INTELIGENCIA ARTIFICIAL

La inteligencia artificial es el estudio de la inteligencia como computación (Hayes).

Es la ciencia de hacer máquinas que hacen cosas que, realizadas por el hombre, requieran el uso de inteligencia (Minski)

El estudio de las ideas que permiten a los ordenadores ser inteligentes (Winston)

Conjunto de técnicas encaminadas al diseño y la construcción de sistemas informáticos que exhiban algún aspecto de inteligencia (Luis Arranz).

El nacimiento de la inteligencia artificial se refiere a la conferencia de Darwouth de 1956. Se reunieron ciertos investigadores de informática para intercambiar sus ideas.

En 1957 aparece un programa que es el General Power Solver (GPS) desarrollado por Newell, Shan y Simon que era un intento de hacer un programa que resolviera problemas. Todo quedó en un fracaso.

En 1958 aparece un lenguaje llamado LISP de McCarthy.

En 1961 aparece un programa para jugar a las damas (Samel) que además era capaz de aprender cuantas mas partidas ganaba.

En 1965 se comienza a desarrollar DENTRAL, que es un sistema experto relacionado con la química y es el primer S.E. (Sistema Experto)

En 1966 aparece un programa de ajedrez creado por Greunblat.

En 1968 aparece un robot denominado SHAKEY con movimientos muy torpes.

En el 69 aparecen otros sistemas expertos: PROSPECTOR (yacimientos minerales), MYCIN (enfermedades infecciosas)

En el 1975 aparece el PROLOG (Colmenawer)

La metáfora entre mente y computadora se ha ampliado y madurado.

Existe mecanismos o procesos básicos; sean comunes a actividades y comportamientos tan variados como:


- Resolver un problema en general matemático, financiero,...


- Descubrir una estructura de pensamiento


- Ir de casa a la oficina


- Jugar al ajedrez


- Otras actividades del pensamiento que habitualmente se reconoce que requieren inteligencia

La existencia de otros mecanismos


- confirmación del funcionamiento de la inteligencia


- detección de la inteligencia


- entendimiento de la inteligencia

La confluencia de IA con la sicología cognitiva


- El conocimiento que se tenga de la inteligencia y el aprendizaje, será alguna vez suficiente para que sirva de ayuda en la construcción de modelos mentales (Ej.: el conocimiento de la aeronáutica ayuda a construir aviones)


- Estudiase el acto de aprender --> en las personas el aprendizaje parece estar íntimamente ligado al crecimiento de la estructura física del cerebro.

Ingeniería de conocimiento

La inteligencia artificial es la base de la ingeniería del conocimiento. Esta Inteligencia Artificial (IA) se puede ver como ciencia o como ingeniería

Como ciencia:

- Por que trata de entender la naturaleza de la inteligencia

Como ingeniería

- procura elaborar software capaz de actuar como humano

- elaborar artefactos que presenten una conducta inteligente

Objetivos de la IA

- la inteligencia es una noción transparente aun mas cuando se trata de simular en una máquina.

- la IA ha emprendido la tarea de proporcionar una base teórica al concepto de la Inteligencia

- Utiliza la computadora como un laboratorio donde desarrollar nuevas formas de pensar acerca del pensar

- La IA se ha visto considerablemente enriquecida al intentar de describir los rasgos análogos a la IA

LA IA COMO INGENIERIA


- tiene como meta construir sistemas reales que funcionan


- se percibe como un intento de crear una nueva tecnología informática


- se ocupa de los conceptos, la teoría y las prácticas de cómo construir máquinas inteligentes, es decir, máquinas que resuelvan problemas.

