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1. Justificacion: La asignatura "Computaciéon Emergente" es fundamental en la formacién del ingeniero de

sistemas al ofrecer un enfoque hacia técnicas computacionales no tradicionales que permiten abordar problemas

complejos, intratables mediante métodos convencionales. Estas técnicas, que incluyen redes neuronales artificiales,

algoritmos genéticos y automatas celulares, representan un avance crucial para innovar en diversos campos de la

ingenieria y la ciencia con respecto a los métodos algoritmicos y matematicos convencionales. El conocimiento y

manejo de estos métodos dota a los estudiantes de herramientas esenciales para disefiar soluciones creativas,

eficientes y adaptativas, enfrentando retos actuales y futuros del sector productivo y tecnolégico.

2. Propdsito: Desarrollar en el estudiante capacidades para identificar y resolver problemas complejos mediante

la aplicacién de técnicas emergentes de computo, utilizando tecnologias avanzadas que favorezcan la innovacién y la

integracion interdisciplinaria. El propdsito es formar profesionales creativos, competentes y comprometidos con el

desarrollo sostenible y el avance tecnoldgico en la ingenieria de sistemas.

3. Objetivos

e Comprender y explicar los conceptos fundamentales y principios de técnicas de computacién emergente, incluyendo
redes neuronales, algoritmos genéticos y automatas celulares. (Objetivo 1 de IS; objetivo 1y 2 de Ml)

e Aplicar y simular algoritmos de computacion emergente para la solucion de problemas de clasificacion, optimizacion
y prediccion en contextos reales. (Objetivos 1y 2 de IS; objetivos 1,2 y 3 de M)

e Analizar y evaluar el desempefio de las técnicas emergentes, comparando su idoneidad y justificando la seleccién
para problemas especificos. (Objetivo 2 de IS; objetivos 2 y 3 de M)

e Disefiar y presentar proyectos innovadores que integren estas técnicas, promoviendo el trabajo colaborativo y la
comunicacién efectiva. (Objetivos 3 y 4 de IS; objetivo 5 de MI)

4. Resultados de aprendizaje

a) RA1 - Gestion y trabajo de equipo. Capacidad para gestionar y trabajar de manera eficaz individualmente y en
equipo, asumiendo roles de liderazgo, creando un entorno colaborativo e inclusivo, estableciendo metas,
planificando tareas y cumpliendo objetivos. (N3)

b) RA11 - Practica de la ingenieria. Capacidad para desarrollar, implementar, gestionar aplicaciones, productos
informaticos y sistemas de informacién, usando metodologias de desarrollo, técnicas y herramientas
computacionales apropiadas, asegurando la calidad, seguridad y fiabilidad del producto final. (N2)

5. Contenido

. Herramientas técnicas y actividades (proyectos, trabajos, Horas
Tema Contenido laboratorios) dedicadas
1 [Redes neuronales artificialesAprendizaje activo: Demostracion de modelos simples de 12
(RNA). Bases histéricas. redes neuronales. Ejercicios de implementacion basica
Computacion tradicional vsfusando diferentes plataformas. Aprendizaje basado en

computacion emergente. Neuronaproyectos con componente de simulacién: Los estudiantes
artificial. Neurona adaptativa. Red|ldeberan implementar, a través de tareas de programacion

Neuronal. Retropropagacionfindividuales, una red neuronal desde cero.
Métricas de desempeno Herramientas sugeridas: Python o similar, simuladores
visuales, videos explicativos, materiales de lectura.
2 |Aplicaciones de Redes/Aprendizaje activo: Demostracion de modelos simples de 12
Neuronales. Aprendizaje profundofredes neuronales. Aprendizaje basado en proyectos con
Redes Neuronalesjcomponente de simulacion: Los estudiantes deberan
Convolucionales. implementar individualmente una aplicacién de red neurona

Procesamiento de Imagenes|como tarea individual. Luego, se dividird a los estudiantes
Redes Neuronales Recurrentes.|en grupos. Cada grupo seleccionara un problema del mundo
Procesamiento de Texto. Modelodreal que pueda ser resuelto mediante RNA ﬁej. clasificacion
basados en atencion. Modelos|de imagenes, prediccion de series temporales). Debate: Se
Extensos de Lenguaje presentara una aplicacion relevante del mundo real de redes
neuronales y se dividira a los estudiantes en grupo. Los
grupos deberan debatir sus ventajas y desventajas.
Herramientas sugeridas: Python con PyTorch/Keras
simuladores visuales, videos explicativos.

