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DESCRIPCION DE LA ASIGNATURA

La Ingenieria del conocimiento forma parte de la Inteligencia Artificial. Se encarga del desarrollo de Sistemas
Expertos o Sistemas Basados en el Conocimiento. Se estudiara en primer lugar qué métodos de resolucién de
problemas existen. Luego se analizaran como puede extraerse el conocimiento en una determinada area de
conocimiento y cémo puede representarse empleando ontologias, para que pueda gestionarse este
conocimiento, empleando computadoras

Esta asignatura completa las dos previas que cubren el ambito de la Inteligencia Artificial. En Inteligencia Artificial
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| se analiza la importancia técnica y las consecuencias filoséficas del desarrollo de estas técnicas. En Inteligencia
Artificial 1l se estudian los distintos métodos de la IA subsimbolica basada en el procesamiento de datos/senales.
En Ingenieria del Conocimiento se abordan los métodos simbdlicos de resolucién de problemas en las que la
nocién de simbolo establece un vinculo entre la IA y los sistemas formales (I6gica, matematicas) a través de
niveles progresivos de abstraccion y representacion, desde el sistema de simbolos (nivel l6gico) hasta la
implementacion en un ordenador (nivel fisico).

Frente al enfoque algoritmico, donde se tiene toda la informacién necesaria para una solucion 6ptima del
problema, las técnicas especificas de la IA no asumen conocimiento absoluto y toman decisiones basadas en
conocimiento parcial qgue no garantiza encontrar el éptimo. Estas técnicas se denominan heuristicas y son, en
general, las estrategias de resolucion de problemas que los humanos usamos y donde reside parte de la
inteligencia.

La aproximacién simbolica se basa en procedimientos de cémputo generales que se pueden aplicar sobre
dominios especificos de aplicacidn sobre los cuales se posee un conocimiento parcial. Es necesario, sin embargo,
realizar previamente un modelo de dicho dominio. La asignatura engloba los conceptos cientificos, tecnolégicos y
la metodologia para poder codificar el conocimiento del dominio en forma de modelo y que lo empleen los
sistemas computacionales: bien sea representandolo como un espacio de estados (cuando la resolucién se lleva
a cabo mediante algoritmos de busqueda heuristica) o bien mediante un modelo descriptivo de sus caracteristicas
(cuando la resolucion se lleva a cabo mediante razonamiento e inferencia).

OBJETIVO

El objetivo de esta asignatura es estudiar y aplicar las técnicas de razonamiento simbdélico propias de la
Inteligencia Atrtificial, en las que se requiere y aplica un método general de resolucion sobre un conocimiento
especifico del dominio. Los dos elementos basicos para resolver el problema con técnicas de IA simbdlica son:
- Representacion del problema (especifico del dominio)

- Obtencién de la solucidon (mecanismo general)

Concretamente en la asignatura se estudiaran con detalle los métodos de busqueda aplicados sobre un espacio
de estados y el uso de métodos de razonamiento e inferencia aplicados sobre conocimiento experto para la
resolucién de problemas.

Los fines especificos de la asignatura son:

Definir la IA simbdlica (razonamiento artificial) y establecer sus areas y técnicas de trabajo.

Presentar los modelos de Procesamiento Simbdlico: basados en el espacio de estados y basados en la
representacion del conocimiento.

Estudiar algoritmos de bisqueda en el espacio de estados: busquedas informadas o heuristicas, bisquedas con
adversarios y busquedas con restricciones. Estos algoritmos se aplicaran a casos concretos en los que el alumno
programe la solucion a un problema de interés en el mundo real (videojuegos, optimizadores de rutas, etc.)

Estudiar los Sistemas Basados en el Conocimiento (Sistemas Expertos): la representacion y manipulacion de
conocimiento y datos, la arquitectura de dichos sistemas y las metodologias y herramientas de construccion de
bases de conocimiento a partir de datos.

