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UNIVERSIDAD DE INGENIERIA Y TECNOLOGIA
SILABO 2020-2

1. ASIGNATURA
CS2601 — Inteligencia Artificial
2. DATOS GENERALES

2.1 Créditos: Cuatro (4) créditos
2.2 Horas de teoria: Dos (2) semanales
2.3 Horas de practica: Cuatro (4) semanales
2.4 Duracion del periodo: Dieciséis (16) semanas
2.5 Condicién:
- Electivo
2.6 Modalidad: Virtual
2.7 Requisitos:
- INOO54 — Estadistica y Probabilidades

3. PROFESORES

3.1 Profesor coordinador del curso
Pedro Shiguihara Juarez, (pshiguihara@utec.edu.pe)
Horario de atencién: previa coordinacion con el profesor TP

3.2 Profesor(es) instructor(es) del curso
Pedro Shiguihara Juérez, (pshiguihara@utec.edu.pe)
Horario de atencién: previa coordinacion con el profesor

4. INTRODUCCION AL CURSO

La investigacion en Inteligencia Artificial ha conducido al desarrollo de
numerosas ténicas relevantes, dirigidas a la automatizacién de la inteligencia
humana, dando una vision panoramica de diferentes algoritmos que simulan
los diferentes aspectos del comportamiento y la inteligencia del ser humano. El
curso es de naturaleza teérico-practica y estd disefiado para que los
estudiantes de la carrera de Ciencia de la Computacion y carreras de
ingenieria puedan comprender el nexo entre la inteligencia artificial y la
resolucion de problemas en diferentes contextos de representacion de
conocimiento, inferencia y aprendizaje automatico.
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5. OBJETIVOS

Sesion 1: Describir las caracteristicas de un problema abordado por un agente
inteligente, la naturaleza de agentes inteligentes y asuntos éticos a través de
casos y aplicaciones en la industria.

Sesion 2: Comprender las diferencias entre busqueda informada y no
informada a través de ejemplos y casos.

Sesion 3: Describir el rol de las heuristicas en un problema con explosion
combinatoria del espacio de busqueda a través de ejemplos y casos.

Sesion 4: Implementar algoritmos de busqueda tales como hill-climbing,
simulated annealing, genéticos, backtracking y minimax a través de un
proyecto que resuelva un problema especifico.

Sesion 5: Comprender la representacion de conocimiento por medio de
modelos de grafo probabilistico usando conceptos de probabilidad marginal,
conjunta y condicional a través de casos y ejemplos.

Sesién 6: Comprender métodos de inferencia para modelos de grafo
probabilistico a partir del uso de datos a través de ejemplos y casos.

Sesién 7: Comprender métodos de busqueda de modelos de grafos
probabilisticos para aprendizaje automatico a través de casos y ejemplos.

Sesién 8: Implementar algoritmos para representacion, inferencia y busqueda
de modelos de grafos probabilisticos a través de un proyecto que resuelva un
problema especifico.

Sesién 9: Identificar las diferencias entre los tres estilos de aprendizaje tales
como supervisado, no supervisado y por refuerzo a través de ejemplos y casos
de la industria.

Sesién 10: Comprender aspectos del rendimiento de un sistema de aprendizaje
a través de casos usando conjuntos de datos.
Sesién 11: Aplicar algoritmos de aprendizaje supervisado a través de un

proyecto que resuelva un problema especifico.

Sesién 12: Aplicar algoritmos de aprendizaje no supervisado a través de un
proyecto que resuelva un problema especifico.
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Sesién 13: Identificar técnicas para representacion del significado del lenguaje
natural y el impacto del corpus en la recuperacion de informacion y clasificacion
de textos.

Sesion 14: Aplicar técnicas de procesamiento de lenguaje natural a través de
un proyecto que resuelva un problema especifico.

Sesion 15: Comprender técnicas de vision computacional que permitan
procesar imagenes y extraer caracteristicas relevantes a través de casos y
ejemplos.

Sesion 16: Evaluar el aprendizaje parcial a través de la entrega del proyecto de
visibn computacional.

6. COMPETENCIAS

e a2: aplicar conocimientos de ciencias (nivel 2)
El estudiante resuelve asignaciones donde aplica, desarrolla e
interpreta algoritmos o herramientas aprendidas en clase.

e Dbl: disefiary llevar a cabo experimentos (nivel 2)
El estudiante construye componentes de agentes inteligentes para
medir y comparar su desempefio acorde con métricas asociadas al
contexto.

e d1: trabajo en equipo (nivel 2)
El estudiante comparte conocimiento, contribuye activamente y forma
parte de un equipo con un objetivo claro de crear agentes inteligentes
eficientes.

e ¢3: resolver problemas de ingenieria (nivel 2)
El estudiante plantea argumentos apropiados para la resolucion dado
un problema especifico usando técnicas de inteligencia artificial
eficiente en términos de tiempo y uso de espacio en memoria.

