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PROGRAMA DEL CURSO .
IF7103 - SISTEMAS EXPERTOS PARA LA ADMINISTRACION
I CICLO 2020

1 Datos Generales

e Sigla: 1F7103

e Nombre: Sistemas expertos en la administracion
e Tipo de curso: Optativo

e Créditos: 3

e Horas lectivas: 5

e Requisitos: IF6100

e Correquisitos: Ninguno

e Ubicacién en el plan de estudio: VII

e Suficiencia: No

e Tutoria: No

2 Descripciéon

Este curso introduce al estudiantado participante en los fundamentos tedricos de la
inteligencia artificial y sus aplicaciones empresariales, particularmente en el drea de
los sistemas expertos para la administracién. El curso facilita, ademas, contenidos
para comprender cémo se hacen sistemas que usen técnicas de inteligencia artificial
con el fin de resolver problemas en organizaciones.

3 Objetivo General

Este curso busca que el estudiante aprenda principios, conceptos y técnicas de in-
teligencia artificial con el fin de construir sistemas con técnicas de inteligencia arti-
ficial para resolver problemas en organizaciones.
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4 Objetivos Especificos

Al finalizar el curso el o la estudiante estara en capacidad de:

e Comprender principios, conceptos y la aplicacién de técnicas de inteligencia
artificial.

e Conocer y analizar maneras de representacion y procesamiento del conocimiento.

e Conocer los sistemas basados en conocimiento, sus caracteristicas, componentes
y metodologia de construccion.

e Establecer criterios acerca de la factibilidad, oportunidad y conveniencia de
usar inteligencia artificial para resolver problemas de las organizaciones.

e Mediante el desarrollo de un proyecto, poner en préactica los conocimientos de
programacion, ingenieria de software y otros adquiridos en cursos previos, asi
como los conocimientos impartidos en el curso.

5 Contenidos

1. Aspectos generales.

1.1 Conceptos acerca de inteligencia artificial: definicién, historia, enfoques,
aplicaciones.

1.2 Sistemas basados en conocimiento: definicién, antecedentes, tipos, sis-
temas expertos, tareas, estructura, motor de inferencia, base de conocimiento,
comunicacion, aprendizaje, implementacion, lenguajes, herramientas, metodologias.

2. Representacién de conocimiento.

2.1 Representacién de conocimiento: datos, informacién, conocimiento, declar-
ativo, procedimientos, reglas de produccion, redes semanticas, objetos es-
tructurados.

2.2 Busquedas: espacio de busqueda, complejidad, no informadas, profun-
didad, profundidad limitada, profundizacién iterativa, amplitud, infor-
madas, heuristicas, mejor primero (btisqueda—A), algoritmos avaros o glo-
tones, A*, subiendo cerros, enfriamiento simulado.
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3. Técnicas

3.1 Técnicas de inteligencia artificial: reglas, razonamiento basado en casos,
aprendizaje automatico, clasificacién y calculo de similitud, incertidumbre
y probabilidades, redes neuronales.

4. Aplicacion.

4.1 Personalizacién y adaptacién: definicién, tipos, modelado de usuarios,
arquitectura, técnicas.

4.2 Agencia: agentes inteligentes, agentes de interfaz y sistemas multiagentes.

4.3 Sistemas de recomendacién: filtrado por contenido, filtrado colaborativo,
filtrado hibrido, encendido en frio.

4.4 Robdtica: caracteristicas, funciones, tipos, robdtica cognitiva.

4.5 Apoyo a toma de decisiones: sistemas de apoyo a la toma de decisiones,
analisis de mercado, inteligencia de mercados, mineria de datos, gestién
personal, operaciones de la empresa, ventas y area comercial.

