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OBJETIVO GENERAL

El estudiante desarrollara los conocimientos tedrico-practicos de los sistemas basados en el conocimiento (SBC's), utilizando los métodos vy
técnicas de representacion del conocimiento y del desarrollo de sistemas inteligentes; para aplicarlos en el campo profesional

INDICE DE UNIDADES

1.- Introduccion a los sistemas basados en el conocimiento.

2.- Representacion e inferencia del conocimiento.

3.- Aspectos metodoldgicos de ayuda a la construccién de sistemas de razonamiento.
4.- Representacion y manejo de la incertidumbre.

5.- Construccién de un sistema de razonamiento




NUMERO Y NOMBRE DE LA UNIDAD:

1.- Introduccion a los sistemas basados en el conocimiento

HORAS: (4/4) 8

OBJETIVO DE LA UNIDAD:

El estudiante caracterizara la evolucién y futuro de los sistemas basados en el conocimiento (SBC), asi como los principales conceptos que definen el ciclo
de vida de los SBC; para explicarlos en el contexto de los sistemas computacionales

TEMAS Y SUBTEMAS

ESTRATEGIAS DE INSTRUCCION *

EXPERIENCIAS DE APRENDIZAJE

Con Docente

Independientes**

1 Los sistemas basados en el
conocimiento
1.1 Introduccion

1.2 Caracteristicas y funcionalidad

1.3 Componentes de un SBC

1.4 Soluciones heuristicas y algoritmicas

1.5 Separaciéon de conocimiento (datos) y
control (programas)

1.6 Programacion logica

1.7 Evolucién vy futuro

2 Ciclo de vida de los sistemas basados
en el conocimiento

e Exposicion de la evolucion en
el tiempo de la utilizacion de
los SBC

e Ejemplificacién de problemas
donde sea necesario la
existencia permanente de un
experto en la resolucién de
problemas reales.

e Exposicién de las
caracteristicas diversas de un
SBC

e Comparacién de resolucion
de problemas utilizando la
algoritmica vs. la heuristica.

Exposicion de los temas
utilizando diaporamas.
(DD,CE)

Presentara ejemplos
simples de programacion
I6gica en pizarron y
analizard su solucion en
conjunto con los
estudiantes. (CE)
Propiciara la discusion
dirigida de los subtemas
que asi lo ameriten.
(CE,EL)

Establecera un espacio
de tiempo para hacer un
breve resumen de los
temas tratados y
retroalimentarse de los
cuestionamientos de sus
estudiantes (CE)

Lectura en casa
de articulos que
amplien su
cultura cientifico-
tecnoldgica con
respecto a los
temas que
estudio en clase.
(DD)

Analizara
ejercicios
simples de
soluciones
heuristicas y
algoritmicas de
problemas para
reforzar los
conocimientos
adquiridos en
clase y fomentar
su creatividad
para resolver
problemas. (DD)




ESCENARIOS

ESTRATEGIAS DE EVALUACION

RECURSOS DIDACTICOS
Y/ O SOFTWARE

e Aula
e Centro

Tareas (DD, CE)

Practicas de laboratorio (DD)
Resolucioén de casos (DD,
VG)

Examen escrito (DD)

SW. CORVID

* Incluir el desarrollo de habilidades de investigacion en caso de ser pertinente.

** Desarrollo de proyectos de investigacién




NUMERO Y NOMBRE DE LA UNIDAD:
2. Representacioén e inferencia del conocimiento.

HORAS: (6/6)12

OBJETIVO DE LA UNIDAD:

El estudiante distinguira los diferentes métodos que existen para realizar inferencia del conocimiento, mediante técnicas matematicas, que le permita

representarlo.

