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1. Descripcién de contenidos
1.1. Breve descripcion (en castellano):

TEMA 1

Tema 1. Introduccion

TEMA 2

Tema 2: Ldgica de primer orden.

TEMA 3

Tema 3: Reglas para representar conocimiento.
TEMA 4: Vaguedad e Incertidumbre.

TEMA 5

Tema 5. Representacion de acciones y planificacion.

1.2. Breve descripcion (en inglés):

Being able to represent information in an appropriate way is essential to solve a multitude of problems. Logical programming
as a method of representing knowledge is a challenge for computer science students. Logical programming, as a paradigm
different from imperative programming, requires an additional effort on the part of the student. This process of understanding

this method of representing knowledge will take us the greater part of the study of this subject, because a new paradigm of
programming can not be understood until after a long period of practice.

2. Situacion de la asignatura

2.1. Contexto dentro de la titulacién:
Poder representar la informacién de una forma adecuada es esencial para poder solucionar multitud de problemas. Esta
asignatura esté relacionada con aquellas otras que necesitan manejar informacion tales como aquellas relacionadas con
Inteligencia Atrtificial, Bases de Datos o la Ingenieria del Software.

2.2. Recomendaciones:

Estar familiarizado con los conceptos basicos de estructuras de datos y las técnicas de disefio de algoritmos y andlisis.

3. Objetivos (Expresados como resultados del aprendizaje):

- Representar el conocimiento simbélicamente en una forma adecuada para el razonamiento automatizado, y los métodos
asociados de razonamiento.

- Combina el analisis algoritmico formal con una descripcion de las aplicaciones mas recientes.

- Adquirir conocimientos basico sobre l6gica computacional.

- Adquirir conocimientos de programacion en Prolog.

4. Competencias a adquirir por los estudiantes
4.1. Competencias especificas:
» CE5-C: Capacidad para adquirir, obtener, formalizar y representar el conocimiento humano en una forma computable
para la, resolucién de problemas mediante un sistema informatico en cualquier ambito de aplicacion, particularmente los

relacionados con aspectos de computacion, percepcion y actuacion en ambientes o entornos inteligentes.

4.2. Competencias basicas, generales o transversales:



CB4: Que los estudiantes puedan transmitir informacion, ideas, problemas y soluciones a un publico tanto
especializado como no especializado

CGO: Capacidad de analisis y sintesis: Encontrar, analizar, criticar (razonamiento critico), relacionar, estructurar y
sintetizar informacién proveniente de diversas fuentes, asi como integrar ideas y conocimientos.

GO03:
GO04:

Capacidad para la resolucion de problemas
Capacidad para tomar decisiones basadas en criterios objetivos (datos experimentales, cientificos o de simulacion

disponibles) asi como capacidad de argumentar y justificar I6gicamente dichas decisiones, sabiendo aceptar otros
puntos de vista

GO06:
GO7:
GO08:
G09:
CT2:
CT3:
CT4.

Capacidad para el aprendizaje auténomo asi como iniciativa y espiritu emprendedor

Motivacion por la calidad y la mejora continua, actuando con rigor, responsabilidad y ética profesional.

Capacidad para adaptarse a las tecnologias y a los futuros entornos actualizando las competencias profesionales.
Capacidad para innovar y generar nuevas ideas.

Desarrollo de una actitud critica en relacion con la capacidad de andlisis y sintesis.

Desarrollo de una actitud de indagacion que permita la revision y avance permanente del conocimiento.
Capacidad de utilizar las Competencias Informaticas e Informacionales (CI2) en la préactica profesional.



5. Actividades Formativas y Metodologias Docentes
5.1. Actividades formativas:

» Sesiones de Teoria sobre los contenidos del Programa.

» Sesiones de Resolucion de Problemas.

» Sesiones Practicas en Laboratorios Especializados o en Aulas de Informéatica.

» Actividades Académicamente Dirigidas por el Profesorado: seminarios, conferencias, desarrollo de trabajos, debates,
tutorias colectivas, actividades de evaluacién y autoevaluacion.

5.2. Metologias docentes:

» Clase Magistral Participativa.

» Desarrollo de Practicas en Laboratorios Especializados o Aulas de Informatica en grupos reducidos.
» Resolucion de Problemas y Ejercicios Practicos.

» Tutorias Individuales o Colectivas. Interaccién directa profesorado-estudiantes.

» Planteamiento, Realizacion, Tutorizacién y Presentacion de Trabajos.

» Conferencias y Seminarios.

» Evaluaciones y Examenes.

5.3. Desarrollo y justificacion:
Para desarrollar las competencias a adquirir en esta asignatura se emplearan los siguientes grupos de actividades docentes

formativas: - Clases tedrico/practicas y problemas: 70% - Practicas laboratorio/informatica: 25% - AAD (Tutorias colectivas,
actividades transversales...): 5%



6. Temario desarrollado:

Tema 1. Introduccion

1.1 Conceptos bésicos.

1.2 Sistemas basados en conocimiento.

1.3 Razonamiento.

Tema 2: Introduccion a la programacion légica con Prolog.