CONOCIMIENTOS PREVIOS

Es necesario conocer y comprender los conceptos desarrollados en Inteligencia Artificial | y Complejidad
Computacional.

CONTENIDOS

Tema 1. Aspectos basicos del razonamiento Artificial
- Introduccion al Razonamiento Atrtificial

Tema 2. Blsqueda en espacio de estados.
- Representacién mediante espacio de estados
- Bisqueda no informada.
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- Busqueda heuristica.
- Busqueda heuristica avanzada.

Tema 3. El conocimiento y su representacion
- Introduccion a la representacion del conocimiento.
- Métodos de representacion

Tema 4. Ingenieria del Conocimiento

- Sistemas Basados en el Conocimiento
- Motores de inferencia

- Ingenieria del conocimiento

ACTIVIDADES FORMATIVAS

El proceso de ensefianza-aprendizaje de la asignatura se caracteriza por una importante interaccion entre los
alumnos y el profesor, teniendo el propdsito de plantear situaciones de debate ante multiples conocimientos
tedricos expuestos en clase, los cuales facilitaran la asimilacion de conceptos. Esto se conseguira principalmente
con el empleo del método expositivo (leccion magistral) y la resolucién de ejercicios y problemas, complementada
con el estudio de casos

El trabajo presencial se completara con una carga de trabajo auténomo por parte del alumno, en muchos casos
desarrollado en grupo, de manera que se fomente el aprendizaje colaborativo y cooperativo.

Respecto a las actividades de caracter presencial, predominan las lecciones expositivas, las clases practicas y las
exposiciones del alumno.

Todo el estudio y trabajo realizado por el alumno sera supervisado y guiado por el profesor mediante tutorias,
individuales o en grupo. En algun tema, el alumno tendra que realizar en clase la exposicion de las principales
conclusiones de su estudio o trabajo, lo que permitira el intercambio de conocimientos y experiencias entre
alumnos que fomentan la necesidad de comunicacion efectiva y la capacidad de sintesis.

Finalmente, con el fin de facilitar al alumno el acceso a los materiales y la planificacién de su trabajo, asi como la
comunicacién con el profesor y el resto de alumnos, se empleara el Aula Virtual, que es una plataforma de
aprendizaje on-line que ofrece diferentes recursos electronicos para complementar, de forma muy positiva, el
aprendizaje del alumno.

Las actividades formativas, asi como la distribucién de los tiempos de trabajo, pueden verse modificadas y
adaptadas en funcidn de los distintos escenarios establecidos siguiendo las indicaciones de las autoridades
sanitarias.

DISTRIBUCION DE LOS TIEMPOS DE TRABAJO

ACTIVIDAD PRESENCIAL TRABAJO AUTONOMO/ACTIVIDAD NO
PRESENCIAL
68 horas 82 horas
Leccion expositiva horas 32h Estudio y trabajo individual: horas 55h
Clase practica horas 10h Trabajo en grupo: horas 27h
Laboratorio horas 18h
Tutorias horas 4h
Evaluacién horas 4h

COMPETENCIAS
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Competencias basicas

Que los estudiantes hayan demostrado poseer y comprender conocimientos en un area de estudio que parte de la
base de la educacion secundaria general, y se suele encontrar a un nivel que, si bien se apoya en libros de texto
avanzados, incluye también algunos aspectos que implican conocimientos procedentes de la vanguardia de su
campo de estudio

Que los estudiantes sepan aplicar sus conocimientos a su trabajo o vocacion de una forma profesional y posean
las competencias que suelen demostrarse por medio de la elaboracion y defensa de argumentos y la resolucion
de problemas dentro de su area de estudio

Que los estudiantes tengan la capacidad de reunir e interpretar datos relevantes (normalmente dentro de su area
de estudio) para emitir juicios que incluyan una reflexién sobre temas relevantes de indole social, cientifica o ética

Que los estudiantes puedan transmitir informacion, ideas, problemas y soluciones a un publico tanto
especializado como no especializado

Que los estudiantes hayan desarrollado aquellas habilidades de aprendizaje necesarias para emprender estudios
posteriores con un alto grado de autonomia

Competencias generales

Capacidad para concebir y desarrollar sistemas o arquitecturas informaticas centralizadas o distribuidas
integrando hardware, software y redes.

