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• Sesión 1: Introducción a la IA
• Sesión 2: Percepción y actuación en IA
• Sesión 3: Representación y razonamiento
• Sesión 4: Aprendizaje automático
• Sesión 5: IA colectiva
• Sesión 6: Impacto social de la IA

Organización del curso
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Temas de IA
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• Representación y razonamiento
• Representación de la información
• Representación y razonamiento en IA

• Razonamiento simbólico
• Árboles de decisión
• Mapas
• Grafos
• Búsqueda

Contenidos sesión 3



Introducción a la Inteligencia Artificial para educación pre-universitaria

• ¿Qué son?
• “Los agentes mantienen representaciones del mundo y las utilizan para el 

razonamiento”

Representación y 
razonamiento

Representación Estructuración 
de los datos Razonamiento Realizado por 

algoritmos
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• Pensamiento computacional
• Resolución de problemas

Representación y 
razonamiento
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Representación de la 
información
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• En el interior del ordenador la información se almacena y procesa mediante un código que usa sólo 
dos valores, representados por el 0 y el 1, y que se denomina código binario.

• El ordenador codifica la información de entrada en código binario y decodifica la salida para 
presentar los resultados obtenidos:

• La unidad mínima de información es el bit (BInary DigiT). Cada bit puede tomar los valores 0 ó 1.
• La unidad con significado en informática es el byte, que son 8 bits.

Medida de la información

ORDENADOR

0100110 ... 011100 ...

CODIFICADOR DECODIFICADOR

2+2 4
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• Son códigos que permiten representar no sólo números sino 
también letras y otros símbolos.
• Información que necesitaría codificar: 

• las 26 letras del alfabeto

• las 10 cifras decimales
• los signos especiales (puntuación, punto y coma,…)

• códigos de control,
• el alfabeto griego, …

Códigos alfanuméricos
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Código ASCII



Introducción a la Inteligencia Artificial para educación pre-universitaria

• En muchas aplicaciones un ordenador tiene entradas y/o salidas 
en forma analógica
• Una señal analógica es aquella que puede tomar cualquier valor 

dentro de un determinado intervalo continuo
• Paso de datos analógicos a digitales:
• Conversores analógicos-digitales (ADC)
• Toman muestras periódicas a intervalos fijos y convierten los valores a 

su equivalente digital
• Este proceso recibe el nombre de digitalización

Representación de información analógica



Introducción a la Inteligencia Artificial para educación pre-universitaria

• Se capta por medio de 
un micrófono que 
produce una señal 
analógica

• Simultáneamente al 
muestreo las muestras 
se digitalizan con un 
conversor A/D

Representación de sonido
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• Las imágenes se obtienen por periféricos como por ejemplo 
escáneres, cámaras digitales y cámaras de video

• Existen sistemas de codificación de imágenes muy diversos: 
BMP, TIFF, JPG, GIF, PNG, etc.

• Formas básicas de representar imágenes:
• Mapas de bits
• Mapas de vectores

Representación de imágenes
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• Mapas de bits:
• Imagen compuesta por puntos
• A cada punto se le asocia un atributo:

• Nivel de gris (imagen en blanco y negro)
• Nivel de color (imagen en color)

• Para almacenar una imagen influyen 2 factores:
• Número de puntos
• Código de atributo (color) asociado a cada punto

• Como no es posible almacenar infinitos puntos:
• Se divide la imagen en una fina retícula (elementos de 

imagen o pixels)
• A cada punto se le asigna como atributo el nivel de gris o 

color medio

Representación de imágenes
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procedimiento paso a paso para solucionar un problema

PASOS:
Ø Análisis del problema
Ø Diseño del algoritmo
Ø Verificación manual
Ø Implementación en el computador mediante un PROGRAMA en 

algún lenguaje.