TEMAS Y SUBTEMAS

ESTRATEGIAS DE INSTRUCCION *

EXPERIENCIAS DE APRENDIZAJE

Con Docente

Independientes**

1 Métodos de
conocimiento.

1.1 Producciones.
1.2 Redes semanticas.
1.3 Tripleta objeto-atributo-valor.
1.4 Esquemasy Marcos.

representacion  del

1.6 Objetos.

1.7 Légicas.

2 Métodos de inferencia.

2.1 Inferencia basada en reglas.

2.2 Ventajas e inconvenientes de los
sistemas basados en reglas.

2.3 Resolucién y logica de predicado de
primer orden.

2.4 Encadenamiento hacia delante y hacia
atras.

2.5 Otros métodos de inferencia

e Explicacion de ejemplos
sencillos que debe cubrir los
diferentes métodos de
representacion del
conocimiento.

e Exposicion de los métodos de
inferencia, utilizando para ello
ejemplos que demuestren las
ventajas y desventajas.

e Establecimiento de los
primeros parametros para el
desarrollo de un SBC

Exposicién de algunos
subtemas utilizando
diaporamas. (DD)
Complementar la exposicion
de algunos subtemas que
son propicios para que los
estudiantes presenten en
clase (CE)

Ejemplos ilustrativos de los
métodos de inferencia en
pizarron y analizara su
solucion en conjunto con los
estudiantes.(DD, CE)
Discusion dirigida de los
subtemas que asi lo
ameriten. (CE,EL)
Establecera un espacio de
tiempo para hacer un breve
resumen de los temas
tratados y retroalimentarse de
los cuestionamientos de sus
estudiantes (DC, VG)

Lectura en casa de
articulos que amplien
su cultura cientifico-
tecnoldgica con
respecto a los temas
gue estudio en clase.
(DD)

A través de trabajo
colaborativo con sus
compafieros de clase,
realizara una
investigacién para
desarrollar un
subtema que el
docente le indique y
estructurara una
presentacion en
medio magnético. (DI,
DC, EM)

Realizara ejercicios
simples de inferencia
basados en los
métodos aprendidos
en clase (DC, EM)




ESCENARIOS

ESTRATEGIAS DE EVALUACION

RECURSOS DIDACTICOS
Y/ O SOFTWARE

e Aula
e Centro

Tareas (DD, CE)

Practicas de laboratorio (DD)
Resolucién de casos (DD,
VG)

Proyecto (DD, DC, VG)
Examen escrito (DD)

SW. Corvid

* Incluir el desarrollo de habilidades de investigacién en caso de ser pertinente.

** Desarrollo de proyectos de investigacion




NUMERO Y NOMBRE DE LA UNIDAD:

3 .- Aspectos metodoldgicos de ayuda a la construccién de sistemas de razonamiento

HORAS. (17-/17)34

OBJETIVO DE LA UNIDAD:

El estudiante caracterizara los aspectos metodolégicos de un lenguaje basado en reglas, para que realice la construccidn de sistemas expertos con

algoritmos

TEMAS Y SUBTEMAS

ESTRATEGIAS DE INSTRUCCION *

EXPERIENCIAS DE APRENDIZAJE

Con Docente

Independientes**

1 Sistemas basados en reglas.

1.1 Introduccion.

1.2 Arquitectura de lenguajes basados en reglas.
1.3 Caracteristicas principales de los lenguajes
basados en reglas.

1.4 El proceso de razonamiento.

1.5 Programas de ejemplo.

1.6 Ventajas y desventajas de los lenguajes
basados en reglas.

2 Organizacién y control de programas basados
en reglas.

2.1 Desarrollo de sistemas de produccion.

2.2 Disefio modular y técnicas de control.

3 Proceso de reconocimiento de patrones.
3.1 Comparacién de patrones.

3.2 Algoritmos RETE y TREA.

3.3 Técnicas avanzadas de programacion para

mejorar la eficiencia..
3.4 Técnicas de programacién para mejorar la
eficiencia

4 Implementacién de algoritmos a través de
sistemas de produccion.

4.1 Arboles de decision.

4.2 Emulacién de encadenamiento regresivo.
4.3 Sistemas de monitoreo.

4.4 Problemas de espacios de estados

Explicacion de la arquitectra de
los SBC relacionando las
caracteristicas principales
Exposicién de los lenguajes
basados en reglas, utilizando
para ello ejemplos que
demuestren las ventajas y
desventajas.

Establecimiento de los primeros
parametros para el desarrollo de
un SBC

Presentara ejemplos ilustrativos
de programas que usen
conocimiento y analizara su
solucidén en conjunto con los
estudiantes.

Analizara en conjunto la
solucion a los algoritmos
propuestos en clase (RETE,
TREA, etc.) (DD,CE)
Establecera un espacio de
tiempo para hacer un breve
resumen de los temas
tratados y retroalimentarse
de los cuestionamientos de
sus estudiantes (CE, DI)

e Através de trabajo
colaborativo con
sus comparieros de
clase, realizara una
investigacion para
ampliar las técnicas
de programacion
vistas en clase.
(EM, MI)

e Resolvera
ejercicios de
programacion en el
lenguaje de
programacioén visto
en clase. (EM, MI)

e Estudiaray
analizara algunos
algoritmos
complementarios
(VG)




ESCENARIOS

ESTRATEGIAS DE EVALUACION

RECURSOS DIDACTICOS
Y/ O SOFTWARE

e Aula
e Centro

e Tareas (DD, CE)

e Practicas de laboratorio (DD)

e Resolucion de casos (DD,
VG)

e Proyecto (DD, DC, VG)

e Examen escrito (DD

SW Corvid

* Incluir el desarrollo de habilidades de investigacion en caso de ser pertinente.

** Desarrollo de proyectos de investigacion




NUMERO Y NOMBRE DE LA UNIDAD:

4 Representacion y manejo de la incertidumbre

HORAS: (7/7) 14

OBJETIVO DE LA UNIDAD:
El estudiante analizara los distintos métodos de razonamiento bajo condiciones de incertidumbre; para disefiar proyectos en el campo profesional.

TEMAS Y SUBTEMAS

ESTRATEGIAS DE INSTRUCCION *

EXPERIENCIAS DE APRENDIZAJE

Con Docente

Independientes**

1

11
1.2
13
14
15

2

2.1
2.2
2.3

¢,Qué es la incertidumbre?

Tipos de error.

Métodos probabilisticos (Bayesianos)
Factor de certeza.

Teoria de Dempster y Shafer.

Légica difusa.

Sistemas expertos probabilisticos.
La base de conocimientos.

Base de datos.

El motor de inferencia.

2.4 Ejemplo de sistema experto

Exposicién de la importancia
del célculo de la
incertidumbre y sus métodos
de probabilidad, utilizando
para ello ejemplos que
impliquen la utilizacién de
recursos econémicos para
disminuir la incertidumbre,
para cada uno de los
subtemas.

Establecer a partir de los
ejemplos anteriores la
utilizacion de la base de
datos de un SE

Presentara ejemplos
ilustrativos de
programas que usen
conocimiento y
analizara su solucion
(DI, EM)

A través de trabajo
colaborativo con
sus comparieros de
clase, realizara una
investigacion para
desarrollar un
subtema que el
docente le indique y
estructurara una
presentacion en
medio magnético.
(DD, CE)

A través de trabajo
colaborativo con
sus compairieros de
clase, reforzara su
conocimiento
acerca de los
métodos
probabilisticos
vistas en clase. (MI)
Resolvera
ejercicios de
programacion en el
lenguaje de
programacion visto
en clase (MI)




ESCENARIOS

ESTRATEGIAS DE EVALUACION

RECURSOS DIDACTICOS
Y/ O SOFTWARE

e Aula
e Centro

e Tareas (DD, CE)

e Practicas de laboratorio (DD)

e Resolucion de casos (DD, M,
VG)

e Proyecto (DD, DC, VG)

e Examen escrito (DD)

* Incluir el desarrollo de habilidades de investigacion en caso de ser pertinente.

** Desarrollo de proyectos de investigacion




NUMERO Y NOMBRE DE LA UNIDAD:

5 Construccion de un sistema de razonamiento

HORAS: (11/11)22

OBJETIVO DE LA UNIDAD:

El estudiante aplicara los conocimientos adquiridos, para desarrollar un prototipo de sistema que apliqgue razonamiento.

TEMAS Y SUBTEMAS

ESTRATEGIAS DE INSTRUCCION *

EXPERIENCIAS DE APRENDIZAJE

Con Docente

Independientes**

1Desarrollo de un prototipo.
1.1 Definicion del problema.
1.2 Andlisis de requisitos.

1.3 Identificacion de objetos y atributos.
14 Identificacion de acciones.

15 Eleccion de la estrategia de
resolucion.

1.6 Entradas y salidas.

1.7 Disefio de las reglas.

1.8 Desarrollo.

1.9 Implementacion.

1.10 Prueba.

e Ejemplifica el desarrollo de
un prototipo que aplica
razonamiento.

Exposicién de la
metodologia que se
usard para el desarrollo
de un prototipo de
software a programar
con el lenguaje de
programacion utilizado
en clase.
(DD,EL,DI,EM)
Establecera espacios
de tiempo para resolver
dudas sobre el
desarrollo del prototipo.
(DD,EL,DI,EM)

A través de trabajo
colaborativo con
sus comparieros de
equipo de trabajo, y
apoyado con sus
compafieros de
clase, desarrollara
un prototipo de
sistema que utilice
conocimiento y en
base a éste realice
razonamiento para
resolver un
problema
especifico. (M)

A través de trabajo
colaborativo con
sus compairieros de
clase, reforzara su
conocimiento
acerca de las
técnicas de
programacion
vistas en clase. (MI)




ESCENARIOS

ESTRATEGIAS DE EVALUACION

RECURSOS DIDACTICOS
Y/ O SOFTWARE

e Aula
e Centro

Tareas (DD, CE)

Practicas de laboratorio (DD)
Resolucién de casos (DD,
VG)

Proyecto (DD, DC, VG)
Examen escrito (DD)

SW Corvid

* Incluir el desarrollo de habilidades de investigacién en caso de ser pertinente.

** Desarrollo de proyectos de investigacion
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FUNDADA EN 1960
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ASIGNATURA: INGENIERIA DE SISTEMAS BASADOS EN EL CONOCIMIENTO CLAVE: 532840
PERFIL DOCENTE
EXPERIENCIA PROFESIONAL EXPERIENCIA DOCENTE
NIVEL DE 2
PROFESION =
FSCOLARIDAD AREA ACTIVIDADES | ANOS NIVEL ASIGNATURAS | ANOS Y/O
EDUCATIVO SEMESTRES
Candidato al grado Ingeniero en Desarrollo de Programacion de 2 Licenciatura en: Ingenieria de 2 afios
de Maestria en: Computacion Sistemas aplicaciones con Software
Javay Visual C++ Informatica
Ciencias de la Licenciado en Ingenieria del
Computacion Informética Desarrollo de bases Ingenieria en conocimiento

Informatica

Tecnologias de la
Informacion

Licenciado en
Sistemas de

Computacion

Administrativa

Licenciado en Fisicay

Matematicas

Ing. en Electronica

de datos

Integrador de
Tecnologias de
Informacion
Investigacion y
desarrollo de
tecnologia de
software

Programacion de
sistemas de control
inteligentes

Programacion con
Lenguajes
Simbolicos

Desarrollo de
Sistemas Expertos

Computacion
Sistemas de

Computacion

Administrativa

Fisicay
Matematicas

Electrénica

Programacion
Avanzada de
Sistemas

Introduccion a la
Inteligencia Atrtificial

Sistemas Expertos

Teoria de la
Computacion

OTROS CONOCIMIENTOS DESEABLES:

Manejo de lenguajes como Prolog, LISP, CLIPS, Smalltalk.
Manejo de paqueteria como: Corvid




