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Prasentation

Das Programm in Kunstliche Intelligenz und Knowledge Engineering richtet sich an
Fachleute aus dem Bereich der Ingenieurwissenschaften, die in die aufregende Welt
der Entwicklungen im Bereich der Kunstlichen Intelligenz und der Wissensmodellierung
eintauchen mochten. Durch eine hochkompetente Weiterbildung werden Sie in der
Lage sein, einen soliden und solventen Schritt in diesem Bereich zu machen und die
personlichen und beruflichen Fahigkeiten zu erlangen, die notwendig sind, um als
Experte auf diesem Gebiet zu praktizieren. Ein komplettes und effektives Programm,
das Sie auf die hochste Stufe der Kompetenz bringt.
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Werden Sie einer der gefragtesten Fachleute
der Gegenwart. Erwerben Sie einen

Privaten Masterstudiengang in Kunstlicher
Intelligenz und Knowledge Engineering mit
diesem kompletten Online-Programm”




tecn 06| Prasentation

Entwicklungen, die auf kiinstlicher Intelligenz basieren, haben bereits zahlreiche
Anwendungen im Bereich der Technik erreicht. Von der Automatisierung zahlreicher
Ablaufe in Industrie und Unternehmen bis hin zur Prozesssteuerung selbst. Das
bedeutet, dass Ingenieure diese komplexen Techniken kennen und beherrschen
mussen.

Dieses grundlegende Wissen ist auch der erste Schritt, um Zugang zur
Entwicklungskapazitat dieser Art von Technologie zu erhalten.

Wahrend dieser Fortbildung wird ein reales Arbeitsszenario angeboten, um die Eignung
der Anwendung in diesem eigenen Projekt beurteilen zu konnen. Dabei werden die
tatsachlichen Indikationen, die Art und Weise der Entwicklung und die Erwartungen an
die Ergebnisse bewertet.

Durch Erfahrung wird erlernt, wie man sich das notwendige Wissen aneignet, um
in diesem Arbeitsbereich voranzukommen. Dieses Erlernen, das notwendigerweise
Erfahrung voraussetzt, wird durch Fernunterricht und praktischen Unterricht
miteinander in Einklang gebracht und bietet eine einzigartige Moglichkeit, Ihrem
Lebenslauf den gewlinschten Auftrieb zu geben.

Schlielen Sie sich mit dieser
hocheffektiven Weiterbildung der Elite
an und eroffnen Sie sich neue Wege
fur Ihr berufliches Fortkommen”

Dieser Privater Masterstudiengang in Kiinstliche Intelligenz und Knowledge
Engineering enthalt das vollstandigste und aktuellste Programm auf dem Markt. Die
hervorstechendsten Merkmale sind:

+ Neueste Technologie in der E-Learning-Software

+ Intensiv visuelles Lehrsystem, unterstiitzt durch grafische und schematische Inhalte, die
leicht zu erfassen und zu verstehen sind

* Entwicklung von Fallstudien, die von aktiven Experten vorgestellt werden

+ Hochmoderne interaktive Videosysteme

+ Der Unterricht wird durch Telepraktika unterstitzt

¢ Standige Aktualisierung und Recycling-Systeme

+ Selbstgesteuertes Lernen: Vollstandige Kompatibilitat mit anderen Berufen
* Praktische Ubungen zur Selbstbeurteilung und Uberpriifung des Gelernten

+ Hilfsgruppen und Bildungssynergien: Fragen an den Experten, Diskussions- und
Wissensforen

+ Kommunikation mit der Lehrkraft und individuelle Reflexionsarbeit
+ Verfligharkeit von Inhalten von jedem festen oder tragharen Gerat mit Internetanschluss

* Datenbanken mit ergdnzenden Unterlagen, die auch nach dem Kurs standig verfligbar
sind
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Ein privater Masterstudiengang, der es

Ihnen ermaoglicht, in allen Bereichen der

Kiinstlicher Intelligenz und des Knowledge Schlielen Sie sich mit dieser hocheffektiven
Weiterbildung der Elite an und eréffnen Sie sich

Engineering mit der Sicherheit einer 7 ,
neue Wege fur Ihr berufliches Fortkommen.

hochqualifizierten Fachkraft zu arbeiten”

Unser Dozententeam setzt sich aus Fachleuten aus verschiedenen Bereichen
zusammen, die mit diesem Fachgebiet in Verbindung stehen. Auf diese Weise stellen Mit der Erfahrung von aktiven

wir sicher, dass das angestrebte Ziel der didaktischen Aktualisierung erreicht wird. Fachleuten Experten fur Kinstliche

Ein multidisziplinares Team von ausgebildeten und erfahrenen Fachleuten aus | IIi dK ledae Enai .
verschiedenen Bereichen, die das theoretische Wissen effizient vermitteln, aber vor nte /genz un howie ge ng/neer/ng.

allem das praktische Wissen aus ihrer eigenen Erfahrung in Ihren Dienst stellen: eine der
besonderen Qualitaten dieser Weiterbildung.

