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Presentacion

El programa en Inteligencia Artificial e Ingenieria del Conocimiento esta disefiado para
que los profesionales del ambito de la ingenieria se sumerjan en el apasionante mundo
de los desarrollos de la Inteligencia Artificial y la Ingenieria del Conocimiento. A través
de una capacitacion de alta competencia podra dar un paso solido y solvente en este
terreno, consiguiendo las habilidades personales y profesionales necesarias para
ejercer como un experto en la materia. Un programa completo y eficaz que le impulsara
al mas alto nivel de competencia.
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Conviértete en uno de los profesionales mas
demandados del momento. Capacitate como Master
Titulo Propio en Inteligencia Artificial e Ingenieria del
Conocimiento con este completisimo programa online”
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Los desarrollos basados en la Inteligencia Artificial han llegado ya a numerosas
aplicaciones dentro del campo de la ingenieria. Desde la automatizacion de numerosos
procedimientos en la industria y las empresas, hasta el propio control de procesos.
Esto hace que los profesionales de la ingenieria necesiten conocer y dominar el
funcionamiento de estas complejas técnicas.

Este conocimiento imprescindible se convierte ademas, en el primer paso para acceder
a la propia capacidad de desarrollo de este tipo de tecnologia.

A'lo largo de esta capacitacion se ofrece un panorama real de trabajo para poder
valorar la conveniencia de su aplicacion en este proyecto propio, valorando sus
indicaciones reales, su manera de desarrollo y las expectativas que se pueden tener con
respecto a los resultados.

Mediante la experiencia, conseguira aprender como se desarrollan los conocimientos
necesarios para avanzar en esta area de trabajo. Dicho aprendizaje, que necesita
obligatoriamente de la experiencia, se concilia a través del teleaprendizaje y ensefianza
practica ofreciendo una opcion uUnica para dar a su cv el impulso que busca.

Incorporate a la élite, con esta
capacitacion de alta eficacia
educativa y abre nuevos caminos
a tu progreso profesional”

Este Master Titulo Propio en Inteligencia Artificial e Ingenieria del Conocimiento,
contiene el programa mas completo y actualizado del mercado. Sus caracteristicas
mas destacadas son:

« Ultima tecnologia en software de ensefianza online

+ Sistema docente intensamente visual, apoyado en contenidos graficos y esquematicos

de facil asimilacion y comprension

* Desarrollo de casos practicos presentados por expertos en activo

+ Sistemas de video interactivo de ultima generacion

* Ensefianza apoyada en la telepractica

+ Sistemas de actualizacion y reciclaje permanente

* Aprendizaje autoregulable: total compatibilidad con otras ocupaciones

* Ejercicios practicos de autoevaluacion y constatacion de aprendizaje

* Grupos de apoyo y sinergias educativas: preguntas al experto, foros de discusion y
conocimiento

+ Comunicacion con el docente y trabajos de reflexion individual

+ Disponibilidad de los contenidos desde cualquier dispositivo fijo o portatil con conexion a
internet

+ Bancos de documentaciéon complementaria disponible permanentemente, incluso
después del programa



Un Master Titulo Propio que te capacitara
para trabajar en todos los ambitos de

la Inteligencia Artificial e Ingenieria del
Conocimiento con la solvencia de un
profesional de alto nivel”

El personal docente esta integrado por profesionales de diferentes ambitos
relacionados con esta especialidad. De esta manera se ofrece el objetivo de
actualizacion educativa que que se pretende. Un cuadro multidisciplinar de
profesionales capacitados y experimentados en diferentes entornos, que desarrollaran
los conocimientos tedricos de manera eficiente, pero sobre todo, pondran a su servicio
los conocimientos practicos derivados de su propia experiencia: una de las cualidades
diferenciales de esta capacitacion.

Este dominio de la materia se complementa con la eficacia del disefio metodoldgico.
Elaborado por un equipo multidisciplinario de expertos en e-learning, integra los ultimos
avances en tecnologia educativa. De esta manera, podra estudiar con un elenco

de herramientas multimedia comodas y versatiles que le daran la operatividad que
necesita en su capacitacion.

El disefio de este programa toma como referencia el Aprendizaje Basado en Problemas:

un planteamiento que concibe el aprendizaje como un proceso eminentemente
practico. Para conseguirlo de forma remota se hace uso de la telepractica. Con la
ayuda de un novedoso sistema de video interactivo y el Learning From an Expert, podra
adquirir los conocimientos como si estuviese enfrentandose al supuesto que esta
aprendiendo en el momento. Un concepto que permitird integrar y fijar el aprendizaje de
una manera mas realista y permanente.
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Incorporate a la €lite, con esta capacitacion de
alta eficacia educativa y abre nuevos caminos
a tu progreso profesional.

Con la experiencia de profesionales
en activo, expertos en Inteligencia
Artificial e Ingenieria del Conocimiento.
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Objetivos

El objetivo es capacitar profesionales altamente cualificados para la experiencia
laboral. Un objetivo que se complementa, de manera global, con el impulso de un
desarrollo humano que siente las bases de una sociedad mejor. Este objetivo se
materializa ayudando a los profesionales a acceder a un nivel de competencia

y control mucho mayor. Una meta que, en apenas unos meses, podra dar por
adquirida, con una capacitacion de alta intensidad y precision.
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Si tu objetivo es reorientar tu capacidad hacia nuevos
caminos de éxito y desarrollo, este es tu programa: una
capacitacion que aspira a la excelencia”
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Objetivos generales

» Capacitar cientifica y tecnoldgicamente para el gjercicio de la ingenieria indtica
+ Obtener conocimientos amplios en el campo de la computacion
+ Obtener conocimientos amplios en el campo de la estructura de computadoras
+ Adquirir los conocimientos necesarios en ingenieria del software

+ Revisar las bases matematicas, estadisticas y fisicas imprescindibles para esta materia

Una via de capacitacion y crecimiento
profesional que te impulsara hacia una
mayor competitividad en el mercado
laboral”




Objetivos especificos

Médulo 1. Fundamentos de programacion
+ Comprender la estructura basica de un ordenador, el software y de los lenguajes de
programacion de proposito general
+ Aprender a disefar e interpretar algoritmos, que son la base necesaria para poder
desarrollar programas informaticos

