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Recomendaciones para cursar esta asignatura

La asignatura requiere utilizar varios de los conceptos adquiridos en muchas de las asignaturas impartidas anteriormente.
Desde el punto de vista de la representacién del conocimiento es fundamental estar familiarizado con los distintos
paradigmas de programacién presentados en asignaturas como “Programacién |”, “Programacién II” y “Tecnologia de
Programacién”. La asignatura también se asienta en los conocimientos de algoritmia, impartidos en la asignatura
“Estructuras de datos y algoritmos”. En relacién con estos contenidos, las técnicas de inteligencia artificial permitiran
resolver de forma aproximada y en un tiempo aceptable problemas no resolubles con estrategias algoritmicas tradicionales.
Son también clave algunos temas relacionados con las asignaturas “Sistemas Distribuidos” y “Programacién de Sistemas
Concurrentes y Distribuidos” para el disefio de aplicaciones en red, que permitan interacciones desacopladas y coordinacién
de sistemas multiagente.

Actividades y fechas clave de la asignatura

El calendario detallado de las diversas actividades a desarrollar se establecerad una vez que la Universidad haya aprobado el
calendario académico del curso correspondiente. En cualquier caso, las fechas importantes seran anunciadas con la
suficiente antelacién.
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Resultados de aprendizaje que definen la asignatura

El estudiante, para superar esta asignatura, debera demostrar los siguientes resultados...

1:
Conocer los fundamentos, historia, principios y aplicaciones de los sistemas inteligentes.

Aplicar técnicas de busqueda para la resolucién de problemas y juegos con adversario.

Comprender las técnicas basicas de planificacion y su aplicacién practica

Aplicar distintas técnicas de representacion del conocimiento y razonamiento para la resolucién de problemas.
Conocer los principios de disefio y arquitecturas de los sistemas cooperativos multiagente.

Analizar qué problemas pueden abordarse mediante técnicas de aprendizaje automatico, y aplicarlas en
casos sencillos.

Conocer los distintos campos de aplicacién real de la inteligencia artificial y ser capaz de desarrollar
aplicaciones practicas sencillas en algunos de ellos.

Introduccion

Breve presentacion de la asignatura

La Inteligencia Artificial pretende programar computadores para que posean la facultad de hacer aquello que la mente
humana puede realizar. Su fundamento cientifico y su viabilidad técnica se asienta en la combinacién de modelos formales
proporcionados por la légica, la matematica discreta o la estadistica, y en el desarrollo de técnicas y aproximaciones
computacionales provenientes de la algoritmia, los lenguajes de programacién, los sistemas distribuidos, la ingenieria del
software o la robética.

El éxito de muchas aplicaciones informaticas esta basado en la utilizacién de técnicas de Inteligencia Artificial. Algunos
ejemplos son sistemas de recomendacidn social, algoritmos de juegos, modelos de aprendizaje automatico, sistemas
multiagente, o técnicas de mineria de datos. Estos métodos permiten manejar el exceso de informacion, tomar decisiones,
controlar y planificar sistemas de produccién, dialogar con las maquinas, conducir un vehiculo, etc.

En resumen, la IA es la disciplina que utiliza las matematicas, la ciencia y la ingenieria para disefiar artefactos que
reproduzcan los mecanismos y los principios operativos del comportamiento inteligente.

Contexto y competencias

Sentido, contexto, relevancia y objetivos generales de la asignatura

La asignatura y sus resultados previstos responden a los siguientes planteamientos y
objetivos:

En esta asignatura el alumno aprendera las técnicas necesarias para el disefio de sistemas inteligentes, aplicaciones
software capaces de percibir el entorno (real o computacional), actuando sobre él de forma auténoma o aconsejando las
acciones que permiten lograr los objetivos planteados.



Contexto y sentido de la asignatura en la titulacion

Esta asignatura presenta las técnicas béasicas que debe conocer todo graduado en informética, siendo la base de otras
asignaturas fundamentales en cada una de las especialidades como las de Aprendizaje y Recuperacién de Informacién, o
intimamente relacionada con la Robética, la Visién Artificial, los Videojuegos, o la Bioinforméatica en la especialidad de
Computacién, Almacenes y Mineria de Datos y Sistemas de Ayuda a la Toma de Decisiones en la especialidad de Sistemas
de Informacién. También estd involucrada en el desarrollo de muchas de las tecnologias relacionadas con la Web y
tecnologias emergentes que se tratan en Sistemas y Tecnologias Web, y en Ingenieria Web impartidas en las especialidades
de Tecnologias de la Informacién y de Ingenieria del Software.

Al superar la asignatura, el estudiante sera mas competente para...