Diese Beherrschung des Themas wird durch die Effizienz der methodischen Gestaltung
erganzt. Es wurde von einem multidisziplinaren Team von E-Learning-Experten
entwickelt und integriert die neuesten Fortschritte in der Bildungstechnologie. Auf diese
Weise konnen Sie mit einer Reihe komfortabler und vielseitiger Multimedia-Tools lernen,
die Ihnen die notige Handlungsfahigkeit fur Ihr Training bieten.

Das Design dieses Programms basiert auf problemorientiertem Lernen: ein Ansatz,
der Lernen als einen eminent praktischen Prozess begreift. Um dies aus der Ferne
zu erreichen, wird die Telepraxis eingesetzt. Mit Hilfe eines innovativen interaktiven
Videosystems und Learning From an Expert, kdnnen Sie sich Wissen aneignen, als
ob Sie sich in der Situation befanden, in der Sie gerade lernen. Ein Konzept, das es
ermoglichen wird, das Lernen auf eine realistischere und dauerhaftere Weise zu
integrieren und zu festigen.
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Ziele

Ziel ist es, hochqualifizierte Fachkrafte flir die Berufspraxis auszubilden. Ein Ziel, das
im Ubrigen auf globaler Ebene durch die Férderung einer menschlichen Entwicklung
erganzt wird, die den Grundstein fUr eine bessere Gesellschaft legt. Dieses Ziel wird
erreicht, indem Fachleuten geholfen wird, ein viel hcheres Mald an Kompetenz und
Kontrolle zu erlangen. Ein Ziel, das in nur wenigen Monaten mit hochintensivem,
hochprazisem Training erreicht werden kann.
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Wenn es Ihr Ziel ist, Ihre Fahigkeiten auf neue Wege
des Erfolgs und der Entwicklung auszurichten,
dann ist dieses Programm das Richtige fur Sie:
eine Fortbildung, die auf Spitzenleistungen abzielt"
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Allgemeine Ziele

* Wissenschaftliche und technologische Qualifizierung fiir die Praxis der Computertechnik
+ Umfassende Kenntnisse auf dem Gebiet der Informatik erlangen

* Umfassende Kenntnisse auf dem Gebiet der Computerstruktur zu erlangen

+ Erwerb der notwendigen Kenntnisse in der Softwareentwicklung

* Wiederholung der mathematischen, statistischen und physikalischen Grundlagen, die fir
dieses Fach unerlasslich sind

Ein Weg zu Fortbildung und
beruflichem Wachstum, der lhnen
zu mehr Wettbewerbsfahigkeit
auf dem Arbeitsmarkt verhilft"




Spezifische Ziele

Modul 1. Grundlagen der Programmierung
+ Die Grundstruktur eines Computers, Software und allgemeine Programmiersprachen
verstehen

+ Algorithmen entwerfen und interpretieren lernen, die die notwendige Grundlage fur die
Entwicklung von Computerprogrammen sind

+ Die wesentlichen Elemente eines Computerprogramms verstehen, wie z.B. die
verschiedenen Datentypen, Operatoren, Ausdriicke, Anweisungen, E/A- und
Steueranweisungen

Modul 2. Datenstruktur
+ Verstehen der verschiedenen Datenstrukturen,die in allgemeinen Programmiersprachen
zur Verftigung stehen, sowohl statisch als auch dynamisch, und Erwerb der wesentlichen
Kenntnisse flr den Umgang mit Dateien

+ Abstrakte Datentypen, lineare Datenstrukturtypen, einfache und komplexe hierarchische
Datenstrukturen und deren Implementierung in C++ verstehen

+ Verstehen der Funktionsweise von fortgeschrittenen Datenstrukturen, die nicht den
ublichen entsprechen

+ Die Theorie und Praxis im Zusammenhang mit der Verwendung von Prioritatsheaps und
Prioritatswarteschlangen verstehen

+ Die Funktionsweise von Hash-Tabellen als abstrakte Datentypen und Funktionen
kennenlernen

Modul 3. Algorithmen und Komplexitét
+ Die verschiedenen Softwaretesttechniken und die Bedeutung der Erstellung einer guten
Dokumentation zusammen mit einem guten Quellcode verstehen

+ Erlernen der grundlegenden Konzepte der Programmiersprache C++, einer der am
haufigsten verwendeten Sprachen der Welt

+ Die Grundlagen der Programmierung in der Sprache C++, einschliellich Klassen,
Variablen, bedingte Ausdriicke und Objekte

+ Die Graphentheorie sowie fortgeschrittene Graph-Algorithmen und Konzepte verstehen
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Modul 4. Fortgeschrittener Algorithmusentwurf

¢ Erlernen der wichtigsten Strategien fur den Entwurf von Algorithmen sowie der
verschiedenen Methoden und Malie fr die Berechnung von Algorithmen

+ Die wichtigsten Sortieralgorithmen, die in der Softwareentwicklung verwendet werden,
kennenlernen
+ Verstehen, wie verschiedene Algorithmen mit Baumen, Heaps und Graphen arbeiten

