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Descriptores B.O.E.

Sistemas de Planificacién. Paradigmas de Aprendizge. Sistemas Autonomos Inteligentes.
Sistemas de Agentes. Tecnologiay Aplicaciones.

Temario
Temal: El Agente Revisitado: Sistemas Autonomos I nteligentes (6 horas)

1. Model os Computaci onales. Comportamiento. Cognicion
2. Teorias de Agentes Inteligentes.

3. Arquitecturasy Lenguajes.

4. Percepcion y Accion. Arquitecturas de Integracion

[Fer99], [Rus96], [Nil98], [Wo095]
Temalll: Sistemas Multiagente (SMA) (12 horas)

1. Panorama de |los Sistemas Multiagente. Arquitecturas

2. Interaccion entre agentes. Comunicacion; Modelos Computacionales, Protocolos.Semantica y
Ontologias

3. Lenguajes de Comunicacion entre Agentes

4. Modelos de los Otros Agentes. Simulacién, Base de Datos Simulada, Descriptivo,lntencional
5. Comportamiento Racional en SMA

6. LogicaModal y Razonamiento acerca de otros agentes

7. Cooperacion, Competenciay Negociacion. Model os

8. Introduccion alos Entornos de Programacion

9. Sistemas de Desarrollo de SMA.

10. Ingenieriadel Software Basada en Agentes

11. Estudios de casosy gjemplos:

11.1 Mercados Electronicos y Subastas

11.2 Asistentes Personales

11.3 Asistentes para Busquedas

11.4 Simuladores basados en SMA: JavaSoccer y RoboSoccer

11.5. Agentes Mdviles
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12. LaRed Semantica, los Agentesy los SMA

[Fer99], [Wo095], [Nil98], [Rus96], [Chag9]

Temalll: Planificacion (9 horas)

. Elementos Bésicos de Planificacion. Célculo Situacional y Representaciones.
. Planificacién Lineal en STRIPS

. Planificacién de Orden Parcial. UCPOP

. Planificacion jerdrquica. ABSTRIPS

. Planificacién no lineal. UCPOP

. Planificacién jerdrquicay no lineal. NOAH

. Planificacién con Robots Moviles

. Planificacién Multiagente

O~NO OIS WN B

[Ni198],[Rus96]

TemalV: Aprendizgje (9 horas)

1. Aprendizaje y Conocimiento. Aprendizaje Basado en Explicacion

2. Aprendizaje No Supervisado: Agrupamiento Conceptual

3. Aprendizaje mediante Algoritmos Genéticos. Aplicaciones a agentesy a juegos
4. Aprendizaje Mediante Refuerzo

[Mit97], [Lug97], [Rus96], [Sut9s]

TemaV: Representacion y Control de la Incertidumbre (9 horas)

1. Concepto y Representacion de la Incertidumbre.

2. Model os Probabilisticos. Inferencia Bayesiana.

3. Redes de Credibilidad Bayesiana

4. Modelo de la Teoria de la Evidencia de Dempster-Shafer.
5. Conjuntosy Légica Difusas

5.1. Representacion del Conocimiento

5.2. Inferencia Difusa

5.3. Sistemas Basados en Conocimiento Difuso

[Rus96], [Man90], [Nea90], [Ben96]

Requisitos Previos

Formacion en Algebra, Céculo, Andlisis, Programacion, Légica Computacional, Inteligencia
Artificia

