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2 Exposición de Motivos

La computación bioinspirada es el área de investigación que estudia las diferentes técnicas computacionales que tienen
inspiración biológica, las cuales permiten desarrollar nuevas herramientas para la solución de problemas y pueden estar
basadas en patrones naturales, en comportamiento de los seres vivos, en la estructura misma de los organismos, etc.

2 Objetivo

Elaborar modelos teóricos inspirados biológicamente, que puedan ser implementados en las computadoras, a fin
de reproducir su funcionamiento tanto cualitativa como cuantitativamente.

Estudiar los fenómenos naturales, los procesos, modelos teóricos, para construir algoritmos capaces de resolver
problemas complejos.

3 Contenido Temático 3 Introducción a la Computacion Bioinspirada (2 horas)

Objetivos Espećıficos Contenidos Horas Fecha Avance%

Conocer el fundamento de la
computación bioinspirada.

Diferenciar las diferentes ramas de
la computación naturalmente inspi-
rada.

Introducción

Motivación

La filosof́ıa de la computación natu-
ral

Computación inspirada por la natu-
raleza

Simulación y emulación de la natu-
raleza en las computadoras

Computación con materiales natu-
rales

[2], [1]

3%
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3 Conceptualización (4 horas)

Objetivos Espećıficos Contenidos Horas Fecha Avance%

Conocer los conceptos básicos en los
que se fundamentan la computación
bioinspirada

Caracterizar los sistemas bioinspira-
dos

Identificar los comportamientos
complejos

Entidades Individuales y Agentes.

Procesamiento paralelo y distribui-
do.

Interactividad.

Adaptación.

Auto Organización.

Complejidad, emergencia y reduc-
cionismo.

Determinismo.

Teoria del Caos.

Fractales.

[2]

10%

3 IS/Búsqueda Avanzada.(8 horas)

Objetivos Espećıficos Contenidos Horas Fecha Avance%

Explicar que son los algoritmos ge-
néticos y contrastar su efectividad
con las soluciones de problemas clá-
sicos y técnicas de búsqueda clási-
cas.

Explicar como simulated annealing
puede ser usado para reducir la com-
plejidad y contrastar su operación
con técnicas de búsqueda clásica.

Aplicar técnicas de búsqueda local a
un dominio clásico.

Heuŕısticas.

Búsqueda local y optimización.

Subiendo a la colina Hill climbing.

Algoritmos genéticos.

Simulated annealing.

Estrategias local de recorte de cami-
nos local beam search.

Búsquedas en el adversario para jue-
gos.

[4], [7], [2]

23%
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3 IS/Aprendizaje de Máquina.(10 horas)

Objetivos Espećıficos Contenidos Horas Fecha Avance%

Explicar las diferencias entre tres
principales estilos de aprendizaje:
supervisado, no supervisado y por
refuerzo.

Implementar algoritmos simples pa-
ra aprendizaje supervisado, apren-
dizaje por refuerzo y aprendizaje no
supervisado.

Determinar cuales de los tres estilos
de aprendizaje es apropiado para un
dominio de problema en particular.

Comparar y contrastar cada una de
las siguientes técnicas, proveer ejem-
plos de cuando cada estrategia es
superior: árboles de decisión, redes
neuronales y redes de creencia..

Implementar de manera apropiada
un sistema de aprendizaje simple,
usando árboles de decisión, redes
neuronales y/o redes de creencia.

Caracterizar el estado del arte en
teoŕıa del aprendizaje, incluyendo
logros y defectos.

Explicar el algoritmo del vecino más
cercano y su lugar dentro de la teo-
ŕıa del aprendizaje..

Explicar el problema de sobreajuste,
a través de técnicas para detectar y
manejar el problema.

Definición y ejemplos de aprendiza-
je de máquina.

Aprendizaje inductivo, aprendizaje
basado en estad́ıstica, aprendizaje
por refuerzo.

Aprendizaje supervisado.

Árboles de aprendizaje por decisión.

Aprendizaje por redes neuronales .