5. Desarrollo

5.1 Desarrollar proyectos: personalizacion, adaptacion, recomendacion, robotica.

6 Metodologia

Este curso comprende clases magistrales acompanadas de sesiones en las cuales el
estudiantado deberd participar e investigar para construir una visién clara acerca
del papel de la inteligencia artificial en el desarrollo de software. El alumnado tiene
un papel activo porque debe tomar informacién y conocimientos para desarrollar
sus propias habilidades. Ademas, les corresponde investigar los aspectos de im-
plantacién especificos de las tematicas de sus proyectos. Se promovera ademas el
trabajo en equipo para realizar diferentes actividades y otras las realizaran individ-
ualmente, propiciando la integracion de teoria y practica. En ambas circunstancias,
deberan desarrollar software y realizar investigacién bibliografica, lectura de libros y
articulos, andlisis de casos y exposiciones con debates acerca de temas de interés.

El docente asume un rol de soporte en que comparte informacion y sus conocimientos
como puntos de partida para que el estudiantado construya sus propios conocimien-
tos. En los casos de proyectos por desarrollar, al docente le corresponde impulsar y
controlar el avance del alumnado, de acuerdo con los puntos de control establecidos
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por ambas partes.

Actividades para cumplir con los objetivos.

Proyectos.

En grupos de alumnos, cada grupo planeara y desarrollarda proyectos que apliquen
técnicas de inteligencia artificial en un proceso de recomendacién de productos o
servicios acerca de un tema.

Tareas.

Paralelas al desarrollo de los proyectos y a las clases, habra tareas individuales y
colectivas consistentes en aplicar conceptos vistos en clase o investigados por los es-
tudiantes.

Investigacién y exposicién.

Paralelo al desarrollo de proyectos y a las clases, los estudiantes investigaran temas
que el profesor asignara para ser indagados en grupos o individualmente. Como parte
de cada investigacion, se presentaran sendos reportes y expondran en clases los re-
sultados de sus trabajos. La parte escrita vale la mitad de la nota de cada exposicion
y se entrega en formato pdf. La exposicién en clase de los resultados vale la otra mi-
tad y puede incluir demostraciones practicas. Sin embargo, ambas se evalian como
una Unica entrega, de manera que, si los estudiantes copian o comenten plagio en la
exposicion o en el trabajo escrito, pierden todos los puntos de la o las exposiciones
en que incurran en plagio.

Lecturas.

A lo largo del curso, los estudiantes deberan leer varios textos relacionados con la
materia.

Laboratorios.

Durante las clases, el profesor puede exponer determinados contenidos y plantear
ejemplos y ejercicios que los estudiantes deben desarrollar en el aula, el laboratorio
o la casa.

Evaluacion de proyectos:

Proyecto aplicacién para dispositivos moéviles.

En grupos de alumnos, cada grupo planearda y desarrollarda una aplicacion para dis-
positivos méviles que incluya sonido, animacién, iméagenes fijas, textos. Minimo
cuatro actividades por estudiante, cada pantalla tendra al menos un texto, una ima-
gen estatica y una animacién o un sonido. La pantalla inicial, el menu y los créditos
son obligatorias de cada grupo, por lo que no se incluyen como parte de las cuatro
que debe aportar cada estudiante. La ausencia de ellas rebaja cinco puntos de la nota
final del trabajo. Ademas, el proyecto incluye tantas pantallas como sean necesarias
para dar mantenimiento a los contenidos desplegados en ellas. Eso implica que la
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aplicacion tendra una vista para usuarios visitantes sin clave de acceso y otra para
usuarios que deban ingresar con clave, si es del caso.

La entrega formal consistira en colocar la aplicacion en el sitio del curso en Mediacion
Virtual. La aplicacion debera contar con un ment inicial que facilite la navegacion
por las diferentes pantallas y cada una debera permitir la navegacion sin necesidad
de recurrir a opciones del visualizador como ”ir atras” o ”back”.

El material entregado debera cumplir con lo siguiente:

1-debe ser accesible por medio de un dispositivo mévil.

2-Tener minimo 4 plantallas por cada integrante de grupo. Las pantallas deberan
construirse dinamicamente mediante cédigo que tomen datos desde una base de datos
o archivos XML.