Objetivos
Se intenta con €llo cubrir por un lado, topicos que se consideran de interés para una formacion
completa en Inteligencia Artificial, basicamente para € espectro de aplicaciones de la materia, y

no cubiertos en las asignaturas Obligatoria de Légica Computacional y Troncal de Inteligencia
Artificial, por otro complementar la formacion en alguno de los ya cubiertos de manera
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introductoria como es el caso del aprendizaje, y por Ultimo y quizas e mas importante, acercar €l
uso de laInteligencia Artificial alaresolucion de un conjunto amplio de problemas précticos. Para
ello se prestara especia consideracién a las actividades relacionadas con el planteamiento y la
resolucion de tales problemas tanto en clases tedricas como en el |aboratorio. Para esto Ultimo se
motivara la adquisicion de destrezas en ciertas herramientas préacticas y se les propondra la
resolucién, como trabajo practico, de un problema de complegjidad mediana a la par que atractivo,
gue es la definicion de las estrategias de juego de un equipo de fulbol en un entorno de simulacion
para competir con otros equipos. Los equipos desarrollados por |os grupos de practicas competiran
entre si en un torneo.

Metodologia

La didéctica se organizara en torno a dos tipologias de actuacién. Por un lado las clases de teoria,
planteadas como clases de exposicion de contenidos y por otro las préacticas de laboratorio y los
trabaj os préacticos. Las primeras se plantearan como clases participativas, en las que los alumnos se
integrardn como parte activa en la actividad docente.

Para las précticas la organizacion sera la siguiente: para cada clase y segun € programa de
préacticas, se expondra el contexto de lo que se va a desarrollar en la practica en la primera parte de
la clase , centrando el concepto o conceptos que se van a reforzar con los gjercicios a desarrollar,
gue seran entregados a los aumnos como guién de la misma o exponiendo aquellos otros
elementos y objetivos a cubrir con e trabgjo. En € tiempo restante se desarrollara el trabgjo
propuesto con la supervision del profesor de practicas. Al finalizar € trabajo se entregara resuelto
el cuestionario que en su caso haya sido propuesto al comienzo de la practica.

Por otro lado, respecto a los trabajos practicos, estardn orientados a la aplicacion de aguellos
elementos del programa préctico para implementar los conceptos y herramientas expuestos en las
clases tedricas. Los trabajos se orientaran como un proyecto de Inteligencia Artificial Aplicadaala
resolucion de las estrategias de un equipo de futbol en e entorno JavaSoccer. Estos trabgjos
tendran un caracter integrador de las clases précticas y tedricas, ya que permitira disefiar e
implementar las arquitecturas del agente jugador, ya sean puramente reactivas o mixtas con niveles
de deliberacion, definir los mecanismos de integracion de los multiples agentes que constituyen
cada equipo y definir y uilizar mecanismos més elaborados como planificacion o aprendizaje. Este
trabgjo se orientaran para que los alumnos adquieran una vision de la utilidad practica de los
métodos y técnicas de la Inteligencia Artificial en su aplicacion préactica. El desarrollo de cada
trabajo préactico incluira las siguientes actividades. planteamiento del problema propuesto, andlisis
y disefio de la solucion, codificacion, prueba y validacion del proyecto resultante. Al final se
debera entregar una memoria explicativa del trabajo realizado y redlizar una defensa del mismo
ante el profesorado.

Criterios de Evaluacioén

El sistema de evaluacion distinguira entra la valoracion de los contenidos tedricos y |os practicos.
La valoracion de la parte tedrica se realizard mediante el examen correspondiente a convocatoria,
gue determinar la valoracion total tedrica. La valoracion de la parte préctica se realizara mediante
la calificacion obtenida en las actividades précticas de laboratorio y del trabajo préctico
desarrollado. Se exige la presentacion de la correspondientes memorias de las diferentes
actividades précticas asi como la defensa oral del trabajo realizado. La calificacion en todas las
convocatorias (con cada apartado valorado en el rango de 0 a 10 puntos), se obtendra de la forma
siguiente:

(Cdlificacion de cada Parcial) = 0,4 x (Evaluacion Tetrica) + 0,4 * (Evauacion Practicas) +
0,2* (Asistenciay participacion en clase)
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Opcionalmente se pueden realizar trabajos préacticos adicionales, de acuerdo con los profesores.
Estos trabajos pueden aportar una calificacion extra de hasta 10 % de la nota total, que sustituiriaa
un 10 % de aquella de | as partes, tedrica o préactica, con menos puntuacion obtenida por € alumno.
En ese caso, |la parte correspondiente a la que sustituye parcialmente se valoraria con 30% en vez
del 40% Para considerar aprobada la asignatura, la medida de la expresion anterior.
correspondiente ala evaluacion total no debe ser inferior a cinco puntos. En todo caso, |os trabajos
précticos aprobados durante € curso puntlan y son liberatorios segin lo establecido por la
normativa universitaria vigente.

