ETS_|| Adenda a la Guia Docente
SSENERR Teaeh Curso 2019-2020

uhues ..

Como consecuencia del estado de emergencia sanitaria provocado por el COVID-19 y siguiendo la Instruccién, aprobada en
Consejo de Gobierno de la Universidad de Huelva de 17 de abril de 2020, se hace necesario adaptar los procedimientos de
evaluacion, a la modalidad no presencial, de las asignaturas del segundo cuatrimestre y anuales del curso 2019-2020

Grado en Ingenieria Informatica

Datos de la Asignatura

Nombre: INTELIGENCIA ARTIFICIAL
Cédigo: 606010208 \Curso: 20 \Cuatrimestre: 29

Guia docente de la asignatura

http://www.uhu.es/etsi/informacion-academica/informacion-comun-todos-los-titulos/guias-docentes/guias-docentes-2019-2020/

Adaptacién del temario a la docencia online

s .

Adecuacion de las actividades formativas y metodologias docentes

Evaluacion continua: Siguiendo el espiritu de la guia docente inicial, se ha previsto una evaluacién continua
mediante tareas/actividades con sus correspondientes rdbricas. Para la evaluacion de la parte tedrica de la materia, que
se corresponde del 80 % de la asignatura.
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Adaptacién de los sistemas de evaluacién (evaluacion continua)

Sistema % Sistema % Sistema %
E?(amen oral por . | | Presentacion/Defensa | | Prueba objetiva (tipo test) I:l
video-audio conferencia oral por videoconferencia

Prueba escrita de i . Documentos/Trabajos propios
respuesta abierta | | Examenes o pruebas offline | | L] (individuales o en grupo) 100
Producciones multimedias | Producciones colaborativas | | Debate I:l
(individuales o en grupo) online

Evaluacion por pares | | Autoevaluacion | | Participacién |:|

Se han programado siete actividades:

(0.5 punto)1.- Ejercicio de busqueda heuristica. Buscar un ejemplo de la vida real y modelizarlo para poder aplicarle
cualquier algoritmo/s de busqueda heuristica de los explicados en clase.

(0.5 punto)2.- Ejercicio Min-Max inventado con correlacion con escenarios reales ( ajedrez, damas ...), en donde aplicar
el algoritmo de suma cero MIN-MAX y en su caso poda alfa-beta.

(0.5 punto)3.- Ejercicio de Red Bayesiana, aplicada a un diagndstico médico.

(0.5 punto)4.- Ejercicio inventado, para aplicar el algoritmo de aprendizaje simbdlico ID3.

(2 punto)5.- Ejercicios de CLIPS. Proponer y resolver dos ejercicios distintos de los vistos en clase. El primero de ellos
tratara de resolver cualquier operacion sobre conjunto/s: complemento, diferencia,... El segundo cualquier operacion
sobre una lista/s de cualquier tipo ( enteros, letras,): n® de elementos, n? primos...

(2 punto)6.- Resolver examen tipol. Resolver cinco ejercicios de: busqueda, juegos, red bayesiana , aprendizaje
simbdlico y ejercicios en CLIPS.

(2 punto)7.- Resolver examen tipo 2. Resolver cinco ejercicios de: busqueda, juegos, red bayesiana , aprendizaje
simbdlico y ejercicios en CLIPS.

Via MOODLE, se iran subiendo las tareas con sus “deadline” correspondiente: 6 dias.

Las actividades se subiran los lunes de la semana en curso.

La calificacion de los ejercicios de practicas propuestos en la programacion de la asignatura, computaran por el 20%, tal
como se propone en la guia docente inicial. La parte prdctica se puede realizar en casa sin ningun problema.

El 80% restante se correspondera con la puntuacién obtenida en las siete actividades “up supra” propuestas.
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Adaptacién de los sistemas de evaluacién (evaluacion unica final)

Sistema % Sistema % Sistema %
E?<amen oral por . | | Presentacion/Defensa | | Prueba objetiva (tipo test) I:l
video-audio conferencia oral por videoconferencia

Prueba escrita de i . Documentos/Trabajos propios
respuesta abierta | | Examenes o pruebas off/mel | [] (individuales o en grupo) 100
Producciones multimedias | Producciones colaborativas | | Debate I:l
(individuales o en grupo) online

Evaluacion por pares | | Autoevaluacion | | Participacion |:|

Evaluacion unica final: se presentara tres trabajos.

