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1. DATOS DE LA ASIGNATURA

	Nombre de la asignatura: 
	
	INTELIGENCIA ARTIFICIAL I

	Carrera: 
	
	SISTEMAS COMPUTACIONALES

	Clave de la asignatura:
	
	SCB-0416

	Horas teoría-Horas práctica-Créditos:
	
	4-0-8


2. UBICACIÓN DE LA ASIGNATURA

2.1. Relación con otras asignaturas del plan de estudio.

	ANTERIORES
	
	POSTERIORES

	Asignaturas
	Temas
	
	Asignaturas
	Temas

	TEORIA DE LA COMPUTACION 
PROBABILIDAD Y ESTADISTICA
	FUNCIONES Y DISTRIBUCIONES MUESTRALES
	
	
	


2.2. Aportación de la asignatura al perfil del egresado.

Capacidad de análisis, de desarrollo y de programación de modelos matemáticos, estadísticos y de simulación.

Coordinar y realiza investigaciones que fortalezcan el desarrollo cultural, científico y tecnológico.

Aplicar nuevas tecnologías a la solución de problemas de su entorno laboral.

Desarrollar interfaces hombre-máquina.
3. OBJETIVO(S) GENERAL(ES) DEL CURSO 

El estudiante representará problemas basados en conocimiento en términos formales y diseñará la solución a problemas típicos de la Inteligencia Artificial ( I.A.).
4. PLANEACIÓN DIDÁCTICA POR UNIDAD

	4.1
	Unidad:
	I
	
	Tema:
	FUNDAMENTOS


	Objetivo de la Unidad
	
	Evaluación de la Unidad

	El estudiante conocerá las formas de representación simbólicas y su aplicación.

	
	Examen       70%
Trabajo        20% 

Tareas         10%


	No. Subtema
	Descripción del Subtema
	Actividades del Maestro
	Práctica del Alumno
	No. Sesiones

	
	1.1 El propósito de la IA y su evolución histórica.

1.2 Las habilidades cognoscitivas según la psicología. Teorías de la inteligencia (conductismo, Gardner, .

1.3 El proceso de razonamiento según la lógica (Axiomas, Teoremas, demostración).

1.4 El modelo de adquisición del

conocimiento según la filosofía.

1.5 El modelo cognoscitivo.

1.6 El modelo del agente inteligente.

1.7 El papel de la heurística.


	· Exposición

· Presentación y explicación de ejemplos
	1.1 Buscar y seleccionar información sobre las teorías de la inteligencia humana.

1.2 Discutir en grupo, las diferentes teorías de la inteligencia humana.

1.3 Buscar información sobre los modelos de adquisición del conocimiento.

1.4 Discutir en grupo las diferencias de los modelos de adquisición del conocimiento.

1.5 Discutir en grupo, las diferentes manifestaciones de la inteligencia humana.
1.6 Elaborar un glosario de términos de los temas vistos en clase.

1.7. Exposición de una aplicación de inteligencia artificial.
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	Bibliografia:
	
	Recurso Didáctico:

	· Russell, Stuart J., Norvig, Peter. “Introducción a la Inteligencia Artificial: Un enfoque moderno. Prentice Hall. 2004.

· Nilsson, Nils J. Inteligencia Artificial: Una nueva síntesis. Mc. Graw Hill, 2001.

· Winston Patrik Henry. Inteligencia Artificial.1992


	
	Campus virtual ITSX


	4.2
	Unidad:
	II
	
	Tema:
	REPRESENTACION DEL CONOCIMIENTO Y RAZONAMIENTO


	Objetivo de la Unidad
	
	Evaluación de la Unidad

	Aplicará las técnicas de representación basadas en lógica de predicados y sus reglas de inferencia, en la solución de problemas.


	
	Examen       30%

Trabajo        20% 

Proyecto      40%

Tareas         10%


	No. Subtema
	Descripción del Subtema
	Actividades del Maestro
	Práctica del Alumno
	No. Sesiones

	
	2.1 Mapas conceptuales.

2.2 Redes semánticas.

2.3 Razonamiento monótono.

2.4 La lógica de predicados: sintaxis, semántica, validez e inferencia.

2.5 La demostración y sus métodos.

2.6 El método de Resolución de Robinson

2.7 Conocimiento no-monótono y Otras lógicas.

2.8 Razonamiento probabilístico.

2.9 Teorema de Bayes.


	· Exposición

· Presentación y explicación de ejemplos
	2.1 Buscar información sobre las formas de representación del conocimiento.

2.2 Diseñar la representación de algún concepto, a través de una forma de representación del conocimiento.

2.3 Realizar la representación de frases del lenguaje natural en términos de predicados.

2.4 Buscar información sobre los elementos de un sistema axiomático.

2.5 Discutir las reglas de inferencia válidas en una lógica de predicados.

2.6 Buscar información sobre demostración y equivalencia lógica.

2.7 Discutir los conceptos de demostración y equivalencia lógica.

2.8 Buscar información sobre el método de resolución y unificación.

2.9 Exponer en clase el método de resolución y unificación.
2.10 Realización de una red semántica en PROLOG
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	Bibliografia:
	
	Recurso Didáctico:

	· Russell, Stuart J., Norvig, Peter. “Introducción a la Inteligencia Artificial: Un enfoque moderno. Prentice Hall. 2004.