Tema 3: Técnicas de representacion del conocimiento con programacion légica y listas.
Tema 4: Técnicas de representacién del conocimiento con programacion légica y arboles.
Tema 5: Técnicas de representacion del conocimiento con programacion légica y grafos.
Tema 6: Otras técnicas de representacion del conocimiento.

7. Bibliografia
7.1. Bibliografia béasica:

» Programacion declarativa. Manual para la docencia [95]. José Carpio Cafiada, Gonzalo Antonio Aranda Corral, José
Marco de la Rosa. Servicio de Publicaciones, Universidad de Huelva, 2010
» Prolog Programming for Atrtificial Intelligence, lvan Bratko, Addison Wesley; 3rd edition (2000)
» Representacion del conocimiento en sistemas inteligentes, Gregorio Fernandez Fernandez
http://www.gsi.dit.upm.es/~gfer/ssii/rcsi/
» Real World, Haskell, Bryan O'Sullivan, John Goerzen y Don Stewart, Ed. O'Reilly (2008) http://book.realworldhaskell.org/

7.2. Bibliografia complementaria:

» Knowledge Representation and Reasoning, Ron Brachman and Hector Levesque
http://www.sciencedirect.com/science/book/9781558609327

8. Sistemas y criterios de evaluacion.
8.1. Sistemas de evaluacion:

» Examen de teoria/problemas
» Defensa de Trabajos e Informes Escritos
» Examen de practicas

8.2. Criterios de evaluacién y calificacion:

Para poder superar la asignatura en la forma de evaluacién continua que se describe a continuacién, sera necesario asistir
al menos al 70% de las clases:

Examen de teoria/problemas: 69%Examen de practicas: 30% Defensa de trabajos e Informes Escritos: 1%

La evaluacién de la asignatura consta de una parte tedrica y una parte practica. La parte teérica (69% de la nota final) se
evallia por medio de las convocatorias oficiales de examenes. La parte practica (30% de la nota final) se evalia por medio
de un examen de practicas (30% de la nota final) y de un trabajo individual (1% de la nota final).

La calificacién global final sera la media de la calificacién teérica final y la calificacion practica final, siendo necesaria una
calificacion minima de 4.0 puntos (sobre 10.0) en el examen teérico y de 4.0 puntos (sobre 10.0) en la parte practica.
Mediante la parte tedrica se evaluaran las competencias CE5-C, CGO0, G03, G09 y CT02, mientras que por medio de la parte
practica se evaluaran las competencias G03, G04, GO7 y G08.

Aquellos estudiantes que asi lo consideren pueden acogerse a la realizacién de una evaluacion Unica final. En este caso
debera presentar una solicitud en el REGISTRO GENERAL de la Universidad, en cualquiera de sus REGISTROS
AUXILIARES o en el REGISTRO TELEMATICO, dirigida a la direccion del departamento y al coordinador de la asignatura.
La evaluacion Unica final consistira, para todas las convocatorias, en un solo acto académico que estara formado por las
siguientes pruebas:

Prueba 1: Examen escrito sobre los contenidos explicados en las sesiones de teoria y problemas. Tendra un caracter
presencial e individual, con una duracion maximade hasta 2,5 horas.

Prueba 2: Examen practico en el que se plantearan varios problemas a resolver mediante programacion légica. El examen
tendra una duracién maxima sera de 1 hora. Para aprobar la asignatura se tienen que superar con mas de un 5.0
independientemente ambas pruebas. En el caso de haber mas candidatos que posibilidades de matriculas de honor por
numero de estudiantes en la asignatura, y con el objetivo de discriminar situaciones de equidad en la calificacion final, se
seguira como criterio la mejor nota en elexamen teérico. En caso de seguir el empate no se dara Matricula de honor a
ninguno de los alumnos implicados.



9. Organizacién docente semanal orientativa:

#1 0 0 0 0 0 Introduccién a la Programacion
Légica y/o funcional

#2 2 0 0 0 0 Introduccién a la Programacion
Légica y/o funcional

#3 2 0 2 0 0 Problemas con listas

#4 2 0 2 0 0 Problemas con listas

#5 2 0 2 0 0 Problemas con listas

#6 2 0 2 0 0 Problemas con listas

#7 2 0 2 0 0 Problemas con arboles

#8 2 0 2 0 0 Problemas con arboles

#9 2 0 2 0 0 Problemas con arboles

#10 2 0 2 0 0 Problemas con arboles

#11 2 0 2 0 0 Problemas con grafos

#12 2 0 3 0 0 Problemas con grafos

#13 2 0 3 0 0 Otras técnicas de representacion
#14 2 0 3 0 0 Otras técnicas de representacion
#15 2 0 3 0 0 Otras técnicas de representacion

28 0 30 0 0



