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REQUISITOS (ASIGNATURAS O MATERIAS CUYO CONOCIMIENTO SE PRESUPONE)
Programacion

OBJETIVOS

El objetivo de la asignatura es proporcionar al estudiante la capacidad de adquirir y expresar conocimiento de un
dominio de problemas. Para ello, el alumno ha de producir conocimiento transparente y explicable en forma de una
ontologia y un conjunto de reglas que puedan usarse en una posible solucion neurosimbdlica (IA hibrida para
comparar, explicar y validar soluciones generadas automaticamente mediante machine learning).

DESCRIPCION DE CONTENIDOS: PROGRAMA

1 Introduccién: La aproximacion simbdlica a la IA

2 El otro proceso de adquisicién del conocimiento.

3 La representacion conceptual (conocimiento estatico): ontologias y arboles de conocimiento.
4. El razonamiento (conocimiento dinamico): reglas de produccion

ACTIVIDADES FORMATIVAS, METODOLOGIA A UTILIZAR Y REGIMEN DE TUTORIAS

Actividades formativas:

* Clases magistrales (Actividad formativa 1 - AF1):. Tienen por objetivo alcanzar las competencias especificas
cognitivas de la asignatura, asi como las competencias transversales capacidad de andlisis y abstraccion.

* Clases practicas (Actividad formativa 2 - AF2) : Tienen por objetivo iniciar el desarrollo de las competencias
especificas instrumentales, asi como las competencias transversales resolucion de problemas y aplicacion de
conocimientos.

* Pruebas parciales de evaluacién continua (Actividad formativa 8 - AF8): Tienen por objeto incidir y complementar en
el desarrollo de las capacidades especificas cognitivas y procedimentales. Refleja especialmente el aprovechamiento
de las clases magistrales.

* Trabajos practicos en grupo (Actividad formativa 6 - AF6): Desarrollados sin presencia del profesor, tienen por
objetivo completar e integrar el desarrollo de todas las competencias especificas y transversales, en la resolucién de
un caso préctico elaborado donde queden bien documentados el planteamiento del problema, la eleccion del método
de resolucidn, los resultados obtenidos y la interpretacion de los mismos. Refleja especialmente el aprovechamiento
de las clases précticas.

* Tutorias (online o presenciales): Asistencia individualizada (Actividad formativa 5 - AF5) a los estudiantes por parte
del profesor pedida por email con antelacion.

Metodologia a utilizar:

* Exposiciones en clase del profesor (Metodologia Docente 1 - MD1)

* Elaboracién de trabajos en grupo (Metodologia Docente 5 - MD5)

* Resolucién de casos préacticos planteados por el profesor en grupo (Metodologia Docente 3 - MD3)

SISTEMA DE EVALUACION

Los trabajos practicos y el examen final sirven como actividad formativa tienen el doble objetivo de ser medida para el
sistema de evaluacion. El sistema de evaluacion incluye la valoracion de ambas segun la siguiente ponderacion.

TEORIA (33.33%) - No hay nota minima.

- Examen final (preguntas cortas) sobre la teoria y practica de la asignatura (Sistema de Evaluacion 3 - SE3)
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PRACTICAS (66.66%) No hay nota minima
- 3 entregas en grupo de un caso practico (Sistema de Evaluacion 2 - SE2): 2,22%.cada una. Una en la semana 3,
otraenlasemana5y ladltimaenla?.

En la convocatoria extraordinaria la evaluacion consistird en un Unico examen final y la entrega de las 3 practicas con
la misma ponderacidn de la convocatoria ordinaria.

Peso porcentual del Examen Final: 33
Peso porcentual del resto de la evaluacion: 67
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