UNIVERSIDAD DE GUADALAJARA

1. DATOS GENERALES DE LA UNIDAD DE APRENDIZAJE (UA) O ASIGNATURA

Nombre de la Unidad de Aprendizaje (UA) o Asignatura Clave de la UA
Seminario de Solucién de Problemas de Sistemas Basados en Conocimientos 15914
Modalidad de la UA Tipo de UA Area de formacion Valor en créditos
Presencial Seminario Basica Particular 5
UA de pre-requisito UA simultaneo UA posteriores
Ninguna Ninguna Ninguna
Horas totales de teoria Horas totales de préactica Horas totales del curso
0 68 68
Licenciatura(s) en que se imparte Mdédulo al que pertenece
Ingenieria Informética Cémputo Flexible
Departamento Academia a la que pertenece
Departamento de Ciencias Computacionales Ingenieria Artificial
Elaboré Fecha de elaboracion o revision
Maria Isabel Cibrian Decena
Luis Alberto Casillas Santillan 19/10/2017
José de Jesus Hernandez Barragan
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2. DESCRIPCION DE LA UA O ASIGNATURA

Presentacion

Los Sistemas Basados en Conocimiento forman parte de una estrategia clasica de la Inteligencia Artificial. Estos sistemas principalmente utilizan técnicas que
integran modelos de representacion simbdlica, funcional, topoldgica y estructural. Suelen apoyarse de las reglas de la naturaleza pareada e involucran diversas
mecanicas para su funcionamiento. Este seminario sirve de apoyo a la catedra de Sistemas Basados en Conocimiento.

Relacién con el perfil

Modular

De egreso

Maodulo IV. El ingeniero en informatica aplica la ingenieria del software y usa estos
modelos para la gestibn de sistemas de informacion. Planifica, desarrolla,
gestiona las TIC y administra la infraestructura tecnoldgica disponible.

beneficio de la sociedad.

El egresado de Ingenieria Informética contara con la formacion intelectual y los
conocimientos basicos en los campos de los sistemas de informacion y la
computacion flexible, necesarios para mantenerse actualizado durante su
ejercicio profesional, asi como una formaciéon ciudadana y humanista en

Competencias a desarrollar en la UA o Asignatura

Transversales

Genéricas

Profesionales

Toma de decisiones.

Trabajo colaborativo.

Identificar y resolver problemas.

Capacidad de investigacion.

Analisis de la realidad.

Capacidad de comunicacion oral y escrita.

Creacion de productos y herramientas para transmitir
mensajes.

Capacidad de aplicar conocimientos en la practica.
Capacidad creativa.

Desarrolla software capaz de utilizar Sistemas
Basados en Conocimiento para la resolucién de
problemas especificos.

Distingue las diferencias entre los paradigmas de
Programacién Légica y la Programacion Funcional.

Implementa los Sistemas Expertos para resolver
problemas complejos donde se requiere una solucion
con un comportamiento inteligente.

Uso de técnicas, herramientas y enfoques de la
Ingenieria en computaciéon de vanguardia que se
requieren para la practica profesional.
Implementacién de algoritmos inteligentes para la
resolucion de problemas.

Desarrollo de software de aplicacion.

Disefio y desarrollo de software de IA.
Concepcion, disefio, desarrollo y operacion de
soluciones informéticas basandose en principios de
ingenieria y estandares de calidad.

Aplicacion del enfoque sistémico en el andlisis y
resolucion de problemas.

Aplicacion de los fundamentos matematicos,
principios algoritmicos y teorias de Ciencias de la
Computacion en la modelacion y disefio de
soluciones informaticas.

Saberes involucrados en la UA o Asignatura

Saber (conocimientos)

| Saber hacer (habilidades)

Saber ser (actitudes y valores)
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Distingue a los Sistemas Basados en Conocimiento

o ; e . Respeto a la diversidad de pensamiento de sus
como parte de la inteligencia artificial y el aprendizaje

compafieros de grupo.

Paradigma de Programacion Ldgica. de maquinas. o o .
9 9 9 q Presenta ética y responsabilidad en su trabajo
. o . . . . - individual o en equipo.
Paradigma de Programacion Funcional. Aplica conocimiento de lenguaje de programacion quipo. S
. - Se muestra comprometido al trabajo individual y en
declarativa para el desarrollo de una maquina de equipo
Lenguaje de Programacion Jess. inferencia. ; . .
Proactivo y organizado al trabajar.
L . . . . L Conducirse con integridad y respecto hacia las
Maquinas de inferencias. Aplica los Sistemas Expertos para la solucion de orsonas 9 yresp
problemas que en particular requieran de una Perse : .
. . . . = : . Manifestarse con entusiasmo a favor de la
Programacion declarativa e imperativa. solucion computacional en la cual sea necesario un

innovacion tecnol6gica y nuevas formas de usar
computadoras.