Algoritmos
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• Las características fundamentales que debe cumplir todo 
algoritmo son:
• Debe ser preciso e indicar el orden de realización de cada paso
• Debe estar definido (determinista): si se siguen los mismos pasos de un 

algoritmo n veces se debe obtener siempre el mismo resultado
• Debe ser finito: si se siguen los pasos de un algoritmo se debe terminar 

en algún momento, es decir, tiene un número finito de pasos

• Para la descripción de un algoritmo se usan distintas 
representaciones como el lenguaje natural, el pseudocódigo, los 
árboles de decisión o los organigramas

Algoritmos
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• Exact instructions challenge:
• https://www.youtube.com/watch?v=cD

A3_5982h8

• Ejemplo: 
• Descripción de un algoritmo, mediante 

lenguaje natural, para ir al cine a ver 
“BATMAN”

Algoritmos

https://www.youtube.com/watch?v=cDA3_5982h8
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• Conjunto de instrucciones que se ejecutan en un ordenador:
• Secuencialmente
• En paralelo

• El ordenador maneja las instrucciones y datos representados como 0s 
o 1s (lenguaje máquina).

• Nosotros programamos un ordenador en lenguajes de más alto nivel 
que el máquina por comodidad, pero se requiere uno o más pasos 
para que el ordenador pueda utilizar nuestro programa.

Programas
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Lenguaje alto nivel (Python) Ensamblado      Código máquina

suma = suma + numero mov ax, [suma] A19401
add ax, [numero] 03063204
mov [suma], ax A39401

Niveles de los lenguajes
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• Un programa sencillo opera sobre una representación simple:
• suma = a + b

• Un programa que tenga que calcular la ruta óptima de un coche 
requiere una representación del mapa de carreteras, y el 
algoritmo es complejo
• Un programa que mantenga una conversación con un humano 

requiere una representación más abstracta que incluye en 
lenguaje

Algoritmos en IA
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Representación y 
razonamiento en IA
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Simbólica vs Sub-simbólica
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• En informática, un sistema de razonamiento es un sistema software 
que genera conclusiones a partir de los conocimientos disponibles

• Acoplamiento entre representación y razonamiento

• Representación simbólica:
• Razonamiento lógico utilizando técnicas lógicas como la deducción y la inducción. 

• Representación numérica
• Estrategias de búsqueda y optimización de funciones

Razonamiento en IA
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• Problema:
• Un robot IT debe llegar de la habitación R1 a la R2

• Modelo de mundo:
• Hay 3 tipos de elementos en el mundo: objetos_movibles (robot, cajas), habitaciones y 

puertas

Razonamiento lógico

26
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• Modelo de mundo para el estado inicial:

• Modelo de mundo para el estado objetivo:

Razonamiento lógico

27
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• Tabla de diferencias:

• La tarea más compleja es definir una función de evaluación para las 
diferencias entre los estados posibles
• La diferencia lógica entre el estado inicial y el objetivo sería:

Razonamiento lógico

28
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• Estado final resultante:

• Se termina el proceso y se ejecuta el plan en orden inverso:
GOTODOOR(IT, D1), GOTHRUDOOR(IT, D1) 

Razonamiento lógico

29
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• Suposición de mundo cerrado:
• El modelo de mundo contiene todo lo que el robot necesita saber

• El problema de representar un problema real de modo que sea 
tratable computacionalmente se denomina el problema marco o 
problema de transducción

• A mediados de los 80, los investigadores en robótica y los 
investigadores en IA tomaron caminos diferentes

Problemas del razonamiento 
lógico

30
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• Un árbol de decisión es un mapa 
de los posibles resultados de una 
serie de decisiones relacionadas. 

