1.- DATOS DE LA ASIGNATURA

Nombre de la asignatura :| Inteligencia Artificial
Carrera :|Ingenieria Electrénica
Clave de la asignatura :| RSF-1302

SATCAY3-2-5

2.- PRESENTACION

Caracterizacion de la asignatura.

Esta asignatura aporta al perfil del Ingeniero Electronico la capacidad de:

Crear, innovar y transferir tecnologia aplicando métodos y procedimientos en
proyectos de ingenieria electronica, tomando en cuenta el desarrollo sustentable
del entorno.

Planear, organizar, dirigir y controlar actividades de instalacion, actualizacion,
operacion y mantenimiento de equipos y/o sistemas electrénicos.

Desarrollar y administrar proyectos de investigacion y/o desarrollo tecnoldgico.
Dirigir y participar en equipos de trabajo interdisciplinario y multidisciplinario en
contextos nacionales e internacionales.

Simular modelos que permitan predecir el comportamiento de sistemas
electrénicos empleando plataformas computacionales.

Resolver problemas en el sector productivo mediante la automatizacion,
instrumentacién y control.

Desarrollar aplicaciones en un lenguaje de programacion de alto nivel para la
solucion de problemas relacionados con las diferentes disciplinas en el area.
Consiste de cinco temas, el primero se revisan conceptos basicos de la teoria de
la computacion, el segundo aborda los fundamentos de la I.A., el tercero aborda
el tema de la representaciéon del conocimiento, en el cuarto se revisan los
sistemas de razonamiento l6gico y por ultimo se plantean las estrategias de
busqueda y satisfaccion de restricciones.

Para poder cursar esta materia el alumno requiere de razonamiento lGgico
matematico, robdtica, instrumentacién, programacién orientada a objetos y
programacion estructurada.

Intencidn didactica

Se plantea el temario en cinco temas, en las cuales se introduce al alumno en un
area del conocimiento de la programacion inteligente orientada a autbmatas. En
el dltimo tema se introduce al alumno en la blusqueda y satisfaccion de
restricciones en un sistema holistico.

El enfoque sugerido para la materia requiere inicialmente que se revisen los
conceptos de la teoria de la computacion, aplicada a la solucion de problemas
gue involucren la toma de decisiones inteligentes.

Durante el desarrollo de las actividades programadas es importante que el
estudiante aprenda a valorar las actividades que lleva a cabo y entienda que esta




construyendo su conocimiento, aprecie la importancia del mismo y los habitos de
trabajo, asimismo desarrolle el interés, la flexibilidad, el entusiasmo y en
consecuencia actie de manera profesional.

Es necesario que el docente ponga atencion y cuidado en los aspectos anteriores
y los considere en el desarrollo de las actividades de aprendizaje de esta
asignatura.

ISistema de asignacion y transferencia de créditos académicos

3.- COMPETENCIAS A DESARROLLAR

Competencias especificas: Competencias genéricas:
« Disefiay programa modelos Competencias instrumentales
matematicos, estadisticos y de » Capacidad de andlisis y sintesis

simulacién para evaluar y

validar el comportamiento de " Capacidad de organizary

) : lanificar
un automata, aplicando nuevas bla C_a _ .
tecnologias en la solucién de * Conocimientos basicos de la
problemas en su entorno carrera
laboral. = Comunicacion oral y escrita
e Representa lenguajes a través » Conocimiento de una lengua
de autdmatas y expresiones extranjera

regulares para su aplicacion en .
decibilidad y reductibilidad.

e Conoce las técnicas de
representacion simbdlica para
el modelado de automatas
inteligentes.

e Aplica técnicas de

Habilidades basicas de manejo
de la computadora

= Habilidad para buscar y
analizar informacion proveniente
de fuentes diversas

= Solucioén de problemas

representacion basadas en * Toma de decisiones.
I6gica de predicados y sus o
reglas de inferencia para la Competencias interpersonales

solucion de problemas de
inteligencia artificial.
e Aplica el razonamiento l6gico

