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1. Datos Generales de la asignatura
Nombre de la asignatura: | Inteligencia artificial

Clave de la asignatura: | CDC-2411

SATCAL | 2-2-4

Carrera: | Ingenieria en Ciencia de Datos

2. Presentacion
Caracterizacion de la asighatura

Con esta asignatura se da una introduccién a la inteligencia artificial (IA) presentando a los
estudiantes, algunos de los métodos més utilizados en las diferentes areas de la inteligencia
artificial. Para ello, se introducen las técnicas mas comunes de manipulacién y representacion del
conocimiento y se analizan las caracteristicas de las herramientas disponibles para la construccion
de aplicaciones reales, en las diferentes areas de la IA, con el fin de conformar una actitud
cientifica, critica y responsable del egresado.

Esta materia esta situada a la mitad del plan de estudio, debido a que el alumno necesita tener de
base el aprendizaje de otras materias que permitan que posea habilidades de estructuras de
control, listas, arboles, recursividad, asi como, conocimientos de teoria de la probabilidad,
autoématas, programacion en lenguajes de alto nivel, conocimientos de estructura y bases de datos.

La aportacion de la asignatura al perfil del egresado sin las siguientes:
e Coordina y participa en equipos multidisciplinarios para la aplicacion de soluciones
innovadoras en diferentes contextos.
e Disefa, implementa y administra bases de datos optimizando los recursos disponibles,
conforme a las normas vigentes de manejo y seguridad de la informacion.
e Desarrolla y administra software para apoyar la productividad y competitividad de las
organizaciones cumpliendo con estandares de calidad.
e Evalua tecnologias de hardware para soportar aplicaciones de manera efectiva.
Intencién didactica
La asignatura se divide en cuatro unidades, de tal manera que el estudiante obtendra los
conocimientos generales, para qué a lo largo de su vida profesional uUltima unidad disefie
soluciones del entorno tales como robética, redes neuronales, vision artificial, l6gica difusa,
procesamiento de lenguaje natural, sistemas expertos, etcétera.

La primera unidad aborda conocimientos esenciales que el estudiante debe poseer para
comprender el origen, los distintos enfoques y el estado actual de los desarrollos en el campo de
la inteligencia artificial, que le seran Utiles para desarrollar su capacidad de andlisis critico y ubicar
la materia en el contexto global.
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Las unidades dos y tres tratan los conceptos necesarios para que el estudiante obtenga la
capacidad de solucionar problemas, mediante técnicas de busqueda y la capacidad de generar
nuevas ideas para la representacion del conocimiento y del razonamiento, retomando los
conceptos de la légica de predicados, induccién y teoria de grafos estudiados en la asignatura de
matematicas discretas.

Dentro de la unidad cuatro, el alumno analizara y comprendera el funcionamiento y usos principales
de las redes bayesianas, asi como su comportamiento probabilistico, aplicandolas en entornos
reales.

Es primordial que el alumno logre desarrollar una solucion final o proyecto integrador, puesto que
la necesidad de una solucién terminada es el claro escenario que se presenta en el ambiente
laboral y para que el alumno sea capaz de enfrentar dicha situacion, debe reunir habilidades de
investigacion, capacidad de adaptarse a nuevas situaciones y de generar nuevas ideas y al mismo
tiempo, capacidad de trabajar en un equipo interdisciplinario.

Por ultimo, es importante que el profesor proporcione una visibn completa de la asignatura
sabiendo delimitar las aplicaciones al sector productivo y las del sector de investigacion.

3. Participantes en el disefio y seguimiento curricular del programa

Lugar y fecha de Participantes Observaciones
elaboracién o revisién

Instituto Tecnoldgico
Superior de Alvarado del
21 al 23 agosto de 2023.

Representante del Instituto

. . Propuesta inicial.
Tecnoldgico Superior de Alvarado. P

Representante del Instituto
Tecnolégico Nacional de Tecnoldgico de: Querétaro y del
México 30 octubre 2023 Instituto Tecnolbgico Superior de
Alvarado.

Presentacion de la propuesta de
la carrera de Ingenieria en
Ciencia de Datos.

Representantes de los Institutos
Tecnologicos de: Morelia, Puebla,
Querétaro, Tehuacan.

Instituto Tecnoldgico Superior de Disefio y/o desarrollo curricular
Alvarado. de la carrera de Ingenieria en
CENIDET. Ciencia de Datos.
Representante de Ciencias Bésica
de los Institutos de: Celaya,
Morelia 'y CIIDET.

