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Prerequisits

Atés el caracter introductori de I'assignatura s'assumira que no es posseeix cap tipus de coneixement previ
sobre la matéria. Es responsabilitat de la propia assignatura proporcionar als alumnes un mitja per adquirir els
coneixements descrits a I'apartat de continguts de I'assignatura.

Sobre altres coneixements s'espera de I'estudiant:

® haver cursat el batxillerat tecnologic o cientific

® haver cursat les assignatures de programacié de 1ri 2n

® tenir les nocions basiques de programacio en Python

® tenir coneixements a nivell d'usuari d'algun tipus de plataforma (Windows, Mac o Linux)

Objectius

Aquesta assignatura té un caracter general i introductori al camp de la intel-ligéncia artificial (I1A). Els objectius
que es persegueixen son dos:

a) familiaritzar els estudiants en la resolucio de problemes d'lA amb les seves particularitats en la
representacid, I'avaluacié i la metodologia especifica de resolucio, i

b) fer que I'estudiant coneixi un ventall de técniques i algorismes basics que permetran solucionar els
problemes plantejats i millorar les seves habilitats en programacié.

Més concretament aquests objectius perseguiran:

® Proporcionar una introduccié historica i d'objectius del camp de la IA.

® Introduir els estudiants amb el problema de la seleccié d'una bona representacié de coneixement com
eix clau per a la resolucioé dels problemes de la IA.

® Familiaritzar els estudiants amb quatre representacions de coneixement basiques i els seus algorismes
corresponents.



® Dotar I'estudiant amb la capacitat de dissenyar solucions a problemes contextualitzats.
® Dotar I'estudiant amb la capacitat de presentar i argumentar I'adequacié de les solucions dissenyades.

Competéncies

® Avaluar de manera critica i amb criteris qualitat el treball realitzat.

® Que els estudiants hagin demostrat que comprenen i tenen coneixements en una area d'estudi que
parteix de la base de I'educacio secundaria general, i se sol trobar a un nivell que, si bé es basa en
libres de text avangats, inclou també alguns aspectes que impliquen coneixements procedents de
I'avantguarda d'aquell camp d'estudi.

® Que els estudiants puguin transmetre informacioé, idees, problemes i solucions a un public tant
especialitzat com no especialitzat.

® Que els estudiants sapiguen aplicar els coneixements propis a la seva feina o vocacié d'una manera
professional i tinguin les competéncies que se solen demostrar per mitja de I'elaboracié i la defensa
d'arguments i la resolucié de problemes dins de la seva area d'estudi.

® Resoldre problemes relacionats amb I'analisi de grans volums de dades a través del disseny de
sistemes intel-ligents i d'aprenentatge computacional.

® Treballar cooperativament en un context multidisciplinar asumiendo y respetando el rol de los
diferentes miembros del equipo.

® Utilitzar eficagment la bibliografia i els recursos electronics per obtenir informacié.

Resultats d'aprenentatge

1. Avaluar de manera critica i amb criteris de qualitat el treball desenvolupat.

Conéixer i entendre les técniques de representacio del coneixement huma.

3. Definir i desenvolupar esquemes de cerca Optims per a diferents problemes a partir de la representacié
i la classificacio del coneixement.

4. ldentificar i definir solucions computacionals en multiples dominis per a la presa de decisions basada
en I'exploracio6 d'alternatives, el raonament incert i la planificacié de tasques.

5. Que els estudiants hagin demostrat que comprenen i tenen coneixements en una area d'estudi que
parteix de la base de I'educacié secundaria general, i se sol trobar a un nivell que, si bé es basa en
llibres de text avangats, inclou també alguns aspectes que impliquen coneixements procedents de
I'avantguarda d'aquell camp d'estudi.

6. Que els estudiants puguin transmetre informacio, idees, problemes i solucions a un public tant
especialitzat com no especialitzat.

7. Que els estudiants sapiguen aplicar els coneixements propis a la seva feina o vocacié d'una manera
professional i tinguin les competéncies que se solen demostrar per mitja de I'elaboracio i la defensa
d'arguments i la resolucio de problemes dins de la seva area d'estudi.

8. Treballar cooperativament en un context multidisciplinari assumint i respectant el rol dels diferents
membres de I'equip.

9. Ultilitzar eficagment la bibliografia i els recursos electronics per obtenir informacio.

N

Continguts

1. Introducci6 a la IA. Objectius i breu historia del camp. Definicié d'agents racionals, metodologia de resolucio
de problemes i representacio de coneixement.

