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INSEGNAMENTO Ingegneria della conoscenza e Sistemi Esperti

ANNO ACCADEMICO 2016-2017
CORSO DI LAUREA [N INnformatica | livello

DOCENTE Floriana Esposito
30 10
ANNO DI CORSO SEMESTRE
N° CREDITI LEZIONI FRONTALI: 4
N° ORE LEZIONI FRONTALI: 32 STUDIO INDIVIDUALE (_ 68 )
N° CREDITI ESERCITAZIONI/LABORATORIO: 1

N° ORE ESERCITAZIONI/LABORATORIO: 15 STUDIO INDIVIDUALE ( 10 )

N° CREDITI PROGETTO/CASO DI STUDIO: 1
N° ORE STUDIO INDIVIDUALE ( 25 )

TOTALE CREDITI: 6

PRE-REQUISITI

Conoscenza dei paradigmi di programmazione, conoscenza delle strutture dati dinamiche
e delle nozioni di algoritmica (tecniche selettive e tecniche generative). Competenze
specifiche sulla programmazione orientata ad oggetti

OBIETTIVI FORMATIVI

Conoscenza dei principi della programmazione euristica; soluzione dei problemi mediante
ricerca; conoscenza del modello di calcolo basato su regole di produzione e del
paradigma di programmazione a regole.
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Ingegneria della conoscenza e Sistemi Esperti 2016-2017

OBIETTIVI PROFESSIONALIZZANTI

Capacita di utilizzare ambienti a regole per lo sviluppo di sistemi basati su conoscenza e
di integrare paradigmi di programmagzione alternativi per risolvere problemi di aiuto alle
decisioni, classificazione, diagnosi. Abilita a progettare sistemi di programmazione
euristica.

TESTO/l ADOTTATO/I

Di base:
Elaine Rich, Kevin Knight, Shivashankar B. Nair, “Artificial Intelligence” third edition Mc Graw Hill, 2008

Lucidi lezioni
Interprete CLIPS per Programmazione a regole: Manuale di sistema

TESTO/lI CONSIGLIATO/I

Nils J. Nilsson “Principles of Artificial Intelligence” Morgan Kaufmann, 1980
Peter Jackson “Introduction to Expert Systems” Addison Wesley, 1998
Keith Darlington, “The essence of expert systems”, Prentice Hall, 2000

Programmazione a regole: Manuale di sistemq

PROPEDEUTICITA OBBLIGATORIE

Come da manifesto degli studi

PROPEDEUTICITA CONSIGLIATE

Algoritmi e strutture dati.
Metodi avanzati di programmazione
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Ingegneria della conoscenza e Sistemi Esperti 2016-2017
INCENTIVI ALLA FREQUENZA *

ESONERI O PROVE DI VALUTAZIONE INTERMEDIE CON MODALITA DI
ESECUZIONE *

prova intermedia con quesiti sulla parte di programma riguardante la soluzione di problemi
attraverso la ricerca

VALIDITA DEI VOTI E PREMIALITA ACQUISITE *

MODALITA DI ESECUZIONE DEGLI ESAMI *

L'esame consiste nella discussione del progetto realizzato dallo studente e nella
interrogazione orale sui contenuti del programma

PROVA SCRITTA NO
PROVA ORALE Sl
PROVA DI LABORATORIO NO
PROVA DI PROGETTO O CASO DI STUDIO Sl

* Valido solo per gli studenti che sostengono I’esame nell’anno a cui si riferisce il modulo
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Ingegneria della conoscenza e Sistemi Esperti 2016-2017
CONTENUTO

1.1 Introduzione: la conoscenza. Il comportamento intelligente e la conoscenza.

1.2 Agenti stimolo-risposta, agenti teleo-reattivi: i modelli. L’Agente razionale. Il modello
di Agente Intelligente. | KBS come Agenti Intelligenti

1.3 I KBS come sistemi intelligenti. L'ingegneria della conoscenza.

1.4 1l modello di calcolo: i sistemi di produzioni. La strategia di controllo: il recognize-act
cycle, il matching e la soluzione dei conflitti. Ragionamento in avanti e ragionamento
all'indietro

2.1 Risolvere problemi tentativamente: i principi della Programmazione Euristica. La
rilevanza del linguaggio di descrizione. Ricercare la soluzione mediante strategie
irrevocabili e strategie tentative. Ricerca cieca e ricerca informata.

2.2 La ricerca della soluzione come ricerca su grafo. La procedura GRAPH-SEARCH
generalizzata. Ricerca informata e 'uso di euristiche: I'algoritmo A*, ammissibilita di A*,
confronto tra algoritmi di ricerca ammissibili. Misure di prestazione.

2.3 Giochi. Ricerca per sistemi a due agenti avversari: gli algoritmi minmax e alpha-beta.

3.1 | sistemi esperti: obiettivi, caratteristiche e architettura. Il ciclo di sviluppo di un
sistema esperto.

3.2 | linguaggi per lo sviluppo di sistemi intelligenti e di agenti basati su conoscenza.
L'esigenza di ambienti interpretati: CLIPS, un ambiente per Sistemi a regole.

3.3 Ingegneria dei sistemi basati su conoscenza: la fase di acquisizione della conoscenza
Acquisire conoscenza automaticamente da esempi inferendo alberi di decisione.

3.4 Ragionare con conoscenza incerta: ragionamento statistico, inferenza col teorema di
Bayes, Fattori di certezza. Cenni a logiche Fuzzy.

4.1 Sistemi esperti per classificazione e diagnosi: MYCIN.

4.2 Sistemi esperti per Pianificazione: generalita. STRIPS, ABSTRIPS e pianificazione
gerarchica.

4.3 Sistemi esperti con compiti di configurazione: XCON
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