7. RESULTADOS DE APRENDIZAJE

Al final del curso de Inteligencia Artificial se espera:

RAL. Que el estudiante sea capaz de implementar algoritmos de busqueda
informada y no informada para resolver problemas combinatoriales
eficientemente haciendo un trade-off entre la solucién esperada y el tiempo de
ejecucion ademas de espacio en memoria.
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RA 2. Que el estudiante sea capaz de implementar algoritmos de busqueda y
modelos de grafos probabilisticos para la obtencion de un modelo capaz de
representar conocimiento y realizar inferencia para tareas de clasificacion de
manera eficiente y en un tiempo éptimo.

RA 3. Que el estudiante sea capaz de aplicar conceptos de aprendizaje de
maquina en el contexto supervisado y no supervisado a fin de resolver
problemas reales buscando un alto desempefio acorde con las métricas
propias del area.

RA 4. Que el estudiante sea capaz de aplicar conceptos de procesamiento de
lenguaje natural y visibn computacioanl a fin de resolver problemas reales
buscando un alto desempefio acorde con las métricas propias de tales areas.

8. TEMAS

1. Agentes Inteligentes
1.1. Eltestde Turingy el concepto de chinese room
1.2. Caracteristicas de un problema
1.3. Definicion de agentes
1.4. Naturaleza de agentes
1.5. Cuestiones filosoéficas y éticas
2. Estrategias de Busqueda
2.1. Espacios de problemas y soluciones de problemas mediante
busqueda
2.2. Construccion de arboles de busqueda, espacio de busqueda, explision
combinatoria del espacio de busqueda
2.3. Heuristicas
2.4. Busqueda no informada
2.5. Busqueda informada
3. Razonamiento basado en incerteza
3.1. Variables aleatorias y distribuciones de probabilidad
3.2. Independencia condicional
3.3. Teorema de Bayes
3.4. Modelos de Grafos Probabilisticos
3.5. Redes bayesianas
3.6. Estimacion de parametros
3.7. Inferencia
3.8. Busqueda de modelos de grafos probabilisticos
4. Aprendizaje Automatico
4.1. Aprendizaje Inductivo
4.2. Problemas del overfitting y undefitting
4.3. Paradigmas del aprendizaje
4.4. Métricas de desempefio para regresion y clasificacion
4.5. Aprendizaje supervisado
4.6. Aprendizaje no supervisado
4.7. Aplicaciones para mineria de datos
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5. Procesamiento de Lenguaje Natural
5.1. Métodos basados en corpus
5.2. Representacion de N-gramas
5.3. Stop-words y lemmatization
5.4. Clasificacion de textos
6. Vision Computacional
6.1. Representacion, procesamiento y propiedades de imagenes
6.2. Reconocimiento de patrones
6.3. Deteccién de objetos
6.4. Deep Learning

9. PLAN DE TRABAJO

9.1 Metodologia

Este curso presenta por metodologia activa el aprendizaje basado en
problemas y el aprendizaje por proyectos, ambos aumentan el interés del
estudiante y promueven su compromiso en el aprendizaje.

9.2 Sesiones de teoria

Las sesiones tedricas seran desarrolladas bajo la estructura de clase magistral.
El desarrollo de las sesiones teoricas esta focalizado en el estudiante, a traves
de su participacion activa, fomentando las preguntas de tipos abiertas y
cerradas, resolviendo problemas relacionados al curso con los aportes
individuales y discutiendo casos reales de la industria. La presentacién de
propuestas reales utilizadas en proyectos acompafia en las sesiones para
relacionar los conceptos.

El proyecto a desarrollar sera planteado durante las primeras semanas de
clase. En el desarrollo grupal, los alumnos trabajaran en forma coordinada y
cada uno tendra cierta responsabilidad en el equipo.

9.3 Sesiones de practica (laboratorio)

Las sesiones practicas/laboratorio se desarrollaran a través de una
metodologia activa generando el aprendizaje practico por parte del estudiante.
En cada sesién de Laboratorio se buscara la participacion de los estudiantes a
través de preguntas y elaboracion de soluciones a problemas en clase.

10.SISTEMA DE EVALUACION

Las préacticas escritas se realizardn de forma virtual, donde se propondran
casos aplicativos de diferentes escenarios. Los alumnos resolveran los casos
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utilizando las técnicas aprendidas en clase

rubros:

. La nota final depende de cuatro

EVALUACIO
N

TEORIA

PRACTICA Y/O
LABORATORIO

*La

de la (10%) (C)
evaluacion

ponderacién |3 Evaluaciones Continuas

6 Proyectos (10%) (P)

se hara si
ambas partes | 30%

60%

estan
aprobadas

100%

Las rubricas que permitirdn medir las actividades mas significativas del curso y
gue, ademas se relacionan con la evaluacién de las competencias del estudiante

son:

Proyecto 1: enlace
Proyecto 2: enlace
Proyecto 3: enlace
Proyecto 4: enlace
Proyecto 5: enlace
Proyecto 6: enlace
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