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Robdtica e Inteligencia Artificial
Sinopsis

Se mostrard a estudiante los fundamentos basicos de los procesos de automatizacion
mediante robots. Para ello se hara énfasis en las técnicas de aprendizaje, tipicas del area de
Inteligencia Artificial, para permitir autonomia en los robots. Las ideas presentadas giran en
torno a enfoque de agentes, usando componentes heuristicos y aprendizaje. EI Elemento
integrador se realizara con @ enfoque multiagentes, bajo |a perspectiva del area de vida
artificial (artificial life)

Objetivos

Presentar una panoramica sobre la robética: teledirigida u autbnoma, bajo los distintos
paradigmas de desarrollo.

Adquirir los fundamentos tedricos para € tratamiento simbdlico, incierto e impreciso
de laiinformacion.

Comprender la importancia del componente aprendizaje como la caracteristica
fundamental del comportamiento inteligente.

Estudiar las principales técnicas de aprendizaje; entre ellas Redes Neurales Artificiales
y Algoritmos Genéticos, como base para la robética autbnoma.

Integrar diferentes métodos bajo € paradigma multiagentes con la perspectiva del area
devidaartificial.

Contenido

1. Conceptos de base
1.1. Agentes inteligentes
1.2. Agentes Estimulo-Respuesta
1.3. Logicaen inteligencia artificial (No monotomia)
1.4. Tratamiento de la incertidumbre (Probabilidades)
1.5. Tratamiento de laimprecision (Logica difusa)
2. Robdtica
2.1 Principios mecanicos
2.2 Paradigmas
2.2.1 Jerarquico
2.2.2 Reactivo
2.2.3 Hibrido
2.3 Navegacion
2.4 Planificacién (Planning)
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3. Aprendizge
3.1 Aprendizagje inductivo
3.2 Arboles de decision
3.3 Vector Support Machine
3.4 Aprendizaje por reforzamiento
3.5 Redes Neuraes Artificial
3.6 Algoritmos Genéticos
4. Paradigma Multiagentes
4.1 Heterogenidad
4.2 Cooperacion e integracion
4.3 Aplicaciones (agentes en el Web, agentes evolutivos, etc.)
5. VidaArtificid
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Apuntadores Web:
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Notas de curso: hitp://cs-alb-pc3.massey.ac.nz/notes/59302
Articulos de investigacion sobre las diversas subéreas de inteligencia artificia

Prerequisitos

El estudiante debe tener conocimientos en probabilidades y estadisticas, investigacion de
operaciones, |6gicas simbdlicay algoritmosy programacion 1il.
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Evaluacion

La asignatura tiene un carécter tedrico con un componente practico orientado a que los
alumnos conozcan y comprendan las bases de los métodos de inteligencia artificial usados
en robotica. El peso de la evaluacion de la asignatura se distribuye de la siguiente forma:

Una evaluacion tedrica que evallia el 30% de la nota global

Un proyecto sobre navegacion robdtica de 40%

Un sistema experto para manegjo de bases de conocimiento 30%

Recur sos

Se disponen de cuatro robots LegoMindStorms uno de los cuales tiene una camara. Es por
ello que sblo se podran inscribir maximo 12 estudiantes. El proyecto de sistemas expertos
se puede implementar con herramientas gratuitas que existen en € érea para programar
aplicaciones sobre bases de conocimientos (Shells de sistemas expertos como CLIPS).