+ Entender los elementos esenciales de un programa informatico, como son los distintos
tipos de datos, operadores, expresiones, sentencias, E/S y sentencias de control

Mddulo 2. Estructura de datos
* Comprender los distintas estructuras de datos disponibles en los lenguajes de
programacion de proposito general tanto estaticas como dinamicas, asi como adquirir
los conocimientos esenciales para el manejo de ficheros
+ Entender los tipos abstractos de datos, los tipos de estructuras de datos lineales,
estructuras de datos jerarquicas simples y complejas, asi como su implementacion en C++

* Comprender el funcionamiento de estructuras de datos avanzadas distintas de las
habituales

+ Conocer la teorfa y la practica relacionada con el uso de monticulos y colas de prioridad

+ Aprender el funcionamiento de las tablas hash, como tipos abstractos de datos y
funciones

Médulo 3. Algoritmia y complejidad
+ Conocer las distintas técnicas de pruebas en los programas informaticos y la importancia
de generar una buena documentacion junto con un buen codigo fuente
+ Aprender los conceptos basicos del lenguaje de programacion C++, uno de los mas
usados a nivel mundial
» Aprender los fundamentos de la programacion en el lenguaje C++, incluyendo clases,
variables, expresiones condicionales y objetos

* Entender la teorfa de grafos, asi como algoritmos y concepto avanzados sobre grafos
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Mddulo 4. Diseiio avanzado de algoritmos

+ Aprender las principales estrategias de disefio de algoritmos, asi como los distintos
métodos y medidas para de célculo de los mismos

* Conocer los principales algoritmos de ordenacién usados en el desarrollo de software

+ Entender el funcionamiento de los distintos algoritmos con arboles, heaps y grafos

+ Comprender el funcionamiento de los algoritmos greedy, su estrategia y ejemplos de su
uso en los principales problemas conocidos. Conoceremos también el uso de algoritmos
greedy sobre grafos

¢ Aprenderemos las principales estrategias de busqueda de caminos minimos, con el
planteamiento de problemas esenciales del ambito y algoritmos para su resolucion

* Entender la técnica de backtracking y sus principales usos, asi como otras técnicas
alternativas

+ Profundizar en el disefio avanzado de algoritmos, analizando algoritmos recursivos y tipo
divide y conquista, asi como realizando analisis amortizado

+ Comprender los conceptos de programacion dinamica y los algoritmos para problemas NP

+ Entender el funcionamiento de la optimizacién combinatoria, asi como los distintos
algoritmos de aleatorizacion y algoritmos paralelos

¢ Conocer y comprender el funcionamiento de los distintos métodos de busqueda local y
con candidatos
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Médulo 5. Légica computacional

+ Aprender los mecanismos de verificacion de formal de programas y de programas
iterativos, incluyendo la l6gica de primer orden y el sistema formal de Hoare

+ Aprender el funcionamiento de algunos de los principales métodos numéricos como el
método de la biseccion, el método de Newton Raphson y el método de la secante

+ Aprender los fundamentos de la légica computacional, para que sirve y su justificacion de uso
+ Conocer las distintas estrategias de formalizacion y deduccion en la [égica proposicional,

incluyendo el razonamiento natural, la deduccién axiomatica y la natural, asi como las
reglas primitivas del calculo proposicional

+ Adquirir los conocimientos avanzados en logica proposicional, adentrandose en la
semantica de la mismay en las principales aplicaciones de esta légica, como son los
circuitos légicos

+ Entender la l6gica de predicados tanto para el célculo de deduccion natural de
predicados, como para las estrategias de formalizacion y deduccién para logica de
predicados

+ Entender las bases del lenguaje natural y de su mecanismo deductivo

Maédulo 6. Inteligencia artificial e Ingenieria del Conocimiento
+ Sentar las bases de la inteligencia artificial y la ingenieria del conocimiento, haciendo un
breve recorrido por la historia de la inteligencia artificial hasta llegar a nuestros dias

* Comprender los conceptos esenciales de la busqueda en la inteligencia artificial, tanto de
la busqueda informada como de la no informada

+ Entender el funcionamiento de la inteligencia artificial en juegos

+ Aprender los conceptos fundamentales de las redes neuronales y el uso de los algoritmos
geneticos

* Adquirir los mecanismos oportunos para representar el conocimiento, especialmente
teniendo en cuenta la web semantica

+ Comprender el funcionamiento de los sistemas expertos y los sistemas de soporte a la
decision

Mddulo 7. Sistemas inteligentes
+ Aprender todos los conceptos relacionados con la teoria de agentes y la arquitectura de
agentes y su proceso de razonamiento

* Asimilar la teorfa y la practica detras de los conceptos de informacion y conocimiento, asf
como las distintas maneras de representar el conocimiento

* Entender la teorfa relacionada con las ontologias, asi como aprender lenguajes para
ontologfas y software para la creacion de ontologias

+ Aprender distintos modelos de representacion del conocimiento, como son vocabularios,
taxonomias, tesauros y mapas mentales entre otros

+ Comprender el funcionamiento de los razonadores semanticos, los sistemas basados en
conocimiento y los sistemas expertos

+ Conocer el funcionamiento de la web semantica, el estado actual y futuro de la misma,
asi como aplicaciones basadas en web semantica

Mddulo 8. Aprendizaje automatico y mineria de datos
* Introducir los procesos de descubrimiento del conocimiento y conceptos basicos de
aprendizaje automatico

+ Aprender los métodos de exploracion y preprocesamiento de datos, asi como distintos
algoritmos basados en arboles de decision

+ Comprender el funcionamiento de los métodos bayesianos y los métodos de regresion y
de respuesta continua

+ Entender las distintas reglas de clasificacion y la evaluacion de clasificadores, para ello
se aprendera a usar matrices confusion y evaluacion numeérica, el estadistico Kappay la
curva ROC

* Adquirir conocimientos esenciales relativos a la mineria de textos y procesamiento de
lenguaje natural (NLP) y al Clustering

+ Profundizar en el conocimiento de redes neuronales, desde redes neuronales simples
hasta redes neuronales recurrentes
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Mddulo 9. Sistemas multiagente y percepcion computacional
+ Comprender los conceptos basicos y avanzados relacionados con agentes y sistemas
multiagente

