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Prerequisitos

Dada la naturaleza introductoria de esta asignatura, se asume que los estudiantes no tienen ningun
conocimiento previo sobre el tema. Es por tanto responsabilidad de la asignatura dar a los estudiantes los
medios para la adquisicion de los conocimientos descritos en el apartado de contenidos de esta guia.

Sobre otros conocimientos que se esperan del estudiante:

® Haber cursado un bachillerato cientifico o tecnoldgico.

® Haber cursado la asignatura de de programacion de 1° y 2° de esta carrera

® Tener nociones basicas de programacion en Python

® Tener competencias a nivel de usuario de alguna de las siguientes plataformas: Windows, Mac o Linux.

Objetivos y contextualizacién

Esta asignatura tiene un caracter general e introductorio al campo de la inteligencia artificial (I1A). Los objetivos
principales que se persiguen son dos:

a) familiarizar los estudiantes en la resolucion de problemas de IA con sus particularidades en la
representacion, la evaluacion y la metodologia especifica de resolucion, y

b) hacer que el estudiante conozca un amplio espectro de técnicas y algoritmos basicos que permitan
solucionar los problemas planteados y mejorar sus habilidades de programacion.

Mas concretamente estos objetivos perseguiran:

® Proporcionar una introduccién histérica y de los objetivos del campo de la IA.
® Introducir a los estudiantes al problema de la selecciéon de una buena representacion de conocimiento
como eje principal para la resolucion de los problemas de IA.



® Familiarizar a los estudiantes con 4 representaciones de conocimiento basicas y sus algoritmos
correspondientes.

® Dotar a los estudiantes con la capacidad de disefiar soluciones a problemas contextualizados.

® Dotar a los estudiantes con la capacidad de representar y argumentar la adecuacién de las soluciones
disefiadas.

Competencias

® Evaluar de manera critica y con criterios de calidad el trabajo realizado.

® Que los estudiantes hayan demostrado poseer y comprender conocimientos en un area de estudio que
parte de la base de la educacion secundaria general, y se suele encontrar a un nivel que, si bien se
apoya en libros de texto avanzados, incluye también algunos aspectos que implican conocimientos
procedentes de la vanguardia de su campo de estudio.

® Que los estudiantes puedan transmitir informacion, ideas, problemas y soluciones a un publico tanto
especializado como no especializado.

® Que los estudiantes sepan aplicar sus conocimientos a su trabajo o vocacién de una forma profesional
y posean las competencias que suelen demostrarse por medio de la elaboracion y defensa de
argumentos y la resolucion de problemas dentro de su area de estudio.

® Resolver problemas relacionados con el andlisis de grandes volimenes de datos a través del disefio de
sistemas inteligentes y de aprendizaje computacional.

® Trabajar cooperativamente en un contexto multidisciplinar asumiendo y respetando el rol de los
diferentes miembros del equipo.

® Utilizar eficazmente bibliografia y recursos electrénicos para obtener informacion.

Resultados de aprendizaje

1. Conocer y entender las técnicas de representacion del conocimiento humano.

2. Definir y desarrollar esquemas de busqueda 6ptimos para diferentes problemas a partir de la
representacion y clasificacion del conocimiento.

3. Evaluar de manera critica y con criterios de calidad el trabajo realizado.

4. ldentificar y definir soluciones computacionales en multiples dominios para la toma de decisiones
basada en la exploracion de alternativas, el razonamiento incierto y la planificacion de tareas.

5. Que los estudiantes hayan demostrado poseer y comprender conocimientos en un area de estudio que
parte de la base de la educacion secundaria general, y se suele encontrar a un nivel que, si bien se
apoya en libros de texto avanzados, incluye también algunos aspectos que implican conocimientos
procedentes de la vanguardia de su campo de estudio.

6. Que los estudiantes puedan transmitir informacion, ideas, problemas y soluciones a un publico tanto
especializado como no especializado.

7. Que los estudiantes sepan aplicar sus conocimientos a su trabajo o vocacion de una forma profesional
y posean las competencias que suelen demostrarse por medio de la elaboracion y defensa de
argumentos y la resolucion de problemas dentro de su area de estudio.

8. Trabajar cooperativamente en un contexto multidisciplinar asumiendo y respetando el rol de los
diferentes miembros del equipo.

9. Utilizar eficazmente bibliografia y recursos electrénicos para obtener informacion.

Contenido

1. Introduccion a la IA. Objetivos y breve historia del campo. Definicion de agentes racionales, metodologia de
resolucion de problemas y representacion de conocimiento.