Creatividad para construir propuestas innovadoras.
Entrega productos de actividades en tiempo y forma.

aprendizaje maquina eficaz.
Sistemas basados en conocimiento.
Distingue la diferencia entre programacion
declarativa e imperativa

Producto Integrador Final de la UA o Asignatura

Titulo del Producto: Software de Sistemas Basado en Conocimiento utilizando lenguaje declarativo.

Objetivo: Desarrollar un sistema basado en conocimiento que emule al razonamiento humano, de manera que ejecuta ciertas reglas, sobre el conocimiento que se
tiene.

Descripcidn: Consiste en la aplicacion de los conocimiento adquiridos del paradigma de la programacion declarativa y sus técnicas para el desarrollo de un
sistema que ejecute reglas definidas por el usuario sobre un conocimiento en especifico y resuelva problemas especificos.
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3. ORGANIZADOR GRAFICO DE LOS CONTENIDOS DE LA UA O ASIGNATURA

Recursividad

Listas

T

Programacion
Funcional

Funciones

'

Calculo Aritmética y
Simbédlico

Sistemas Basados en
Conocimiento

;

Légica de Primer
Orden

A

—

Clausulas de Harn

Programacion

» Hechos y Reglas

Légica

Java Exper System
Shell

v

Lenguaje Jess

!

—

Aritmética

 J

Unificacidon y
Resolucién

Algoritmo de Rete

Programacion con
Jess en Java
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4. SECUENCIA DEL CURSO POR UNIDADES TEMATICAS

Unidad tematica 1: Conocimientos preliminares

Objetivo de la unidad temética: El estudiante distingue los Sistemas Basados en Conocimiento como parte de la Inteligencia Artificial.

Introduccion: Esta unidad tematica permite al estudiante tener un primer acercamiento referente a los paradigmas de programacién que existen y cémo se involucra la

Inteligencia Artificial en los Sistemas Basados en Conocimiento.

Contenido tematico

Saberes involucrados

Producto de la unidad temaéatica

1. Conocimientos preliminares
1.1. Introduccién a la Inteligencia Atrtificial
1.2. Paradigmas de la programacion

Distingue a los Sistemas Basados en Conocimiento
como parte de la Inteligencia Artificial y el
aprendizaje de maquinas,

Creacion de un mapa conceptual que
distingue los Sistemas Basados en
Conocimiento dentro de la Inteligencia

e Se muestra comprometido al trabajo individual y en | Artificial.
equipo,

e Proactivo y organizado al trabajar

e Entrega productos de actividades en tiempo y forma.
Actividades del docente Actividades del estudiante Evidencia de la Recursos y | Tiempo

actividad materiales destinado

Investigacion de tépicos y problemas | El estudiante analiza los casos presentados por el | Reporte de | Computadora, internet, | 8 horas
especificos. compara los paradigmas de | Investigacion de | materiales de lectura,

Estudio de casos.

Exposicion frente al grupo.

programacion.

Investigacion sobre los diferentes paradigmas de
Inteligencia Atrtificial.

diferentes  paradigmas
de Inteligencia Atrtificial.

Ensayo sobre los
conceptos principales de

presentacién  frente al
grupo, presentaciones de

aplicaciones como
ejemplo, proyector,
pintarron,  borrador y

plumones.

Andlisis los conceptos principales de la Inteligencia
Artificial y los Sistemas Basados en Conocimiento,
por equipo.

la Inteligencia Atrtificial y
los Sistemas Basados
en Conocimiento.

Unidad tematica 2: Solucién de problemas mediante programacion légica

Objetivo de la unidad tematica: El estudiante desarrolla algoritmos utilizando el paradigma de Programacién Légica para la resolucion de problemas especificos.

Introduccién: La légica matematica es la manera més sencilla, para el intelecto humano, de expresar formalmente problemas complejos y de resolverlos mediante la
aplicacion de reglas, hipotesis y teoremas. Por lo tanto, la programacion légica resulta atractiva en diversos campos donde la programacion tradicional es un fracaso.