+ Estudiar el estandar para agentes FIPA, teniendo en cuenta la comunicacion entre
agentes, la gestion de los mismos y la arquitectura entre otras cuestiones

+ Profundizar en el aprendizaje de la plataforma JADE (Java Agent DEvelopment
Framework), aprendiendo a programar en ella tanto conceptos bdsicos como avanzados,
incluyendo temas de comunicacion y descubrimiento de agentes

+ Sentar las bases del procesamiento del lenguaje natural, como el reconocimiento
automatico del habla y la linguistica computacional

+ Entender en profundidad en funcionamiento de la visién artificial, el andlisis de imagenes
digitales, la transformacion y la segmentacion de las mismas

Modulo 10. Computacion bioinspirada
+ Introducir el concepto de computacion bioinspirada, asi como comprender el
funcionamiento de los distintos tipos de algoritmos de adaptacion social y de algoritmos
genéticos
+ Profundizar en el estudio de los distintos modelos de computacién evolutiva, conociendo

sus estrategias, programacion, algoritmos y modelos basados en estimacion de
distribuciones

+ Entender las principales estrategias de exploracion-explotacion del espacio para
algoritmos genéticos

+ Comprender el funcionamiento de la programacion evolutiva aplicada a problemas de
aprendizaje y de los problemas multiobjetivo

+ Aprender los conceptos esenciales relacionados con redes neuronales y entender
el funcionamiento de casos de uso reales aplicados a areas tan dispares como la
investigacion médica, la economia y la vision artificial




03
Competencias

Este Master Titulo Propio en Inteligencia Artificial e Ingenieria del Conocimiento ha
sido creado como herramienta de alta capacitacion para el profesional. Su intensiva
capacitacion lo prepararan para poder trabajar en todos los ambitos relacionados con

la seguridad de un experto en la materia.
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@ @ El Master Titulo Propio en Inteligencia Artificial e

Ingenieria del Conocimiento te proporcionara las
competencias personales y profesionales imprescindibles
para jugar un adecuado papel en cualquier situacion

/]

profesional en este ambito de intervencion
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Competencia general

+Adquirir las habilidades necesarias para el gjercicio profesional de la ingenieria

informatica con el conocimiento de todos los factores necesarios para realizarlo con
calidad y solvencia

Una experiencia unica, clave
y decisiva para impulsar tu
desarrollo profesional”
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Competencias especificas

+ Desarrollar una programacion en el drea de la inteligencia artifical teniendo en cuenta
todos los factores de desarrollo de la misma

+ Conocer con solvencia la estructura de datos en programacion C++
+ Disefiar algoritmos basicos y avanzados
+ Entender la l6gica computacional y aplicarla en el disefio de proyectos

+ Saber acerca de inteligencia artificial, sus usos y sus desarrollos e implementar los
propios proyectos

+ Saber qué son, como funcionan y cdmo se trabaja con sistemas inteligentes
+ Dominar los conceptos basicos del aprendizaje automatico
+ Conocer JADE, FIPA, Vision Artificial y otros sistemas multiagentes

+ Conocer los algoritmos de computacion bioinspirada y las estrategias de utilizacion
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Estructura y contenido

Los contenidos de este programa han sido desarrollados por los diferentes expertos

de este programa, con una finalidad clara: conseguir que el alumnado adquiera todas y
cada una de las habilidades necesarias para convertirse en verdaderos expertos en esta
materia. Un programa completisimo y muy bien estructurado que lo llevara hacia los
mas elevados estandares de calidad y éxito.
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Un completisimo programa docente, estructurado
en unidades didacticas muy bien desarrolladas,

a i ! . ' orientadas a un aprendizaje compatible con tu vida

e ¢ od personal y profesional
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Mddulo 1. Fundamentos de programacion

1.1.

1.2.

1.3.

1.4.

1.5.

Introduccion a la programacion

1.1.1.  Estructura basica de un ordenador

1.1.2.  Software

1.1.3.  Lenguajes de programacion

1.1.4.  Ciclo de vida de una aplicacién informatica

Disefio de algoritmos

1.2.1.  Laresolucion de problemas

1.2.2. Técnicas descriptivas

1.2.3.  Elementosy estructura de un algoritmo

Elementos de un programa

1.3.1.  Origeny caracteristicas del lenguaje C++ A

1.3.2.  Elentorno de desarrollo : F

1.3.3.  Concepto de programa - -
1.34. Tipos de datos fundamentales n :
1.3.5.  Operadores - 2
13.6. Expresiones & £
13.7.  Sentencias - i
1.3.8.  Entraday salida de datos b oo
Sentencias de control

141,  Sentencias
1.4.2. Bifurcaciones

1.43. Bucles

Abstraccion y modularidad: funciones |
1.5.1.  Disefio modular ‘ '1 -
1.5.2.  Concepto de funcion y utilidad :
1.5.3.  Definicion de una funcién

1.54.  Flujo de ejecucion en la llamada de una funcion

1.5.5.  Prototipo de una funcion

1

0




1.6.

1.7.

1.8.

1.9.

1.5.6. Devolucion de resultados

1.5.7. Llamada a una funcion: parametros
1.5.8.  Paso de parametros por referencia y por valor
1.59.  Ambito identificador

Estructuras de datos estaticas

1.61.  Arrays

1.6.2. Matrices. Poliedros

1.6.3. Busqueday ordenacion

1.6.4. Cadenas. Funciones de E/S para cadenas
1.6.5.  Estructuras. Uniones

1.6.6. Nuevos tipos de datos

Estructuras de datos dinamicas: punteros

1.7.1.  Concepto. Definicion de puntero

1.7.2. Operadores y operaciones con punteros
1.7.3.  Arrays de punteros

1.7.4.  Punterosy Arrays

1.7.5.  Punteros a cadenas

1.7.6.  Punteros a estructuras

1.7.7.  Indireccion multiple

1.7.8.  Punteros a funciones

1.7.9. Paso de funciones, estructuras y Arrays como parametros de funciones
Ficheros

1.8.1.  Conceptos basicos

1.8.2.  Operaciones con ficheros

1.8.3.  Tipos de ficheros

1.8.4.  Organizacion de los ficheros

1.8.5. Introduccion a los ficheros C++

1.8.6. Manejo de ficheros

Recursividad

1.9.1.  Definicion de recursividad

1.9.2.  Tipos de recursion

1.9.3.  Ventajas e inconvenientes

1.9.4.  Consideraciones

1.9.5.
1.9.6.
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Conversion recursivo-iterativa
La pila de recursion

1.10. Pruebay documentacion

1.10.1.
1.10.2.
1.10.3.
1.10.4.
1.10.5.