Competencias especificas

Capacidad para conocer los fundamentos, paradigmas y técnicas propias de los sistemas inteligentes y analizar,
disefiar y construir sistemas, servicios y aplicaciones informaticas que utilicen dichas técnicas en cualquier ambito
de aplicacion.

Capacidad para adquirir, obtener, formalizar y representar el conocimiento humano en una forma computable
para la resolucion de problemas mediante un sistema informatico en cualquier ambito de aplicacion,
particularmente los relacionados con aspectos de computacion, percepcion y actuacidon en ambientes o entornos
inteligentes.

Capacidad para conocer y desarrollar técnicas de aprendizaje computacional y disefiar e implementar
aplicaciones y sistemas que las utilicen, incluyendo las dedicadas a extraccion automatica de informacion y
conocimiento a partir de grandes volumenes de datos.

RESULTADOS DE APRENDIZAJE

Entiende qué es el conocimiento (simbdlico) y sus distintas formas de representacién para la resolucién de
problemas mediante sistemas basados en el conocimiento

Entiende qué es el conocimiento (heuristico) y su uso para solucionar problemas de blsqueda inteligente en
espacio de estados.

Desarrolla Sistemas Expertos en distintos dmbitos de aplicacion y formaliza el conocimiento mediante estructuras
de reglas

Es capaz de definir la solucién a un problema como el proceso de blsqueda en un espacio de estados.

Incorpora conocimiento heuristico para la mejora del proceso de busqueda de soluciones y extraccion de
informacion

SISTEMA DE EVALUACION DEL APRENDIZAJE
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Items de evaluacion. La evaluacion del alumno se llevard a cabo mediante cuatro elementos:
- Exdmenes escritos de caracter teorico (35% de la nota final)

- Practicas individuales y en grupo (35% de la nota final)

- Resolucién de problemas practicos individuales o en grupo (25% de la nota final)

- Participacion e implicacion en la asignatura (5% de la nota final).

El sistema de evaluacién se compone de una convocatoria ordinaria y otra extraordinaria.

Si los examenes no se pudieran realizar de forma presencial, se realizaran de forma remota mediante las
herramientas que determine la Universidad Francisco de Vitoria, garantizando siempre la evaluacion de las
competencias y resultados de aprendizaje de la asignatura.

+Convocatoria ordinaria+

- Un parcial (50% de la nota) liberatorio con nota minima de 4 y un examen final de la materia no liberada. Para
los alumnos con parcial liberado, este examen vale el 50% y necesitan un minimo de 4 para poder hacer media.
Para los alumnos que no han liberado el parcial, este examen vale el 100%.

- Promedio de las practicas realizadas en el laboratorio (70%) y defensa individual de las mismas (30%). La nota
en cada practica no puede ser inferior a 4. En la defensa es necesario obtener un 5.

- Promedio de los problemas préacticos que se llevaran a cabo en el aula. La nota minima en cada problema no
puede ser inferior a 4.

- Evaluacion de la participacion mediante actividades de clase, siendo requisito imprescindible haber asistido
como minimo al 80% de las sesiones. En caso contrario este tipo de prueba se calificar4 con 0 puntos.

Es necesario obtener en cada uno de los tres primeros items una nota media minima de 5 puntos sobre 10 para
aprobar la asignatura.

+Convocatoria extraordinaria+

Los alumnos que no superen completamente la materia en la convocatoria ordinaria podran recuperar en
convocatoria EXTRAORDINARIA los items que estén evaluados por debajo de 5. Son recuperables los siguientes
items de evaluacion:

- Examen escrito: Un examen final de toda la asignatura.