El ejemplo más paradigmático de máquinas inteligentes por el éxito que están alcanzado comercialmente sean los sistemas basados en conocimientos (SSBBCC) y los sistemas expertos en concreto (SSEE)

A la actividad de construir estos sistemas se le denomina: Ingeniería del Conocimiento (INCO)

La INCO busca el adquirir, conceptuar, formalizar y usar grandes cantidades de conocimientos de la mas alta calidad





sistema humano de procesamiento de la información

SOLUCIÓN INFORMÁTICA DE UN PROBLEMA







Diferencias entre programas convencionales, inteligencia artificial y Sistemas expertos

Convencionales o algorítmicos:

- deterministas sin redundancia (si están incorrectamente diseñados puede introducirse un dato mas de una vez), suelen reflejar condiciones necesarias y suficientes para obtener los resultados (con mayor o menor eficiencia) mecanismo simple y camino computacional simple para producir la salida en función de la entrada. Los humanos tienen colecciones de técnicas para un problema y, si se olvida una, se puede encontrar soluciones de otra manera.

- distinción entre código (receta para manipular estructuras, algoritmos y datos (las propias estructuras)

- según Wiston: Programa = Algoritmo + Estructura de datos

- carecen de "autosabiduría", solo las técnicas que encierran y no pueden razonar o explicar sus propios mecanismos

- los programas complejos son opacos y difíciles de modificar. Los algoritmos incluyen detalles de representación del conocimiento (incipientes)

- inútiles para codificar la experiencia o para comunicarla. Así seria difícil aprender a jugar al ajedrez examinando un programa convencional que supiera jugar.

Inteligencia Artificial

- representación e inferencia simbólica

- búsqueda heurística

- campo base de la epistemología pragmática

Sistemas Expertos. (basados en el conocimiento), 

además de la I.A. incluyen

- ejecutan tareas difíciles con la competencia de un experto humano

- énfasis en las estrategias de solución de problemas de dominios concretos más que en métodos generales.

- autoconocimiento para razonar acerca de sus propios procesos de inferencia y dan justificación de las conclusiones obtenidas.

- dan una enorme importancia al conocimiento poseído en relación con el formalismo o esquema de inferencia utilizados.

Feignbaum: la potencia del S.E. deriva de su base de conocimiento

- de ahí que aparezca con entidad propia la base de conocimiento, separada de sus mecanismos de control.


Programa = Estructura de datos + Base de conocimiento lógico + Control


En tres niveles: hechos, conocimientos, decisiones

- emplean conjuntamente de manera coordinada muchas técnicas de I.A.

- resuelven problemas de:


- interpretación
- predicción

- diagnóstico


- depuración

- diseño

- planificación



- vigilancia

- reparación

- instrucción


- control

- asesoramiento
- evaluación de situaciones 


- toma de decisiones
- evaluación de sucesos

Inteligencia Artificial
Tema II : PROLOG

PROgramación LOGica
· Lenguaje:”conjunto de estrategias” de resolución de problemas
· PROLOG: entre objetos y sus relaciones

· ELEMENTOS FUNCIONALES :           

·  HECHOS 

·  REGLAS 

·  CUESTIONES 

HECHO

· Es un suceso del mundo exterior que suponemos verdadero y que representamos por un PREDICADO (lógico)

· Se forma con los objetos y relaciones del mundo exterior

PREDICADO

· Toda sentencia puede convertirse en PROLOG en un PREDICADO
· Es una función lógica que tiene ciertas variables o argumentos

· Es una representación estructurada de la sentencia en la que  el verbo ocupa el papel principal dando nombre al predicado

En Prolog

· Cada hecho se representa por un PREDICADO seguido de sus ARGUMENTOS entre paréntesis y separados por comas,con un punto Final

Ejemplo

· da (juan, libro , maría ,aula).

· Mujer(maría).

· Hombre(juan).

· Juega(josé,elena).

· gusta(ramón,cine).

· gusta(juan,basball).

CUESTIONES (Preguntas).

· Consulta a la base de hechos

· Ejemplo                                          

· ?-hombre(juan). YES

· ?-mujer(eva). No; el computador responde no aunque eva evidentemente es mujer por carecer del dato

· ?-padre(josé , eva). NO

· ?-padre(josé,elena).Yes

· Obtención de respuestas por técnicas de emparejamiento(“matching”)

· Variables:cualquier palabra que empiece por ¡ mayúsculas !