+ Die Funktionsweise von Greedy-Algorithmen, ihre Strategie und Beispiele fur ihre
Anwendung bei den wichtigsten bekannten Problemen verstehen Die Verwendung von
Greedy-Algorithmen auf Graphen kennenlernen

+ Die wichtigsten Strategien der Suche nach minimalen Pfaden kennen, mit der Annéherung
an wesentliche Probleme des Feldes und Algorithmen zu deren Losung

¢ Verstehen der Backtracking-Technik und ihrer wichtigsten Anwendungen sowie anderer
alternativer Techniken

+ Vertiefung in den fortgeschrittenen Entwurf von Algorithmen, Analyse von rekursiven
Algorithmen und Divide-and-Conquer-Algorithmen sowie Durchfiihrung von amortisierten
Analysen

* Konzepte der dynamischen Programmierung und Algorithmen flir NP-Probleme verstehen

+ Die Funktionsweise der kombinatorischen Optimierung, sowie die verschiedenen
Randomisierungsalgorithmen und parallelen Algorithmen verstehen

+ Die Funktionsweise der verschiedenen lokalen und Kandidaten-Suchmethoden kennen
und verstehen
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Modul 5. Computerlogik
* Erlernen der Mechanismen der formalen Verifikation von Programmen und iterativen
Programmen, einschlielich der Logik erster Ordnung und des formalen Systems von
Hoare

+ Die Funktionsweise einiger der wichtigsten numerischen Methoden wie die
Bisektionsmethode, die Newton-Raphson-Methode und die Sekantenmethode kennen
lernen

+ Die Grundlagen der Computerlogik lernen, wofUr sie verwendet wird und wie sie zu
rechtfertigen ist

+ Erlernen der verschiedenen Strategien der Formalisierung und Deduktion in der
Aussagenlogik, einschlieBlich des natirlichen Schlussfolgerns, der axiomatischen
Deduktion und der natirlichen Deduktion, sowie der primitiven Regeln der Aussagenlogik

* Erwerb von fortgeschrittenen Kenntnissen in der Aussagenlogik, die sich mit ihrer
Semantik und den wichtigsten Anwendungen dieser Logik, wie z.B. logischen
Schaltkreisen, befassen

*+ Verstandnis der Pradikatenlogik sowohl fiir den Kalk(l der natirlichen Deduktion von
Pradikaten als auch firr Formalisierungs- und Deduktionsstrategien flr die Pradikatenlogik

+ Die Grundlagen der natdrlichen Sprache und ihren deduktiven Mechanismus verstehen

Modul 6. Kiinstliche Intelligenz und Knowledge Engineering
+ Die Grundlagen der kiinstlichen Intelligenz und des Knowledge Engineering legen und
einen kurzen Uberblick tber die Geschichte der kiinstlichen Intelligenz bis zum heutigen
Tag geben

+ Die wesentlichen Konzepte der Suche in der kiinstlichen Intelligenz zu verstehen, sowohl
die informierte als auch die uninformierte Suche

*+ Verstandnis dafr, wie kiinstliche Intelligenz in Spielen funktioniert

+ Erlernen der grundlegenden Konzepte von neuronalen Netzwerken und der Verwendung
genetischer Algorithmen

+ Aneignung geeigneter Mechanismen zur Darstellung von Wissen, insbesondere im
Hinblick auf das semantische Web

+ Die Funktionsweise von Expertensystemen und Systemen zur
Entscheidungsunterstitzung verstehen

Modul 7. Intelligente Systeme
+ Alle Konzepte im Zusammenhang mit der Agententheorie und der Agentenarchitektur
sowie deren Argumentationsprozess kennen

+ Die Theorie und Praxis hinter den Konzepten von Information und Wissen sowie die
verschiedenen Moglichkeiten der Wissensdarstellung zu verstehen

+ Die Theorie der Ontologien verstehen, sowie Sprachen fir Ontologien und Software fiir die
Erstellung von Ontologien lernen

+ Unterschiedliche Modelle der Wissensdarstellung, wie Vokabulare, Taxonomien, Thesauri,
Mind Maps und andere kennenlernen

+ Verstehen, wie semantische Reasoner, wissensbasierte Systeme und Expertensysteme
funktionieren

* Wissen, wie das semantische Web funktioniert, seinen aktuellen und zukiinftigen Stand,
sowie Anwendungen, die auf dem semantischen Web basieren

Modul 8. Maschinelles Lernen und Data Mining
+ Einflihrung in die Prozesse der Wissensentdeckung und in die grundlegenden Konzepte
des maschinellen Lernens

+ Die Methoden der Datenexploration und -vorverarbeitung sowie verschiedene Algorithmen
auf der Grundlage von Entscheidungsbaumen erlernen

+ Die Funktionsweise von Bayes'schen Methoden sowie Regressions- und kontinuierlichen
Antwortmethoden verstehen

