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Investigacion en Ingenieria:

Desarrolla e  implementa

métodos, modelos, 2

simulaciones,  teorias y 21.
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como fundamentos para la 2.3.
24.

innovacion y propuesta a la
solucion del amplio rango de
problemas que resuelve la

Este curso se basa en entender y aplicar un conjunto de métodos fundamentales para la construccion de agentes inteligentes que
pueden tomar decisiones y actuar de manera racional ain con informacién incompleta o en otras condiciones de incertidumbre. Las
técnicas estudiadas le dan herramientas al alumno para resolver problemas que serian muy dificiles de resolver utilizando técnicas

1. Introduccién a la inteligencia artificial

Que es 1A

Los fundamentos de la Inteligencia Artificial.
Historia de la Inteligencia Artificial

El estado del arte.

Agentes inteligentes

Agentes y ambientes.

El concepto de racionalidad.

La naturaleza de los ambientes.
La estructura de los agentes.

ingenieria, especialmente
lo referente a la optimizacion
del disefio, la operacion, el
control y la cuantificacion de la
incertidumbre para la toma de
decisiones dentro del ejercicio
profesional y de investigacion
en el campo disciplinar
especifico.

en

Resolucion de problemas usando busquedas
3.1. Creando agentes que pueden solucionar
problemas.
3.2. Problemas de busqueda.
3.3. Busqueda de soluciones.
3.3.1. Arboles.
3.3.2. Grafos.
Busqueda no informada
3.4.1. Busqueda a lo ancho.
3.4.2. Busqueda de costo uniforme.
3.4.3. Busqueda en profundidad.
3.4.4. Busqueda limitando la profundidad.

34.

3.4.5. Busqueda en profundidad iterativa.

Crea, selecciona, adapta y extiende el

uso de técnicas apropiadas, los
recursos y las herramientas a una
diversidad de  actividades en
ingenieria, desde lo simple a lo
complejo, identificando las
limitaciones.

Somete a estudio,
sistemas complejos
modelacion  matematica
simplificacién de la dinamica del
comportamiento  del sistema o
fendmeno que se representa.

fenébmenos y
utilizando
para la




3.5. Busqueda Heuristica
3.5.1. Algoritmo de busqueda ambiciosa.
3.5.2. Algoritmo A*.
3.5.3. Busquedas limitando el uso de la
memoria.
3.6. Funciones Heuristicas

Mas alla de la busqueda clasica
4.1. Algoritmos de busqueda local y problemas
de optimizacion.

4.1.1. Busqueda cuesta arriba.

4.1.2. Variantes de busqueda local.

4.1.3. Algoritmos genéticos.
4.2. Busqueda local en espacios continuos.
4.3. Busqueda con acciones no deterministicas.
44. Busquedas con observaciones parciales

Busqueda con adversarios

5.1. Juegos.

5.2. Decisiones optimas en juegos.
5.2.1. El algoritmo minimax.

5.3. Podado Alfa-Beta de arboles.
5.3.1. Reordenando las movidas.

5.4. Decisiones imperfectas.
5.4.1. Funciones de evaluacion

Problemas de satisfaccion de restricciones

(CSP)

6.1. Definiendo los problemas de satisfaccion de
restricciones.

6.2. Propagacion de restricciones: Inferencia en
CSPs.

6.2.1. Consistencia de los nodos.
6.2.2. Consistencia de los arcos.
6.2.3. Algoritmo AC-3.
6.2.4. Consistencia de las rutas.
6.2.5. Consistencia de orden K.
6.2.6. Restricciones globales.
6.3. Busqueda con retroceso para CSPs.
6.4. Estructura de los problemas.

Agentes logicos
7.1. Agentes basados en el conocimiento
7.2. Lobgica
7.3. Logica proposicional.
7.3.1. Sintaxis
7.3.2. Semantica




7.3.3. Como implementar una base de
conocimientos sencilla.

7.3.4. Como implementar un procedimiento
de inferencia sencillo.

7.4. Prueba de teoremas proposicionales.

7.4.1. Inferenciay pruebas.

7.4.2. Pruebas por resolucion.

7.4.3. Forma normal conjuntiva.

7.4.4. Clausulas "Horn".

8. Agentes probabilisticos
8.1. Actuando bajo incertidumbre
8.1.1. Uso de la probabilidad para resumir la
incertidumbre.
8.1.2. Incertidumbre y decisiones racionales.
8.2. Notacion basica de probabilidad.
8.2.1. Definiciones basicas.
8.2.1.1. Espacio muestral.
8.2.1.2. Modelo de probabilidad.
8.2.1.3. Eventos.
8.2.1.4. Probabilidad incondicional.
8.2.1.5. Probabilidad condicional.
8.2.2. Proposiciones logicas con
probabilidad.
8.2.2.1. Variable aleatoria.
8.2.2.2. Dominio.
8.2.2.3. Distribucion de probabilidad.
8.2.2.4. Funcion de densidad de
probabilidad.
8.2.2.5. Distribucion de probabilidad
conjunta.
8.2.2.6. Distribucion de probabilidad
conjunta y completa.
8.3. Inferencia usando distribuciones conjuntas
completas de probabilidad.
8.3.1. Marginalizacion.
8.3.2. Condicionamiento.
8.3.3. Normalizacion.
8.4. Independencia entre variables.
8.5. Teorema de Bayes.
8.5.1. Aplicacion simple del teorema de
Bayes.
8.6.1. Uso del teorema de Bayes para
combinar evidencia.

1. Introduccion a la Inteligencia 1. Para cada Unidad, se presenta una introduccién por parte o Tareas escritas
Artificial. del maestro, utilizando un organizador previo tematico.

2. Agentes inteligentes. 2. Para cada Unidad, el maestro deja una tarea donde se * Reportes de

3. Resolucién de problemas aplican los conceptos vistos en clase para la resolucion de investigacion
usando busquedas. problemas. La tarea requiere que el alumno revise las .

4. Mas alla de la busqueda clasica. | técnicas y concepto vistos en clase, aclare dudas y aplique * Evaluaciones

5. Busquedas contra adversarios. | las técnicas ya sea manualmente o las implemente utilizando parciales

6. Examen parcial. un lenguaje de programacion.




7. Problemas de Satisfaccion de 3. La discusion y el analisis se propician a partir del e Trabajo final
Restricciones. planteamiento de una situacion problematica, dénde el integrador
8. Agentes Légicos. estudiante aporte alternativas de solucién o resolver un
. Agentes Probabilisticos. ejercicio donde aplique conceptos ya analizados.
10. Examen final. 4. En algunas unidades el maestro muestra directamente en
una computadora, posiblemente con la ayuda de un
proyector, como se implementan las técnicas vistas en clase
usando un lenguaje de programacion.
Material de Apoyo didactico: Recursos
o  Talleres para realizar ejercicios
e Materiales gréficos: articulos, libros, diccionarios, etc.
e Cafion
e Rotafolio
e  Pizarron, pintarrones
e  Proyector de acetatos
e Plataforma
Libro de texto recomendado pero opcional. La segunda edicion esta disponible en espafiol y o Tareas escritas 20%
€s mas econdmica.
S. Russell and P. Norvig Artificial Intelligence: A Modern Approach. Prentice Hall, 2010, Third * Reportes de 20%
Edition. investigacion
Paradigms of artificial intelligence programming: case studies in common LISP. 1992, Peter ) )
Norvig o Evalyacmnes 20%
Artificial Intelligence. 1991, Elaine Rich and Kevin Knight parciales
e Trabajo final  40%
integrador

1. Introduccioén a la Inteligencia Artificial
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2. Agentes Inteligentes
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