3-Debera tener unidad de estilo, para que no parezca que lo hizo més de una persona.
4-Ademas, en ese trabajo se revisara, en general:

e si usé adaptacién o personalizacion con técnicas de inteligencia artificial definidas
por el profesor

e si uso recomendacion con técnicas de inteligencia artificial definidas por el pro-
fesor

e si usé imagenes fijas y animadas
e si uso textos
e la puntualidad en la entrega

e la estructura de la aplicacion, es decir, la manera en que estd organizada la
arquitectura de informacién

e ¢l diseno gréfico usado (que no se vea desordenada la aplicacién)

e la funcionalidad (facilidad para navegar sin perderse y sin que sea imposible
devolverse o salir de una pantalla)

e el contenido o calidad de la informacion incluida, es decir, si informa adecuada-
mente y de manera actualizada

e si le descubrieron y aplicaron cosas llamativas o novedosas

e cl tiempo de carga es rapido y manejable



“\ UNIVERSIDAD DE SR-CIE

A ',w.

i} COSTARICA

Carrerade
Informatica Empresarial
Sedes Regionales

e si se identifica claramente la aplicacion y de lo que trata

e si hay claridad del fondo con el texto

e si es facil acceder a la informacion

e si tiene por lo menos una direccién de correo electronico a la cual dirigirse.

5-En las entregas dos y tres, el profesor revisara la aplicacién de manera que, si
algo impide el acceso o es dificil de navegar para que lo pueda revisar, el trabajo se
tendra por NO ENTREGADO.
Este trabajo se revisa mediante tres entregas cuyas fechas de presentacion seran
definidas por el profesor quien las comunicara en el sitio del curso en Mediacién Vir-
tual.

La primera entrega vale cinco por ciento (5%) de la nota de este trabajo y es un
documento con los requerimientos, la estructura y diseno generales de la aplicacion,
una descripcion puntillosamente detallada de los recursos necesarios en cada nodo o
pantalla de este trabajo (storyboard) y la distribucién de responsabilidades (quién
hace qué).

La definicion del tema incluira titulo, objetivos del trabajo, descripcién de las
principales funciones y casos de uso (lo que la aplicacién hard). Esta primera en-
trega también es un archivo (extensién .pdf) dejado en el sitio del curso en Mediacién
Virtual.

La segunda entrega consiste en que un avance de la aplicacién que debera estar
lista y accesible desde un dispositivo mévil. Ese avance deberd mostrar la estructura
y el diseno generales de la aplicacion, permitird navegar entre todos los nodos o
pantallas y dejara ver cuales campos seran fijos y cudles se llenaran desde una base
de datos o archivos XML. Esta entrega la revisa el profesor en clase y vale cinco por
ciento (5%).

La tercera entrega consiste en que el 100% de la aplicacién deberd estar lista y
accesible en un dispositivo mévil. Esta tercera entrega vale cinco por ciento (5%).

Cada dia de atraso en una entrega implica una multa o rebajo de la décima parte
del valor total de esa entrega. Por ejemplo, si en la tercera entrega un grupo obtiene
nota 8 de 5%, pero con un retraso de tres dias, el célculo es (0.8 x 5) -(3 x 1.0) =
4-3=1% en lugar de 5% que vale la entrega.

Al final se tiene la suma de las entregas:
Entrega 1 5%
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Entrega 2 5%
Entrega 3 5%
Total 15%

Proyecto robdtica

En el caso de un robot mévil, éste debera poder moverse con autonomia de un punto
a otro de un espacio definido por el profesor, usara sensores y efectores al ubicarse
y trasladarse, asi como programas para tomar decisiones. Aunque serd auténomo,
el robot podréa intercambiar informacion con otros robotes, dispositivos moéviles y
computadoras, por medio de cables o conexiones inalambricas. Al interactuar con
el entorno, el robot podra usar texto, sonidos, imagenes estaticas y animaciones. Al
comenzar a ejecutar algin programa, los créditos de los integrantes del grupo de-
beran darse a conocer, con el fin de tener claro a quiénes pertenece el robot.

No sera necesario el uso de claves para que el robot funcione. La entrega formal
consistira en colocar en el sitio del curso en Mediacion Virtual el codigo que maneje
al robot y el respectivo robot debera ejecutar las funciones asignadas en el laborato-
rio en el recinto.