* Die verschiedenen Klassifizierungsregeln und die Bewertung von Klassifizierern
verstehen, indem Sie lernen, Konfusionsmatrizen und numerische Bewertungen, die
Kappa-Statistik und die ROC-Kurve zu verwenden

+ Erwerb grundlegender Kenntnisse in den Bereichen Text Mining, Verarbeitung natirlicher
Sprache (NLP) und Clustering

* Vertiefung der Kenntnisse Uber neuronale Netze, von einfachen neuronalen Netzen bis hin
zu rekurrenten neuronalen Netzen
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Modul 9. Multi-Agenten-Systeme und rechnergestiitzte Wahrnehmung
+ Die grundlegenden und fortgeschrittenen Konzepte im Zusammenhang mit Agenten und
Multi-Agenten-Systemen verstehen

+ Untersuchung des FIPA-Standards flr Agenten unter Berlicksichtigung der
Kommunikation zwischen Agenten, der Agentenverwaltung und der Architektur sowie
anderer Aspekte

+ Vertiefung der Kenntnisse tiber die JADE-Plattform (Java Agent DEvelopment
Framework), indem Sie lernen, sowohl grundlegende als auch fortgeschrittene
Konzepte darin zu programmieren, einschlielllich Fragen der Kommunikation und der
Agentenerkennung

+ Grundlagen der Verarbeitung natlrlicher Sprache, wie automatische Spracherkennung
und Computerlinguistik

+ Die Funktionsweise von Computer Vision, digitaler Bildanalyse, Bildtransformation und
-segmentierung in allen Einzelheiten verstehen

Modul 10. Bio-inspiriertes Rechnen
+ Einflhrung in das Konzept des bio-inspirierten Computings sowie Verstandnis flr die
Funktionsweise der verschiedenen Arten von sozialen Anpassungsalgorithmen und
genetischen Algorithmen

+ Vertiefung des Studiums der verschiedenen Modelle der evolutionaren Berechnung,
Kenntnis ihrer Strategien, Programmierung, Algorithmen und Modelle, die auf der
Schatzung von Verteilungen basieren

+ Die wichtigsten Strategien zur Erkundung und Ausnutzung des Raums flir genetische
Algorithmen verstehen

+ Die Funktionsweise der evolutionaren Programmierung bei Lernproblemen und
Mehrzielproblemen verstehen

+ Die grundlegenden Konzepte neuronaler Netze kennen und verstehen Sie die
Funktionsweise realer Anwendungsfalle in so unterschiedlichen Bereichen wie
medizinische Forschung, Wirtschaft und kinstliches Sehen erlernen
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Kompetenzen

Dieser Private Masterstudiengang in Kunstlicher Intelligenz und Knowledge Engineering
wurde als hochqualifiziertes Fortbildungsinstrument fur Fachleute entwickelt. Die
intensive Weiterbildung wird Sie darauf vorbereiten, in allen Bereichen zu arbeiten, die
mit der Sicherheit eines Experten auf diesem Gebiet zu tun haben.

Pedgdinning

T =
MRS e p2su rgpag
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@ 6 Der Private Masterstudiengang in Kunstlicher

Intelligenz und Knowledge Engineering vermittelt
Ihnen die wesentlichen persénlichen und beruflichen
Fahigkeiten, um in jeder beruflichen Situation in
diesem Bereich eine angemessene Rolle zu spielen”
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Allgemeine Kompetenz

+ Erwerb der notwendigen Fahigkeiten fur die berufliche Praxis der Computertechnik
mit dem Wissen um alle Faktoren, die notwendig sind, um sie mit Qualitat und Solvenz
auszufihren

Eine einzigartige, wichtige und
entscheidende Erfahrung, die lhre
berufliche Entwicklung fordert”
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Spezifische Kompetenzen

+ Entwicklung der Programmierung im Bereich der kiinstlichen Intelligenz unter
Berlicksichtigung aller Faktoren ihrer Entwicklung

+ Beherrschung der Datenstrukturen der C++Programmierung

+ Entwurf grundlegender und fortgeschrittener Algorithmen

+ Verstandnis der Berechnungslogik und deren Anwendung bei der Gestaltung von
Projekten

+ Wissen uber kinstliche Intelligenz, ihre Anwendungen und Entwicklungen und Umsetzung
eigener Projekte

+ Wissen, was sie sind, wie sie funktionieren und wie man mit intelligenten Systemen
arbeitet

+ Beherrschung der grundlegenden Konzepte des maschinellen Lernens

* Wissen uber JADE, FIPA, Machine Vision und andere Multi-Agenten-Systeme

+ Die Algorithmen des bio-inspirierten Computings und die Strategien fir ihre Anwendung

kennen
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Struktur und Inhalt

Die Inhalte dieses Programms wurden von den verschiedenen Experten mit einem
klaren Ziel entwickelt: sicherzustellen, dass unsere Studenten alle notwendigen
Fahigkeiten erwerben, um echte Experten in diesem Bereich zu werden. Ein sehr
vollstandiges und gut strukturiertes Programm, das zu hochsten Qualitatsstandards
und Erfolg fihrt.
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Ein sehr komplettes Studienprogramm, das in
hervorragend ausgearbeitete didaktische Einheiten
gegliedert ist, ausgerichtet auf ein Lernen, das mit dem

M personlichen und beruflichen Leben kompatibel ist"
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Modul 1. Grundlagen der Programmierung

1.1.