· Nilsson, Nils J. Inteligencia Artificial: Una nueva síntesis. Mc. Graw Hill, 2001.

· Winston Patrik Henry. Inteligencia Artificial.1992


	
	Campus virtual ITSX

LISP

C

PROLOG


	4.3
	Unidad:
	III
	
	Tema:
	SISTEMAS DE RAZONAMIENTO LOGICO


	Objetivo de la Unidad
	
	Evaluación de la Unidad

	Aplicará las técnicas de representación basadas en lógica de predicados y sus reglas de inferencia, en la solución de problemas.


	
	Examen       30%

Trabajo        20% 

Proyecto      40%

Tareas         10%


	No. Subtema
	Descripción del Subtema
	Actividades del Maestro
	Práctica del Alumno
	No. Sesiones

	
	3.1 Reglas de producción.

3.2 Sintaxis de las reglas de producción.

- A1 A2 ... An => C

- representación objeto-atributo-valor

3.3 Semántica de las reglas de producción

3.3.1 Conocimiento causal.

3.3.2 Conocimiento de diagnóstico.

3.4 Arquitectura de un sistema de

Producción (SP) (ó Sistemas

basados en reglas, SBR).

3.4.1 Hechos.

3.4.2 Base de conocimientos.

3.4.3 Mecanismo de control.

3.5 Ciclo de vida de un sistema de

Producción.

	Exposición

Presentación y explicación de ejemplos
	3.1 Buscar información sobre la sintaxis y semántica de un sistema de producción (SP).

3.2 Discutir en grupo, conocimiento causal y conocimiento de diagnóstico.

3.3 Diseñar la solución a un problema propuesto utilizando la metodología de sistemas basados en conocimiento.

3.4 Implementar el diseño de la solución de un problema utilizando una herramienta de programación simbólica.

3.5 Discutir en grupo los resultados de la implementación.
3.6. Proyecto de un Sistema Experto.
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	Bibliografia:
	
	Recurso Didáctico:

	· Russell, Stuart J., Norvig, Peter. “Introducción a la Inteligencia Artificial: Un enfoque moderno. Prentice Hall. 2004.

· Nilsson, Nils J. Inteligencia Artificial: Una nueva síntesis. Mc. Graw Hill, 2001.

· Winston Patrik Henry. Inteligencia Artificial.1992


	
	Campus virtual ITSX

LISP

C

PROLOG


	4.4
	Unidad:
	IV
	
	Tema:
	BUSQUEDA Y SATISFACCION DE RESTRICCIONES


	Objetivo de la Unidad
	
	Evaluación de la Unidad

	Aplicará técnicas sistemáticas básicas de profundidad y anchura en la solución de problemas de búsqueda de metas.
	
	Examen       30%

Trabajo        20% 

Proyecto      40%

Tareas         10%

	No. Subtema
	Descripción del Subtema
	Actividades del Maestro
	Práctica del Alumno
	No. Sesiones

	
	4.1 Problemas y Espacios de estados.

4.2 Espacios de estados determinísticos y espacios no determinísticos.

4.3 Búsqueda sistemática.

4.3.1 Búsqueda de metas a profundidad.

4.3.2 Búsqueda de metas en anchura

4.3.3 Búsqueda óptima.

4.4 Satisfacción de restricciones.

4.5 Resolución de problemas de juegos.


	Exposición

Presentación y explicación de ejemplos
	4.1 Describir gráficamente problemas en términos de espacios de estados

(problema de misioneros y caníbales, problemas de juego entre dos adversarios, etc).

4.2 Buscar información sobre los métodos de búsqueda sistemática básica: a profundidad y anchura.

4.3 Programar los algoritmos de los métodos de búsqueda sistemática básica: a profundidad y anchura.
4.5 Programar los algoritmos de los métodos de búsqueda óptima: funciones evaluación, funciones de costo y heurísticas.

4.6 Realizar un proyecto para resolver un problema de un juego clásico (gato, damas chinas, misioneros y caníbales,

etc), empleando un método de

búsqueda óptima.
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	Bibliografia:
	
	Recurso Didáctico:

	· Russell, Stuart J., Norvig, Peter. “Introducción a la Inteligencia Artificial: Un enfoque moderno. Prentice Hall. 2004.

· Nilsson, Nils J. Inteligencia Artificial: Una nueva síntesis. Mc. Graw Hill, 2001.

· Winston Patrik Henry. Inteligencia Artificial.1992
	
	Campus virtual ITSX

LISP

C

PROLOG


5. REVISION DE LA PLANEACION DIDACTICA
Esta planeación deberá ser revizada cada dos ciclos escolares a partir de la fecha de su efectividad.
COPIA NO CONTROLADA
	RV00/06/07
	
	F-AA-01


COPIA NO CONTROLADA
	RV00/06/07
	
	F-AA-02
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