El material entregado deberd cumplir con lo siguiente:

1-el robot debe funcionar correctamente en un kit disponible en el recinto.

2-Los programas (c6digo) del robot deberan poder ser variados y reinstalados en él,
asi como otros programas también podran ser instalados en él con el fin de cumplir
adicionales o nuevas funciones que esté en capacidad mecéanica, eléctrica y electrénica
de desempenar.

3-El robot ejecutara funciones que el profesor definird y cuyo desempeno evaluara.
El profesor también revisara los programas que permitan realizar las funciones ejecu-
tadas por el robot. El profesor informara en el sitio del curso en Mediaciéon Virtual
acerca de las tareas o funciones que el robot desempenara.

4-Ademas, en ese trabajo se revisara, en general:

que el robot cumpla con todas las tareas asignadas

que las tareas asignadas al robot sean desempenadas apropiadamente

que para efectuar las tareas, el robot utilice apropiadamente sensores, efectores
y programas solicitados por el profesor

si el robot puede interactuar con el entorno

7
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e la estructura del robot y de los programas que lo gobiernan

e sien el robot se aplicaron cosas llamativas o novedosas y se incluyeron funciones
no pedidas que trabajan bien

e si la informacion eventualmente desplegada por el robot se puede p
ercibir, entender y usar bien

e si el tiempo usado para realizar cada tarea es aceptable o muy lento o més bien
demasiado rapido

e si es facil manipular el robot y ponerlo a funcionar
e si el robot se desarma antes, mientras o después de efectuar las tareas asignadas
e si el robot se detiene o deja de funcionar debido a errores de programaciéon

e si el robot no ejecuta bien las tareas porque no esta ajustado a las condiciones
del entorno (iluminacién, terreno u otros)

e si usé técnicas de inteligencia artificial
e la puntualidad en la entrega

5- Este trabajo se revisa mediante tres entregas cuyas fechas de presentacién
seran definidas por el profesor quien las comunicara en el sitio del curso en Mediacién
Virtual.

La primera entrega vale cinco por ciento (5%) de la nota de este trabajo y con-
siste en un un documento con el diseno del robot mévil y su respectivo modelo 3D
desarrollado con Lego Ligital Designer u otro programa parecido. Este diseno no
debe ser copia de uno prexistente.

Esta primera entrega incluird los nombres y ntimeros de carnets de los integrantes
del grupo, titulo, objetivos del trabajo, descripcion de las principales funciones del
robot. Esta primera entrega también es un archivo (extension .pdf) dejado junto con
el archivo del modelo 3D, ambos en un solo archivo comprimido, en el sitio del curso
en Mediacion Virtual.

En las entregas dos y tres, el profesor revisard el robot en el recinto y si algo que
no sea responsabilidad del profesor o de la Universidad de Costa Rica impide que lo
pueda revisar, el trabajo se tendra por NO ENTREGADO.
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La segunda entrega consiste en un robot que debera estar listo y funcionando
apropiadamente. Esta entrega incluye un robot con la estructura y el diseno gen-
erales mostradas en la entrega uno y desempenara una serie de funciones asignadas
por el profesor en el sitio de Mediacién Virtual del curso.

Esta segunda entrega la revisa el profesor en clase y vale diez por ciento (10%).

La tercera entrega consiste en que el robot de la entrega dos a- se construya y
programe en Arduino o b- en Lego pero programado con Lejos. Si el profesor lo
considera para esta tercera entrega, cada grupo también podra a- incluir e integrar
mas funciones o tareas que el profesor definird por Mediacién Virtual en una fecha
determinada por él o b-proponer un robot nuevo, distinto.

Esta tercera entrega la revisa el profesor en clase y vale diez por ciento (10%).

Cada dia de atraso en una entrega implica una multa o rebajo de la décima parte
del valor total de esa entrega. Por ejemplo, si en la tercera entrega un grupo obtiene
nota 8 de 10%, pero con un retraso de tres dias, el célculo es (0.8 x 10)-(3 x 1.0)=
8-3=5% en lugar de 10% que vale la entrega.

