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1. Datos Generales de la asignatura

Nombre de la asignatura: Inteligencia Artificial

. SIC-2501
Clave de la asignatura:
2-2-4
SATCA®:
Ingenieria en Tecnologias de la Informacién y
Carrera:

Comunicaciones

2. Presentacion

Caracterizacion de la asignatura

Imitar la inteligencia humana siempre ha sido uno de los grandes retos que ha tenido la ingenieria,
su aplicacion podra resolver y prevenir problemas cotidianos y de gran magnitud manipulando
grandes cantidades de informacidn que para un ser humano no seria posible.

Esta asignatura aporta los siguientes conocimientos y habilidades:

e Fundamentos y teoremas de Inteligencia artificial

e Teoria de juegos

e Aplicacion de la légica de predicados y matematicas computacionales
e Aplicacion de algoritmos para la resolucion de problemas

Esta materia requiere conocimientos previos de Matematicas Computacionales o Discretas,
Probabilidad y Estadistica, Programacion Il.

Intencion didactica

La materia se divide en 4 unidades, primeramente se revisan conceptos basicos de Inteligencia
Artificial y se hace un consenso general de cual es el propdsito de la misma y sus aplicaciones en la
Unidad |

Posteriormente en la Unidad Il se revisan temas relacionados a cdmo se representa de manera

' Sistema de Asignacion y Transferencia de Créditos Académicos
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humana el conocimiento y el raciocinio, para después comprender cdmo se plantea desde una
perspectiva légica y computacional.

Se continuda en la Unidad Il el estudio del conocimiento y sistemas de razonamiento légico
mediante la aplicacién de la I6gica de predicados y el ciclo de vida de un sistema de produccién.

Finalmente en la Unidad IV se buscan soluciones a problemas y espacios de estados, satisfaciendo
las restricciones de los mismos mediante aplicaciones de algoritmos de inteligencia artificial.

3. Participantes en el disefo y seguimiento curricular del programa

Lugar y fecha de elaboracion o
revision

Participantes

Observaciones

Instituto Tecnoldgico Superior de
Puruadndiro, Michoacan.

Diciembre 2024

Integrantes de la Academia
de Tecnologias de
Informaciény
Telecomunicaciones

Reunion de seguimiento
curricular en academia de
Ingenieria en Tecnologias de la
Informacién y Comunicaciones
en el Instituto Tecnoldgico
Superior de Puruandiro,
Michoacan.

4. Competencia(s) a desarrollar

Competencia(s) especifica(s) de la asignatura

Inteligencia Artificial

e El estudiante conoce los fundamentos y teorias relacionadas a la generacidn y estudio de

e Desarrolla una capacidad de andlisis profunda en el desarrollo y programaciéon de modelos
estadisticos, l6gica y simulacién de inteligencia mediante algoritmos.
e Coordinay realiza investigaciones que fortalecen su desarrollo cientifico y ético.
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e Aplicalageneracion de Inteligencia Artificial a la solucidon de problemas de su entorno laboral,
social y entretenimiento.

e Desarrollainterfaces hombre-maquina, que facilitan la interaccion mutua mediante sistemas
inteligentes.

5. Competencias previas

e Domina la teoria de la computacion.

e Maneja datos probabilisticos y estadisticos.

e Maneja adecuadamente las TIC'S.

e Tiene capacidad de andlisis y sintesis.

e Puede realizar busquedas y hacer lecturas en idioma inglés.

e Posee destreza en el ambito de la investigacion.

e Trabaja en equipos interdisciplinario.

e Tiene capacidad para comunicarse con profesionales de otras areas.

e Posee habilidad de comunicacion oral y escrita.