Para la presentacion a las diferentes convocatorias, las memorias de las practicas deberan
entregarse durante el desarrollo del curso en las fechas indicadas por € profesorado, o en su caso
deberdn entregarse en e momento del examen de convocatoria para las convocatorias de
septiembre y diciembre. En todo caso se concertara cita con el profesorado para la defensa de las
actividades practicas realizadas.

Descripcion de las Préacticas
Practica niUmero 1. Presentacion y Familiarizacion con €l Entorno de Practicas
Objetivos

Familiarizacion con el entorno de trabajo para préacticas en la estacion de trabgjo. Exposicién de
los recursos operativos y del material softwarey de consulta. Ejercicios practicos.

- Servidores de informacién de la asignatura (WWW vy ftp) http://serdis.dis.ulpgc.es/~li-aial , y
conjunto de paginas de documentacion, manuales y software

N° horas estimadas en |aboratorio: 2

Practica nimero 2: Elementos de Java para AlA. Boids

Objetivos

Presentacion del lenguge Java y, particularmente de los elementos necesarios para la
implementacion de soluciones de simulacion de comportamientos. Se utilizara el problema de los
Boids en simulacion. Ejercicios préacticos

Idem Préctican® 1

N° horas estimadas en |aboratorio: 6 horas

Practica nUmero 3: JavaSoccer

Objetivos

Explicacion y utilizacion de la herramienta de simulacion. Ejercicios précticos

N° horas estimadas en laboratorio: 6

Practicanimero 4: Jess

Objetivos
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Explicacion y utilizacién de la herramienta de SE Clips y de su implementacion en Java: €
package Jess. Ejercicios practicos

N° horas estimadas en |aboratorio: 6

Practica nimero 5: Desarrollo del trabajo préctico 1: Estrategias para un Equipo de Futbol que
jugara en tiempo real en e entorno de simulacion o alternativamente para un bot inteligente que se
tiene que desenvolver en & videojugo Quake.

Objetivos

Desarrollo de un equipo de futbol 5 para gjecutarse en competicion en Jel entorno de simulacion.
Para ello se disefiaran aguellas estrategias de juego e integrarén aquellos elementos y capacidades
gue cada grupo de practicas considere oportunos para conseguir un equipo de futbol competitivo.
Se valorara no solo la capacidad de gannar €l juego sino también el disefio tanto de los jugadores
en particular como de las estrategias del equipo en e sentido de la utilizacion de recursos propiso
delA.

N° horas estimadas en |aboratorio: 12

Practica nUmero 6: Competicion de la Liga de Futbol Simulado-AlA

Objetivos

Realizacidn de la competicidn entre los equipos desarrollados como trabajo préctico. Explicacion
y defensa por cada grupo y a todos sus comparieros y el profesorado, de las estrategias seguidas
para € desarrollo de su equipo de fitbol asi como de los recursos y elementos utilizados en su
realizacion.

N© horas estimadas en |aboratorio: 4

Practica nUmero 7: Desarrollo de una solucion basada en agentes inteligentes

Objetivos

Desarrollo de una aplicacion practica basada en agentes para aplicar los conceptos estudiados en
campos diversos. Cada grupo de précticas definira el objetivo concreto de la aplicacion en

conjuncién con los profesores.

N° horas estimadas en |aboratorio: 9
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