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Unidad responsable: Facultad de Informática de Barcelona
Unidad que imparte: 1004 - UB - Universitat de Barcelona.

Titulación: MÁSTER UNIVERSITARIO EN INTELIGENCIA ARTIFICIAL (Plan 2017). (Asignatura optativa).

Curso: 2022 Créditos ECTS: 4.5 Idiomas:

PROFESORADO

Profesorado responsable: INMACULADA RODRÍGUEZ SANTIAGO

Otros: Primer quadrimestre:
INMACULADA RODRÍGUEZ SANTIAGO - 10

COMPETENCIAS DE LA TITULACIÓN A LAS QUE CONTRIBUYE LA ASIGNATURA

Específicas:
CEA10. Capacidad de comprender las técnicas avanzadas de Interacción Persona-Máquina, y saber diseñar, implementar y aplicar
estas técnicas en el desarrollo de aplicaciones, servicios o sistemas inteligentes.
CEA7. Capacidad de comprender la problemática, y las soluciones a los problemas en la práctica profesional de la aplicación de la
Inteligencia Artificial en el entorno empresarial e industrial.
CEA8. Capacidad de realizar investigación en nuevas técnicas, metodologías, arquitecturas, servicios o sistemas en el área de la
Inteligencia Artificial.
CEP4. Capacidad para disenar, redactar y presentar informes sobre proyectos informaticos en el area especifica de Inteligencia
Artificial.

Genéricas:
CG1. Capacidad para proyectar, diseñar e implantar productos, procesos, servicios e instalaciones en todos los ámbitos de la
Inteligencia Artificial.

Transversales:
CT3. TRABAJO EN EQUIPO: Ser capaz de trabajar como miembro de un equipo interdisciplinar, ya sea como un miembro más o
realizando tareas de dirección, con la finalidad de contribuir a desarrollar proyectos con pragmatismo y sentido de la responsabilidad,
asumiendo compromisos teniendo en cuenta los recursos disponibles.

CT4. USO SOLVENTE DE LOS RECURSOS DE INFORMACIÓN: Gestionar la adquisición, la estructuración, el análisis y la visualización
de datos e información en el ámbito de especialidad, y valorar de forma crítica los resultados de dicha gestión.

CT6. RAZONAMIENTO: Capacidad de evaluar y analizar de manera razonada y critica sobre situaciones, proyectos, propuestas,
informes y estudios de caracter cientifico-tecnico. Capacidad de argumentar las razones que explican o justifican tales situaciones,
propuestas, etc.

METODOLOGÍAS DOCENTES

La metodología docente se describe en las Actividades del curso

OBJETIVOS DE APRENDIZAJE DE LA ASIGNATURA
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HORAS TOTALES DE DEDICACIÓN DEL ESTUDIANTADO

Tipo Horas Porcentaje

Horas aprendizaje autónomo 72,0 64.00

Horas grupo mediano 15,0 13.33

Horas grupo pequeño 7,5 6.67

Horas actividades dirigidas 3,0 2.67

Horas grupo grande 15,0 13.33

Dedicación total: 112.5 h

CONTENIDOS

(CAST) 1. Introduction to Virtual Worlds and Games

Descripción:
(CAST) This section introduces virtual worlds and games as virtual environments where the application of AI techniques provides
the user with more dynamic and engaging experiences.

Objetivos específicos:
(CAST)

Actividades vinculadas:
(CAST)

(CAST) 2. Artificial Intelligence in games

Descripción:
(CAST) This section focuses on an overview of AI technologies applied in games for pathfinding, decision making, tactical and
strategic and learning.

Objetivos específicos:
(CAST)

Actividades vinculadas:
(CAST)

(CAST) 3. Artificial Intelligence in Virtual Worlds

Descripción:
(CAST) This section covers the application of artificial intelligence techniques in the virtual world field. A virtual world is an ideal
habitat to incorporate AI based components. In particular, agents based technology, shape grammars and intelligent objects can
be used to enforce norms, generate and populate the virtual space with humans and software agents and enhance participants'
experience.

Objetivos específicos:
(CAST)

Actividades vinculadas:
(CAST)
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ACTIVIDADES

(CAST) Sessions teòriques

Descripción:
(CAST)

Objetivos específicos:
(CAST) 2

Material:
(CAST)

Entregable:
(CAST)

Competencias relacionadas:
CEA8. Capacidad de realizar investigación en nuevas técnicas, metodologías, arquitecturas, servicios o sistemas en el área de la
Inteligencia Artificial.
CEA10. Capacidad de comprender las técnicas avanzadas de Interacción Persona-Máquina, y saber diseñar, implementar y aplicar
estas técnicas en el desarrollo de aplicaciones, servicios o sistemas inteligentes.
CEA7. Capacidad de comprender la problemática, y las soluciones a los problemas en la práctica profesional de la aplicación de la
Inteligencia Artificial en el entorno empresarial e industrial.
CT6. RAZONAMIENTO: Capacidad de evaluar y analizar de manera razonada y critica sobre situaciones, proyectos, propuestas,
informes y estudios de caracter cientifico-tecnico. Capacidad de argumentar las razones que explican o justifican tales
situaciones, propuestas, etc.

