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Objetivos

El objetivo de las asignaturas de Inteligencia Artificial e Ingeniería del Conocimiento I y II es clarificar cuál es el papel de la
Inteligencia  Artificial  dentro  de  la  Informática,  cuáles  son  sus  contribuciones  y  pretensiones  reales,  y  cuáles  sus
limitaciones. En este primer curso  se dará una visión descriptiva de conceptos y técnicas relacionados con búsqueda,
representación y sistemas basados en el conocimiento.
Una parte fundamental de la Inteligencia Artificial es su aspecto informático más práctico, para ello nos centraremos en
alguna  de  las  técnicas  y  se  desarrollaran programas  que  permitan comprobar  su  interés  desde  el punto  de  vista
informático. Estos trabajos de programación se desarrollarán en el lenguaje Common Lisp.

Programa

Introducción a la Inteligencia Artificial
Common Lisp
Problemas, espacios problema y búsqueda
Generación y prueba, análisis de medios y metas, reducción del problema
Métodos ciegos, métodos informados heurísticamente, búsqueda óptima
Búsqueda con adversario
El problema de la representación del conocimiento
Lógica de predicados
Sistemas basados en reglas
Redes semánticas y frames
Propagación de restricciones
Sistemas basados en el conocimiento
Planificación

PROGRAMA DE PRÁCTICAS DE LABORATORIO:
1. Programación en Common Lisp
2. Construcción de herramientas de software en Common Lisp para las prácticas siguientes
3. Búsqueda en el espacio de estados
4. Programación basada en reglas
5. Diálogo con una máquina
6. Creación de un lenguaje de representación experimental basado en frames

Evaluación

Examen de la asignatura y control de prácticas.
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