1.2.

1.3.

1.4.

1.5.

Einfihrung in die Programmierung

1.1.1.  Grundlegende Struktur eines Computers
1.1.2.  Software

1.1.3.  Programmiersprachen

1.1.4. Lebenszyklus einer Softwareanwendung

Algorithmusentwurf

1.2.1. Losung von Problemen
1.2.2.  Deskriptive Techniken
1.2.3.  Elemente und Struktur eines Algorithmus

Elemente eines Programms

1.3.1.  Ursprung und Merkmale der Sprache C++
1.3.2.  Die Entwicklungsumgebung
1.3.3.  Konzept des Programms

1.3.4. Arten von grundlegender Daten
1.3.5. Betreiber

1.3.6.  Ausdrlcke

1.3.7. Satze

1.3.8. Dateneingabe und -ausgabe
Kontrollsatze

1.4.1. Satze

1.42.  Verzweigungen

1.4.3. Schleifen

Abstraktion und Modularitat: Funktionen

1.5.1.  Modularer Aufbau

1.52.  Konzept der Funktion und des Nutzens

1.5.3.  Definition einer Funktion

1.54. Ausfiihrungsablauf beim Aufruf einer Funktion

1.5.5.  Prototyp einer Funktion

1.5.6. Ruckgabe der Ergebnisse

1.5.7.  Aufrufen einer Funktion: Parameter

1.5.8.  Ubergabe von Parametern per Referenz und per Wert
1.5.9. Kennung des Geltungsbereichs

e
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Statische Datenstrukturen 1.10. Prifung und Dokumentation

1.61.  Arrays 1.10.1. Programm-Tests

1.6.2.  Matrizen. Polyeder 1.10.2. White Box-Tests

1.6.3.  Suchen und Sortieren 1.10.3. Black Box-Tests

1.6.4.  Zeichenketten. E/A-Funktionen flr Zeichenketten 1.10.4. Test-Tools

1.6.5.  Strukturen. Verbindungen 1.10.5. Programm-Dokumentation

1.6.6.  Neue Datentypen
Dynamische Datenstrukturen: Zeiger

Modul 2. Datenstruktur

1.7.1.  Konzept. Definition von Zeiger 2.1, Einflhrung in die Programmierung in C++
1.7.2.  Operatoren und Operationen mit Zeigern 2.1.1.  Klassen, Konstruktoren, Methoden und Attribute
1.7.3. Arrays von Zeigern 2.1.2. Variablen

1.7.4.  Zeigerund Arrays 2.1.3.  Bedingte Ausdriicke und Schleifen
1.7.5.  Zeiger auf Zeichenketten 2.1.4.  Objekte

1.7.6.  Zeiger auf Strukturen 2.2.  Abstrakte Datentypen (ADT)

1.7.7.  Multiple Indirektion 2.2.1.  Datentypen

1.7.8.  Zeiger auf Funktionen 2.2.2.  Grundlegende Strukturen und ADTs
1.7.9.  Ubergabe von Funktionen, Strukturen und Arrays als Funktionsparameter 2.2.3. Vektoren und Arrays

Dateien 2.3.  Lineare Datenstrukturen

1.8.1.  Grundlegende Konzepte 2.3.1.  ADT-Liste. Definition

1.8.2. Dateioperationen 2.3.2.  Verknlpfte und doppelt verknlpfte Listen
1.8.3.  Datentypen 2.3.3.  Geordnete Listen

1.8.4.  Organisation von Dateien 2.3.4. Listenin C++

1.8.5.  Einfihrung in C++ Dateien 2.3.5.  ADT-Stapel

1.8.6.  Handhabung von Dateien 2.3.6. ADT-Warteschlange

Rekursion 2.3.7. C++ Stapel und Warteschlange
1.9.1.  Definition von Rekursion 2.4, Hierarchische Datenstrukturen

1.9.2.  Arten der Rekursion 2.4.1.  ADT-Baum

1.9.3.  Vorteile und Nachteile 2.4.2. Pfade

1.9.4.  Uberlegungen 2.4.3. n-ére Baume

1.9.5.  Rekursiv-iterative Umwandlung 2.4.4.  Binare Baume

1.9.6.  Der Rekursionsstapel 2.4.5.  Bindre Suchbdume
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2.5.

2.6.

2.7.

2.8.

29.

2.10.

