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Prerequisits

Coneixements conceptuals o Fonaments de programacio, ldgica computacional, aprenentatge automatic,
xarxes neuronals i aprenentatge profund.

Objectius

Aquesta assignatura introdueix les bases dels agents autbnoms, déna una visi6 detallada del disseny
d'aquests agents i proporciona les bases per programar-los en entorns productius industrials o de serveis,
integrant diferents elements apresos al llarg del grau.

Competéncies

® Analitzar i resoldre problemes de manera efectiva, i generar propostes innovadores i creatives per

aconseguir els objectius.

® Concebre, dissenyar, analitzar i implementar agents i sistemes ciberfisics autdbnoms capagos
dinteractuar amb altres agents o persones en entorns oberts, tenint en compte les demandes i

necessitats col-lectives.
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® Conceptualitzar i modelar alternatives de solucions complexes per a problemes daplicacié de la
intel-ligéncia artificial en diferents ambits, i planificar i gestionar projectes per al disseny i
desenvolupament de prototips que demostrin la validesa del sistema proposat.

® Desenvolupar pensament critic per analitzar de manera fonamentada i argumentada alternatives i
propostes tant propies com alienes.

® |dentificar, analitzar i avaluar limpacte étic i social, el context huma i cultural i les implicacions legals del
desenvolupament daplicacions dintel-ligéncia artificial i de manipulacio de dades en diferents ambits.

® |dentificar, comprendre i aplicar els conceptes i técniques fonamentals de representacié del
coneixement, raonament i aprenentatge computacional més adequats per a la solucié de problemes
dintel-ligéncia artificial.

® 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.

® Treballar cooperativament per aconseguir objectius comuns, assumint la propia responsabilitat i
respectant el rol dels diferents membres de lequip.

Resultats d'aprenentatge

1. Analitzar i resoldre problemes de manera efectiva, i generar propostes innovadores i creatives per
aconseguir els objectius.

2. Analitzar les implicacions étiques de les decisions autonomes.

3. Aplicar tecniques de representacio del coneixement (per ex. ontologies, l0gica) als models de decisié
dels agents autonoms.

4. Aplicar técniques de teoria de jocs, eleccid social i tecnologies de lacord en el disseny destratégies
dagents autonoms.

5. Desenvolupar pensament critic per analitzar de manera fonamentada i argumentada alternatives i
propostes tant propies com alienes.

6. Dissenyar i desenvolupar agents autdbnoms en projectes dintel-ligéncia artificial.

7. Incorporar restriccions étiques i valors socials en el disseny destratégies dinteraccié entre agents.

8. 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 resolucio de problemes dins de la seva area d'estudi.

9. Treballar cooperativament per aconseguir objectius comuns, assumint la propia responsabilitat i
respectant el rol dels diferents membres de lequip.

Continguts

1. Agents intel-ligents:
1. Introducci6 i Aplicacions.
2. Lateoria del raonament practic huma de Bratman (model BDI) i les critiques.
3. Fonaments sobre filosofia del llenguatge, teoria de I'acte de parla (Austin, Searle). Agentspeak i
FIPA-ACL.
3. Comportament de I'agent:
Maquines d'estats finits
Teoria de la utilitat
Arbres de comportament
Planificacio d'agents (STRIPS, GOAP, HTN)
Sistemes intencionals (DBI, PRS)
6. Aprenentatge de reforg
5. Arquitectures d'agents:
1. Basades en la logica
2. Reactives
3. Deliberatiu / BDI
4. En capes / Hibrides
5. Cognitives
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7. Implicacions étiques de les decisions dels agents autbnoms.

Metodologia

Atés que l'assignatura esta orientada principalment a I'aprenentatge de les técniques basiques de disseny i
construccié d'agents autdonoms, la metodologia docent i les activitats formatives de I'assignatura combinaran:
sessions magistrals expositives (per orientar i aclarir dubtes sobre lectures obligatories), practiques
presencials (a l'aula, en seminaris o a les aules d'informatica) i el treball en equip aplicat. Aquest format docent
permet integrar els conceptes adquirits i les técniques explicades, i es combinara al llarg del curs amb tutories
de seguiment i treball autonom.

Com a nucli d'un procés d'aprenentatge basat en reptes, s'organitzara un Agents' Challenge Arena (ACA) per
provar el rendiment dels diferents projectes de treball en equip.