3 |Aprendizaje por refuerzoClases interactivas: Contextualizacion acerca del tema 6
Concepto de Agente. abordado.
Tipos de aprendizaje por refuerzo. [Herramientas sugeridas: Simuladores visuales, videos
Aprendizaje semi-supervisado explicativos, materiales de lectura.
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Algoritmos geneticos (AG) Clases interactivas: Contextualizacion acerca del tem
Aspectos basicos de la evoluciénlabordado. Aprendizaje basado en proyectos con enfoqu
natural. Algoritmo genéticolen la optimizacion: Los estudiantes deberan implementar
Codificacion de la poblaciénftravés de tareas de programacién individuales, un algoritm
Mecanismos de seleccionfgenético para encontrar la solucién a un problema d
Operadores  genéticos:  crucefoptimizacién. Debate: Se presentara una aplicacié
mutacion. Componentes de unfrelevante del mundo real de algoritmos genéticos y s
algoritmo genético simple (AGS)[dividird a los estudiantes en grupo. Los grupos debera
Codificacion de un AGS. debatir sus ventajas y desventajas. Herramientas sugeridas
Algoritmo  genético modificadolPlataformas de ‘simulacion (NetLogo, Python con DEAP)
A(|5.M)..Codi icacion de un AGM.|fhojas de célculo para visualizar generaciones.

plicaciones

12

Automatas Celulares (AC).|Clases interactivas: Contextualizacion acerca del tem 6
IAgenes.  Sistemas dindmicosabordado. Aprendizaje basado en proyectos con enfoqu
Automatas. Autématas celulares)en la optimizacion: Los estudiantes deberan implementar

Tipos de autdmatas celulares]través de tareas de programacion individuales, un algoritm

Tipos de vecindades. Reglas de un|genético para encontrar la solucién éptima a un problema
autdmata celular. Clasificacién dede optimizacion.

autdmatas celulares. Aplicaciones.

6.

Métodos de aprendizaje: Se combinan los elementos de la ensefianza tradicional con estrategias

pedagdgicas activas, creando un enfoque mixto que propiciard un aprendizaje significativo y profundo en los
estudiantes. En este sentido, los métodos de aprendizaje seran: Aprendizaje Activo: Promueve la participacion
directa del estudiante en experimentos, implementaciones, simulaciones y resolucién de problemas reales,
permitiendo que el estudiante construya conocimiento nuevo a través de la accién y la reflexion critica. Las
técnicas de ensefianza asociadas incluyen: clases invertidas, Estudios de Casos, simulacion y experimentos.
Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP): A través del disefio y desarrollo de proyectos interdisciplinarios, los
estudiantes enfrentan retos que implican investigar, disefiar, implementar y presentar soluciones tecnolégicas
innovadoras, favoreciendo la integracién de mlltiples saberes y competencias. Aprendizaje Colaborativo: El
trabajo en equipo para el andlisis de casos, desarrollo de proyectos y simulaciones fomenta el intercambio de
ideas, la negociacion, la comunicacion efectiva y el desarrollo de habilidades sociales para resolver problemas
complejos en conjunto.

7.

Métodos de evaluacion:

Aprendizaje en contacto con el
docente (55 %)

Aprendizaje practico experimental
(20%)

Aprendizaje auténomo (25%)

Exposiciones, Participacién en clases,
Debates, Exdmenes escritos u orales,
Talleres, Defensa de proyectos, entre
otros.

Resolucién de problemas practicos,
Précticas de laboratorio, Salidas de

campo o visitas técnicas, Manejo de
software especializado, Prototipado

Elaboracion de informes,
Resolucién de problemas 'y
ejercicios, Ensayos de
investigacion, Creacion de mapas

técnico, Estudios de caso técnicos,
entre otros.

conceptuales, Participacion en
foros, entre otros.
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