Pruebas de programas

Prueba de la caja blanca

Prueba de la caja negra

Herramientas para realizar las pruebas
Documentacion de programas

Médulo 2. Estructura de datos

2.1, Introduccion a la programacion en C++

2.1.1.
21.2.
213
214

Clases, constructores, métodos y atributos
Variables

Expresiones condicionales y bucles
Objetos

2.2.  Tipos abstractos de datos (TAD)

2.2.1.
222
223

Tipos de datos
Estructuras basicas y TAD
Vectoresy Arrays

2.3.  Estructuras de datos lineales

23.1.
23.2.
2.33.
2.3.4.
2.3.5.
2.3.6.
2.37.

TAD lista. Definicion

Listas enlazadas y doblemente enlazadas
Listas ordenadas

Listas en C++

TAD Pila

TAD Cola

Pila'y Cola en C++

2.4, Estructuras de datos jerarquicas

2.4.1.
24.2.
243.
2.4.4.
2.4.5.

TAD Arbol

Recorridos

Arboles n-arios

Arboles binarios

Arboles binarios de busqueda
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2.5.  Estructuras de datos jerarquicas: arboles complejos 3.2.  Eficiencia y andlisis de los algoritmos
2.5.1.  Arboles perfectamente equilibrados o de altura minima 3.2.1.  Medidas de eficiencia
2.5.2.  Arboles multicamino 3.2.2.  Medir el tamafio de la entrada
2.53. Referencias bibliograficas 3.2.3.  Medir el tiempo de ejecucion
2.6.  Monticulosy cola de prioridad 3.2.4.  Caso peor, mejor y medio
2.6.1.  TAD Monticulos 3.2.5.  Notacion asintonica
2.6.2.  TAD Cola de prioridad 3.2.6.  Criterios de analisis matematico de algoritmos no recursivos
2.7. Tablas hash 3.2.7. Analisis matematico de algoritmos recursivos
2.71. TAD Tabla hash 3.2.8.  Andlisis empirico de algoritmos
2.7.2.  Funciones hash 3.3, Algoritmos de ordenacién
2.7.3.  Funcion hash en tablas hash 3.3.1.  Concepto de ordenacion
2.7.4.  Redispersion 3.3.2.  Ordenacion de la burbuja
2.7.5. Tablas hash abiertas 3.8.3.  Ordenacion por seleccion
2.8.  Grafos 3.3.4.  Ordenacion por insercion
2.8.1. TAD grafo 3.3.5.  Ordenacion por mezcla (merge_sort)
2.8.2.  Tipos de grafo 3.3.6.  Ordenacion rapida (quick_sort)
2.8.3.  Representacion gréfica y operaciones basicas 3.4.  Algoritmos con arboles
2.8.4. Disefio de grafos 3.4.1.  Concepto de arbol
2.9.  Algoritmos y conceptos avanzados sobre grafos 3.4.2.  Arboles binarios
2.9.1. Problemas sobre grafos 3.4.3.  Recorridos de arbol
2.9.2.  Algoritmos sobre caminos 3.4.4. Representar expresiones
2.9.3.  Algoritmos de busqueda o recorridos 3.4.5.  Arboles binarios ordenados
2.9.4.  Otros algoritmos 3.4.6. Arboles binarios balanceados
2.10. Otras estructuras de datos 3.5, Algoritmos con Heaps
2.10.1. Conjuntos 3.5.1.  Los Heaps
2.10.2. Arrays paralelos 3.5.2.  Elalgoritmo Heapsort
2.10.3. Tablas de simbolos 3.5.3. Las colas de prioridad
2.10.4. Tries 3.6.  Algoritmos con grafos
. ,_ » 3.6.1. Representacion
3.6.2. Recorrido en anchura
3.1. Introduccion a las estrategias de disefio de algoritmos 3.6.3. Recorrido en profundidad
3.1.1.  Recursividad 3.6.4.  Ordenacion topoldgica

3.1.2.  Dividey conquista
3.1.3.  Otras estrategias



3.7.

3.8.

3.9.

3.10.

Médulo 4. Disefio avanzado de algoritmos

4.1.

4.2.

4.3.

4.4.

Algoritmos Greedy

3.7.1. Laestrategia Greedy

3.7.2.  Elementos de la estrategia Greedy
3.7.3.  Cambio de monedas

3.7.4.  Problema del viajante

3.7.5.  Problema de la mochila
Busqueda de caminos minimos

3.8.1.  El problema del camino minimo
3.8.2.  Arcos negativos y ciclos

3.8.3.  Algoritmo de Dijkstra

Algoritmos Greedy sobre grafos

3.9.1.  Elarbol de recubrimiento minimo
3.9.2.  Elalgoritmo de Prim

3.9.3. Elalgoritmo de Kruskal

3.9.4. Analisis de complejidad
Backtracking

3.10.1. El Backtracking

3.10.2. Técnicas alternativas

Analisis de algoritmos recursivos y tipo divide y conquista

4.1.1.  Planteamiento y resolucion de ecuaciones de recurrencia homogéneas y no

homogéneas
4.1.2.  Descripcion general de la estrategia divide y conquista
Analisis amortizado
4.2.1. Elandlisis agregado
4.2.2.  Elmétodo de contabilidad
4.2.3.  El'método del potencial
Programacion dinamica y algoritmos para problemas NP
4.3.1. Caracteristicas de la programacion dinamica
4.3.2. Vuelta atras: Backtracking
4.3.3.  Ramificacion y poda
Optimizacion combinatoria
4.41.  Representacion de problemas
4.4.2.  Optimizaciénen 1D

4.5.

4.6.

4.7.

4.8.

4.9.