Contenido tematico

Saberes involucrados

Producto de la unidad teméatica

2. Solucién de problemas mediante programacion logica

2.1. Légica de primer orden
2.2. Clausulas de Horn

2.3. Hechos y Reglas

2.4. Unificacion y resolucion
2.5. Aritmética

e Desarrolla software utilizando el paradigmas de
la programacion légica de manera clara'y
eficiente,

e Analiza la contribucion de la lI6gica matematica
dentro del paradigma de programacion légica,

e Distingue la diferencia entre programacion

Desarrollo de programas de cémputo
para resolver problemas en especifico
utilizando Programacién Ldgica.
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declarativa e imperativa,
e Presenta ética y responsabilidad en su trabajo
individual o en equipo,
e  Se muestra comprometido al trabajo individual
y en equipo,
e Entrega productos de actividades en tiempo y
forma,
e  Proactivo y organizado al trabajar.
Actividades del docente Actividades del estudiante Evidencia de la Recursos y | Tiempo
actividad materiales destinado
Investigacion de topicos y problemas | El estudiante analiza los casos presentados por el | Actividades de | Computadora, 16 horas
especificos profesor. demostracion internet, materiales de
automética de teoremas | lectura, presentacion
Estudio de casos El estudiante desarrolla programas en un software | existentes. frente al grupo,
especializado en leguaje de programacion légica. presentaciones de
Exposicion frente al grupo Reporte de practicas | aplicaciones como
Analisis de teoria l6gica de primer orden. realizadas con software | ejemplo, proyector,
especializado en | pintarrén, borrador y
lenguaje légico. plumones.

Unidad teméatica 3: Solucion de problemas mediante programacion funcional

Objetivo de la unidad tematica: El estudiante desarrolla algoritmos utilizando el paradigma de Programacion Funcional para la resolucion de problemas
especificos.

Introduccion: El paradigma de programacién funcional pura comparte junto con el de programacién légica, caracteristicas de programacién declarativa, la
programacion funcional esta basada en el uso de funciones matematicas, en contraste con la programacion imperativa, que enfatiza los cambios de estado mediante la
mutacion de variables; tiene sus raices en el célculo lambda, para investigar la definicion de funcion, la aplicacién de las funciones y la recursién.

Contenido temético Saberes involucrados Producto de la unidad temética
3. Solucién de problemas mediante programacién funcional o Desarrolla software utilizando el paradigma de | Desarrollo de programas de computo
3.1. Calculo aritmético y simbdlico. programacion funcional de manera clara 'y para resolver problemas en especifico
3.2. Funciones. eficiente, utilizando Programacién Funcional.
3.3. Listas. e Analiza la contribucion de las funciones
3.4. Recursividad matematicas dentro del paradigma de

programacion funcional,

e Distingue la diferencia entre programacion
declarativa e imperativa,

e Presenta ética y responsabilidad en su trabajo
individual o en equipo,

e Se muestra comprometido al trabajo individual

y en equipo,
e Entrega productos de actividades en tiempo y
forma,
e  Proactivo y organizado al trabajar.
Actividades del docente Actividades del estudiante Evidencia o de la |Recursos y | Tiempo

actividad materiales destinado
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Investigacion de topicos y problemas
especificos

Estudio de casos

Exposicion frente al grupo

El estudiante analiza los casos presentados por el
profesor.

Analisis de funciones matematicas y calculo
lambda para la programacién funcional.

El estudiante desarrolla programas en un software
especializado en leguaje de programacién légica.

Actividades de
funciones matematicas
y calculo lambda.

Reporte de practicas
realizadas con software
especializado en
lenguaje funcional.

Computadora,
internet, materiales de
lectura, presentacion
frente al grupo,
presentaciones de
aplicaciones como
ejemplo, proyector,
pintarrén, borrador y
plumones.

16 horas

Unidad temética 4: Solucion de problemas mediante aplicaciones Java Expert System Shell (Jess)

Objetivo de la unidad temética: El estudiante desarrolla algoritmos utilizando méquinas de inferencias para resolver problemas de ingenieria.

Introduccidn: un sistema basado en conocimiento es un programa que emula al razonamiento humano, de manera que ejecuta ciertas reglas (definidas por el
programador) sobre el conocimiento que se tiene. En este caso, el software Jess se utiliza como un sistema basado en conocimiento.