Instituto Tecnoldgico de
Querétaro Campus Norte
del 19 al 22 de marzo
2024.

Contraste y ajuste de las

. . Representante del Instituto asignaturas de Ingenieria en
Tecnologico Nacional de . , L
o Tecnologico de Querétaro e Ciencia de Datos con respecto
México del 22 al 24 de : . . . .
. Instituto Tecnoldgico Superior de a las de Ing. en Inteligencia
abril del 2024 e
Alvarado. Artificial, Ing. en Desarrollo

WEB e Ing. en Ciberseguridad
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Tecnologico Nacional de
México del 27 al 31 de
mayo del 2024.

Querétaro.

Alvarado.
CENIDET.

Representantes de los Institutos
Tecnoldgicos de: Morelia,

Instituto Tecnoldgico Superior de

Consolidacion curricular de la
carrera de Ingenieria Ciencia de
Datos

4. Competencia(s) a desarrollar

Competencia(s) especifica(s) de la asignatura

e Disefia, entrena y evalia modelos de inteligencia artificial, desarrollando aplicaciones de
software que hagan uso de los conocimientos adquiridos durante el curso.
e Identifica, plantea y resuelve problemas complejos utilizando técnicas de inteligencia artificial.

5. Competencias previas

e Comprension de las estructuras de control, las listas, arboles, recursividad y teoria de la

probabilidad.
e Representacion y resolucién de enunciados con légica matematica.
e Capacidad de organizacion y planificacion
e Habilidades en el uso de la computadora.
e Programacion orientada a objetos
e Aplicacion de sistemas gestores de bases de datos.
e Conocer conceptos de la teoria de la computacion.
6. Temario
No. Temas Subtemas
1.1. Conceptos y definiciones.
1.2. Historia de la IA.
1.3. Fundamentos de la IA.
1.4. Agentes inteligentes.
1.4.1. Agentesy entornos.
1 Introduccién a la inteligencia artificial. 1.4.2. Estructura de un agente.
1.4.3. Tipos de agentes.
1.5. Estado del arte y aplicaciones.
1.6. Riesgos y beneficios de la IA.
1.7. EticaenlalA.
1.8. Relacion con la Ciencia de Datos.

©TecNM 2024




EDUCACION | BY oo

TECNOLOGICO

Tecnolégico Nacional de México

7& Direccion General
2.1. Espacios de estados.
2.2. Complejidad algoritmica en la IA.
2.3. Algoritmos de busqueda.
Resolucion de problemas por 2.3.1. Estrategias de busqueda no informada.
métodos de busqueda. 2.3.2. Estrategias de busqueda heuristica
2.3.3. Algoritmos bioinspirados de busqueda.
2.4. Busqueda en entornos complejos.
2.5. Problemas de satisfaccion de restricciones.
3.1 Ldgica de proposiciones.
3.2 Agentes logicos.
3.3 Ldgica de primer orden.
3.4 Inferencia logica.
3.4.1 Unificacion.
3.4.2 Encadenamiento hacia adelante.
L, . 3.4.3 Encadenamiento hacia atras
Representacion del conocimiento y .
razonamiento. 3.5 Resol.uc[on logica. - L
3.6 Ingenieria del conocimiento con logica de
primer orden.
3.7 Ingenieria ontolégica.
3.8 Sistemas basados en reglas.
3.9 Sistemas expertos.
3.10 Arquitectura de sistemas expertos.
3.11 Aplicaciones.
4.1. Cuantificacion de incertidumbre.
4.2. Logica difusa.
4.3. Representacion del conocimiento en dominios
inciertos.
4.4. Modelos ingenuos de Bayes.
4.5. Redes bayesianas.
Razonamiento bajo incertidumbre. 4.6. Redes causales.
4.7. Razonamiento probabilistico.
4.8. Inferencia en modelos temporales.
4.8.1. Modelos ocultos de Markov.
4.8.2. Filtros de Kalman.
4.8.3. Teoria de utilidad.
4.8.4. Redes de decision.
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1. Introduccién a la inteligencia artificial

Competencias

Actividades de aprendizaje

Especifica(s):
Conoce los conceptos fundamentales de la
IA, asi como el estado del arte de las areas
de la inteligencia artificial y sus
aplicaciones.