2. Resolucion de problemas por exploracion de alternativas

2.1. Busqueda informada. Definiciones basicas de busqueda y revisién de algoritmos de busqueda no
informada. Analisis de algoritmos de busqueda: Completitud, Optimalidad y Complejidad. Concepto de
heuristica y ejemplos. Busqueda Informada: basica y 6ptima. A* y sus propiedades. Concepto de factor de
ramificacion efectivo. Propiedades interesantes de las heuristicas.



2.2. Busqueda con adversarios. (a) Busqueda basada en Minimax. Definiciones basicas. Algoritmo del
Minimax. Ejemplos. Poda alfa-beta. Analisis de complejidad. Modificaciones del Minimax: profundizacion
progresiva, heuristica de extension singular (efecto Horizonte). Ejemplos de funciones heuristicas. (b)
Busqueda basada en simulaciones aleatorias. Algoritmo Monte-Carlo Tree Search. Ejemplos.

2.3. Busqueda local. Definiciones basicas, pros y contras. Interpretacion de la busqueda local como la
exploracion de la funcion heuristica. Busqueda local con objetivo conocido: Algoritmo Hill-climbing. Problemas
de la busqueda local: maximos locales, mesetas y crestas. Busqueda local con objetivo desconocido:
Steepest Ascent, Steepest Ascent con control de maximos locales, Simulated Annealing

3. Resolucion de problemas de reconocimiento de patrones.

3.1. Técnicas estadisticas. Espacios de caracteristicas como representaciones para el razonamiento basado
en casos. Definiciones basicas sobre espacios de caracteristicas. Seleccidon de caracteristicas y reduccion de
la dimension. Clasificacion basada en aprendizaje supervisado: funciones de decisidn, asunciones sobre la
distribucién de los datos, busqueda local para encontrar las funciones de decision. Clasificacion basada en
aprendizaje no supervisado: algoritmo k-means, busqueda de la mejor k con el discriminante de Fisher.
Analisis de los algoritmos.

3.2. Técnicas estructurales. Grafos y redes semanticas. Definiciones basicas y representacion con matrices de
adyacencia. El problema de la correspondencia de grafos, algoritmos basicos, mejoras y complejidad.
Correspondencia de grafos inexacta: medidas de similitud, distancia de edicién. Caso de estudio:
String-matching.

4. Resolucion de problemas de razonamiento

4.1. Légica y mecanismos de inferencia. Representacion del conocimiento: I6gica proposicional y légica de
predicados. Revision general de algoritmos basicos: deduccion natural, mecanismo de la resolucion,
unificacién y algoritmo de paso a forma clausal. Definiciones béasicas sobre sistemas basados en reglas: base
de reglas, memoria de trabajo, encadenamiento de reglas y estrategias de resolucion de conflictos.

4.2. Razonamiento con incertidumbre. Representacion de incertidumbre con conjuntos difusos.
Encadenamiento de reglas con propagacion de incertidumbre.

Metodologia

La inteligencia artificial se define por el tipo de problemas que se intentan solucionar. Por tanto sera la
tipologia de problemas quien dirigira la organizacion de los contenidos. Se haran tres tipos de sesiones:

Sesiones de teoria: Son clases tipo magistral en las que el profesor explica los contenidos tedricos de la
asignatura que en paralelo también se dan en videso. En estas sesiones se combinara la explicacion y la
evaluacion del proceso de aprendizaje del estudiantes a través de cuestionarios y actividades interactivas.

Sesiones de problemas: En estas clases se persigue reforzar la comprension de los temas explicados en la
teoria a partir de plantear casos practicos que requieren el disefio de una solucién en la que se utilicen los
métodos vistos en la teoria. Es imposible seguir estas sesiones de problemes si no se siguen los contenidos
teoricos.

Sesiones Practicas: Son sesiones en las que se llevan a término diferentes tipos de actividades relacionadas
con la ejecucion en grupo de un proyecto contextualizado, se desarrollan 3 tipos de actividades: (a) sesiones
de trabajo en equipo tutorizadas por el profesor, (b) sesiones para la resolucién de cuestionarios para evaluar
el conocimiento individual de los estudiantes sobre el codigo desarrollado, (c) sesiones de presentacion de
resultados, en las que todos los miembros del equipo de trabajo explican los resultados de su proyecto.