Al final se tiene la suma de las entregas:
Entrega 1 5%

Entrega 2 10%

Entrega 3 10%

Total 25%”.

Tareas cortas:

Paralelas al desarrollo de los proyectos, habra tareas cuyas caracteristicas definira y
comunicard el profesor. Cada tarea la realiza cada estudiante de manera individual.
Una tarea puede consistir en una investigacién con demostracion en clase, la progra-
macion de algunas funciones, un sitio Web pequeno.

Investigacion:

Paralelo al desarrollo de los proyectos y clases durante el semestre, los estudiantes
investigaran y expondran temas asignados por el profesor (algunos temas serén inda-
gaciones acerca de inteligencia artificial y otros implicardan demostraciones acerca de
desarrollo de aplicaciones méviles sobre I0S). Cada grupo expondra en clase acerca
de un tema y entregard un reporte escrito de la investigacién expuesta. Cada grupo
debera estar listo para empezar la exposicion cuando el profesor lo indique y esto
quiere decir que previamente deberan probar que todo lo requerido para la exposicion
funcione apropiadamente. Las fechas para exponer y entregar los reportes escritos
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seran asignadas y anunciadas por el profesor durante el curso. Cada investigacién
incluye la exposicién en clase y un reporte escrito, cada uno vale la mitad de esa nota.

Foro de discusion:

Paralelo al desarrollo de los proyectos y clases, durante el semestre estara abierto un
foro de discusion para que los estudiantes analicen los temas que consideren apropia-
dos en relacién con la tematica del curso. La participacion en el foro no es obligatoria
y no da puntos para la nota final del curso.

Pruebas cortas
Con base en dos lecturas en el idioma inglés se realizaran sendas pruebas cortas, en
fechas que el profesor definira oportunamente

Notas:

e No se aceptaran tareas después de la fecha solicitada.

e Los proyectos y exposiciones o demostraciones no se reponen en caso de ausen-
cia injustificada. El estudiante podra justificar la ausencia con un certificado
médico por escrito, que comprueben su veracidad, dentro del plazo reglamen-
tario establecido por la Universidad de Costa Rica.

e Las exposiciones no se realizaran después de la fecha asignada, salvo decision en
contrario del profesor o en caso de ausencia justificada. Todos los integrantes
de cada grupo deben estar presentes durante la exposicién y participar en ella
porque es una evaluacién.

e Los formatos de los trabajos seran definidos por el profesor, quien puede rec-
hazar un trabajo si no cumple con el formato respectivo.

e Las tareas se reciben solamente en la fecha establecida, en el formato y por el
medio que el profesor indique.

e El foro es para que los estudiantes y el profesor discutan y puntualicen los
aspectos mas importantes de los temas analizados en clase presencial durante
las semanas previas.

e Cada estudiante tiene la obligacion de manejar respaldos de sus trabajos y
tareas, sin excepcion alguna, durante todo el semestre. El profesor puede
solicitar esos respaldos en cualquier momento luego de calificados.

10
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e Mantener celulares en modo silencioso o apagado.

e La comprobacion de que alguna tarea individual, investigacion, proyecto o
examen es una copia se aplicard las sanciones que contemple el reglamento de
Régimen Académico Estudiantil. Con respecto al plagio, existe un articulo en
el Reglamento de orden y disciplina estudiantil, el niimero 4 inciso C, que se
refiere a si el estudiante suplanta a otro en el ejercicio de sus actividades (esto
se ve como plagio segin la Oficina Juridica); en este caso el profesor, de probar
que existio el plagio, toma la decision de si el estudiante si pierde la prueba o
no.

e En el curso se usara el servicio Mediacién Virtual provisto por la Universidad de
Costa Rica, como complemento de las clases presenciales, asi como servidores
institucionales destinados a la presentacion de tareas y creacién de sitios de In-
ternet, con accesos mediante protocolos HT'TP y FTP. Se tendra acceso al curso
en Mediacion Virtual por medio de la URL https://mediacionvirtual.ucr.ac.cr/
course/view.php?id=377 y a su foro de discusién en la misma URL.