2. Resoluci6 de problemes de presa de decisions per exploracié d'alternatives

2.1. Cerca informada. Nocions basiques sobre cerca i recordatori d'algorismes de cerca no-informada. Analisi
dels algorismes de cerca: completesa, optimitat i complexitat. Concepte d'heuristica i exemples. Cerca
informada: basica i oOptima. A* i les seves propietats. Concepte de factor de ramificacio efectiu. Propietats
interessants de les heuristiques.

2.2. Cerca local. Definicions basiques, avantatges i inconvenients. Reinterpretacié de la cerca local com
I'exploracio de la funcié heuristica. Cerca local quan coneixem I'estat objectiu: Algorisme Hill-Climbing.



Problemes de la Cerca local: maxims locals, planures i crestes. Cerca local quan no coneixem l'estat objectiu:
Steepest Ascent, Steepest Ascent amb control de maxims locals, Simulated Annealing.

2.3. Cerca amb adversaris. Cerca basada en Minimax. Definicions basiques. AlgorismeMinimax i Poda
alfa-beta. Analisi de les complexitats. Modificacions al Minimax: aprofundiment progressiu, heuristica
d'extensio singular (efecte horitzo). Exemples de funcions heuristiques. Cerca basada en Simulacions
aleatories. Definicions basiques. Algorisme de Monte-Carlo Tree Search. Exemples.

3. Resolucio de problemes de reconeixement de patrons.

3.1. Tecniques estadistiques. Espais de caracteristiques com a representacioé pel raonament basat en casos.
Definicions basiques de I'espai de caracteristiques. Seleccid decaracteristiques i reduccié de di1ensio.
Classificacié amb aprenentatge supervisat: funcions de decisio, assumpcions sobre les distribucions de les
dades d'aprenentatge i cerca local per trobar les funcions de decisio. Classificacio amb aprenentatge no
supervisat: algorisme k-means, cerca de la millor k amb el discriminant de Fisher. Analisi dels algorisme.

3.2. Técniques estructurades. Grafs o xarxes semantiques. Definicions basiques i representacié amb matrius
d'adjacencia. El problema de la correspondéncia de grafs, algorismes basics, millores i complexitat.
Correspondéncia de grafs inexacte: mesures de similitud, distancia d'edicié. Cas d'estudi: string matching.

4. Resolucio de problemes de raonament logic

4.1. Logica i mecanismes d'inferéncia. Representacié de coneixement: logica proposicional i logica de
predicats. Repas general dels algorismes basics: deduccié natural, resolucié, unificacio i algorismes de pas a
forma clausal. Definicions basiques sobre sistemes basats en regles: base de regles, memoria de treball,
encadenament de regles i estrategies de resolucié de conflictes.

4.2. Raonament amb incertesa. Representacio de la incertesa amb conjunts difusos. Encadenament de regles
amb propagacio de la incertesa.

Metodologia

La intel-ligéncia artificial es defineix pels tipus de problemes que intenta solucionar, per tant és obvi que sera
la tipologia de problemes la que dirigira I'organitzacio de tots els continguts. Es faran tres tipus de sessions:

Classes de teoria: Seran classes de tipus magistrals en les que el professor explica els continguts teorics de
I'assignatura que també s'aniran donant en paral-lel amb videos. En aquestes sessions es combinara
I'explicacio i I'avaluacio del procés d'aprenentatge de I'estudiant a través de questionaris i activitats
interactives.

Classes de problemes: En aquestes classes es persegueix reforgar la comprensio dels continguts tedrics
plantejant casos practics que requereixin el disseny d'una solucié en la que es facin servir els metodes vistos a
la teoria. Es impossible seguir les classes de problemes si no es segueixen els continguts de la teoria.

Classes de practiques: Sén classes en les que es duran a terme diferents tipus d'activitats relacionades amb
la realitzacio en equip d'un projecte contextualitzat, es duen a terme tres tipus d'activitats: (a) sessions de
treball en equip tutoritzades pel professor, (b) sessions per a la resolucié d'un qlestionari per avaluar el
coneixement individual del codi de tots els estudiants, (c) sessions de presentacié de resultats en que tots els
membres de I'equip de treball expliquen els resultats del seu projecte.

Les competéncies transversals que es treballen sén
® | 'adquisici6 d'habits de pensament, i en concret el desenvolupament del pensament sistémic.