4.10.
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Algoritmos de aleatorizacion

4.51.  Ejemplos de algoritmos de aleatorizacion
4.52.  Elteorema Buffon

4.53. Algoritmo de Monte Carlo

4.54.  Algoritmo Las Vegas

Busqueda local y con candidatos

4.6.1.  Garcient Ascent

4.6.2.  Hill Climbing

4.6.3. Simulated Annealing

4.6.4. Tabu search

4.6.5. Busgeuda con candidatos

Verificacion formal de programas

471, Especificacion de abstracciones funcionales
4.7.2. Ellenguaje de la logica de primer orden
4.7.3.  Elsistema formal de Hoare
Verificacion de programas iterativos

4.8.1. Reglas del sistema formal de Hoare
4.82. Concepto de invariante de iteraciones
Métodos numéricos

49.1. Elmétodo de la biseccion

492 Elmétodo de Newton Raphson

49.3. Elmétodo de la secante

Algoritmos paralelos

4.10.1. Operaciones binarias paralelas

4.10.2. Operaciones paralelas con grafos
4.10.3. Paralelismo en divide y venceras
4.10.4. Paralelismo en programacion dinamica

tecn

Maddulo 5. Logica computacional

5.1.

Justificacion de la logica

51.1.  Objeto del estudio de la légica

51.2.  ¢Paraqué sirve la logica?

51.3.  Componentes y tipos de razonamiento
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5.1.4.  Componentes de un calculo légico 5.7.  Estrategias de formalizacion para la l6gica de predicados

51.5.  Semantica 5.7.1. Introduccion a la formalizacion en l6gica de predicados

5.1.6.  Justificacion de la existencia de una logica 5.7.2.  Estrategias de formalizacion con cuantificadores

51.7.  ¢Como comprobar que una légica es adecuada? 5.8.  Estrategias de deduccion para la légica de predicados
5.2.  Célculo de deduccion natural de enunciados 5.8.1.  Razon de una omision

52.1. Lenguaje formal 5.8.2. Presentacion de las nuevas reglas

5.2.2.  Mecanismo deductivo 5.83. Laldgica de predicados como calculo de deduccion natural
5.3. Estrategias de formalizacién y deduccién para la l6gica proposicional 5.9. Aplicaciones de la l6gica de predicados: introduccion a la programacion logica

53.1. Estrategias de formalizacion 59.1. Presentacion informal

53.2.  Elrazonamiento natural 59.2. Elementos del Prolog

533. Leyesyreglas 5.9.3. Lareevaluaciony el corte

5.3.4.  Deduccion axiomatica y deduccion natural 5.10. Teoria de conjuntos, I6gica de predicados y su semantica

53.5.  Elcalculo de la deduccion natural 510.1. Teorfa intuitiva de conjuntos

5.3.6. Reglas primitivas del cdlculo proposicional 510.2. Introduccion a la semantica de predicados

54. Semantica de la légica proposicional
5.4.1. Tablas de verdad

Médulo 6. Inteligencia artificial e ingenieria del conocimiento

54.2. Equivalencia 6.1.  Introduccion a la Inteligencia Artificial y a la Ingenieria del Conocimiento
54.3. Tautologias y contradicciones 6.1.1.  Breve historia de la Inteligencia Artificial
5.4.4.  Validacion de sentencias proposicionales 6.1.2.  La Inteligencia Artificial hoy en dia
5.4.5.  Validacion mediante tablas de verdad 6.1.3.  Ingenieria del Conocimiento
5.4.6. Validacion mediante arboles semanticos 6.2. Busqueda
5.4.7. Validacion mediante refutacion 6.2.1.  Conceptos comunes de busqueda
5.5.  Aplicaciones de la légica proposicional: circuitos légicos 6.2.2.  Busqueda no informada
5.5.1.  Las puertas basicas 6.2.3. Busqueda informada
55.2.  Circuitos 6.3.  Satisfacibilidad booleana, satisfacibilidad de restricciones y planificacion automatica
5.5.3.  Modelos matematicos de los circuitos 6.3.1.  Satisfacibilidad booleana
554.  Minimizacion 6.3.2.  Problemas de satisfaccion de restricciones
5.5.5. Lasegunda forma candnicay la forma minima en producto de sumas 6.3.3.  Planificacion automatica y PDDL
5.5.6.  Otras puertas 6.3.4.  Planificacion como busqueda heuristica
5.6.  Calculo de deduccion natural de predicados 6.3.5.  Planificacion con SAT

5.6.1.  Lenguaje formal
5.6.2.  Mecanismo deductivo
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6.5.

6.6.

6.7.

6.8.

6.9.

La Inteligencia Artificial en juegos

6.4.1. Teoria de juegos

6.4.2.  Minimax y poda Alfa-Beta

6.4.3.  Simulacion: Monte Carlo

Aprendizaje supervisado y no supervisado
6.5.1.  Introduccion al aprendizaje automatico
6.5.2. Clasificacion

6.5.3.  Regresion

6.5.4. Validacion de resultados

6.5.5.  Agrupacion (Clustering)

Redes de neuronas

6.6.1.  Fundamentos biologicos

6.6.2.  Modelo computacional

6.6.3.  Redes de neuronas supervisadas y no supervisadas
6.6.4. Perceptron simple

6.6.5.  Perceptron multicapa

Algoritmos genéticos

6.7.1. Historia

6.7.2. Base biologica

6.7.3.  Codificacion de problemas

6.7.4.  Generacion de la poblacién inicial
6.7.5.  Algoritmo principal y operadores genéticos
6.7.6.  Evaluacion de individuos: fitness
Tesauros, vocabularios, taxonomias

6.8.1.  Vocabularios

6.8.2. Taxonomias

6.8.3. Tesauros

6.8.4. Ontologias

Representacién del conocimiento: web Semantica
6.9.17.  Web Semantica

6.9.2. Especificaciones: RDF, RDFS y OWL
6.9.3.  Inferencia/razonamiento

6.9.4. Linked Data
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6.10. Sistemas expertos y DSS

6.10.1. Sistemas expertos
6.10.2. Sistemas de soporte a la decision

Mdédulo 7. Sistemas inteligentes

7.1,

7.2.

7.3.

7.4.

7.5.