= Capacidad critica y autocritica
= Trabajo en equipo

en los sistemas de produccion, = Habilidades

haciendo uso de las reglas interpersonales
establecidas, para la solucion . o

de problemas basados en Competencias_sistémicas

con_ocmyeqto. ) . = Capacidad de aplicarlos
e Aplica técnicas sistematicas conocimientos en la préactica

béasicas de profundidad y . . . o
anchura para la solucion de Habilidades de investigacion

problemas de bisqueda de » Capacidad de aprender
metas. = Capacidad de generar nuevas
ideas (creatividad)




= Habilidad para trabajar en
forma autbnoma

= Busqueda del logro.

= Liderazgo

= Iniciativa y espiritu emprendedor
= Motivacion por la calidad

= Capacidad de comunicarse con
personas ajenas a la
especialidad.

4.- HISTORIA DEL PROGRAMA

Lugar y fecha de
elaboracion o revisién

Participantes

Observaciones
(cambios y justificacion)

Instituto Tecnoldgico de
Hermosillo.
19 de Septiembre de 2012

Academia de Ingenieria
Electrénica.

Reunion para la elaboracion
de las especialidades de los
programas por competencias
profesionales de la carrera de
Ingenieria Electronica.

5.- OBJETIVO GENERAL DEL CURSO

e Disefiar y programar modelos matematicos, estadisticos y de simulacion
para evaluar y validar el comportamiento de un autémata, aplicando nuevas
tecnologias en la solucién de problemas en su entorno laboral.

6.- COMPETENCIAS PREVIAS

= Disefio de algoritmos y programas en lenguajes de alto y bajo nivel.

= Conceptos de probabilidad y estadistica aplicados a funciones y

distribuciones.

= Aplicacién de sistemas basados en microprocesador y/o microcontrolador.

7.- TEMARIO
Unidad |Temas Subtemas
1.1 Autébmatas, computabilidad y
complejidad.
Teoria de la 1.2 Autdmatas finitos y lenguajes
1. Computacion regulares.
1.3 Lenguajes libres de contexto.
1.4 Decibilidad.
1.5 Reducibilidad.




2.1 El proposito de la IA y su evolucion
historica.
2.2 Las habilidades cognoscitivas y el
Fundamentos de la proceso de razonam.ie.rlto.
2. : : . 2.3 El modelo de adquisicion del
Inteligencia Atrtificial -
conocimiento.
2.4 El modelo cognoscitivo.
2.5 El modelo del agente inteligente.
2.6 El papel de la heuristica.

3.1 Mapas conceptuales.

3.2 Redes semanticas.

3.3 Razonamiento monétono.

3.4 Lalogica de predicados.

3.5 Lademostracion y sus métodos.

3.6 El método de resolucion de Robinson.
3.7 Conocimiento no-monétono.

3.8 Razonamiento probabilistico.

3.9 Teorema de Bayes

3.10 Teorema de Bayes.

Representacion del
3. Conocimiento y
Razonamiento

4.1 Reglas de produccion.
4.2 Sintaxis y semantica de las reglas de

produccion
4. Sistemas de 4.3 Arquitectura de un sistema de
Razonamiento Logico produccién 6 sistemas basados en
reglas.
4.4 Ciclo de vida de un sistema de
produccion.

5.1 Problemas y Espacios de Estados.

5.2 Espacios de estados determinanticos y
no-deterministicos.

5.3 Busqueda sistemética.
5.4 Satisfaccion de restricciones
5.5 Resolucién de problemas de juegos.

Busqueda y
5. Satisfaccion de
restricciones.

8.- SUGERENCIAS DIDACTICAS

El profesor debe:

Ser conocedor de la disciplina que esta bajo su responsabilidad, conocer su origen
y desarrollo histérico para considerar este conocimiento al abordar los temas.
Desarrollar la capacidad para coordinar y trabajar en equipo; orientar el trabajo
del estudiante y potenciar en él la autonomia, el trabajo cooperativo y la toma de
decisiones. Mostrar flexibilidad en el seguimiento del proceso formativo y propiciar
la interaccion entre los estudiantes. Tomar en cuenta el conocimiento de los



estudiantes como punto de partida y como obstaculo para la construcciéon de
nuevos conocimientos.

