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Abstracts



Seleccion de Modelo Completo en Conjuntos de Datos de Gran
Volumen

Autor(es): Diaz Pacheco A, Gonzdlez Bemal J. A, Reyes Garcia C. A.
Palabras clav e: Big bata, MapReduce, Seleccién de modelo completo.

Resumen: Bl témino Big Data hace referencia a bases de datos de gran magnitud que no pueden ser
procesadas con los equipos y algoritmos convencionales. Parte de las tareas de andlisis son realizadas con
técnicas de aprendizaje automdtico, por lo cual se ha buscado mejorar su precision predictiva a través de
extensiones y la configuracién éptima de sus hiperpardmetros. Este Ultimo enfoque es conocido como seleccidn
de modelo y existen v arios tfrabajos que lo abordan pero relativos a bases de datos conv encionales. El presente
trabajo tiene como objetiv o inv estigar este problema siendo la principal contribucidén un conjunto de algoritmos
para la seleccidén de modelo completo en Big Data.

Aprendizaje de Modelos Difusos para Prediccion de Series de
Tiempo

Autor(es): Juan J. Flores, Félix Calderdn, José Ortiz, Carlos Lara
Palabras clav e:series de Tiempo, Modelos Difusos, Aprendizaje Mdaquina, Vecinos mds Cercanos, Prondstico.

Resumen: Elmétodo de Vecinos Cercanos (NN, por sus siglas delinglés Nearest Neighbors) se basa en unaidea
muy simple: situaciones similares deben tener v alores siguientes similares. Se debe buscar a los v ecinos cercanos
deacuerdo a un criterio de distancia y con ellos determinar el siguiente v alor de la serie de tiempo. La primera
idea que cruza la mente al estudiar la técnica de Vecinos Cercanos es ponderar la contribucion de los v ecinos
de acuerdo a la distancia con la observ acién actual. La v ersidon difusa de Vecinos Cercanos pondera de manera
implicita la contribucién de los diferentes v ecinos al momento de realizar la prediccién. Esto se hace mediante la
funcion de membresia difusa de los términos lingUisticos, que en éste caso actian como una forma de distancia
a la observacién actual. La fase de entrenamiento reiune todos los escenarios diferentes presentes en las
observ aciones anteriores de las series de tiempo, y lo mapea en forma de reglas difusas. Cuando se encuentra
una nuev a situacién y se requiere predecir la siguiente observacién, se procede como en la inferencia difusa
normal, la observacién actual es fuzzificada, se recomen las reglas para ver cuales se activan (i.e., sus
antecedentes se satisfacen) vy el resultado de la prediccion es defuzzificado por la regla del centro de grav edad.
FNN se prueba con un conjunto de series de tiempo no lineales, cadticas vy los resultados son comparados con
ARIMA y NN. Su desempeno es satisfactorio hasta este momento y nos impulsa a continuar con la ev aluacién y
mejoras del método.



Programacion Genética en Problemas Multidimensionales

Autor(es): Mario Gradd, Eric S. Téllez

Palabras clave: Progamacién  Genética, Operadores Semdnticos  Multidimensionales, Regresién,
Clasificacion

Resumen: Programacién Genética (PG) es una técnica ev olutiva que permite crear programas de manera
automdtica. Recientemente, hatomado un gran auge dada su capacidad de resolv er problemas de importancia
mundial. Sin embargo, el uso de PG para resolv er problemas de gran escala y alta dimensidon es escaso. Dada la
poca y dispersa literatura en el tema, este trabajo presenta una revision actualizada del estado del arte en PG
para problemas con las caracteristicas mencionadas. Adicionalmente, éste trabajo presenta dos problemas
reales de aprendizaje supervisado que se distinguen por tener una gran cantidad de ejemplos y cada individuo
mantiene una representaciéon compleja. Se propone un planteamiento de los problemas, su solucién con PG,y se
analizan cuidadosamente los resulfados. Finalmente, se propone un nuev oesquema de PG para ser utilizado en
dominios con caracteristicas similares a nuestros problemas.

Seleccidon de Estrategias en Juegos Deportiv os de Equipo

Autor(es): Matias Alv arado
Palabras clav e: Juegos de equipo, equilibrio de Nash, Eficiencia de Pareto, Estrategias, Cooperacién.