Las competencias transversales que se trabajan son:

® | a adquisicion de habitos de pensamiento, y en concreto eldesarrollo del pensamiento sistémico.



Esta competencia se adquiere tanto a partir de los conocimientos tedricos, ya que todos los contenidos estan
basados en la construccion de sistemas inteligentes con médulos que interactian, como desde el punto de
vista de las practicas en que los estudiantes trabajan en equipo y experimentan la dependencia que se genera
en su trabajo. Esta competencia es evaluada en los examenes de teoria, en la evaluacion de las entregas de
problemas y en la evaluacion del proyecto a todos los niveles.

® | a adquisicién de habitos de trabajo personal, y en concreto el trabajar de manera auténoma.

Esta competencia se adquiere también con la capacidad de estudiar autbnomamente todos los contenidos
tedricos, con la entrega individual de los problemas y con la participacion en la practica. En los tres ambitos el
trabajo individual es evaluado, en teoria a través de los examenes, en problemas a través de la correccion de
los problemas entregados y en practicas a partir del cuestionario individual, la participacién del estudiante en
la presentacion conjunta de los resultados y la intra-evaluacién que hacen los miembros del equipo entre ellos.

Nota: se reservaran 15 minutos de una clase dentro del calendario establecido por el centro o por la titulacién
para que el alumnado rellene las encuestas de evaluacién de la actuacion del profesorado y de evaluacion de
la asignatura o médulo.

Actividades
Titulo Horas ECTS Resultados de aprendizaje
Tipo: Dirigidas
Clases teodricas 28 1,12 1,2,4,5

Tipo: Supervisadas

Clases de problemas 12 0,48 1,2,4,7

Classes de practicas 14 0,56 3,6,7,8,9

Tipo: Auténomas

Estudio individual 10 0,4 1,2,4,5,7,9
Trabajo practico en proyecto 22 0,88 3,1,2,4,6,7,8,9
Evaluacion

Para evaluar el nivel de aprendizaje del estudiante se establece una formula que combina el aprendizaje de
conocimientos, la capacidad de resolucion de problemas y las capacidades de trabajar en equipo, asi como de
la presentacion de los resultados obtenidos.

La nota final se calcula ponderadamente de la siguiente manera y de acuerdo con las diferentes actividades
que se llevan a término durante el curso:

Nota final = 0.5 * Nota Teoria + 0.1 * Nota Problemas + 0.4 * Nota Préacticas

Se aplicara esta férmula siempre que la nota de teoria sea superior o igual a 5, y la nota de practicas sea
superior o igual a 6. No hay ninguna restriccion sobre la nota de problemas. Si el calculo de la formula es
superior o igual a 5, pero no llega al minimo exigido en alguna de las actividades de evaluacion, entonces la
nota que se pondra en el expediente es de 4,5.

La nota de teoria se calcula a partir del promedio de las notas de los dos examenes parciales:

Nota Teoria = 0.5 * Nota Parcial 1 + 0.5 * Nota Parcial 2



para poder calcular esta nota, las notas de los dos Parciales deben ser superiores a 3.5. Cuando se publiquen
las notas de los examenes se anunciara fecha y hora de una sesion de revision de examen.

Examen de recuperacion. En el caso que la nota de teoria no llegue al nivel adecuado para tener la nota final
aprobada, el estudiante puede presentarse a un examen de recuperacion.

La nota de problemas tiene como objetivo provocar que el estudiante trabaje con los contenidos de la
asignatura de manera continuada y a partir de pequenos problemas que hacen que se vaya familiarizando
directamente con las aplicaciones de la teoria. Como evidencia de este trabajo se pide una entrega semanal
de problemas resueltos que ira realizando progresivamente.

Nota Problemas = considera la evaluacion de los problemas entregados y el % de entregas realizadas
en total

para poder calcular esta nota el % de entregas ha de ser superior al 70%.

La nota de Practicas tiene un peso esencial en la nota y pretende que el estudiante implemente y explore las
técnicas estudiadas dentro de un proyecto con un objetivo global y contextualizado. Ademas, el estudiante
debera demostrar sus habilidades de trabajo individual y en grupo, asi como la habilidad de defender los
resultados del proyecto en una presentacion. La nota se calcula de la siguiente manera:

Nota Practicas = 0.5 * Nota Proyecto 1 + 0.5 * Nota Proyecto 2

Para poder calcular esta nota cada proyecto debera tener una Nota superior o igual a 6. La nota de cada
proyecto se calcula a partir de un compendio de notas:

Nota Proyecto 1 = 0.6 * Nota Cddigo + 0.4 * Nota Cuestionario

® Nota Cédigo: se evalla pasando una serie de pruebas de test con cada entrega. Estos evallan la
correccion y la eficiencia del cédigo.
® Nota Cuestionario: se evalla en un examen con acceso al propio codigo.