Dedicación: 31h 12m
Grupo grande/Teoría: 14h
Grupo mediano/Prácticas: 4h
Actividades dirigidas: 0h 12m
Aprendizaje autónomo: 13h
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(CAST) Projecte pràctic

Descripción:
(CAST)

Objetivos específicos:
(CAST) 3

Material:
(CAST)

Entregable:
(CAST)

Competencias relacionadas:
CG1. Capacidad para proyectar, diseñar e implantar productos, procesos, servicios e instalaciones en todos los ámbitos de la
Inteligencia Artificial.
CEP4. Capacidad para disenar, redactar y presentar informes sobre proyectos informaticos en el area especifica de Inteligencia
Artificial.
CEA8. Capacidad de realizar investigación en nuevas técnicas, metodologías, arquitecturas, servicios o sistemas en el área de la
Inteligencia Artificial.
CT4. USO SOLVENTE DE LOS RECURSOS DE INFORMACIÓN: Gestionar la adquisición, la estructuración, el análisis y la
visualización de datos e información en el ámbito de especialidad, y valorar de forma crítica los resultados de dicha gestión.

CT3. TRABAJO EN EQUIPO: Ser capaz de trabajar como miembro de un equipo interdisciplinar, ya sea como un miembro más o
realizando tareas de dirección, con la finalidad de contribuir a desarrollar proyectos con pragmatismo y sentido de la
responsabilidad, asumiendo compromisos teniendo en cuenta los recursos disponibles.

Dedicación: 70h 30m
Grupo grande/Teoría: 4h
Grupo pequeño/Laboratorio: 22h 30m
Actividades dirigidas: 4h
Aprendizaje autónomo: 40h
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(CAST) Proposta, presentació i discussió d'un projecte d'ús de tècniques d'intel·ligència artificial en un joc o en un
mon virtual

Descripción:
(CAST)

Objetivos específicos:
(CAST) 2, 3

Material:
(CAST)

Entregable:
(CAST)

Competencias relacionadas:
CG1. Capacidad para proyectar, diseñar e implantar productos, procesos, servicios e instalaciones en todos los ámbitos de la
Inteligencia Artificial.
CEP4. Capacidad para disenar, redactar y presentar informes sobre proyectos informaticos en el area especifica de Inteligencia
Artificial.
CEA8. Capacidad de realizar investigación en nuevas técnicas, metodologías, arquitecturas, servicios o sistemas en el área de la
Inteligencia Artificial.
CEA10. Capacidad de comprender las técnicas avanzadas de Interacción Persona-Máquina, y saber diseñar, implementar y aplicar
estas técnicas en el desarrollo de aplicaciones, servicios o sistemas inteligentes.
CEA7. Capacidad de comprender la problemática, y las soluciones a los problemas en la práctica profesional de la aplicación de la
Inteligencia Artificial en el entorno empresarial e industrial.
CT4. USO SOLVENTE DE LOS RECURSOS DE INFORMACIÓN: Gestionar la adquisición, la estructuración, el análisis y la
visualización de datos e información en el ámbito de especialidad, y valorar de forma crítica los resultados de dicha gestión.

CT3. TRABAJO EN EQUIPO: Ser capaz de trabajar como miembro de un equipo interdisciplinar, ya sea como un miembro más o
realizando tareas de dirección, con la finalidad de contribuir a desarrollar proyectos con pragmatismo y sentido de la
responsabilidad, asumiendo compromisos teniendo en cuenta los recursos disponibles.

CT6. RAZONAMIENTO: Capacidad de evaluar y analizar de manera razonada y critica sobre situaciones, proyectos, propuestas,
informes y estudios de caracter cientifico-tecnico. Capacidad de argumentar las razones que explican o justifican tales
situaciones, propuestas, etc.

Dedicación: 18h
Grupo pequeño/Laboratorio: 4h 30m
Actividades dirigidas: 3h 30m
Aprendizaje autónomo: 10h

SISTEMA DE CALIFICACIÓN

Sin traducir



Fecha: 14/05/2023 Página: 6 / 6

BIBLIOGRAFÍA

Básica:
- Buckland, M. Programming game AI by example. Wordware, 2005. ISBN 1556220782.
-  Mi l l ington,  I.  AI  for  games  [en  l ínea].  3rd  ed.  CRC  Press,  2019  [Consulta:  19/04/2023].  Disponible  a:
https://www-taylorfrancis-com.recursos.biblioteca.upc.edu/books/mono/10.1201/9781351053303/ai-games-third-edition-ian-millingt
on. ISBN 9781351053303.
- Heudin, J.-C. Virtual worlds: synthetic universes, digital life and complexity. Perseus book, 1999. ISBN 0738200506.
-  Verth,  J.M.V.;  Bishop,  L.M.  Essential  mathematics  for  games  and  interactive  applications:  a  programmers  guide.  2nd  ed.
Amsterdam; Boston: Morgan Kaufmann Publishers, 2008. ISBN 9780080878614.
- Stephenson, N. Snow crash. Gigamesh, 2005. ISBN 849620832X.
- Bartle, R.A. Designing virtual worlds. New Riders, 2004. ISBN 0131018167.

RECURSOS

Enlace web:
- http://campusVirtual.ub.edu
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