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CONOCIMIENTOS PREVIOS REQUERIDOS PARA PODER SEGUIR CON
NORMALIDAD LA ASIGNATURA

ASIGNATURAS

SUPERADAS

OTROS

RESULTADOS DE

APRENDIZAJE
NECESARIOS




Obijetivos de Aprendizaje

COMPETENCIAS Y NIVEL ASIGNADAS A LA ASIGNATURA

Cdédigo COMPETENCIA NIVEL

cG3 Especificacion y realizacibon de tareas informaticas complejas, A
poco definidas o no familiares (EURO-INF)

cGa Planteamiento y resolucion de problemas también en areas A
nuevas y emergentes de su disciplina (EURO-INF)

Aplicacién de los métodos de resolucion de problemas mas recientes o

CG5 innovadores y que puedan implicar el uso de otras disciplinas A
(EURO-INF)

Capacidad de pensamiento creativo con el objetivo de

CG6 desarrollar enfoques 'y métodos nuevos y originales P
(UPM&EURO-INF)

cG7 Integracién del conocimiento a partir de disciplinas diferentes, asi =
como el manejo de la complejidad (EURO-INF)

cGs Comprension amplia de las técnicas y métodos aplicables en =
una especializacion concreta, asi como de sus limites (EURO-INF)

Apreciacion de los limites del conocimiento actual y de Ila

CG9 aplicacion A
practica de la tecnologia mas reciente (EURO-INF)
Capacidad para contribuir al desarrollo futuro de la informatica (EURO-

CG11 A
INF)
Que los estudiantes sepan aplicar los conocimientos adquiridos y su

capacidad de resolucidon de problemas en entornos nuevos 0 poco

cB7 . . : N P
conocidos dentro de contextos mas amplios (o multidisciplinares)
relacionados con su area de estudio (RD)

CE1 Capacidad para la integracion de tecnologias, aplicaciones, servicios y
sistemas propios de la Ingenieria Informatica, con caracter A
generalista, y en contextos mas amplios y multidisciplinares.

CES8 Capacidad para analizar las necesidades de informacién que se
plantean en un entorno y llevar a cabo en todas sus etapas el A
proceso de construccion de un sistema de informacion.

CE12 Capacidad para aplicar métodos matematicos, estadisticos y de
inteligencia artificial para modelar, disefiar y desarrollar A
aplicaciones, servicios, sistemas inteligentes y sistemas basados
en el conocimiento.

Cédigo RESULTADOS DE APRENDIZAJE DE LA ASIGNATURA

RAL Ser capaz de entender el comportamiento y auto-organizacion de sistemas
complejos compuestos de multiples agentes

RA2 Ser capaz de analizar y disefiar sociedades de agentes que simulen

comportamientos inteligentes







CONTENIDOS ESPECIFICOS (TEMARIO)

TEMA / CAPITULO

APARTADO

Indicadores

Relacionados

1.1 Introduccibn a la Inteligencia Artificial

L . . 11
C Distribuida. Computacion Social.
Tema 1: Introduccion D
1.2 Inteligencia Colaborativa como medio para 1 12
disefiar modelos de computacion social '
Tema 2: Mecanismos | 2.1 Sistemas Multi-agente para la construccion de 1 12
L sociedades artificiales !
de disefio de
sistemas de
L 2.2 Mecanismos de agregacion de preferencias en 1113
computacion computacion social ’
social
] 3.1 Herramientas para crear sistemas de 14
Tema 3: Puesta en computacién social
practica 3.2 Implementacion de un sistema de computacion 14

social




BREVE DESCRIPCION DE LAS MODALIDADES ORGANIZATIVAS

UTILIZADAS Y METODOS DE ENSENANZA EMPLEADOS

CLASES DE TEORIA

El profesor realiza una exposicion verbal de los contenidos sobre la

materia objeto de estudio, mediante la cual suministra a los
alumnos informacion esencial y organizada procedente de
diversas fuentes con unos objetivos especificos predefinidos
(motivar al alumno, exponer los contenidos sobre un tema,
explicar conocimientos, efectuar demostraciones tedricas,
presentar experiencias, etc.) pudiendo utilizar para ello, ademas
de la exposicion oral, otros recursos didacticos (audiovisuales,
documentos, etc).

CLASES
PROBLEMAS

PRACTICAS

alumno implementa un modelo de computacion social para un

problema concreto. Una vez desarrollado ha de hacer una
demostracion de su funcionamiento asi como entregar un
informe describiendo las caracteristicas fundamentales del
mismo.

TRABAJOS
AUTONOMOS

alumno estudia contenidos concretos del curso para adquirir los

conocimientos mas relevantes y aportar su valoracién personal
sobre los mismos, asi como otros aspectos a comentar o
discutir.

TRABAJOS EN
GRUPO

TUTORIAS




RECURSOS DIDACTICOS
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Referencias relevantes y otra documentacibn on-line se
proporcionaran a lo largo del curso

RECURSOS WEB

Aula Virtual de la Facultad de Informéatica

EQUIPAMIENTO







Semana

Actividades Aula

Laboratorio

Trabajo

Individual

Trabajo en Grupo

Actividades

Evaluacién

Otros

Semana 1
(5 horas)

Presentacion de la Asignatura

(1 hora)

Desarrollo del bloque 1 (2
horas)

Estudio (2 horas)

Semana 2
(6 horas)

Desarrollo del bloque 1 (3
horas)

Estudio de
contenidos
seleccionados (3
horas)

Participacion en
clase

Semana 3
(6 horas)

Desarrollo del bloque 1 (1
hora)