1.- Revisidn bibliografica y resolucion de ejemplos reales mediante algoritmos de busqueda heuristicas y algoritmos de
busqueda y optimizacién local ( Hill climbing, simulating annealing y algoritmos genéticos).

2.- Revision bibliografica y resolucion de ejemplos/ejercicios reales con algoritmos de aprendizaje simbdlico (ID3,
CN2...).

3.- Trabajo sobre programacién declarativa: CLIPS versus PROLOG, con sus correspondientes ejemplos.

La calificacion de estos trabajos computard como el 80% de la nota final, el otro 20% se completara con el apartado de
practicas.

P.D. Las tareas se presentaran ajustadas al formato elaborado por el equipo docente. Con las tareas, se anexara en su
caso, los algoritmos ( seudocddigos, cddigos y ficheros.exe) como complemento tedrico/practico de la actividad. Se ha
subido a la plataforma MOODLE, un conjunto de actividades complementarias para aquellos alumnos que deseen
ampliar conocimientos y subir su calificacion final.

Aprobado en Consejo de Departamento
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	Nombre: INTELIGENCIA ARTIFICIAL
	Código: 606010208
	Curso: [2º]
	Cuatrimestre: [2º]
	Texto 2: Evaluación continua:  Siguiendo el espíritu de la guía docente inicial, se ha previsto una evaluación continua mediante tareas/actividades con sus correspondientes rúbricas. Para la evaluación de la parte teórica de la materia, que se corresponde  del 80 % de la asignatura.
 
	Texto 1: 
	Texto 3: 
	1: Se han programado siete actividades:
 
(0.5 punto)1.- Ejercicio de búsqueda heurística. Buscar un ejemplo de la vida real y modelizarlo para poder aplicarle cualquier algoritmo/s de búsqueda heurística de los explicados en clase. 
(0.5 punto)2.- Ejercicio Min-Max inventado con correlación con escenarios reales ( ajedrez, damas …), en donde aplicar el algoritmo de suma cero MIN-MAX y en su caso poda alfa-beta. 
(0.5 punto)3.-  Ejercicio de Red Bayesiana, aplicada a un diagnóstico médico.
(0.5 punto)4.- Ejercicio inventado, para aplicar el algoritmo de aprendizaje simbólico ID3.
(2 punto)5.-  Ejercicios de CLIPS. Proponer y resolver dos ejercicios distintos de los vistos en clase.  El primero de ellos tratará de resolver cualquier operación sobre conjunto/s: complemento, diferencia,… El segundo cualquier operación sobre una lista/s de cualquier tipo ( enteros, letras,):  nº de elementos, nº primos…
(2 punto)6.- Resolver examen tipo1. Resolver cinco ejercicios de: búsqueda, juegos, red bayesiana , aprendizaje simbólico y ejercicios en CLIPS.
(2 punto)7.- Resolver examen tipo 2. Resolver cinco ejercicios de: búsqueda, juegos, red bayesiana , aprendizaje simbólico y ejercicios en CLIPS.
 
Vía MOODLE, se irán subiendo las tareas con sus “deadline” correspondiente: 6 días.
Las actividades se subirán los lunes de la semana en curso. 
La calificación de los ejercicios de prácticas propuestos en  la programación de la asignatura, computarán por el 20%, tal cómo se propone en la guía docente inicial. La parte práctica se puede realizar en casa sin ningún problema.
El 80% restante se corresponderá con la puntuación obtenida en  las siete actividades “up supra” propuestas.
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	Texto 4: Evaluación única final: Se presentará tres trabajos.
1.- Revisión bibliográfica y resolución de ejemplos reales mediante algoritmos de búsqueda heurísticas y algoritmos de búsqueda y optimización local ( Hill climbing, simulating annealing y algoritmos genéticos).
2.- Revisión bibliográfica y resolución de ejemplos/ejercicios reales con algoritmos de aprendizaje simbólico (ID3, CN2…).
3.- Trabajo sobre programación declarativa: CLIPS versus PROLOG, con sus correspondientes ejemplos.
La calificación de estos trabajos computará como el 80% de la nota final, el otro 20% se completará con el apartado de prácticas.
P.D. Las tareas se presentarán ajustadas al formato elaborado por el equipo docente. Con las tareas, se anexará en su caso, los algoritmos ( seudocódigos, códigos y ficheros.exe) como complemento teórico/práctico de la actividad. Se ha subido a la plataforma MOODLE, un conjunto de actividades complementarias para aquellos alumnos que deseen ampliar conocimientos y subir su calificación final.