Contenido tematico

Saberes involucrados

Producto de la unidad temaéatica

4. Solucién de problemas mediante aplicaciones Java Expert .

System Shell (Jess)
4.1. Ellenguaje Jess.

4.2. Introduccién a la programacion con Jess en Java.

4.3. El algoritmo Rete.

declarativa e imperativa,

forma,

Desarrolla software utilizando el lenguaje de

programacion Jess de manera clara y eficiente,

e Aplica los Sistemas Basados en Conocimiento para
la solucion de problemas especificos,

e Distingue la diferencia entre programacion

Creatividad para construir propuestas innovadoras
e Entrega productos de actividades en tiempo y

Proactivo y organizado al trabajar,
Manifestarse con entusiasmo a favor de la
innovacién tecnolégica y nuevas formas de usar

Desarrollo de un programa de computo
para la creacién de una maquina de
inferencia utilizando el lenguaje de

programacion Jess.

computadoras.
Actividades del docente Actividades del estudiante Evidencia de la Recursos y | Tiempo
actividad materiales destinado
Investigacion de tépicos y problemas | El estudiante analiza los casos presentados por el Reporte de practicas Computadora, 28 horas

especificos.
Estudio de casos.

Exposicion frente al grupo.

profesor.

El estudiante desarrolla programas en un software
especializado en leguaje de programacion
declarativa.

realizadas con software
especializado en
lenguaje declarativo.

Reporte de las Maquina
de inferencias creadas
utilizando programacion
declarativa.

internet, materiales de
lectura, presentacion
frente al grupo,
presentaciones de
aplicaciones como
ejemplo,  proyector,
pintarrén, borrador vy
plumones.
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5. EVALUACION Y CALIFICACION

Requerimientos de acreditacion:

Para la acreditacion en Periodo Ordinario es preciso contar con un porcentaje de asistencia y cumplimiento de evaluacién continua de 80%, asi como conseguir una nota
aprobatoria (mayor o igual a 60). Son aplicables los articulos 19, 20, 21 y 22 del Reglamento General de Evaluacién y Promocion de Alumnos de la Universidad de
Guadalajara Para la acreditacion en Periodo Extraordinario es preciso contar con un porcentaje de asistencia y cumplimiento de evaluacion continua de 65%, asi como
conseguir una nota aprobatoria (mayor o igual a 60) al combinar el 40% de la evaluacién en periodo ordinario con el 80% de la evaluacion extraordinaria que se realice.
Son aplicables los articulos 23, 24, 25, 26, 27, 28 y 29 del Reglamento General de Evaluacion y Promocion de Alumnos de la Universidad de Guadalajara

Criterios generales de evaluacion:

Entrega de reportes implementaciones 50%
Entrega de reportes de actividades 20%
Entrega del producto integrador final 30%

Evidencias o Productos

Evidencia o producto Competencias y saberes involucrados

Contenidos tematicos

Ponderacion

e Distingue a los Sistemas Basados en
Conocimiento como parte de la Inteligencia
Artificial y el aprendizaje de maquinas,

e  Se muestra comprometido al trabajo

Mapa conceptual: Inteligencia Artificial y

Conocimientos preliminares
o Introduccion a la
Inteligencia Artificial

Sistemas Basados en Conocimiento individual y en equipo, i 5%
e Proactivo y organizado al trabajar o Paradigmas de la
e Entrega productos de actividades en tiempo programacion
y forma.
e Desarrolla software utilizando el
paradigmas de la programacion légica de
Actividad de l6gica matematica dentro del manera clara y eficiente, 5%
paradigma de programacion logica ¢ Analiza la contribucién de la l6gica . .
matematica dentro del paradigma de * Salucion d_e'pro,bl_emas mediante
programacion ldgica, programacion logica
 Distingue la diferencia entre programacion o Logica de primer orden
declarativa e imperativa, o Clausulas de Horn
e Presenta ética y responsabilidad en su o Hechosy Reglas
Disefio e Implementacién de un programa de trabajo individual o en eguipo, . © Unific?\;i()n y resolucion
e  Se muestra comprometido al trabajo o  Aritmética 15%

computo utilizando Programacién Légica A ;
P 9 9 individual y en equipo,

e Entrega productos de actividades en tiempo
y forma,

® Proactivo y organizado al trabajar.
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Actividad de Funciones Matematicas dentro

Desarrolla software utilizando el paradigma
de programacion funcional de manera clara