Hierarchische Datenstrukturen: Komplexe Baume

2.5.1.  Perfekt ausbalancierte oder minimal hohe Baume 31
2.52.  Baume mit mehreren Pfaden
2.5.3. Bibliografische Referenzen
Heaps und Prioritatswarteschlange
2.6.1.  ADT-Heaps 39
2.6.2.  ADT-Prioritatswarteschlange
Hash-Tabellen
2.71.  ADT in Hash-Tabellen
2.7.2.  Hash-Funktionen
2.7.3.  Hash-Funktion in Hash-Tabellen
2.7.4.  Redispersion
2.7.5.  Offene Hash-Tabellen
Graph
2.8.1.  ADT-Graph 33
2.8.2.  Arten von Graphen
2.8.3.  Grafische Darstellung und Grundoperationen
2.8.4.  Graphen Design
Graph-Algorithmen und fortgeschrittene Graph-Konzepte
2.9.1. Graph Probleme
2.9.2. Pfad-Algorithmen
2.9.3.  Such- oder Pfad-Algorithmen 34
2.9.4.  Andere Algorithmen
Andere Datenstrukturen
2.10.1. Sets
2.10.2. Parallele Arrays
2.10.3. Symboltabellen
2.10.4. Tries
3.5.

Modul 3. Algorithmen und Komplexitat

Einfihrung in Algorithmus-Design-Strategien

3.1.1.  Rekursion
3.1.2.  Aufteilen und erobern
3.1.3.  Andere Strategien

Effizienz und Analyse von Algorithmen

3.2.1.  MaBnahmen zur Steigerung der Effizienz

3.2.2.  Messung der Eingabegrolte

3.2.3.  Messung der Ausflihrungszeit

3.2.4.  Schlimmster, bester und durchschnittlicher Fall

3.2.5.  Asymptotische Notation

3.2.6.  Kriterien fir die mathematische Analyse von nicht-rekursiven Algorithmen
3.2.7. Mathematische Analyse von rekursiven Algorithmen

3.2.8.  Empirische Analyse von Algorithmen

Sortieralgorithmen

3.3.1.  Konzept der Sortierung

3.32. Blase sortieren

3.3.3.  Sortieren nach Auswahl
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Methodik

Dieses Fortbildungsprogramm bietet eine andere Art des Lernens. Unsere Methodik
wird durch eine zyklische Lernmethode entwickelt: das Relearning.

Dieses Lehrsystem wird z. B. an den renommiertesten medizinischen
Fakultaten der Welt angewandt und wird von wichtigen Publikationen wie
dem New England Journal of Medicine als eines der effektivsten angesehen.
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Entdecken Sie Relearning, ein System, das das
herkommliche lineare Lernen aufgibt und Sie durch
zyklische Lehrsysteme fihrt: eine Art des Lernens, die
sich als aullerst effektiv erwiesen hat, insbesondere
in Fachern, die Auswendiglernen erfordern”
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Fallstudie zur Kontextualisierung aller Inhalte

Unser Programm bietet eine revolutiondre Methode zur Entwicklung von Fahigkeiten
und Kenntnissen. Unser Ziel ist es, Kompetenzen in einem sich wandelnden, ) _ Mount Everest
wettbewerbsorientierten und sehr anspruchsvollen Umfeld zu starken.

Mit TECH werden Sie eine Art des
Lernens erleben, die die Grundlagen
der traditionellen Universitaten in
der ganzen Welt verschiebt”

Sie werden Zugang zu einem Lernsystem
haben, das auf Wiederholung basiert, mit
naturlichem und progressivem Unterricht

wahrend des gesamten Lehrplans.




Die Studenten lernen durch
gemeinschaftliche Aktivitaten und reale
Félle die Losung komplexer Situationen
in realen Geschaftsumgebungen.
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Eine innovative und andersartige Lernmethode

Dieses TECH-Programm ist ein von Grund auf neu entwickeltes, intensives
Lehrprogramm, das die anspruchsvollsten Herausforderungen und Entscheidungen
in diesem Bereich sowohl auf nationaler als auch auf internationaler Ebene
vorsieht. Dank dieser Methodik wird das personliche und berufliche Wachstum
gefordert und ein entscheidender Schritt in Richtung Erfolg gemacht. Die
Fallmethode, die Technik, die diesem Inhalt zugrunde liegt, gewahrleistet, dass die
aktuellste wirtschaftliche, soziale und berufliche Realitat berticksichtigt wird.

Unser Programm bereitet Sie darauf
vor, sich neuen Herausforderungen in
einem unsicheren Umfeld zu stellen
und in lhrer Karriere erfolgreich zu sein”

Die Fallmethode ist das von den besten Fakultaten der Welt am haufigsten verwendete
Lernsystem. Die Fallmethode wurde 1912 entwickelt, damit die Jurastudenten das

Recht nicht nur anhand theoretischer Inhalte erlernen, sondern ihnen reale, komplexe
Situationen vorlegen, damit sie fundierte Entscheidungen treffen und Werturteile dariber
fallen konnen, wie diese zu 16sen sind. Sie wurde 1924 als Standardlehrmethode in
Harvard eingefiihrt.

