidades, se detallan a continuacion.

A. Régimen para Alumnos Regulares

1. Tener un minimo de 60% de asistencia alas clases précticas.

2. Entrega del 70% de |os g ercicios de practicos de aula solicitados.

3. Aprobacion de los practicos de laboratorio propuestos.

4. Apraobar 1 (UN) examen parcial practico o algunade las 2 recuperaciones previstas por la reglamentacion vigente.
Nota:

Setenta por ciento (70%) es el porcentaje minimo, de los gjercicios a resolver, necesario para aprobar cada parcial. Ademés,
al menos el 50% de cada uno de los g ercicios involucrados en el parcial deberan ser completados para considerar su
aprobacion.

B. Régimen para Alumnos Promocionales

1. Idem alo requerido para alumnos regulares, con las siguientes diferencias:

a. El dumno deberd asistir aun 80% de las clases tedricas y préacticas.
b. Aprobar, con un minimo de 7 (siete), un coloquio integrador oral y/o escrito al final del cuatrimestre.

Lanotafinal se computara promediando |as notas obtenidas en cada uno de los puntos mencionados previamente.
C. El curso no admite rendir el examen final en condicion delibre.

D. El examen final puede ser oral y/o escrito.

I X - Bibliografia Basica

[1] “Artificia Intelligence: A Modern Approach”. S. Russell y P. Norvig. Prentice Hall; 4ta. edicién, 2020.

[2] “An Introduction to MultiAgent Systems’. Michael Wooldridge. Second Edition. John Wiley & Sons, 2009.

[3] “Artificia Intelligence: Foundations of Computational Agents’. D. Pooley A. Mackworth. Cambridge University Press,
2010.

[4] “Computational Intelligence: A Logical Approach”. D. Poole, A. Mackworth y R. Goebel. Oxford University Press, 1998.
[5] “Machine Learning”, Tom Mitchell, McGraw Hill, 1997.

[6] “Introduction to Machine Learning with Python: A Guide for Data Scientists’. Andreas C. Miiller y Sarah Guido. 1st
Edicion. 2016

X - Bibliografia Complementaria

[1] “Prolog-programming for artificial intelligence”. |. Bratko. Tercera Edicion. Pearson Education, 2001.
[2] “Introduction to Data Mining”. P. Tan, M. Steinbch y V. Kumar. Pearson, 2005.
[3] "Deep Reinforcement Learning Hands-On". M. Lapam. Second Edition. 2020. Packt Publishing
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X1 - Resumen de Objetivos

El principal objetivo del curso esintroducir a alumno en |os conceptos basicos fundamentales de la Inteligencia Artificial y
los Sistemas Inteligentes, poniendo el énfasis en aquellos aspectos directamente involucrados con la generacion del
comportamiento inteligente, como la resolucion de problemas mediante blsqueda, representacion de conocimiento y
razonamiento, latoma de decisiones bajo incertidumbre y € aprendizaje automatico.

X1l - Resumen del Programa

Introduccién alalnteligencia Artificial y los Sistemas Inteligentes, conceptos béasicos e historia. Agentes. Tipos de ambientes
y arquitecturas de agentes. Agentes de resolucion de problemas. Busgueda ciegay heuristica. Problemas de satisfaccion de
restricciones. Aprendizaje Automatico. Agentes basados en conocimiento. Representacion y razonamiento. Sistemas de
razonamiento 10gico. Agentes basados en utilidades. Aplicaciones.

X111 - Imprevistos

En el contexto de la actual situacion de pandemia que hallevado a unareformulacion del cuatrimestre a una duracion de 14
semanas, y alos efectos de que se impartan todos los contenidos y se respete el crédito horario establecido en e Plan de
estudios de la carrera para esta asignatura, se establece que se de como maximo 6hs por semana (algunas de las semanas)
distribuidas en teorias, préacticos de aula, laboratorios, trabajos, consultas, hasta completar las 75hs.

Lametodologia de la asignatura tiene | as siguientes caracteristicas: € dictado de las clases tedricas es mediante
videoconferencias en la plataforma Google Mest.

Los practicos de aulay laboratorio se realizan individualmente. Para las clases de consulta también se hard uso de diferentes
plataformasy el material completo estara disponible en Google Classroom.

X1V - Otros

Péagina 5