Teoria de Agentes

7.1.1.  Historia del concepto

7.1.2.  Definicién de agente

7.1.3.  Agentes en Inteligencia Artificial

7.1.4.  Agentes en Ingenieria de Software

Arquitecturas de agentes

7.2.1.  El proceso de razonamiento de un agente

7.2.2.  Agentes reactivos

7.2.3.  Agentes deductivos

7.2.4.  Agentes hibridos
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Informacién y conocimiento
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7.3.2.  Evaluacion de la calidad de los datos

7.3.3.  Métodos de captura de datos

7.3.4.  Métodos de adquisicion de informacion

7.3.5.  Métodos de adquisicion de conocimiento
Representacion del conocimiento

7.4.1.  Laimportancia de la representacion del conocimiento
7.4.2.  Definicion de representacién del conocimiento a través de sus roles
7.4.3. Caracteristicas de una representacion del conocimiento
Ontologias

7.5.1.  Introduccion a los metadatos

7.5.2.  Concepto filosdfico de ontologia

7.5.3.  Concepto informatico de ontologia

7.5.4.  Ontologias de dominio y ontologias de nivel superior
7.5.5.  Como construir una ontologia
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7.6.  Lenguajes para ontologfas y software para la creacidn de ontologias Mddulo 8. Aprendizaje automatico y mineria de datos
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7.10.5. Elementos y Arquitectura de Sistemas Expertos 8.4.3. Estadistico de Kappa

7.10.6. Creacion de Sistemas Expertos 8.4.4. LacurvaROC
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8.6.2. Redes de neuronas simples

8.6.3.  Algoritmo de backpropagation

9.1.4. Lenguajes de programacion y herramientas
9.1.5.  Aplicaciones de los agentes
9.1.6. LaFIPA

8.6.4. Introduccion a las redes neuronales recurrentes 92 Elestandar para agentes: FIPA

8.7.  Métodos bayesianos
8.7.1.  Conceptos basicos de probabilidad
8.7.2. Teorema de Bayes
8.7.3.  Naive Bayes
8.7.4. Introduccion a las redes bayesianas

9.21. Lacomunicacion entre los agentes
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9.2.4. Otras especificaciones

9.3. Laplataforma JADE
9.3.1.  Los agentes software segun JADE
9.3.2.  Arquitectura

8.8.  Modelos de regresion y de respuesta continua
8.8.1.  Regresion lineal simple
8.8.2.  Regresion lineal multiple
8.8.3.  Regresion logistica
8.8.4. Arboles de regresién

9.3.3. Instalacion y ejecucion
9.34. Paquetes JADE
9.4.  Programacion basica con JADE
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8.8.6. Medidas de bondad de ajuste

) 9.4.2.  Creacion basica de agentes
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9.5.  Programacioén avanzada con JADE

891 Conceptos basicos 9.51. Creacion avanzada de agentes

8.9.2.  Clustering jerarquico
8.9.3.  Métodos probabilistas
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9.6.3.  Procesamiento de imagenes y vision humana

9.6.4. Sistema de capturas de imagenes
8.10.2. Creacion del corpus

8.10.3. Analisis descriptivo
8.10.4. Introduccion al analisis de sentimientos
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9.7. Anadlisis de iméagenes digitales
9.7.1. Etapas del proceso de anélisis de imagenes continue;
9.7.2. Preprocesado |
' float ﬁ'{tllﬂ

9.7.3. Operaciones basicas
9.7.4.  Filtrado espacial
9.8.  Transformacion de imagenes digitales y segmentacion de imagenes

float dv = (tiles

it flip = so[4][

or (int v = o v

9.8.1. Transformadas de Fourier o

0.8.2. Filtrado en frecuencias int = flip ?

9.8.3. Conceptos basicos *(des) = x + 1

9.8.4.  Umbralizacion *(de+) =y *+ 1
9.8.5. Deteccion de contornos *(d+t) = 2 e

9.9. Reconocimiento de formas *(d+t+) = norma
9.9.1.  Extraccion de caracteristicas *(d++) = norea
9.9.2.  Algoritmos de clasificacion \ *(d++) = nores

9.10. Procesamiento de lenguaje natural ' '{d"H'} et
9.10.1. Reconocimiento automatico del habla . 'fd‘H‘} = ;

9.10.2. Linguistica computacional -{MJ F H[hg{

'{d’H‘} = 1ig [

Mddulo 10. Computacion bioinspirada

10.1. Introduccion a la computacion bioinspirada

10.1.1. Introduccion a la computacion bioinspirada . ],
10.2. Algoritmos de adaptacion social . ;
10.2.1. Computacion bioinspirada basada en colonia de hormigas [ void -k'_..r-“b'{ float ao[6
10.2.2. Variantes de los algoritmos de colonias de hormigas y float -d't?' right, int
10.2.3. Computacion basada en nubes de particulas int lefts 1ﬂtt float
10.3.  Algoritmos genéticos float X, L el
10.3.1. Estructura general f left = hlgctl[n‘] {"]
10.3.2. Implementaciones de los principales operadores int W
10.4. Estrategias de exploracion-explotacion del espacio para algoritmos genéticos y 2
10.41. Algoritmo CHC . pr— hlﬂit’["]‘
. il plocks[#][

10.4.2. Problemas multimodales g
k = bwkﬁ[ﬂ'][i]

' ®
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10.5. Modelos de computacion evolutiva (1)
10.5.1. Estrategias evolutivas
10.5.2. Programacion evolutiva

1) % 16) * s; _ - .
11 / 16) . - 10.5.3. Algoritmos basados en evolucion diferencial
r
] ao[i][3] 3 a0 [1][1] + ﬂﬂfi]lzh 10.6. Modelos de computacion evolutiva (I1)
; vi) { 10.6.1. Modelos de evolucion basados en estimacion de distribuciones (EDA)
< B;

v] : indices[1i][v]; 10.6.2. Programacion genética
10.7. Programacion evolutiva aplicada a problemas de aprendizaje
10.7.1. Aprendizaje basado en reglas
10.7.2. Métodos evolutivos en problemas de seleccion de instancias

flipped[i][
. popspgians [i}[]:]fﬂ]i
* positians[iJ[J]flli

. pﬂsitians[i]{j].[i]i
| 10.8. Problemas multiobjetivo

s[i] [B]J 10.8.1. Concepto de dominancia
s[i][1]; o | | .
s[i] {2]; . 10.8.2. Aplicacion de algoritmos evolutivos a problemas multiobjetivo
uvs[i][j][ej ? b l]'.- 10.9. Redes neuronales (1)
ws[i][j][ﬂ ? b : 8)i 10.9.1. Introduccion a las redes neuronales
j]‘. 10.9.2. Ejemplo practico con redes neuronales
i] [j]i 10.10. Redes neuronales (1)

