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RESUMEN

El objetivo principal de la presente investigacion fue recopilar y analizar la
informacion existente sobre las redes neuronales artificiales, contemplando
todos los aspectos relacionados con la estructura, entrenamiento vy
formulacién matematicas de los diferentes algoritmos. Se siguid una
metodologia precisa, acorde con el tipo de investigacién, esto con el fin de
garantizar la eficacia de los resultados. La investigacion concluye con la
presentacion de una herramienta de software que implementa los algoritmos

en practica todos los conocimientos
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