Propiciar actividades de busqueda, seleccién y andlisis de informacion
en distintas fuentes.

Disefiar préacticas en donde, en la medida de lo posible, primero se disefie,
luego se simule, después se experimente y finalmente se reporten los
resultados mediante un informe breve y conciso, pero con las siguientes
secciones minimas: titulo, objetivo, introduccion, desarrollo, conclusiones y
bibliografia.

Desarrollar un proyecto final (de preferencia por alumno): un sistema
de control discreto; con el objetivo de que el alumno sea capaz de
implementar cualquier tipo de ley de control. Finalmente, se sugiere dar
un seguimiento muy intenso a cada uno de los proyectos: exposicion de
avances de proyecto, exposicion de proyecto terminado, revision exhaustiva
de reporte final, etc.

Programar cuando menos una visita a una industria 0 a un centro
de investigacion en donde el alumno pueda observar la aplicacién de los
conocimientos adquiridos durante el curso.

Fomentar actividades grupales que propicien la comunicacién, el
intercambio argumentado de ideas, la reflexion, la integracion y la
colaboracion de y entre los estudiantes.

Observary analizar fenbmenos y problematicas propias del campo
ocupacional.

Relacionar los contenidos de esta asignatura con las demas del plan
de estudios a las que ésta da soporte para desarrollar una visién
interdisciplinaria en el estudiante.

Propiciar el desarrollo de capacidades intelectuales relacionadas con
la lectura, la escritura y la expresion oral. Ejemplos: trabajar las actividades
practicas a través de guias escritas, redactar reportes e informes de
las actividades de experimentacion, exponer al grupo las conclusiones
obtenidas durante las observaciones.

Facilitar el contacto directo con materiales e instrumentos, al llevar a
cabo actividades préacticas, para contribuir a la formacion de las
competencias para el trabajo experimental como: identificacibn manejo y
control de variables y datos relevantes, planteamiento de hipoétesis, trabajo
en equipo.

Propiciar el desarrollo de actividades intelectuales de induccion-deduccion
y analisis-sintesis, que encaminen hacia la investigacion.

Desarrollar actividades de aprendizaje que propicien la aplicacion de
los conceptos, modelos y metodologias que se van aprendiendo en el
desarrollo de la asignatura.



Proponer problemas que permitan al estudiante la integracion de
contenidos de la asignatura y entre distintas asignaturas, para su analisis y
solucion.

Relacionar los contenidos de la asignatura con el cuidado del
medio ambiente; asi como con las précticas de una ingenieria con enfoque
sustentable.

Cuando los temas lo requieran, utilizar medios audiovisuales para una
mejor comprension del estudiante.

Propiciar el uso de las nuevas tecnologias en el desarrollo de la
asignatura (procesador de texto, hoja de calculo, base de datos,
graficador, Internet, etc.).

9.- SUGERENCIAS DE EVALUACION

La evaluacion debe ser continua y formativa por lo que se debe considerar
el desempefio en cada una de las actividades de aprendizaje, haciendo
especial énfasis en:

Reportes escritos de las observaciones hechas durante las actividades,
asi como de las conclusiones obtenidas de dichas observaciones.

Informacion obtenida durante las investigaciones solicitadas plasmada
en documentos escritos.

Descripcién de otras experiencias concretas que podrianrealizarse
adicionalmente.

Examenes escritos para comprobar el manejo de aspectos tedricos
y declarativos.

Presentar un proyecto integrador desarrollando una aplicacion que integre
elementos de inteligencia artificial en un automata.