; L - y eficiente, 5%
del paradigma de programacion funcional ; N )
Analiza la contribucion de las funciones L .
matematicas dentro del paradigma de *  Solucion dg,proble_mas mediante
programacién funcional, programacion funcional
Distingue la diferencia entre programacion o Calculo aritmético y
declarativa e imperativa, S|mbgllco.
Presenta ética y responsabilidad en su o Euncmnes.
Disefio e Implementacién de un programa de trabajo individual o en equipo, o Listas. 1500
computo utilizando Programacién Funcional Se muestra comprometido al trabajo o Recursividad 0
individual y en equipo,
Entrega productos de actividades en tiempo
y forma,
Proactivo y organizado al trabajar.
Desarrolla software utilizando el lenguaje de
programacion Jess de manera clara 'y
. L . eficiente,
Actividad de apllcacm_)p del lenguaje de Aplica los Sistemas Basados en y _ 5%
programacion Jess Conocimiento para la solucién de * SOI.UC'O.n de problemas mediante
problemas especificos, aplicaciones Java Expert System
Distingue la diferencia entre programacion Shell (Jess) ,
declarativa e imperativa, o Ellenguaje Jess.
Creatividad para construir propuestas o Introduccion a la
innovadoras programaci()n con Jess
Entrega productos de actividades en tiempo en Java.
Disefio e Implementacion de un programa de y forma, o Elalgoritmo Rete. 20%

computo utilizando Programacién Declarativa

Proactivo y organizado al trabajar,
Manifestarse con entusiasmo a favor de la
innovacién tecnoldgica y nuevas formas de
usar computadoras.

Producto final

Descripcién

Evaluacioén

Titulo: Aplicacién de un lenguaje declarativo para el desarrollo de un sistema basado en

conocimiento

Objetivo: Desarrollar un sistema basado en conocimiento que emule al razonamiento
humano, de manera que ejecuta ciertas reglas (definidas por el programador) sobre el

conocimiento que se tiene.

Caracterizacién: Consiste en la aplicacién de los conocimiento adquiridos del paradigma
de la programacion declarativa y sus técnicas para el desarrollo de un sistema que ejecute
reglas definidas por el usuario sobre un conocimiento en especifico y resuelva problemas

especificos.

Criterios de fondo:

El reporte debe contener como minimo:
introduccion, objetivos, metodologia,
desarrollo y conclusiones

Incluir diagramas de flujo y una
descripcion detallada del algoritmo
propuesto

Incluir en el reporte tablas, graficos e
imagenes que demuestren el correcto
funcionamiento del proyecto

Incluir referencias de no mas de 10 afios
respecto al trabajo que se esta
abordando

Ponderacién

30%
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e El programa de computo debera ser
desarrollado en el lenguaje de
programacion Jess en Java

Criterios de forma:

e Elreporte del proyecto debera ser
entregado en formato digital con un
maximo de 15 paginas

e Incluir en formato comprimido, el
conjunto de archivos generados por el
programa de computo del proyecto

e  Exposicion ante el profesor de la
presente propuesta, seguido de una
serie de preguntas por parte del
profesor
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6. REFERENCIAS Y APOYOS

Referencias bibliogréficas

Referencias basicas

Autor (Apellido, Nombre) Afio Titulo Editorial Enlace o bibliotecar virtual donde esté disponible (en su caso)
Ponce, P. Inteligencia artificial con | Alfaomega
2011 aplicaciones a la Grupo
ingenieria Editor
Pajares, G.; Santos, M. Inteligencia Avrtificial e Alfaomeaa
2006 Ingenieria del oA
- Grupo Editor
Conocimiento
Giarratano, J.; Riley, G. Expert Systems:
2004 Principles and .IC_::;:‘:&O Ed
Programming, 4th Ed. gy Ed.
Referencias complementarias
Haugeland, J. 2015 La inteligencia artificial SIGLO XXI Haugeland, J.
Editores
Inteligencia artificial - Alfaomeda
Garcia, A. 2012 fundamentos, practica y Grupo Egitor Garcia, A.
aplicaciones P

Apoyos (videos, presentaciones, bibliografia recomendada para el estudiante)

Unidad tematica 1:

Diapositivas y bibliografia recomendada

Unidad tematica 2:

Diapositivas y bibliografia recomendada

Unidad tematica 3:

Diapositivas y bibliografia recomendada

Unidad tematica 4:

Diapositivas y bibliografia recomendada

Unidad tematica 5:

Diapositivas y bibliografia recomendada