- Practicas: Entrega INDIVIDUAL y defensa de practicas no aprobadas en convocatoria ordinaria. La nota minima
en cada practica o defensa no puede ser inferior a 5

- Problemas: Prueba escrita INDIVIDUAL de resolucién de problemas

Es necesario obtener en cada uno de estos items una nota media minima de 5 puntos sobre 10 para aprobar la
asignatura. No hay recuperacion de la calificaciéon por participacion.

Calificacion

- Si en una convocatoria todos los items de evaluacion superan la nota minima/media (menos participacion) y la
media ponderada conjunta es 5, la nota se calcula como:

Nota = Examen*0,35 + Practica*0,35 + Problemas*0,25 + Participacién*0,05

- En caso contrario, el alumno habra suspendido la convocatoria y su calificacion sera:

Nota = Min(4; Examen*0,35 + Practica*0,35 + Problemas*0,25 + Participacion*0,05)

- A efecto de cdmputo de convocatorias en una asignatura, solamente se contabilizaran como consumidas
aquellas en las que el alumno se haya presentado a todas las pruebas de evaluacion, o a una parte de las
mismas, siempre que su peso en la nota final supere el 50%, aunque no se presente al examen final. Se
entendera que un alumno se ha presentado a una prueba aunque la abandone una vez comenzada la misma. La
condicion de No Presentado en la convocatoria EXTRAORDINARIA estara ligada a la no asistencia o entrega de
ninguna prueba, practica o trabajo que esté pendiente.

Sistema de Evaluacién Alternativo:

Aquellos alumnos que estén exentos de la obligacién de asistir a clase, bien por segunda matricula en la
asignatura o sucesivas, bien por contar con autorizacién expresa de la Direccion del Grado, seran evaluados por
el mismo tipo de pruebas. El 10% de la participacion en clase podran obtenerlo asistiendo al menos a 2 tutorias
(fijadas por el profesor al comienzo del curso), en las que se evaluara el seguimiento de la asignatura por parte
del alumno y si la est4 atendiendo con responsabilidad, proactividad y planificacion.

Reglamento antifraude:

Cualquier tipo de fraude o plagio por parte del alumno en una actividad evaluable, sera sancionado segun se
recoge en la Normativa de Convivencia de la UFV. A estos efectos, se considerara "plagio” cualquier intento de
defraudar el sistema de evaluacién, como copia en ejercicios, examenes, practicas, trabajos o cualquier otro tipo
de entrega, bien de otro compafiero, bien de materiales o dispositivos no autorizados, con el fin de hacer creer al
profesor que son propios.

BIBLIOGRAFIA Y OTROS RECURSOS

Basica
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Russell, S.; Norvig, P. "Inteligencia Artificial - Un Enfoque Moderno". Prentice Hall Hispanoamericana (2003)
Go6mez, A.; Juristo, A.; Montes, C.; Pazos, J. "Ingenieria del Conocimiento”. Ed. Ceura (1997)

Nilsson, N. "Inteligencia Artificial - Una Nueva Sintesis". McGraw-Hill (2001)

Complementaria

Breitman, K.; Casanova, M.A.; Truszkowski, W. "Semantic Web: Concepts, Technologies and Applications".
Springer (2007)

Cuena, J. "Sistemas Inteligentes: Conceptos, Técnicas y Métodos de Construccion”. Ed. Univ. Politécnica de
Madrid (1998)

Stefik, M. "Introduction to Knowledge Systems". Editorial Morgan Kaufmann (1995)

Molina. M. "Métodos de Resolucion de Problemas: Aplicacion al Disefio de Sistemas Inteligentes (42 ed.)".
Servicio de Publicaciones de la Facultad de Informatica, Universidad Politécnica de Madrid (2006)

Puppe, F. "Systematic Introduction to Expert Systems: Knowledge Representations and Problem-Solving
Methods". Editorial Springer-Verlag (1993)
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