La Nota de Cadigo y la Nota de Cuestionario deberan ser superiores o iguales a 5.
Nota Proyecto 2 = 0.4 * Nota Individual + 0.6 * Nota Grupo

® Nota Individual = 0.7 * Cuestionario + 0.1* Presentacion Individual + 0.2 * Participacién grupal
® Nota Grupo = 0.6 * Nota Cédigo + 0.3 * Informe + 0.1 * Presentacién Grupal

La Nota de Cuestionario, la Nota de Codigo y la Nota de Grupo deben ser superiores o iguales a 5.
Sesiones de recuperacion. En caso que la Nota de un Proyecto no llegue al nivel adecuado para aprovar la

nota final, los estudiantes tendran la opcion de recuperar todas las partes excepto la nota de participacion
grupal. En el caso que alguna parte haya sido recuperada, la nota final de proyecto sera como maximo de 7.

Notas Importantes:

En caso de que no se supere la asignatura debido a que alguna de las actividades de evaluacion no llegue a
la nota minima requerida, la nota numeérica del expediente sera la minima entre 4.5 y la media ponderada de
las notas, con la excepcion que la nota numérica del expediente sera la minima entre 3.0 y la media
ponderada de las notas en caso que el estudiante haya cometido alguna irregularidad en un acto de
evaluacion, tal como las que se listan mas abajo (y por tanto no sera posible aprobar por compensacion).

El estudiante tendra la cualificacion de "No Evaluable" en el caso que no haya participado en ninguna de las
actividades de evaluacion.

El estudiante tendra una nota de "Matricula de Honor" si su numero en el ranking global esta por debajo del
numero de maximos de MH permitidas en el curso, y su nota final sea superior a un umbral que establecera el
profesor en el momento que tenga todas las notas finales.



Las fechas de la evaluacion continuada y la entrega de trabajos se publicaran en cv.uab.cat, y pueden estar
sometidas a cambios de programacion por motivos de adaptacion a posibles incidencias. Siempre se
informara a través de cv.uab.cat sobre estos cambios, ya que se entiende que ésta es la plataforma habitual
de intercambio de comunicaciones entre profesores y estudiantes.

En el caso de estudiantes repetidores de la asignatura no se hara ninguna convalidaciéon con una nota
obtenida en un curso anterior.

Sin perjuicio de otras medidas disciplinarias que se estimen oportunas, y de acuerdo con la normativa
académica vigente, las irregularidades cometidas por un estudiante que puedan conducir a una variacién de
las calificaciones, se calificaran con un cero (0). Las actividades calificadas de esta forma y por este
procedimiento no seran recuperables. Si es necesario superar cualquiera de estas actividades de evaluacién
para aprobar la asignatura, esta asignatura quedara suspendida directamente, sin oportunidad de recuperarla
dentro del mismo curso. Estas irregularidades incluyen, entre otras:

® |a copia total o parcial de una practica, informe, o cualquier otra actividad de evaluacion;

® dejar copiar;

® presentar un trabajo en grupo no hecho integramente por los miembros del grupo;

® presentar como propios materiales elaborados por un tercero, aunque sean traducciones o
adaptaciones, y e general trabajos con elementos no originales y exclusivos del estudiante;

® tener dispositivos de comunicacién (como teléfonos moéviles, Smart watches, etc.) accesibles durante
las pruebas de evaluacion tedrico-practicas individuales(examenes).

En resumen: copiar, dejar copiar o plagiar en cualquiera de les actividades de evaluacidon equivale a un
SUSPENSO con nota inferior o igual a 3.0.

Actividades de evaluacién

Resultados de

Peso Horas ECTS o
aprendizaje

Defena del proyecto 0.4 60 2,4 3,2,6,7,8,9
(Cuestionario+Memoria+Cdédigo+Intra_grupal+Presentacion)

Entrega de problemas resueltos 0.1 0 0 1,2,4,5,6,7
Examen individual 0.5 4 0,16 1,2,4,5,6,7
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Software



Entorno de programacion en Python con especial atencion a la libreria Numpy