Aquesta competéncia s'adquireix tant a partir dels coneixements teorics, ja que tots els continguts estan
basats en la construcci6 de sistema intel-ligents amb moduls que interactuen, com des del punt de vista de les



practiques en que els estudiants treballen en equip i experimenten la dependéncia que es genera en el seu
treball. Aquesta competéncies és avaluada en els examens de teoria, en I'avaluacié de les entregues de
problemes i en l'avaluacio de la practica a tots els nivells.

® | 'adquisicio d'habits de treball personal, i en concret el treballar de manera autdnoma.

Aquesta competéncia s'adquireix també en la capacitat d'estudiar autbnomament els continguts tedrics, en
I'entrega individual dels problemes i en la participacié en la practica. En els tres ambits el treball individual és
avaluat, a teoria a través de I'examen, a problemes amb la revisio de les entregues per part del professori en
les practiques a partir del gliestionari individual, la participacié de I'estudiant en la presentacié conjunta dels
resultats, i la intra-avaluacié que fan els companys dins de cada grup.

Nota: es reservaran 15 minuts d'una classe, dins del calendari establert pel centre/titulacid, per a la
complementacié per part de I'alumnat de les enquestes d'avaluacié de I'actuacié del professorat i d'avaluacio
de l'assignatura/modul.

Activitats formatives

Titol Hores ECTS Resultats d'aprenentatge

Tipus: Dirigides

Classes de Teoria 28 1,12 2,3,4,5

Tipus: Supervisades

Classes de Problemes 12 0,48 2,3,4,7

Classes de Practiques 14 0,56 1,6,7,8,9

Tipus: Autdonomes

Estudi Individual 10 0,4 2,3,4,5,7,9
Treball practic en projecte 22 0,88 1,2,3,4,6,7,8,9
Avaluacio

Per avaluar el nivell d'aprenentatge de I'estudiant s'estableix una férmula que combina I'aprenentatge de
coneixements, la capacitat de resolucié de problemes i les capacitats de treballar en equip, aixi com de la
presentacio dels resultats obtinguts.

La nota final es calcula ponderadament de la seglient manera i d'acord amb les diferents activitats que es
duen a terme:

Nota final = 0.5 * Nota Teoria + 0.1 * Nota Problemes + 0.4 * Nota Practiques

S'aplicara aquesta férmula sempre que la nota de teoria sigui més gran o igual que 5, i la nota de practiques
sigui més gran que 6. No hi ha cap restricci6 sobre la nota de problemes. Si el calcul de la férmula surt >=5,
perd no arriba al minim exigit en alguna de les activitats d'avaluacio, aleshores la nota que es posara a
I'expedient és de 4,5.

La nota de Teoria es calcula a partir de la mitjana de les notes dels dos examens parcials:
Nota Teoria = 0.5 * Nota Parcial 1 + 0.5 * Nota Parcial 2

per poder calcular aquesta nota, les notes dels Parcials ha de ser superiors a 3.5. Quan es publiquin les notes
dels examens s'anunciara la data i I'hora d'una sesio de revisié de I'examen.



Examen de recuperacié. En cas que la nota de Teoria no arribi al nivell adequat per obtenir una nota final
aprovada, els estudiants es poden presentar a un examen de recuperacio

La nota de Problemes té€ com objectiu provocar que I'estudiant entri amb els continguts de I'assignaturade
manera continuada i a partir de petits problemes que facin que es familiaritzi directament en I'aplicacio de la
teoria, com a evidencia d'aquest treball es demana l'entrega regular de problemes resolts que haura anat
realitzant:

Nota Problemes = considera I'Avaluaci6 dels problemes entregats i el % d'entregues realitzades en total
per poder calcular aquesta nota el % d'entregues ha de ser superior a 70%.

La nota de Practiques té un pes essencial a la nota i pretén que I'estudiant implementi i explori les técniques
estudiades dins d'un projecte amb un objectiu global i contextualitzat. A més a més, I'estudiant ha de
demostrar les seves habilitats en fer tot aquest treball individualment i amb equip, aixi com defensar-ne
convincentment els resultats. La nota es calcula de la segiient manera:

Nota Practiques = 0.5 * Nota Projecte 1 + 0.5 * Nota Projecte 2

Per a poder calcular aquesta nota cada projecte ha de tenir una nota superior o igual a 6. La nota de cada
projecte es calcula a partir d'un compendi de notes:

Nota Projecte 1 = 0.6 * Nota Codi + 0.4 * Nota Questionari

® Nota Codi: s'avalua amb una série de proves de test que es passaran amb cada entrega. Aquestes
avaluen la correctesa i I'eficiencia del codi.
® Nota Questionari: s'avalua en forma d'un examen amb accés al propi codi.