10.- UNIDADES DE APRENDIZAJE

Unidad 1: Teoria de la computacion

Competencia especifica a Actividades de Aprendizaje
desarrollar
Comprender vy representar ¢ Investigar acerca de la teoria de la
autOmatas a traves de lenguajes computacion, las bases que la
y expresiones regulares para su soportan asi como sus aplicaciones.
aplicacion en decibilidad y e Desarrollar ejercicios para la
reductibilidad. representacion de lenguajes.




Identificar los diferentes tipos de
lenguajes de acuerdo a la clasificacion
de Chomsky.

Realizar ejercicios que permitan la
representacion de operaciones
matematicas basicas como suma,
resta, multiplicacion, potencia, entre
otros.

Unidad 2: Fundamentos de Inteligencia Artificial

Competencia especifica a
desarrollar

Actividades de Aprendizaje

Conocer las técnicas de
representacion simbolica para el
modelado de automatas
inteligentes.

Buscar y seleccionar informacién

sobre las teorias de la inteligencia

humana.

Discutir las diferentes teorias de la

inteligencia humana.

Buscar informacion sobre los modelos

de adquisicién del conocimiento.
Discutir las diferentes
manifestaciones de la inteligencia
humana.

Unidad 3: Representacion del conocimiento y razonamiento

Competencia especifica a
desarrollar

Actividades de Aprendizaje

Aplicar técnicas de
representacion  basadas en
|6gica de predicados y sus reglas
de inferencia para la solucién de
problemas.

Buscar informacion sobre las formas
de representacion del conocimiento.
Realizar la representacion de frases
del lenguaje natural en términos de
predicados.

Buscar informacion sobre los
elementos de un sistema axiomatico.
Discutir las reglas de inferencia
validas en una l6gica de predicados.
Buscar informacion sobre
demostracion y equivalencia logica.
Discutir los conceptos de
demostracion y equivalencia logica.




Buscar informacién sobre el método
de resolucion y unificacion.

Unidad 4: Sistemas de Razonamiento Logico

Competencia especifica a
desarrollar

Actividades de Aprendizaje

Aplicar el razonamiento I6gico en
los sistemas de produccion,
haciendo uso de las reglas
establecidas para la solucién de
problemas basados en el
conocimiento.

Buscar informacion sobre la sintaxis y
semantica de un sistema de
produccion.

Discutir conocimiento causal y
conocimiento de diagndstico.

Disefiar la solucién de un problema
propuesto utilizando la metodologia de
sistemas basados en conocimiento.

Unidad 5: Busqueda y satisfaccion de restricciones

Competencia especifica a
desarrollar

Actividades de Aprendizaje

Aplicar técnicas sistematicas
basicas de profundidad vy
anchura para la solucion de
problemas de busqueda de
metas.

Describir graficamente problemas en
términos de espacio de estados.
Buscar informacion sobre los métodos
de busqueda sistematica basica a
profundidad y anchura.

Discutir los algoritmos de los métodos
anteriores.

Buscar informacion sobre los métodos
de busqueda 6ptima.

Realizar un proyecto para resolver un
problema de un juego clasico.

11.- FUENTES DE INFORMACION




Mocker Robert J. Dologite D.G. (1992). Knowledge Based Systems: An
Introduction To Expert Systems. Ed. McMillan.

Stuart Russel, Peter Norvig (1995). Inteligencia Artificial (Un Enfoque
Moderno). Ed. Prentice Hall.

Neil C. Rowe. Artificial Inteligence Through Prolog. Ed.Prentice Hall, 1998.
Joseph Giarratano, Gary Riley (1996). Sistemas Expertos, Principios y
Programacion. (32 ed.). Ed. International Thompson Editores.

Elaine Rich, Kevin Knight (1994). Inteligencia Artificial (22 ed.). McGraw
Hill.

12.- PRACTICAS PROPUESTAS

1.

2.

3.

Desarrollar un mapa conceptual sobre inteligencia artificial donde
establezcan los conceptos y su relacion.

Desarrollar los métodos de busqueda en profundidad y anchura en un grafo
dirigido.

Resolver problemas de juegos clasicos de inteligencia artificial usando un
lenguaje simbdlico.

Presentacion de anteproyecto.



