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Sede Regional Asuncion
Facultad de Cienciasy Tecnologia

Departamento de I ngenieria Electrénica e Informética
Carreradelngenieria Electronica

| NFORMATICA 2

CODIGO:

CARRERA: Ing. Informatica

SEMESTRE: 10°

CORRELATIVAS. Informética 1, Lenguaje de Programacion 2

CARGA HORARIA SEMANAL: 8 horas

DESCRIPCION DEL CURSO:
Este curso presenta una introduccion ala Inteligencia Artificial. Se estudiala busqueda
como técnica de Inteligencia Artificial, asi como logica y representacion del
conocimiento. Debido a la naturaleza experimental de la Inteligencia Artificial, se
hace hincapié en la parte préctica de la materia con trabaj os practicos de programacion
de busgueday Prolog.

ALCANCE PRETENDIDO:

El aumno deberd tener un conocimiento general de las técnicas de Inteligencia
Artificial, asi como comprender, disefiar y aplicar los algoritmos fundamentales de
procesamiento de bulsgueda ciega, informada y con adversario. Debera poder
representar problemas mediante lenguajes de representacion del conocimiento(l 6gicas)
y realizar inferencias en base alas representaciones realizadas. Podrarealizar planes de
acciones a tomarse de acuerdo a representaciones de un problema con distintos niveles
de complgjidad.

SINTESISDEL PROGRAMA:
Introduccion a la Inteligencia Artificial.  Algoritmos de busqueda Ciega, Informada y
con Adversario. Problemas de satisfaccion de Restricciones. Agentes basados en
conocimiento. Representacion del conocimiento mediante 6gica ssimbdlicay l6gica de
primer orden. Planificacion.
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PROGRAMA ANALITICO

INTRODUCCION A LA INTELIGENCIA ARTIFICIAL.
Introduccion. Fundamentos, Historia, Estado del Arte.

. AGENTESINTELIGENTES.

Agentes y su entorno. El concepto de raciondidad. La naturaleza del entorno.
Estructura de los agentes.

RESOLUCION DE PROBLEMASMEDIANTE BUSQUEDA.
Agentes resolventes-problemas. Ejemplos de problemas. Busgueda de soluciones.
Estrategias de busqueda no informada. Evitar estados repetidos. Busgueda con
informacion parcial.

BUSQUEDA INFORMADA.
Estrategias de busgueda informada. Funciones heuristicas. Algoritmos de busqueda
local y problemas de optimizacién. Busqueda en espacios continuos. Agentes de
busqueda online y ambientes desconocidos.

PROBLEMASDE SATISFACCION DE RESTRICCIONES.
Problemas de satisfaccion de restricciones.  Busgueda con vuelta atras para PSR.
Blsgueda local para problemas de satisfaccion de restricciones. Estructura de los
problemas.

BUSQUEDA ENTRE ADVERSARIOS.
Juegos. Decisiones Optimas en juegos. Poda afa — beta. Decisiones en tiempo real
imperfectas. Juegos que incluyen un elemento de posibilidad. Programas de juegos.

. AGENTESBASADOSEN CONOCIMIENTO Y LOGICA.

Agentes que construyen representaciones del mundo. Procedimientos de inferencia
para derivar nuevas representaciones del mundo y tomar decisiones.

L OGICA DE PRIMER ORDEN. |NFERENCIA
Representaciones méas compleas y detalladas del mundo del agente mediante |6gica de
primer orden. Procedimientos eficientes para responder a preguntas planteadas en
|6gica de primer orden.

PLANIFICACION Y ACCION EN EL MUNDO REAL.
Planificacion. Planes parciadmente ordenados. Grafos de planificacion. Tiempo,
planificacion y recursos. Planificacion condicional. Vigilancia de gecucion y
replanificacion.
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