Genérica(s):
e Capacidad de anlisis y sintesis.
e Capacidad de organizar y planificar.
e Habilidad para buscar y analizar
informacion proveniente de fuentes
diversas.

e Solucién de problemas.

e Toma de decisiones.

e Trabajo en equipo.

e Capacidad de aplicar los
conocimientos.

e Habilidades de investigacion.

e Capacidad de generar nuevas ideas.

e Liderazgo.

e Habilidad para trabajar en forma.
Auténoma.

e Busqueda del logro.

Investigar sobre los diferentes enfoques de la
inteligencia artificial.

Discutir en grupo los diferentes enfoques.
Plantear una linea de tiempo de la historia de la
IA.

Investigar las técnicas actuales de la inteligencia
artificial.

Comentar en grupo los desarrollos actuales y
aplicaciones de la Inteligencia artificial.

Investigar informacién acerca de los modelos de
agente inteligente.

Discutir acerca de los diferentes modelos de
agentes inteligentes.

Redactar un ensayo acerca de los dilemas éticos
de la IA.

Elaborar un mapa conceptual de los agentes
inteligentes y los tipos que existen.

Investigar casos de aplicaciébn de los agentes
inteligentes y discutirlo en el grupo.

Investigar la relacion de la IA con la ciencia de
datos.

2. Resolucion de problemas por métodos de busqueda

Competencias

Actividades de aprendizaje

Especifica(s):
Resuelve problemas de la vida real
aplicando distintos métodos de busqueda.

Genérica(s):

e Capacidad de analisis y sintesis.

e Capacidad de organizar y planificar.

e Habilidad para buscar y analizar
informacion proveniente de fuentes
diversas.
Solucién de problemas.
Toma de decisiones.
Trabajo en equipo.
Capacidad de
conocimientos.
Habilidades de investigacion.
Capacidad de generar nuevas ideas.
e Liderazgo.

aplicar los

Investigar los tipos de problemas que se
resuelven con las técnicas de busqueda.
Calcular la complejidad de distintos algoritmos
para conocer la importancia de la optimizacion del
caédigo.

Resolver problemas de busqueda utilizando
software de aplicacion, y comparar resultados de
distintos algoritmos, presentando un reporte.
Describir graficamente problemas en términos de
espacios de estado (problema de misioneros y
canibales, problemas de juego entre dos
adversarios, etc.).

Investigar informacién sobre los métodos de
bdsqueda (primero en anchura, primero en
profundidad, etc.).

Discutir en grupo los diferentes algoritmos de
busqueda.
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e Habilidad para trabajar en forma.
Auténoma.
e Busqueda del logro.

Realizar un proyecto para resolver un problema
de un juego clasico (gato, ajedrez, puzzle,
misioneros y canibales, etc.), empleando un
método de busqueda Optima.

3. Representacion del

conocimiento y razonamiento

Competencias

Actividades de aprendizaje

Especifica(s):

Representa el conocimiento por medio de la
l6gica de primer orden, aplicandolo en
sistemas basados en conocimiento.

Genérica(s):
e Capacidad de andlisis y sintesis.
e Capacidad de organizar y planificar.
e Habilidad para buscar y analizar
informacién proveniente de fuentes
diversas.

e Solucién de problemas.

e Toma de decisiones.

e Trabajo en equipo.

e Capacidad de aplicar los
conocimientos.

e Habilidades de investigacion.

e Capacidad de generar nuevas ideas.

e Liderazgo.

e Habilidad para trabajar en forma.
Auténoma.

e Busqueda del logro.

Investigar informacién acerca de definiciones y
elementos de los sistemas basados en
conocimientos.

Representar el conocimiento mediante la logica
de primer orden.

Investigar y comentar los conceptos de sintaxis,
semantica, validez e inferencia en la légica de
predicados, asi como unificacién y backtracking.
Elaborar un mapa conceptual de las distintas
areas de aplicacion de los sistemas basados en
conocimiento.

Investigar la arquitectura de un sistema experto.
Desarrollar un sistema rxperto aplicado a la vida
real.

4. Razonamiento bajo incertidumbre

Competencias

Actividades de aprendizaje

Especifica(s):

Aplica técnicas de redes bayesianas y la
inferencia para la resolucion de problemas
reales.

Genérica(s):
e Capacidad de andlisis y sintesis.
e Capacidad de organizar y planificar.
e Habilidad para buscar y analizar
informacion proveniente de fuentes
diversas.
Solucién de problemas.
Toma de decisiones.
Trabajo en equipo.
Capacidad de
conocimientos.

aplicar los

Investigar y seleccionar informacién acerca de los
conceptos de aprendizaje, razonamiento
probabilistico, l6gicas multivaluadas y lbgica
difusa.