6. Temario

No. Temas Subtemas

1.1 El propdsito de la |Ay su evolucion
historica.

1.2 Los fundamentos de la inteligencia
1 Fundamentos. artificial (generalidades, actualidad,

1.3 Las habilidades cognoscitivas segun la
psicologia. Teorias de la inteligencia
(conductismo, Gardner)

1.4 El proceso de razonamiento segun la
l6gica (Axiomas, Teoremas)

1.9 Elestado del arte.

2.1 Solucion de problemas con busqueda.

2.2 Espacios de estados deterministicos y
espacios no deterministicos.

2
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Busqueda y satisfaccion de 2.3 Busqueda sistematica

restricciones 2.3.1 Busqueda de metas a profundidad.
2.3.2 Busqueda de metas en anchura.
2.3.3 Busqueda dptima.
2.4 Satisfaccion de restricciones.
2.5 Resolucion de problemas de juegos.

3.1 Mapas conceptuales.

3.2 Redes semanticas.
3 | Representacion de conocimientoy | 3 3

razonamiento

Razonamiento monétono.

3.4 Laldgica de predicados: sintaxis,
semantica, validez e inferencia.

3.5 Lademostracidn y sus métodos.

3.6 El método de Resolucién de Robinson

3.7 Conocimiento no-mondtono y Otras

légicas.

4.1 Exploracién y manejo de IA.
4.2 Generacion de soluciones mediante IA.
4 Manejo de IA Generativa 4.3 Soluciones tecnoldgicas con IA.
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1. Fundamentos

Competencias

Actividades de aprendizaje

Especifica(s):

Conocer las formas de
representacion simbdlicas y su

aplicacion.
Genéricas:
e Capacidad de aplicar los
conocimientos en la
practica.

e Capacidad de trabajar en
equipo interdisciplinario.

Buscar y seleccionar informacién sobre
las teorias de la inteligencia humana.
Discutir en grupo, las diferentes teorias
de la inteligencia humana.

Buscar informacidn sobre los modelos
de adquisicidn del conocimiento.
Discutir en grupo las diferencias de los
modelos de adquisicidn del
conocimiento.

Discutir en grupo, las diferentes
manifestaciones de la inteligencia
humana.

2. Representacion del conocimiento y razonamiento

Competencias

Actividades de aprendizaje

Especifica(s):

Aplicar las técnicas

de representacion basadas en |la
l6gica de predicados y sus regalas de
inferencia, en la solucién de
problemas.

Genéricas:
e Capacidad de adaptarse a
nuevas situaciones.
e Capacidad de generar
nuevas ideas (creatividad).

Buscar informacidn sobre las formas de
representacion del conocimiento.
Disefiar la representacion de algun
concepto, a través de una forma de
representacion del conocimiento.
Realizar la representacion de frases del
lenguaje natural en términos de
predicados.

Buscar informacidn sobre los elementos
de un sistema axiomatico.

Discutir las reglas de inferencia validas
en una légica de predicados.

Buscar informacidn sobre demostracion
y equivalencia ldgica.

Discutir los conceptos de demostracion
y equivalencia ldgica.

Buscar informacidn sobre el método de
resolucién y unificacién.

Exponer en clase el método de
resolucién y unificacién.
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3. Sistemas de razonamiento légico

Competencias Actividades de aprendizaje
Especifica(s): e Buscar informacion sobre la sintaxis y
Aplicar la representacion semantica de un sistema de produccion
basada en reglas de (SP).
produccidn, en la solucién de e Discutir en grupo, conocimiento causal y
problemas basados en conocimiento. conocimiento de diagndstico.

e Diseiiar la solucidn a un problema
propuesto utilizando la metodologia de

. sistemas basados en conocimiento.
Genéricas:

e Habilidad para trabajar en
un ambiente laboral.

e Implementar el disefio de la solucidon de
un problema utilizando una herramienta

e Capacidad para disefiar y de programacion simbdlica.
gestionar proyectos. e Discutir en grupo los resultados de la
e Habilidad para trabajar de implementacion.