Resumen: Una adecuadaseleccién de estrategias enjuegos deportiv os, como el béisbol y el futbol Americano,
es fundamental para aumentar la posibiidad de triunfo. En tales juegos es necesario coordinar las jugadas entre
jugadores, de alta complejidad debido ala cantidad dejugadores inv olucradosy las muy div ersas combinaciones
de jugadas. Nosotros aplicamos los modelos matemdticos de equilibrio de Nash y el de eficiencia de Pareto para
modelar estrategias cooperativ as en los juegos mencionados, cuya traduccién algoritmica se usa en simulaciones
computacionales de duelos enfre equipos. Considerar la frecuencia de ocumencia de las jugadas, es esencial
para obtener simulaciones que correspondan a lo que ocurre en partidos reales. Usualmente, en los perfiles de
estrategia que satisfacen el equilibrio de Nash se integran jugadas con mayor frecuencia de ocumencia, y en los
perfiles de estrategia que satisfacen la eficiencia de Pareto se incorporan las mejores jugadas, pero con menor
probabilidad de ocurrencia.



Reconocimiento Bimodal de Emociones en un Ambiente Inteligente
de Programacion

Autor(es): Maria Lucia Barén Estrada, Margarita Aranda Ortega
Palabras clav e:sistema Tutor Inteligente, Método 6D's, Bimodal

Resumen: El presente trabajo describe los resultados obtenidos de los Estados afectiv os experimentados porun
grupo de estudiantes, en interaccidon con un Sistema Tutor Inteligente (STI) orientado a la generacién de cédigo
para la solucién de problemas en el Lenguaje Java.la captura de los Estados afectiv os se realizé a trav és de la
diadema Emotiv EPOC, integrada al STl junto con la captura de imdgenes del usuario a travésde WebCam. Los
datos se graficaron a trav és de series de tiempo para preserv ar el orden temporal y por interv alos de acuerdo a
las etapas del Método 6 D's. Los resultados mds relev antes consisten en el registro y la identificacion de los Estados
afectivos que prev alecen en cada una de las etapas del Método 6 D's, durante la generacion de cddigo parala
solucién de problemas presentados por el STly la captura de expresiones faciales al desarrollar la actividad.

JavaSensei: Un Ambiente de Aprendizaje Afectivo

Autor(es):Ramén Zatarain Cabada
Palabras Clav e: SistemaTutor Inteligente, Método 4D's, Bimodal

Resumen: E objetivo principal de este trabajo fue crear una herramienta de software capaz de auxiliar
a los estudiantes ensu proceso de aprendizaje del lenguaje de programacién Javatomando en cuenta
sus estados cognitivos y afectivos. JavaSensei es un EIA (Entforno Inteligente de Aprendizaje) para la
ensefanza de la programacioén Java. Permite alos estudiantesinteractuar conun sistemael cual toma en
cuenta sus aspectos cognitivos yemocionales para la toma de decisiones pedagdgicas y apoyar el
proceso de aprendizaje del estudiante. H sistema desarrollado es una unificaciénde distintas técnicasy
tecnoldgicas, como los sistemas de recomendaciones, los sistemas expertos, el reconocimiento de
patrones,laweb 2.0 y el desarrollo webresponsivo.Esta unificaciéntiene el objetivo de cubrirlos
requerimientos y aspectos generales de un EIA, como lo es la toma de decisiones pedagdgicas en base a
emocionesy cognicién, el uso de un agente pedagdgico para establecerun contacto humano desde la
computadora, la adaptabilidad del sistema de acuerdo al perfil del usuario y el uso de técnicas de
sistemas expertos parareflejar el conocimiento emocional de un tutor humano. Este sistemaservirdcomo
una base para futuros desarrollos de EIA y STl de programacién, ademds de servir como plataforma de
estudio adaptable a distinfos dominios.

Con el EIA JavaSenseifuncionando en la W eb, fue posible probarlo con dos grupos de estudiantes de la
carrerade ingenieriadel ITC y realizar pruebas con el mismo. Los resultados que se obtuvieronfueron
ligeramente satisfactorios pero se detectd lanecesidad de realizar mds pruebas para obtener mds datos
estadisticos pararealizar diferentes tipos de andlisis e interpretacién de los datos.