A continuacié es detallen les diferents activitats, amb el seu pes especific dins de la distribucié del temps total
que l'estudiant ha de dedicar a I'assignatura.

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 magistrals 40 1,6 2,3,4,5,7,8

Practiques a l'aula 5 0,2 1,3,6,8

Tipus: Supervisades

Tutories grupals programades 50 2 1,6,8,9

Tipus: Autonomes

Lectures dels textos 10 0,4 1,2,4,5,7,8

Preparacio individual de les proves escrites 13 0,52 1,2,3,57,8

Treball en equip 30 1,2 1,3,6,8,9
Avaluacié

L'avaluacio del nivell d'assoliment de I'assignatura per part de cada estudiant té en compte el treball individual
i en equip realitzat en seminaris de problemes i sessions practiques, aixi com els coneixements cientifics i
tecnics de I'assignatura adquirits. La nota final ho reflecteix combinant les notes dels diferents items
d'avaluacié de la seglient manera:

(a) Realitzacio de diferents activitats de seguiment (exercicis de classe) 20%
(b) Presentacio del treball en equip (projecte) 40%

(c) Prova sobre el projecte en equip (pregunta a I'examen) 10%

(d) Prova sobre teoria (examen) 30%



Per aprovar I'assignatura en primera convocatoria, és obligatori obtenir almenys una nota de 5 en cadascun
dels items d'avaluacio (b), (c) i (d). La nota final es calculara com a mitjana ponderada de tots els items
d'avaluacié.

En la segona convocatoria és possible recuperar les notes inferiors a 5 corresponents als items d'avaluacio
(b), (c) i (d). Per aprovar amb éxit I'assignatura a la segona convocatoria és necessari assolir una nota minima
de 5 en els items recuperats. A més, és important tenir en compte que la nota assignada a I'element
d'avaluacié recuperat sera de 5 (encara que la puntuacié final sigui superior).

No Avaluacié: La nota final de I'estudiant sera "No presentat" sempre que l'estudiant no hagi estat avaluat a
les proves escrites (c) i (d).

Honors: L'atorgament d'un titol de "matricula d'honor" (MH) és decisié del professorat responsable de
l'assignatura. La normativa de la UAB estableix que només es pot atorgar la matricula d'honor als estudiants
que hagin obtingut una nota final igual o superior a 9, i que només fins a un 5% del total d'estudiants
matriculats es pugui atorgar un titol de matricula d'honor.

Plagi: Sense perjudici d'altres que es considerin oportu i d'acord amb la legislacié académica vigent, les
irregularitats comeses per un estudiant durant una activitat d'avaluacié poden comportar el canvi de qualsevol
nota a 0. Les activitats d'avaluacio aixi qualificades per aquest procediment no seran recuperables. Si és
necessari superar alguna d'aquestes activitats d'avaluacié per aprovar I'assignatura, I'estudiant no aprovara
I'assignatura, sense possibilitat de recuperar-la en una segona convocatoria del mateix curs académic.
Aquestes irregularitats inclouen, entre d'altres:

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

® deixar que altres copin els teus exercicis/examen/treball;

® presentar un treball en equip que no hagi estat fet completament pels membres de I'equip;

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

® utilitzar dispositius de comunicacié (com ara teleéfons mobils, rellotges intel-ligents, tauletes, etc.) durant
les activitats d'avaluacio, individuals o en equip.

En cas que l'estudiant hagi comeés irregularitats en alguna activitat d'avaluacio (i per tant no es podra aprovar
I'assignatura ni en segona convocatoria), la nota final de 'assignatura sera la més baixa entre el valor 3 i la
mitjana ponderada de les notes. En resum: copiar, deixar que altres copin el teu treball o plagiar en qualsevol
de les activitats d'avaluacié equival a un suspens amb una nota inferior o igual a 3.

Activitats d'avaluacié continuada

Resultats
d'aprenentatge

Pes Hores ECTS

Assisténcia al curs i realitzacié de diferents activitats de seguiment de 20% O 0 1,3,4,8,9
I'assignatura

Examen escrit sobre teoria 10% O 0 1,8,9

Projecte en equip 40% O 0 1,3,6,8,9

Prova escrita relativa a teoria 30% 2 0,08 1,2,3,4,5,7,8
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Programari

PyCharm ( o un altre IDE ), JASON, PYTHON, UNITY, NETLOGO.