10.10.1. Casos de uso de las redes neuronales en la investigacion médica
10.10.2. Casos de uso de las redes neuronales en la economia

10.10.3. Casos de uso de las redes neuronales en la vision artificial

10at 1ight[61[4]
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Metodologia

Este programa de capacitacion ofrece una forma diferente de aprender. Nuestra
metodologia se desarrolla a través de un modo de aprendizaje de forma

ciclica: el Relearning.

Este sistema de ensefianza es utilizado, por ejemplo, en las facultades de medicina
mas prestigiosas del mundo y se ha considerado uno de los mas eficaces por
publicaciones de gran relevancia como el New England Journal of Medicine.
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Descubre el Relearning, un sistema que abandona el
aprendizaje lineal convencional para llevarte a través de
sistemas ciclicos de ensefianza: una forma de aprender
que ha demostrado su enorme eficacia, especialmente
en las materias que requieren memorizacion”
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Estudio de Caso para contextualizar todo el contenido

Nuestro programa ofrece un método revolucionario de desarrollo de habilidades
y conocimientos. Nuestro objetivo es aflanzar competencias en un contexto ! _ Mount Everest
cambiante, competitivo y de alta exigencia. RAS

Con TECH podras experimentar
una forma de aprender que esta
moviendo los cimientos de las
universidades tradicionales de
todo el mundo”

Accederas a un sistema de

aprendizaje basado en la reiteracion, con
una ensefianza natural y progresiva a lo
largo de todo el temario.




El alumno aprenderd, mediante
actividades colaborativas y casos reales,
la resolucion de situaciones complejas
en entornos empresariales reales.

I
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Un método de aprendizaje innovador y diferente

El presente programa de TECH es una ensefianza intensiva, creada desde 0, que
propone los retos y decisiones mas exigentes en este campo, ya sea en el ambito
nacional o internacional. Gracias a esta metodologia se impulsa el crecimiento
personal y profesional, dando un paso decisivo para conseguir el éxito. El método
del caso, técnica que sienta las bases de este contenido, garantiza que se sigue la
realidad econdmica, social y profesional mas vigente.

Nuestro programa te prepara para
afrontar nuevos retos en entornos
inciertos y lograr el éxito en tu carrera”

El método del caso ha sido el sistema de aprendizaje mas utilizado por las mejores
facultades del mundo. Desarrollado en 1912 para que los estudiantes de Derecho no solo
aprendiesen las leyes a base de contenidos tedricos, el método del caso consistio en
presentarles situaciones complejas reales para que tomasen decisiones y emitiesen juicios
de valor fundamentados sobre como resolverlas. En 1924 se establecié como método
estandar de ensefianza en Harvard.

Ante una determinada situacion, ;qué deberia hacer un profesional? Esta es la pregunta a la
que te enfrentamos en el método del caso, un método de aprendizaje orientado a la accion.

A'lo largo del programa, los estudiantes se enfrentaran a multiples casos reales. Deberan
integrar todos sus conocimientos, investigar, argumentar y defender sus ideas y decisiones.
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Relearning Methodology

TECH auna de forma eficaz la metodologia del Estudio de Caso con
un sistema de aprendizaje 100% online basado en la reiteracion, que
combina 8 elementos didacticos diferentes en cada leccion.

Potenciamos el Estudio de Caso con el mejor método de ensefianza
100% online: el Relearning.

En 2019 obtuvimos los mejores resultados
de aprendizaje de todas las universidades
online en espanol en el mundo.

En TECH se aprende con una metodologia vanguardista concebida
para capacitar a los directivos del futuro. Este método, a la vanguardia
pedagodgica mundial, se denomina Relearning.

Nuestra universidad es la Unica en habla hispana licenciada para
emplear este exitoso método. En 2019, conseguimos mejorar los
niveles de satisfaccion global de nuestros alumnos (calidad docente,
calidad de los materiales, estructura del curso, objetivos...) con
respecto a los indicadores de la mejor universidad online en espafiol.

learning
from an
expert
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En nuestro programa, el aprendizaje no es un proceso lineal, sino que sucede en
espiral (aprender, desaprender, olvidar y reaprender). Por eso, se combinan cada uno
de estos elementos de forma concéntrica. Con esta metodologia se han capacitado

mas de 650.000 graduados universitarios con un éxito sin precedentes en ambitos
tan distintos como la bioquimica, la genética, la cirugia, el derecho internacional,

las habilidades directivas, las ciencias del deporte, la filosofia, el derecho, la
ingenieria, el periodismo, la historia o los mercados e instrumentos financieros.
Todo ello en un entorno de alta exigencia, con un alumnado universitario de un perfil
socioeconémico alto y una media de edad de 43,5 afios.

El Relearning te permitira aprender con menos esfuerzo
y mas rendimiento, implicandote mas en tu capacitacion,
desarrollando el espiritu critico, la defensa de argumentos
y el contraste de opiniones: una ecuacion directa al éxito.

A partir de la Ultima evidencia cientifica en el ambito de la neurociencia, no solo
sabemos organizar la informacion, las ideas, las imagenes y los recuerdos, sino que
sabemos que el lugary el contexto donde hemos aprendido algo es fundamental
para que seamos capaces de recordarlo y almacenarlo en el hipocampo, para
retenerlo en nuestra memoria a largo plazo.

De esta manera, y en lo que se denomina Neurocognitive context-dependent
e-learning, los diferentes elementos de nuestro programa estan conectados con el
contexto donde el participante desarrolla su practica profesional.
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Este programa ofrece los mejores materiales educativos, preparados a conciencia para los profesionales:

Material de estudio

>

Todos los contenidos didacticos son creados por los especialistas que van a impartir
el curso, especificamente para él, de manera que el desarrollo didactico sea realmente
especifico y concreto.