manera autonoma.
4. Busqueda y satisfaccion de restricciones

Competencias Actividades de aprendizaje
Especifica(s): e Describir graficamente problemas en
términos de espacios de estados
Conocer los tipos de expresion escrita (problemas de misioneros y canibales,
y verbal que le ayudaran a poblemas de juego entre dos
desarrollarse de manera mas adversarios, etc)
competitiva en su entorno laboral y e Buscarinformacion sobre los métodos de
social. busqueda sistemdtica basica: a
profundidad y anchura.
e Discutir en grupo los algoritmos de los
Genéricas: matodos de busqueda sistematica
basica: a profundidad y anchura.
e Capacidad de adaptarse a e Buscar informacién sobre los métodos
nuevas situaciones. de bulsqueda o6ptima: funciones de
evaluacion, funciones de costo vy
e Capacidad de  generar heuristicas.
nuevas ideas (creatividad). e Discutir en grupo los algoritmos de los

métodos de busqueda éptima: funciones
evaluacién, funciones de costo vy
heuristicas.
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e Realizar un proyecto para resolver un
problema de juego clasico (gato, damas
chinas, misineros y canibales, etc),
empleando un método de busqueda
Optima.

8. Practica(s)

e Desarrollar un mapa conceptual sobre inteligencia artificial, donde se
establezcan los conceptos y sus relaciones.

e Desarrollar los métodos de busqueda en profundidad y en anchura en un grafo
dirigido. Por ejemplo, usar un mapa de carreteras de una ciudad a otra.

e Resolver problemas de juegos clasicos de la IA, empleando un lenguaje
simbdlico: gato, damas chinas, agente viajero, misioneros y canibales, el problema
de las jarras. (si se emplea Jess, se pueden implementar en algun sitio servidor
WEB

9. Proyecto de asignatura

Implementar y desarrollar modelos de agentes inteligentes (Jugadores de Futbol Virtual
o agentes de rescate) haciendo uso de la plataforma de desarrollo y cédigos de ejemplo
gue provee la Robo Cup. Se sugiere que sea en equipo.

Existen cddigos descargables en el sitio robocup.org, los estudiantes pueden tomarlos
como base y hacer modificaciones para implementar y codificar en ellos los
conocimientos adquiridos durante el curso. Robo Cup es una organizacidn de caracter
mundial en busca de talento y desarrollo de la inteligencia artificial, asi como avances en
la robética, empresas como Aldebaran Robotics, Festo y Honda son participantes.

Dichos cédigos de comportamiento pueden integrarse a los robots programables NAO
para participar en las eliminatorias nacionales de la Robo Cup anualmente, asi como ser
parte del equipo representativo de México en la copa mundial.
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10. Evaluacion por competencias

e Talleres.

e Desarrollo y argumentaciéon en debates, exposiciones, mesas, etc. Asistencia,
Puntualidad y Participacion.

e Participacidn extra-clase.

e Investigaciones en fuentes de informacién

e Examen oral y escrito.

e Exposicidn y discusion en clase.

e Proyecto final.

11. Fuentes de informacion

1. Mocker Robert J. Dologite D.G. Knowledge-based Systems: An
introducction to expert systems. MacMillan, 1992.
Légica matematica. Suppes, ed. Reverté, 1988.
3. José Cuena. Légica informatica. 22. Edicidon, 1986, México:
Alianza Editorial, S.A., Madrid, 1985.
4. Stuart Russell, Peter Norvig.
Inteligencia Artificial (Un enfoque moderno). Prentice Hall, 1995
http://aima.cs.berkeley.edu/
5. Neil C. Rowe. Artificial Intelligence through Prolog. Prentice Hall, 1988.
6. Joseph Giarratano, Gary Riley. Sistemas expertos, principios y
programacion (CLIPS). México: International Thompson Editores, 32.
Edicién, 1996.
7. Elaine Rich, Kevin Knight. Inteligencia Artificial. McGraw-Hill, 2da. Ed. 1994.
8. Gregorio Fernandez Fernandez.
Universidad Politécnica de Madrid. Escuela Técnica Superior de
Ingenieros de Telecomunicacién.
Departamento de Ingenieria de Sistemas Telematicos.
Grupo de Sistemas Inteligentes. http://turing.gsi.dit.upm.es/~gfer/ssii/rcsi/
9. Notas sobre mapas conceptuales:
http://profesor.sis.uia.mx/aveleyra/comunica/mmps/mapasconceptuales.htm
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