· Ejemplos:

· ?mujer(X).  X = maría

· ?-juega(alfonso,Z). Z = fútbol

· ?-padre(X,Y). X = josé Y = elena

· Cuestiones Compuestas  (conjunción)
·  Ejemplos:

· ?gusta(juan,basball),hombre(juan)

· ?gusta(jame,cine),hombre(jame)

· ?gusta(X,Y),hombre(X)             

x = juan    y = baseball

REGLAS
· Enunciados sobre objetos y sus Relaciones

· Expresan la dependencia de un hecho respecto a un conjunto de hechos (diferentes)

· Representan la expresión “compacta” de un conjunto ( posiblemente numeroso) de hechos

· Constituyen la traducción a PROLOG de proposiciones condicionales transpuestas

· Es casi obligado el empleo de variables 

Ejemplos
· Utilizo el avión SI he de cruzar el océano

· Encago fotocopias SI resultan más baratas que comprar el libro

· X es avión SI X tiene alas y X tiene motor,y X vuela

· X es hermano de y SI Xes varón,y X e Y tienen los mismos padres.
· “A Juan le agrada cualquiera que le guste el vino “ equivaldría a       a Juan le agrada X Si a X le agrada el vino 

FORMALIZACION DE REGLAS
· En lenguaje lógico :B(A

· Ejemplo: 

    utilizar(yo,avión)(cruzar(yo,océano)

· En Prolog : b :- a .

Ejemplos
    1) encargar(yo,fotocopias):-precio(fotocopias) < precio(libro). 2)avión(X) :- alas(X),motor(X),volar(X).    O alternativamente                                 avión(X):-tener(X,alas),tener(X,motor),volar(x). ¡Problemas De Normalización de predicados!

Ejercicio1

· predicates   likes(symbol,symbol)

· clauses

likes(ellen, tennis).

likes(john, football).

likes(tom, baseball).

likes(eric, swimming).

likes(mark, tennis).

likes(bill, Activity) :- likes(tom, Activity).

INTELIGENCIA ARTIFICIAL





SISTEMAS BASADOS EN CONOCIMIENTOS





SISTEMAS EXPERTOS





Sus programas exhiben comportamientos inteligentes por la aplicación hábil de "heurísticas"





Hacen explícitos los conocimientos de un dominio y los separan del resto del sistema





Aplican los conocimientos expertos a problemas difíciles del mundo real





SUSBSISTEMA PRECEPTIVO





SUSBSISTEMA MOTOR





SUSBSISTEMA COGNITIVO





MEMORIA  A  LARGO PLAZO





MEMORIA DE TRABAJO





PROCESADOR COGNITIVO





SENSORES





MEMORIA TAMPÓN





MEMORIA TAMPÓN





MÚSCULOS





EST�Í


MULO





RESPUESTA





GENERAR Y ANALIZAR ESPACIO DE BUSQUEDA





DEFINIRLO EN TERMINOS DE ESTADO Y OPERADORES (ALT)





IDENTIFICAR CONOCIMIENTO APLICABLE A REDUCIR ESPACIO BUSQUEDA





DESARROLLAR MARCO CONCEPTUAL EN TERMINOS DE REPRESENTACION E INFERENCIA





INSTRUMENTAR SISTEMA ADECUADO .


PROBAR Y ACTUALIZAR





SOLUCION ALGORITMICA TRADICIONAL





PROGRAMACION CONVENCIONAL





SISTEMA BASADO EN EL CONOCIMIENTO





PROBLEMA





Psicologia Cognitiva





Herramientas construccion SE





Computacion de la V-generacion





Desarrollo de la microelectrínica





Desarrollo de computadores





Computación interactiva





Entornos de programacion incremental





Sistemas de computacion simbolica





Lógica Formal





Lenguajes de procesamiento de listas





Sistemas hibridos muy grandes





Sistemas hibridos grandes





Sistemas de tutoría inteligentes





INTELIGENCIA ARTIFICIAL APLICADA





VISION COMPUTACIONAL





ROBOTICA





LENGUAJE NATURAL





SISTEMAS EXPERTOS





Sistemas restringidos grandes





Workstations inteligentes





Sistemas de pequeña escala





Instrumentos inteligentes





Nuevos conceptos en análisis de trabajos y diseño organizaciones 