Árbol de decisión
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• Mapas métricos
• Espacio bidimensional en el que los objetos se colocan 

con coordenadas precisas, por ejemplo, coordenadas  
cartesianas o geográficas

• Mapas topológicos
• Solo consideran los lugares relevantes y las relaciones 

entre ellos. A menudo, también se almacenan las 
distancias entre los lugares. El mapa es entonces un grafo, 
en el que los nodos corresponden a los lugares y los arcos 
a los caminos

Representación sub-simbólica
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• Este método superpone un grid cartesiano 2D al entorno real
• Si hay un objeto en el área contenida por un cuadrado del grid, el 

cuadrado se marca como ocupado
• Se denominan grids de ocupación

Grids regulares

33
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• Un  grafo es un conjunto de objetos llamados vértices o nodos unidos por 
enlaces llamados aristas o arcos, que permiten representar relaciones 
binarias entre elementos de un conjunto. 
• Los grafos permiten estudiar las interrelaciones entre unidades que 

interactúan unas con otras. 

Grafos
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• Mapas topológicos
• Búsqueda en grafo directamente

• Mapas métricos
• Búsqueda en un grid
• Búsqueda en un grafo

Razonamiento en mapas

35
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• Algoritmo A: f(n)=g(n)+h(n)
• f(n) mide la bondad de moverse al nodo n
• g(n) mide el coste de ir desde el nodo inicial hasta el 

nodo n (acumula)
• h(n) es el menor coste para ir desde n hasta el objetivo
• Para conocer h(n) hay que visitar todos los nodos hasta 

el objetivo

Búsqueda en grafos

36
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Algoritmos de búsqueda en grafos

37
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• El razonamiento probabilístico se encarga de lidiar con la 
incertidumbre inherente de todo proceso de aprendizaje. 
• Asigna probabilidades a los sucesos y la gestiona mediante 

inferencia bayesiana.
• La inferencia bayesiana es un tipo de inferencia estadística en la que las 

evidencias u observaciones se emplean para actualizar o inferir la 
probabilidad de que una hipótesis pueda ser cierta. 
• El nombre «bayesiana» proviene del uso frecuente que se hace del 

teorema de Bayes durante el proceso de inferencia.

Razonamiento probabilístico
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¿Cómo explicar representación a los estudiantes?

Representación

Un mapa es una representación de un lugar. Cualquier 
estudiante, independientemente de su edad, puede 
comprender que:

• Un mapa no es el territorio
• Los mapas abstraen muchos detalles
• Los mapas siguen ciertas convenciones de 

notación, como la forma en que se representan las 
carreteras o los edificios
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¿Cómo explicar razonamiento a los estudiantes?

Razonamiento

Siguiendo con el ejemplo anterior, una manera de 
entender el razonamiento es calcular el camino óptimo 
para llegar desde el punto A al B teniendo en cuenta las 
preferencias de los usuarios:

• Trayecto más rápido

• Trayecto más corto

• Trayecto que evite peajes

• …
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https://drive.google.com/file/d/1cKmi288hCdcMe5uZjPyXVXO4PMZK9Ugl/view?usp=sharingSi no puede visionar el 
vídeo anterior, cliquea aquí:

https://drive.google.com/file/d/1cKmi288hCdcMe5uZjPyXVXO4PMZK9Ugl/view?usp=sharing
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Paso 1: Definición de los puntos de interés

Unidad AI+

Paso 2: Creación de un mapa topológico
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Paso 3: Programación de la representación (en este caso, se representa mediante imágenes)

Unidad AI+
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Paso 4:Cálculo de la ruta óptima (en este caso, el de menor distancia)

Unidad AI+
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Paso 5: Cálculo de la ruta óptima pero ahora teniendo buscando el camino más rápido. Para ello, se

considera que hay ciertos tramos que tienen mayor probabilidad de estar congestionados en hora punta

(recreo)

Unidad AI+
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• La guía de recursos adaptados para el Bloque II – Parte III proporcionada como 
material adjunto a esta sesión contiene una relación exhaustiva de bibliografía 
adaptada

• Recursos prácticos recomendados:
• Elements of AI modulo 2 y 3 https://www.elementsofai.com/

• Unidad 2 y 3 del proyecto AI+. En la 2 se trabaja la parte de percepción y actuación y en 
la 3 representación y razonamiento pero todo sobre la misma app (enlace)

• AI4k12, iniciativa estadounidense https://ai4k12.org/big-idea-2-overview/

Bibliografía

https://www.elementsofai.com/
https://drive.google.com/drive/u/1/folders/1Q97GYqLYw68HxcY-1n6KLV-_n84m_rrY
https://ai4k12.org/big-idea-2-overview/
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Recursos prácticos
AI+ Unidad didáctica 3 (TU3)

Árbol de decisión con App Inventor
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• ¿Cómo explicar representación a los estudiantes?