1:
El estudiante adquirira las siguientes competencias generales comunes a la rama de informatica:

- Conocimiento y aplicacién de los procedimientos algoritmicos basicos de las tecnologias informaticas para
disefar soluciones a problemas, analizando la idoneidad y complejidad de los algoritmos propuestos.

- Conocimiento, disefio y utilizacion de forma eficiente los tipos y estructuras de datos mas adecuados a la
resolucién de un problema.

- Capacidad para analizar, disefiar, construir y mantener aplicaciones de forma robusta, segura y eficiente,
eligiendo el paradigma y los lenguajes de programacién méas adecuados.

- Conocimiento y aplicacién de los principios fundamentales y técnicas bdsicas de los sistemas inteligentes y
su aplicacién practica.

2:
Adicionalmente, también adquirird las siguientes competencias generales transversales:

- Capacidad para resolver problemas y tomar decisiones con iniciativa, creatividad y razonamiento critico.

- Capacidad para usar las técnicas, habilidades y herramientas de la Ingenieria necesarias para la practica de
la misma.

- Capacidad para aprender de forma continuada y desarrollar estrategias de aprendizaje auténomo.

- Capacidad para aplicar las tecnologias de la informacién y las comunicaciones en la Ingenieria.

Importancia de los resultados de aprendizaje que se obtienen en la asignatura:

En la época en que nos encontramos, todo ingeniero informatico debe ser capaz debe conocer las técnicas necesarias para
disefiar sistemas inteligentes. La Inteligencia Artificial estd vinculada tanto a las técnicas aplicadas en muchas de las
aplicaciones desarrolladas en el &mbito profesional, aunque en muchos casos no somos conscientes de ello, como en la
Ingenieria Informatica mas ligada a la investigacion.

Evaluacion

Actividades de evaluacion

El estudiante debera demostrar que ha alcanzado los resultados de aprendizaje previstos
mediante las siguientes actividades de evaluacion

1:
De acuerdo con la normativa de la Universidad de Zaragoza la evaluacion de esta asignatura se establece
como de “Tipo global”.

Dada la relevancia que en la asignatura tiene la adquisicién de competencias practicas, mediante el uso de
entornos informaticos y en el laboratorio, a lo largo del curso ird siendo evaluado también el trabajo, en base
al estudio previo, desarrollo del trabajo practico, elaboracién de una memoria y resolucién de las cuestiones



planteadas.
En cada convocatoria, la evaluacién comprendera tres partes:

1. Prueba escrita individual (60%). Calificada entre 0 y 10 puntos (E). Se realizard en periodo de
examenes. En ella se evaluara al alumno del conjunto de resultados de aprendizaje desde el punto de vista
tedrico y de resolucién de problemas.

2. Realizacion de trabajos/proyectos practicos (10%): Calificada entre 0 y 10 puntos (T). Durante esta
actividad se les planteara a los alumnos trabajo practico, relacionado con los contenidos de la asignatura.
El trabajo debera ser entregado en las fechas establecidas por los profesores. Se realizard una prueba
individual especifica durante el periodo de evaluacién para los alumnos que no la hayan superado durante
el curso.

3. Evaluacion de practicas de laboratorio (30%): Calificada entre 0 y 10 puntos (P). El objetivo de estas
pruebas es evaluar los conocimientos y destrezas que han adquirido los alumnos en las sesiones practicas
de laboratorio. Podréa superarse a lo largo del curso, en cualquier caso se realizard una prueba individual
especifica durante el periodo de evaluacién para los alumnos que no la hayan superado durante el curso, o
que deseen subir nota.

Para la superacién de la asignatura es condicién imprescindible obtener una calificaciéon E mayor o igual que 4
puntos sobre 10. Sélo en ese caso, la calificacién global de la asignatura sera: 0.60*E + 0.1*T + 0.3*P. En otro
caso, la calificacion global serd la minima entre 4 y el resultado de aplicar la férmula anterior. La asignatura
se supera con una calificacién global de 5 puntos sobre 10.

Actividades y recursos

Presentacion metodoldgica general

El proceso de aprendizaje que se ha disenado para esta asignatura se basa en lo siguiente:

El aprendizaje se obtendra a partir de tres tipos de contribuciones: la sesiones explicativas del profesorado, los trabajos
desarrollados en las sesiones practicas y el trabajo del alumno (individual o en grupo).

Para el desarrollo de los dos primeros tipos de actividades, el alumno deberd haber hecho un trabajo previo. En el primer
caso, el repaso y estudio de los contenidos planteados en sesiones anteriores. Para las sesiones practicas, el alumno deberd
acudir con el enunciado del trabajo meditado y trabajado, y presentar al inicio de la sesién de laboratorio el trabajo previo
planteado, asi como la lista de dudas o aclaraciones que requieran la intervencién del profesor. Ademas, sera también en
una sesion de practicas donde el alumno deberd presentar y defender ante el profesor el trabajo realizado.

Actividades de aprendizaje programadas (Se incluye programa)

El programa que se ofrece al estudiante para ayudarle a lograr los resultados previstos
comprende las siguientes actividades...

1:
Las actividades se organizardn en base a clase presencial, resolucién de problemas (con y sin tutela del
profesor), practicas de laboratorio, trabajo en equipo y actividades de evaluacion.

Planificacion y calendario

Calendario de sesiones presenciales y presentacion de trabajos

El calendario de la asignatura estara definido por el centro en el calendario académico del curso correspondiente.

Programa



Programa de la asignatura

- Introduccién a la Inteligencia artificial

. Técnicas de busqueda

- Representacién de conocimiento

- Razonamiento probabilista

- Aprendizaje automatico

- Planificacién y toma de decisiones

- Aplicaciones: Lenguaje natural, visién por computador, robética, recuperacién de informacién, Web semdntica, mineria de
datos, sistemas expertos.

Trabajo

Trabajo del estudiante

La dedicacién del estudiante para alcanzar los resultados de aprendizaje en esta asignatura se estima en 150 horas
distribuidas del siguiente modo:

1) Clase presencial (tipo T1) (30 horas presenciales).

Sesiones de presentaciéon magistral de contenidos tedricos y practicos. Se presentan los conceptos, fundamentos y técnicas
bésicos de la Inteligencia Artificial y su aplicacion en diferentes dominios.

2) Clases de problemas y resolucion de casos (tipo T2) (15 horas presenciales).

Se desarrollan problemas y casos de estudio con la participacién de los estudiantes, coordinados en todo momento con los
contenidos tedricos. El alumno resolvera diferentes casos de estudio complejos propuestos por el profesor en cada uno de
los temas del curso.

3) Practicas de laboratorio (tipo T3) (15 horas presenciales).
El alumno realizard las siguientes practicas de Laboratorio con las herramientas informaticas proporcionadas:

- BUsqueda heuristica

- Representacion del Conocimiento
- Red bayesiana

- Aprendizaje

- Planificacién y toma de decisiones

4) Realizacion y defensa de trabajos/proyectos practicos (tipo T6) (20 horas no presenciales). Durante esta
actividad se les planteard a los alumnos un trabajo préctico, relacionado con los contenidos de la asignatura.

5) Estudio (tipo T7) (60 horas no presenciales).

Estudio personal del estudiante de los conceptos tedricos y realizaciéon de problemas. Se fomenta el trabajo continuo del
estudiante mediante la distribucién homogénea a lo largo del semestre de las diversas actividades de aprendizaje. Se
incluyen aqui las tutorias, como atencidn directa al estudiante, identificacién de problemas de aprendizaje, orientacién sobre
la asignatura, atencion a ejercicios y dudas.

6) Pruebas de evaluacion (tipo T8) (10 horas).

Ademas de la funcién calificadora, la evaluacién también es una herramienta de aprendizaje con la que el alumno
comprueba el grado de comprensién y asimilacién alcanzado.

Bibliografia

Bibliografia recomendada

1. Transparencias y apuntes de la asignatura. Disponibles en http://add.unizar.es.
2. Enunciados de problemas, casos de estudio y Guiones de practicas. Disponibles en http://add.unizar.es.
3. Libros recomendados:
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o Artificial Intelligence. A Modern approach. S. Russel, P. Norvig. Pearson. Third Edition, 2010.

Referencias bibliograficas de la bibliografia recomendada

Escuela Universitaria Politécnica

- Russell, Stuart J.. Artificial intelligence : a modern approach / Stuart J. Russell and Peter Norvig ; contributing writers, Ernest
Davis, Douglas D. Edwards, David Forsyth . - 3rd ed. Boston : Pearson, cop. 2010

Escuela Politécnica Superior

- Russell, Stuart J. Inteligencia artificial : un enfoque moderno / Stuart J. Russell y Peter Norvig ; traduccién, Juan Manuel
Cordacho Rodriguez ... [et al.]; revisién técnica, Juan Manuel Cordacho Rodriguez ... [et al.] ; coordinacién general de la
traduccién y revisién técnica, Luis Joyanes Aguilar . - 22 ed. Madrid : Pearson Educacién, D. L. 2008

- Russell, Stuart J.. Artificial intelligence : a modern approach / Stuart J. Russell and Peter Norvig ; contributing writers, Ernest
Davis, Douglas D. Edwards, David Forsyth . - 3rd ed. Boston : Pearson, cop. 2010