Redes de aprendizaje por creencia.

Algoritmo del vecino más cercano.

Teoŕıa de aprendizaje.

El problema del sobreajuste.

Aprendizaje no supervisado.

Aprendizaje por refuerzo.

[5], [2]

40%

3 Inteligencia de enjambre (6 horas)

Objetivos Espećıficos Contenidos Horas Fecha Avance%

Conocer la inteligencia de enjambre.

Implementar la colonia de hormigas.

Estudiar la optimización de enjam-
bre de part́ıculas.

Introducción

Colonias de hormigas: inspiración
biológica.

Colonias de hormigas: algoritmo bá-
sico.

Optimización de enjambre de part́ı-
culas: inspiración biológica.

Optimización de enjambre de part́ı-
culas: algoritmo básico.

Aplicación de la inteligencia de en-
jambre.

Tendencias y problemas abiertos.

[3], [6], [2]

50%
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3 Sistema inmunológico artificial (6 horas)

Objetivos Espećıficos Contenidos Horas Fecha Avance%

Conocer la motivación de los siste-
mas inmunológicos.

Motivación biológica.

Sistemas inmunológicos.

Sistemas inmunológicos artificiales.

Redes de sistemas inmunológicos.

Principios de diseño.

Ambito de aplicación de los sistemas
inmunológicos.

Tendencias y problemas abiertos.

[2]

60%

3 Geometria fractal (6 horas)

Objetivos Espećıficos Contenidos Horas Fecha Avance%

Estudiar la geometŕıa fractal.

Estudiar los autómatas celulares.

Implementar autómatas celulares.

Introducción.

Dimensión fractal.

Naturaleza de la geometŕıa fractal.

Automatas celulares.

Automatas celulares y sistemas di-
námicos.

sistema de Lindenmayer.

Tendencias y problemas abiertos.

[2]

70%

3 Vida artificial (6 horas)

Objetivos Espećıficos Contenidos Horas Fecha Avance%

Estudiar como generar vida artifi-
cial.

Implementar autómatas celulares
para generar vida artificial.

Introducción.

La esencia de la vida.

Proyectos basados en vida artificial.

Autómatas Celulares para la crea-
ción de vida artificial.

Ámbito de aplicación de la vida ar-
tificial.

Tendencias y problemas abiertos.

[2]

80%
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3 Computación basada en ADN (6 horas)

Objetivos Espećıficos Contenidos Horas Fecha Avance%

Estudiar la computación basada en
ADN.

Estudiar de la potencia computacio-
nal de las variantes consideradas,
comparada con la potencia de las
máquinas de Turing.

Introducción.

Motivación biológica.

Filtrando modelos.

Modelos Formales.

Computadores de ADN universales.

Ámbito de aplicación de la vida ar-
tificial.

Tendencias y problemas abiertos.

[2]

90%

3 Computación cuántica (6 horas)

Objetivos Espećıficos Contenidos Horas Fecha Avance%

Estudiar la computación cuántica.

Codificar algoritmos cuánticos.

Simular y calcular la eficiencia de al-
goritmos cuánticos.

Introducción.

conceptos básicos de la teoŕıa cuán-
tica.

Principales mecanismos de la teoŕıa
cuántica.

Algoritmos cuánticos.

Computadores cuánticos.

Ámbito de aplicación de la vida ar-
tificial.

Tendencias y problemas abiertos.

[2]

100%

4 Actividades

Asignaciones

Controles de Lectura

Exposiciones

5 Recursos Materiales

Apuntes del curso

Libro(s) de la bibliograf́ıa

6 Metodoloǵıa

Clase Magistral.

Taller didáctico.

Social Constructivismo.

Prácticas personales y en grupo.

7 Evaluación

La nota final (NF ) se obtiene de la siguiente manera:
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NE Nota de Exámenes 60%, esta nota se divide en

Exámen Parcial 40%

Examen Final 60%

NT Nota de Trabajos e Intervención en clase 40%

NF = 0,6 ∗NE + 0,4 ∗NT
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