Was sollte eine Fachkraft in einer bestimmten Situation tun? Mit dieser Frage
konfrontieren wir Sie in der Fallmethode, einer handlungsorientierten Lernmethode.
Wahrend des gesamten Programms werden Sie mit mehreren realen Féllen konfrontiert.
Sie mussen Ihr gesamtes Wissen integrieren, recherchieren, argumentieren und lhre
Ideen und Entscheidungen verteidigen.
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Relearning Methodik

TECH kombiniert die Methodik der Fallstudien effektiv mit einem
100%igen Online-Lernsystem, das auf Wiederholung basiert und
in jeder Lektion 8 verschiedene didaktische Elemente kombiniert.

Wir ergénzen die Fallstudie mit der besten 100%igen Online-
Lehrmethode: Relearning.

Im Jahr 2019 erzielten wir die besten
Lernergebnisse aller spanischsprachigen
Online-Universitaten der Welt.

Bei TECH lernen Sie mit einer hochmodernen Methodik, die darauf
ausgerichtet ist, die Fiihrungskrafte der Zukunft auszubilden. Diese
Methode, die an der Spitze der weltweiten Padagogik steht, wird
Relearning genannt.

Unsere Universitét ist die einzige in der spanischsprachigen Wel,

die fur die Anwendung dieser erfolgreichen Methode zugelassen ist.

Im Jahr 2019 ist es uns gelungen, die Gesamtzufriedenheit unserer
Studenten (Qualitat der Lehre, Qualitat der Materialien, Kursstruktur,
Ziele..) in Bezug auf die Indikatoren der besten Online-Universitat in
Spanisch zu verbessern.

learning
from an
expert
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In unserem Programm ist das Lernen kein linearer Prozess, sondern erfolgt in

einer Spirale (lernen, verlernen, vergessen und neu lernen). Daher wird jedes dieser
Elemente konzentrisch kombiniert. Mit dieser Methode wurden mehr als 650.000
Hochschulabsolventen mit beispiellosem Erfolg in so unterschiedlichen Bereichen
wie Biochemie, Genetik, Chirurgie, internationales Recht, Managementfahigkeiten,
Sportwissenschaft, Philosophie, Recht, Ingenieurwesen, Journalismus,

Geschichte, Finanzmarkte und -Instrumente ausgebildet. Dies alles in einem sehr
anspruchsvollen Umfeld mit einer Studentenschaft mit hohem soziookonomischem
Profil und einem Durchschnittsalter von 43,5 Jahren.
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Das Relearning ermdéglicht es lhnen, mit weniger
Aufwand und mehr Leistung zu lernen, sich mehr auf
Ihr Fachgebiet einzulassen, einen kritischen Geist zu
entwickeln, Argumente zu verteidigen und Meinungen
zu kontrastieren: eine direkte Gleichung zum Erfolg.

Nach den neuesten wissenschaftlichen Erkenntnissen der Neurowissenschaften
wissen wir nicht nur, wie wir Informationen, Ideen, Bilder und Erinnerungen
organisieren, sondern auch, dass der Ort und der Kontext, in dem wir etwas
gelernt haben, von grundlegender Bedeutung dafur sind, dass wir uns daran
erinnern und es im Hippocampus speichern konnen, um es in unserem
Langzeitgedachtnis zu behalten.

Auf diese Weise sind die verschiedenen Elemente unseres Programms im
Rahmen des so genannten neurokognitiven kontextabhangigen E-Learnings mit
dem Kontext verbunden, in dem der Teilnehmer seine berufliche Praxis entwickelt.




tecn 36| Methodik

Dieses Programm bietet die besten Lehrmaterialien, die sorgfaltig fiir Fachleute aufbereitet sind:

>

Studienmaterial

Alle didaktischen Inhalte werden von den Fachleuten, die den Kurs unterrichten
werden, speziell fir den Kurs erstellt, so dass die didaktische Entwicklung wirklich
spezifisch und konkret ist.

Diese Inhalte werden dann auf das audiovisuelle Format angewendet, um die TECH-
Online-Arbeitsmethode zu schaffen. Und das alles mit den neuesten Techniken,

die dem Studenten qualitativ hochwertige Stiicke aus jedem einzelnen Material zur
Verfligung stellen.

Meisterklassen

Die Ntzlichkeit der Expertenbeobachtung ist wissenschaftlich belegt.

Das sogenannte Learning from an Expert baut Wissen und Gedachtnis auf und
schafft Vertrauen fir zuklnftige schwierige Entscheidungen.

Fertigkeiten und Kompetenzen Praktiken

Sie werden Aktivitaten durchfihren, um spezifische Kompetenzen und Fertigkeiten
in jedem Fachbereich zu entwickeln. Praktiken und Dynamiken zum Erwerb und
zur Entwicklung der Fahigkeiten und Fertigkeiten, die ein Spezialist im Rahmen der
Globalisierung, in der wir leben, entwickeln muss.