Estos contenidos son aplicados después al formato audiovisual, para crear el método
de trabajo online de TECH. Todo ello, con las técnicas mas novedosas que ofrecen
piezas de gran calidad en todos y cada uno los materiales que se ponen a disposicion
del alumno.

Clases magistrales

Existe evidencia cientifica sobre la utilidad de la observacién de terceros expertos.

El denominado Learning from an Expert afianza el conocimiento y el recuerdo, y
genera seguridad en las futuras decisiones dificiles.

Practicas de habilidades y competencias

Realizaran actividades de desarrollo de competencias y habilidades especificas en
cada drea tematica. Practicas y dinamicas para adquirir y desarrollar las destrezas 'y
habilidades que un especialista precisa desarrollar en el marco de la globalizacion que
vivimos.

Lecturas complementarias

Articulos recientes, documentos de consenso y guias internacionales, entre otros. En
\l/ la biblioteca virtual de TECH el estudiante tendra acceso a todo lo que necesita para
completar su capacitacion.
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Case studies

Completaran una seleccion de los mejores casos de estudio elegidos expresamente
para esta titulacion. Casos presentados, analizados y tutorizados por los mejores
especialistas del panorama internacional.

Restmenes interactivos

El equipo de TECH presenta los contenidos de manera atractiva y dindamica en
pildoras multimedia que incluyen audios, videos, imagenes, esquemas y mapas
conceptuales con el fin de afianzar el conocimiento.

Este exclusivo sistema educativo para la presentacion de contenidos multimedia
fue premiado por Microsoft como “Caso de éxito en Europa”.

Testing & Retesting

Se evallan y reevaluan periddicamente los conocimientos del alumno a lo largo del
programa, mediante actividades y ejercicios evaluativos y autoevaluativos para que,
de esta manera, el estudiante compruebe como va consiguiendo sus metas.
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El Master Titulo Propio en Inteligencia Artificial e Ingenieria del Conocimiento, garantiza
ademas de la capacitacion mas rigurosa y actualizada, el acceso a un titulo de Master
Propio expedido por TECH Global University.
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Supera con éxito este programa y recibe tu
titulacion universitaria sin desplazamientos
ni farragosos tramites”
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Este programa te permitiré obtener el titulo propio de Master en Inteligencia Artificial e Ingenieria
del Conocimiento avalado por TECH Global University, la mayor Universidad digital del mundo.

TECH Global University, es una Universidad Oficial Europea reconocida publicamente por el Gobierno de
Andorra (boletin oficial). Andorra forma parte del Espacio Europeo de Educacién Superior (EEES) desde
2003. El EEES es una iniciativa promovida por la Unién Europea que tiene como objetivo organizar el marco
formativo internacional y armonizar los sistemas de educacion superior de los paises miembros de este
espacio.El proyecto promueve unos valores comunes, la implementacion de herramientas conjuntas y
fortaleciendo sus mecanismos de garantia de calidad para potenciar la colaboracién y movilidad entre
estudiantes, investigadores y académicos.

Este titulo propio de TECH Global University, es un programa europeo de formacion continua y actualizacion
profesional que garantiza la adquisicion de las competencias en su drea de conocimiento, confiriendo un alto
valor curricular al estudiante que supere el programa.

TECH es miembro de la American Society for Education in Engineering (ASEE), sociedad integrada por
los mds grandes exponentes en ingenieria a nivel internacional dentro del sector privado. Las ASEE pone

al alcance del alumno multiples herramientas para su desarrollo profesional, tales como talleres de trabajo,
acceso a publicaciones cientificas exclusivas, archivo de conferencias y oportunidades de crecimiento
laboral.

TECH es miembro de: ‘5AS E E

Titulo: Master Titulo Propio en Inteligencia Artificial e Ingenieria del Conocimiento
Modalidad: online
Duracion: 12 meses

Acreditacion: 60 ECTS

.
tecn
» university

(20— con documento de ificacio ha
con éxito y obtenido el titulo de:

Master Titulo Propio en Inteligencia Artificial
e Ingenieria del Conocimiento

Se trata de un titulo propio de 1.800 horas de duracion equivalente a 60 ECTS, con fecha de inicio
y fecha de fi i6

TECH Global University es una universidad reconocida oficialmente por el Gobierno de Andorra
&l 31 de enero de 2024, que pertenece al Espacio Europeo de Educacion Superior (EEES).

En Andorra la Vella, a 28 de febrero de 2024

e

Dr. Pedro Navarro lllana
Rector

c6digo unico

Master Titulo Propio en Inteligencia Artificial e Ingenieria del Conocimiento

: - X Distribucion General del Plan de Estudios
Distribucion General del Plan de Estudios

Curso  Materia ECTS Cardcter

Tipo de materia Gréditos ECTS

e 1° Fundamentos de programacion 6 oB

Obiigatoria (08) 60

Optativa (OF) o Estructura de datos 6 o8

Practicas Externas (PR) 0 Algoritmia y complejidad 0B

Trabaio Fin de Master (TFM) N Disefio avanzado de algoritmos o8
om0 Légica computacional o8

Sistemas inteligentes
Aprendizaje automatico y mineria de datos
Sistemas multiagente y percepcion computacional

h
1
1
1
1° Inteligencia artificial e ingenieria del conocimiento
1
1
1
1° Computacion bioinspirada

oo 000000
e}
]

; /:D tec. global

Dr. Pedro Navarro lllana » university

Rector

*Apostilla de La Haya. En caso de que el alumno solicite que su titulo en papel recabe la Apostilla de La Haya, TECH Global University realizard las gestiones oportunas para su obtencién, con un coste adicional.


https://bopadocuments.blob.core.windows.net/bopa-documents/036016/pdf/GV_2024_02_01_09_43_31.pdf
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Master Titulo Propio

Inteligencia Artificial
e Ingenieria del
Conocimiento

» Modalidad: online

» Duracion: 12 meses

» Titulacién: TECH Global University
» Acreditacion: 60 ECTS

» Horario: a tu ritmo

» Examenes: online



Master Titulo Propio

Inteligencia Artificial e Ingenieria
del Conocimiento

TECH es miembro de: ‘SAS E E
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