Desarrollo del bloque 2 (2
horas)

Practica (1
hora)

Estudio (2 horas)

Semana 4
(7 horas)

Desarrollo del bloque 2 (3
horas)

Estudio (4 horas)

Semana 5
(8 horas)

Desarrollo del bloque 2 (3
horas)

Estudio de
contenidos
seleccionados (3
horas)

Realizacion del
proyecto (2 horas)

Participacion en
clase

Semana 6
(8 horas)

Desarrollo del bloque 2 (3
horas)

Practica (1
hora)

Estudio (2 horas)

Realizacion del
proyecto (2 horas)

Semana 7
(8 horas)

Desarrollo del bloque 2 (3
horas)

Préactica (1
hora)

Estudio (2 horas)

Realizacion del
proyecto (2 horas)

Participacion en
clase




Desarrollo del bloque 2 (3
horas)

Estudio (1 hora)

Realizacion del
proyecto (2 horas)

Tutoria en grupo

Semana 8 b bl
(8 horas) sobre problemas
comunes con el
desarrollo del
proyecto (2 horas)
Desarrollo del bloque 2 (1 Practica (1 ° Realizacién del e Participacion en
hora) hora) proyecto (2 horas) clase
Semana 9 Desarrollo del bloque 3 (2 Tutoria en grupo
(8 horas) horas) sobre problemas
comunes con el
desarrollo del
proyecto (2 horas))
Semana 10 Desarrollo del bloque 3 (3 e Estudio (3 horas) Realizacion del .
(8 horas) horas) proyecto (2 horas)
Semana 11 Desarrollo del bloque 3 (3 Préactica (1 e Estudio (2 horas) Realizacion del e Participacion en
(8 horas) horas) hora) proyecto (2 horas) clase
Semana 12 Desarrollo del bloque 3 (3 Practica (1 e Estudio (2 horas) Realizacion del °
(8 horas) horas) hora) proyecto (2 horas)
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Semana Actividades Aula Laboratorio Trabajo Trabajo en Grupo Actividades Otros
Individual Evaluacién
Desarrollo del bloque 3 (1 e Practica (1 e Realizacion del Participacion en
horas) hora) proyecto (4 horas) clase
Semana 13 e Tutoria en grupo
(8 horas) sobre problemas
comunes con el
desarrollo del
proyecto (2 horas)
Semana 14 Desarrollo del bloque 3 (1 ° o Realizacion del Demostracion el
oras proyecto oras proyecto realizado
(8 horas) h ) (5h ) lizado (2
horas)
Semana 15 Desarrollo del bloque 3 (1 ° e Realizacion del Demostracion el
oras proyecto oras proyecto realizado
(8 horas) h ) (5h ) lizado (2
horas)
Semana 16 ° ° Demostracion el
(4.5 horas) proyecto realizado

(4,5 horas)

Nota: Para cada actividad se especifica la dedicacion en horas que implica para el alumno.

11




Sistema de evaluacidon de la asignatura

EVALUACION
Relacionado
Ref INDICADOR DE LOGRO con RA:
Conocer el paradigma de la computacion social, desde el punto de
11 - : - RAL1
vista de sistemas multiagente
Conocer modelos de sistemas multiagente para la construccion de
12 ) s RA1
sociedades artificiales
13 Conocer mecanismos de agregacion de preferencias en computacion RA2
social
14 Ser capaz de disefiar e implementar un sistema de computacion RA2
social
La tabla anterior puede ser sustituida por la tabla de rubricas.
EVALUACION SUMATIVA
BREVE DESCRIPCION DE LAS S B LA
ACTIVIDADES EVALUABLES MOMENTO LUGAR CALIFICACION
Participacion en clase: preparacion de
preguntas, opiniones y comentarios sobre 25%
los temas presentados
Proyecto de implementacion de un sistema de 65%
computacion social, informe y demo
Presentacion en clase de la proyecto 10%

desarrollada

CRITERIOS DE CALIFICACION
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Evaluacion en convocatoria ordinaria: Evaluacién continua

La calificacion final en este curso se obtendrd a partir de los resultados alcanzados en las
actividades realizadas en clase, una proyecto y la demo correspondiente, y un informe de la
misma, segun el porcentaje detallado en la tabla de Evaluacion Sumativa.

Actividades en clase

A lo largo del semestre, especialmente tras la presentacion de nuevos temas, los alumnos
deben preparar contenidos seleccionados por los profesores con el objetivo de realizar
actividades practicas, extraer conclusiones relevantes y aportar su valoracion personal sobre
los mismos, asi como otros aspectos a comentar o discutir. Durante la clase los profesores
guiaran la discusién y evaluaran los comentarios de los alumnos.

Proyecto, demo e informe final

Al final del curso, cada alumno debe entregar un proyecto que implemente un modelo de
computacién social, asi como realizar en clase una breve demo. La entrega del proyecto ira
acompafada de un informe sobre la misma.

Evaluacion en convocatoria extraordinaria

La calificaciébn en convocatoria extraordinaria se obtendrd por los mismos conceptos y
porcentajes detallados en la tabla de Evaluacion Sumativa. El alumno debe realizar un
proyecto que implemente un modelo de computacién social, asi como un breve informe
sobre el mismo. Este proyecto, y el informe correspondiente, deberdn entregarse en la
fecha prevista para dicha evaluacion, en la que ademas se realizaran dos pruebas: (i) una
prueba oral en la que el alumno debe responder a preguntas de los profesores sobre los
contenidos discutidos en clase a lo largo del curso; y (ii) una presentacién/demo breve del

proyecto desarrollado por el alumno.
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