Elaborar un cuadro sinéptico de la logica difusa y
sus aplicaciones.

Realizar un modelo de red bayesiana que
resuelva un problema de diagndstico.

Realizar un mapa conceptual de los distintos
algoritmos de busqueda utilizados en las redes
bayesianas.

Aplicar distintas redes bayesianas para resolver
problemas de clasificacion y comparar resultados.
Investigar las distintas configuraciones de
parametros para las redes bayesianas.
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e Habilidades de investigacion. e Investigar las distintas técnicas de inferencia en
e Capacidad de generar nuevas ideas. modelos temporales y elaborar un mapa
e Liderazgo. conceptual.
e Habilidad para trabajar en forma. | e Investigar las aplicaciones de las distintas
Auténoma. técnicas de inferencia en modelos temporales en
e Busqueda del logro. la vida real.

8. Préctica(s)

e Investigar sobre el estado del arte de la IA, explorando los avances y aplicaciones mas
representativas e importantes en la actualidad.

e Buscar y probar como funciona un programa que simule el Test de Turing.

e Utilizar software para explorar el funcionamiento de los agentes inteligentes y elaborar un
reporte.

e Desarrollar los métodos de busqueda en profundidad y en anchura en un grafo. dirigido. Por
ejemplo, usar un mapa de carreteras e ir de una ciudad a otra.

e Resolver problemas de juegos clasicos de la IA, empleando un lenguaje simbdlico: gato, ajedrez,
puzzle, el agente viajero, misioneros y canibales, el problema de las jarras.

e Desarrollar un sistema que emplee algoritmos de bUsqueda para resolver problemas de la vida

real.

Desarrollar un sistema experto.

Emplear herramientas computacionales disponibles para desarrollar un ChatBot.

Realizar practicas en computadora para ilustrar una red neuronal.

Realizar una red neuronal con minimo 3 circuitos.

Utilizar algoritmos de redes Bayesianas para resolver problemas de clasificacion.

Resolver problemas de la vida real por medio de la inferencia en modelos temporales,

implementando al menos uno de los vistos en clase.

9. Proyecto de asignatura

El objetivo del proyecto que planteé el docente que imparta esta asignatura, es demostrar el
desarrollo y alcance del(los) logro(s) formativo(s) de la asignatura, considerando las siguientes
fases:

Fundamentacién: marco referencial (teérico, conceptual, contextual, legal) en el cual se
fundamenta el proyecto de acuerdo con un diagnéstico realizado, mismo que permite a los
estudiantes lograr la comprensién de la realidad o situacion objeto de estudio para definir un proceso
de intervencion o hacer el disefio de un modelo.

Planeacién: con base en el diagnéstico en esta fase se realiza el disefio del proyecto por parte de
los estudiantes con asesoria del docente; implica planificar un proceso: de intervencién empresarial,
social o comunitario, el disefio de un modelo, entre otros, segun el tipo de proyecto, las actividades
a realizar los recursos requeridos y el cronograma de trabajo.

Ejecucion: consiste en el desarrollo de la planeacién del proyecto realizada por parte de los
estudiantes con asesoria del docente, es decir en la intervencion (social, empresarial), o
construccién del modelo propuesto segun el tipo de proyecto, es la fase de mayor duracién que
implica el desempefio de los saberes, habilidades y destrezas a desarrollar.
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Evaluacion: es la fase final que aplica un juicio de valor en el contexto laboral-profesion, social e
investigativo, ésta se debe realizar a través del reconocimiento de logros y aspectos a mejorar se
estara promoviendo el concepto de “evaluaciéon para la mejora continua”, el desarrollo del
pensamiento critico y reflexivo en los estudiantes.

10. Evaluacién por competencias

La evaluacion debe hacerse diagndstica, formativa y sumativa. De igual manera, para fortalecer la
parte actitudinal, se recomienda guiar al estudiante hacia la introspeccién para utilizar la
autoevaluacién y la coevaluacion.

En el caso de las actividades de aprendizaje se sugiere el uso de estrategias metacognitivas como:
mapas mentales, mapas conceptuales, reportes de practicas, exposiciones en clase, ensayos,
resimenes, observacion y cuestionarios, cuadros comparativos, informes.

Mientras que para verificar el nivel del logro de las competencias del estudiante se recomienda
utilizar: el portafolio de evidencias, listas de cotejo, rabricas, matrices de valoracion, examenes,
guias de observacion, ademas de estrategias en las que se logren las competencias blandas.

11. Fuentes de Informacién
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