Weitere Lektiiren

Aktuelle Artikel, Konsensdokumente und internationale Leitfaden, u.a. In der
virtuellen Bibliothek von TECH haben die Studenten Zugang zu allem, was sie
fur ihre Ausbildung bendtigen.
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Fallstudien

Sie werden eine Auswahl der besten Fallstudien vervollstandigen, die speziell
fur diese Qualifizierung ausgewahlt wurden. Die Félle werden von den besten
Spezialisten der internationalen Szene prasentiert, analysiert und betreut.

Interaktive Zusammenfassungen

Das TECH-Team prasentiert die Inhalte auf attraktive und dynamische Weise in
multimedialen Pillen, die Audios, Videos, Bilder, Diagramme und konzeptionelle
Karten enthalten, um das Wissen zu vertiefen.

Dieses einzigartige Bildungssystem flr die Prasentation multimedialer Inhalte
wurde von Microsoft als "europaische Erfolgsgeschichte" ausgezeichnet.

Priifung und Nachpriifung

Die Kenntnisse der Studenten werden wahrend des gesamten Programms
regelmanig durch Bewertungs- und Selbsteinschatzungsaktivitaten und -Ubungen
beurteilt und neu bewertet, so dass die Studenten Uberprifen konnen, wie sie ihre

Ziele erreichen.
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Qualifizierung

Der Privater Masterstudiengang in Ktnstliche Intelligenz und Knowledge Engineering i
garantiert neben der strengsten und aktuellsten Ausbildung auch den Zugang zu einem LR Sty e "
von der TECH Technologischen Universitat ausgestellten Diplom.
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@ @ Schliellen Sie dieses Programm erfolgreich ab

und erhalten Sie lhren Universitatsabschluss
ohne lastige Reisen oder Formalitaten”
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Dieser Privater Masterstudiengang in Kiinstliche Intelligenz und Knowledge Das von TECH Technologische Universitat ausgestellte Diplom driickt die erworbene
Engineering enthalt das vollstandigste und aktuellste Programm auf dem Markt. Qualifikation aus und entspricht den Anforderungen, die in der Regel von Stellenborsen,

Auswahlprifungen und Berufsbildungsausschissen verlangt werden.
Sobald der Student die Priifungen bestanden hat, erhalt er/sie per Post* mit

Empfangsbestatigung das entsprechende Diplom, ausgestellt von der TECH Titel: Privater Masterstudiengang in Kiinstliche Intelligenz und Knowledge Engineering
Technologischen Universitat. Anzahl der offiziellen Arbeitsstunden: 1.500 Std.

Q
teqhHOIQQISChe Privater Masterstudiengang in Kiinstliche Intelligenz und Knowledge Engineering
» universitat

Allgemeiner Aufbau des Lehrplans
Verleiht dieses

Fachkategorie Stunden Kurs  Modul Stunden Kategorie
DIPLOM Obligatorisch (0B) 1.500 1°  Grundlagen der Programmierung 15 OB
an Wahifach(OP) 0 19 Datenstruktur 150 0B
Herr/Frau mit Ausweis-Nr. ________ Extemes Praktkum (PR) 0 10 Algorithmen und Komplexitét 150 0B
Fir den erfolgreichen Abschluss und die Akkreditierung des Programms Mesterarbelt (TPM) 0 1°  Fortgeschrittener Algorithmusentwurf 150 0B
Summe 1.500 1°  Computerlogik 150 oB
PRIVATER MASTERSTUDIENGANG - ond : o
. 1°  Intelligente Systeme 150 oB
n 1°  Maschinelles Lernen und Data Mining 150 0B
Kiinstliche Intelligenz und Knowledge Engineering 1o Muki-Ag und Tsoon
Wahrnehmung
1°  Bio-inspiriertes Rechnen 150 oB

Es handelt sich um einen von dieser Universitat verliehenen Abschluss, mit einer Dauer von 1.500 Stunden,
mit Anfangsdatum tt/mm/jjjj und Enddatum tt/mm/jjjj.

TECH ist eine private Hochschuleinrichtung, die seit dem 28. Juni 2018 vom
Ministerium fiir 6ffentliche Bildung anerkannt ist.

Zum 17. Juni 2020

L~ 2 L
Z te C technologische
e~ 2 Tere Guevara Navarro » universitdt
Rektorin

Tere Guevara Navarro
Rektorin

dervon ligen L 3 einzigartiger Code TECH: AFWOR23S _techtitute.comytitel

*Haager Apostille. Fiir den Fall, dass der Student die Haager Apostille fiir sein Papierdiplom beantragt, wird TECH EDUCATION die notwendigen Vorkehrungen treffen, um diese gegen eine zusétzliche Gebiihr zu beschaffen.
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t e C % technologische
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Privater Masterstudiengang

Kdnstliche Intelligenz und
Knowledge Engineering

» Modalitat: online

» Dauer: 12 Monate

» Qualifizierung: TECH Technologische Universitét
» Aufwand: 16 Std./Woche

» Zeitplan: in lhrem eigenen Tempo

» Priifungen: online



Privater Masterstudiengang

Kunstliche Intelligenz und
Knowledge Engineering
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