La Nota de Codi i la Nota de Qliestionari han de ser superiors o iguals a 5.
Nota Projecte 2= 0.4 * Nota Individual + 0.6 * Nota Grup

® Nota Individual = 0.7 * Questionari + 0.1* Presentacié Individual + 0.2 * Participacio grupal
® Nota Grup = 0.6 * Nota Codi + 0.3 * Informe + 0.1 * Presentacié Grup

La Nota de Questionari, la Nota de Codi i la Nota de Grup han de ser superiors o iguals a 5.

Sessions de recuperacio. En cas que la Nota d'un Projecte no arribi al nivell adequat per obtenir la nota final
aprovada, els estudiants tindran I'opcié de recuperar totes les parts excepte la nota de participacio grupal. En
cas que alguna nota s'hagi hagut de recuperar la nota final del projecte sera com a maxim de 7.

Notes Importants:

En cas de no superar I'assignatura degut a que alguna de les activitats d'avaluacio no arriba a la nota minima
requerida, la nota numeérica de I'expedient sera el minim entre 4.5 i la mitjana ponderada de les notes, amb
I'excepcid que la nota numeérica de I'expedient sera el minim entre 3.0 i lamitjana ponderada de les notes en
cas que l'estudiant hagi comes irregularitats en un acte d'avaluacio tals com els que I'expliquen més abaix (i
per tant no sera possible |'aprovat per compensacio).

L'estudiant tindra la qualificacioé de "No Avaluable" en el cas que I'estudiant no hagi participat en cap de les
activitat d'avaluacio.

L'estudiant tindra una nota de "Matricula d'Honor" si el seu nimero en el ranking esta per sota del nombre
maxims de MH permeses en elcurs, i la seva nota final és superior a un llindar que establira el professor en el
moment que tingui totes les notes finals.

Les dates d'avaluacio continuada i lliurament de treballs espublicaran a cv.uab.cat i poden estar subjectes a
canvis de programacio per motius d'adaptacié a possibles incidéncies. Sempre s'informara a cv.uab.cat sobre
aquests canvis ja que s'entén que aquesta és la plataforma habitual d'intercanvi d'informacié entre professors i
estudiants.



En el cas d'estudiants repetidors de l'assignatura no es fara cap convalidacié amb una nota obtinguda en un
any anterior.

Sense perjudici d'altres mesures disciplinaries que s'estimin oportunes, i d'acord amb la normativa académica
vigent, les irregularitats comeses per un estudiant que puguin conduir a una variacié de la qualificacié es
qualificaran amb un zero (0). Les activitats d'avaluacio qualificades d'aquesta forma i per aquest procediment
no seran recuperables. Si és necessari superar qualsevol d'aquestes activitats d'avaluacio per aprovar
I'assignatura, aquesta assignatura quedara suspesa directament, sense oportunitat de recuperar-la en el
mateix curs. Aquestes irregularitats inclouen, entre d'altres:

® |a copia total o parcial d'una practica, informe, o qualsevol altra activitat d'avaluacio;

® deixar copiar;

® presentar un treball de grup no fet integrament pels membres del grup;

® presentar com a propis materials elaborats per un tercer, encara que siguin traduccions o adaptacions,
i en general treballs amb elements no originals i exclusius de I'estudiant;

® tenir dispositius de comunicacié (com teléfons mobils, smart watches, etc.) accessibles durant les
proves d'avaluacio teérico-practiques individuals (examens).

En resum: copiar, deixar copiar o plagiar en qualsevol de les activitats d'avaluaci6 equival a un SUSPENS
amb nota inferior o igual a 3,0.
Activitats d'avaluaci6

Resultats
d'aprenentatge

Pes Hores ECTS

Defensa del Projecte 04 60 2,4 1,3,6,7,8,9
(Questionari+Memoria+Codi+Intra_grupal+Presentacio)

Entrega d'exercicis resolts 0.1 0 0 2,3,4,5,6,7
Examen individual 05 4 0,16 2,3,4,5,6,7
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Interesting videos

® Documental CODEBREAKER http://www.turingfilm.com/about/overview

® Documental Netflix AlphaGo (2017) https://es.wikipedia.org/wiki/AlphaGo_(pel%C3%ADcula)
Programari

Entorn de programacié en Python amb especial atencio a la lliberia Numpy