TU3: Representación

Un mapa es una representación de un lugar. Cualquier 
estudiante, independientemente de su edad, puede 
comprender que:

• Un mapa no es el territorio
• Los mapas abstraen muchos detalles
• Los mapas siguen ciertas convenciones de 

notación, como la forma en que se representan las 
carreteras o los edificios
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• ¿Cómo explicar razonamiento a los estudiantes?

TU3: Razonamiento

Siguiendo con el ejemplo anterior, una manera de 
entender el razonamiento es calcular el camino óptimo 
para llegar desde el punto A al B teniendo en cuenta las 
preferencias de los usuarios:

• Trayecto más rápido

• Trayecto más corto

• Trayecto que evite peajes

• …
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TU3 AI+

https://drive.google.com/file/d/1cKmi288hCdcMe5uZjPyXVXO4PMZK9Ugl/view?usp=sharingSi no puede visionar el 
vídeo anterior, cliquea aquí:

https://drive.google.com/file/d/1cKmi288hCdcMe5uZjPyXVXO4PMZK9Ugl/view?usp=sharing
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• Paso 1: Definición de los puntos de interés

TU3 AI+

Paso 2: Creación de un mapa topológico
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• Paso 3: Programación de la representación (en este caso, se representa mediante imágenes)

TU3 AI+
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• Paso 3: Programación de la representación (en este caso, se representa mediante imágenes)

TU3 AI+
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• Paso 4:Cálculo de la ruta óptima (en este caso, el de menor distancia)

TU3 AI+
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• Paso 4:Cálculo de la ruta óptima (en este caso, el de menor distancia)

TU3 AI+
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• Paso 4:Cálculo de la ruta óptima (en este caso, el de menor distancia)

TU3 AI+
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• Paso 5: Cálculo de la ruta óptima pero ahora teniendo buscando el camino más rápido. Para ello, se

considera que hay ciertos tramos que tienen mayor probabilidad de estar congestionados en hora

punta (recreo)

TU3 AI+
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• Paso 5: Cálculo de la ruta óptima pero ahora teniendo buscando el camino más rápido. Para ello, se

considera que hay ciertos tramos que tienen mayor probabilidad de estar congestionados en hora

punta (recreo)

TU3 AI+
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Adivina el animal

Objetivo del juego: adivinar el animal en el que está pensando una persona haciendo una serie de 

preguntas de sí o no.

¿Cómo?: árbol de decisión. 

1. Dibujar el árbol de decisión para poder realizar el proceso de razonamiento. 

2. El procedimiento para jugar es fijo: se comienza con una pregunta y al llegar a cualquier nodo no 

terminal, se debe hacer la pregunta del nodo, y luego se sigue la rama "sí" o "no" para llegar al 

siguiente nodo. 

3. Al llegar a un nodo terminal, se indica el animal asociado con ese nodo y espera para ver si la 

suposición es correcta.
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Adivina el animal

Si no puede visionar el vídeo 
anterior, cliquea aquí:

https://drive.google.com/file/d/1sz
nV2XzYtkCTHrqB_8h6uBgK9G5ki
wSF/view?usp=sharing

https://drive.google.com/file/d/1sznV2XzYtkCTHrqB_8h6uBgK9G5kiwSF/view?usp=sharing


Introducción a la Inteligencia Artificial para educación pre-universitaria

Adivina el animal
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Adivina el animal

Creamos la app en App Inventor.

Para ello, proponemos la siguiente

distribución en pantallas:


