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I.- IDENTIFICACION

Nombre: Sistemas Adaptativos

Cédigo: | Créditos: 3 | Créditos SCT: 6
Prerrequisitos:

Modalidad: presencial | Calidad: especialidad | Duracién: semestral
Semestre en el plan de

estudios:

Trabajo Académico : 160

Horas Teéricas: 32 Horas Practicas: 32 Horas Laboratorio: 0
Horas de otras actividades: 96
Horas presenciales: 64 Horas no presenciales: 96

I1.- DESCRIPCION

El estudio de sistemas con comportamiento emergente es una de las caracteristicas centrales de este
curso. Basado en la metafora de fendmenos emergentes naturales, la inteligencia artificial presenta
alternativas a la clasica resolucion algoritmica de problemas. En este curso se analizan algunas de esas
técnicas, y se establecen las conexiones existentes entre los sistemas emergentes artificiales, la
evolucion biolégica y la evolucion social.

Esta asignatura aporta a la siguiente competencia del perfil de egreso:

e Mostrar conocimientos avanzados en Ciencias de la Computacion, centrandose en al menos una

linea de investigacién del programa sustentada sobre conocimientos fundamentales de teoria de
computacion, algoritmos y estructuras de datos.

III.- RESULTADOS DE APRENDIZAJE ESPERADOS

Al finalizar esta asignatura, los estudiantes deberan ser capaces de:

1. Reflexionar y discutir sobre el estado del arte en areas especificas de la inteligencia artificial:

algoritmos genéticos, redes neuronales. Areas adicionales a considerar incluyen sistemas de

colonias de hormigas y automatas celulares.

Desarrollar sus propias ideas en torno a las aplicaciones potenciales de los mecanismos estudiados.

3. Desarrollar un proyecto que emplee algin aspecto relacionado con la inteligencia artificial (no
restringido solo a tépicos cubiertos en el curso)

4. Comunicar los resultados del proyecto desarrollado en la forma de una comunicacién en formato
paper cientifico.

N



IV.- CONTENIDOS

1. Introduccion
a. Conceptos fundamentales
2. Computacion evolutiva

a. Algoritmos genéticos
b. Estrategias evolutivas
c. Redes neuronales
d. Sistemas de hormigas
e. Automatas celulares
3. Evolucion bioldgica
a. Aspectos clave en la evolucion biologica
b. Evolucién biologica y teoria de juegos
4. Evolucion social
a. Adaptacion y aprendizaje
b. Evolucion social y teoria de juegos
5. Aplicaciones

V.- METODOLOGIA

El curso contard con clases tedricas y tendrd una cobertura de aspecto practico a través del desarrollo de un
proyecto individual. El alumno debera tener una participacién activa dentro del curso a través de presentaciones y
lectura de articulos atingentes a la tematica del mismo.

VI.- EVALUACION

Nota = Contrl *35% + Contr2 *35% + Articulo *10% + Proy1 *10% + Proy2 *10%
Si Nota>4 entonces Nota Final = Nota
sino Nota Final = Nota*0,6 + Exam Recuperacién *0,4

Observacion:

El tercer control es acumulativo.

Si el estudiante no rinde un control, o no expone un articulo, o no entrega un proyecto terminado, su
nota final serd NCR.

Tanto los proyectos como el articulo deben tener minimo nota 4, en caso contrario, la nota final sera
NCR.
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