e Los estudiantes podran crear sitios de Internet y colocar materiales relaciona-
dos con ellos en las direcciones
ftp://163.178.173.144 para ser visto en http://163.178.173.144/ y se usara la
direccién http://163.178.173.144/ para creacién y administracién de bases de
datos. Otras direcciones para subir trabajos son: ftp://163.178.107.130 y
ftp://163.178.107.2 para que el material pueda ser visto mediante
http://163.178.107.130/ y http://163.178.107.2/.

En el sitio de Mediacion Virtual hay documentos con los detalles para tener acceso
a esos espacios y con disposiciones acerca del uso de los laboratorios de informatica.

11
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7 Evaluacion

Proyecto 1 (Grupal) 25%
Proyecto 2 (Grupal) 15%

Exposicién 1 (Grupal varios temas) 20%

Exposicién 2 (Grupal varios temas) 10%
Tarea 1 (Individual) 10%
Tarea 2 (Individual) 10%
Pruebas cortas (Individual) 10%

7.1

Consideraciones sobre la evaluacion

Segun lo establecido en las resoluciones VD-R-8458-2009 y VD-R-9374-2016,
se utilizard el entorno virtual de aprendizaje institucional Mediacién Virtual
(https://mediacionvirtual.ucr. ac.cr). El mismo se empleara para la entrega
del programa del curso, material, enunciados de evaluaciones, entre otros, por
parte del profesorado. En el caso del estudiantado, para el envio de entregables
y/o realizacién de evaluaciones asociadas al curso.

Segun lo establecido en la resolucion R-2664-2012, que establece el correo insti-
tucional con el dominio @ucr.ac.cr como la herramienta oficial para las comuni-
caciones de toda la comunidad universitaria. Se utilizara el correo institucional
como medio oficial de comunicacién entre docentes y estudiantes, por lo cual
el estudiantado debera tenerlo activo y revisarlo continuamente.

Durante las evaluaciones, el uso de teléfonos celulares, tabletas o cualquier otro
dispositivo de comunicacién estd totalmente prohibido - a excepcién que el
profesor indique lo contrario - dentro y fuera del aula mientras el estudiante no
haya hecho entrega de su evaluacién. Dichos dispositivos deberan permanecer
apagados y guardados en su bolso o bulto.

Los criterios de calificacion de cada evaluacién seran especificados en el enun-
ciado de la misma.

Toda evaluacién serd comunicada al estudiantado del curso al menos 5 dias
héabiles antes de realizarse, a excepciéon de las pruebas cortas o “quices”, de

12
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acuerdo con lo especificado en los articulos 15 y 18 del Reglamento de Régimen
Académico Estudiantil.

e En caso de ausencia a alguna evaluacién, se procedera segtin lo establecido en
el Articulo 24 del Reglamento de Régimen Académico Estudiantil.

e Ante la deteccién de una posible copia o plagio, total o parcial, en cualquier
evaluacion, se procederda de acuerdo con lo establecido en el Reglamento de
Orden y Disciplina Estudiantil.

e Como parte de las lecturas de apoyo a los temas que se desarrollaran en clase,
se utilizara al menos dos lecturas en idioma inglés. El objetivo principal de este
aspecto es impulsar la comprension de lectura. Debido a que hay estudiantes
con diferente nivel lingiiistico, los reportes y presentaciones para revisar el
material leido se deben realizar en idioma espanol.

e Las fechas del cronograma estéan sujetas a cambio dependiendo del avance en
los contenidos.

Docente del curso

Qo

Arnoldo Rodriguez, Ph.D. K 09 a 11:50 K 13 a 15:50

arnoldo.rodriguez@ucr.ac.cr 'V 08 a 9:50

Arnoldo Rodriguez, Ph.D. L 09 a 11:50 L 15 a 16:50
arnoldo.rodriguez@ucr.ac.cr  J 09 a 10:50 J 15 a 16:50

9 Cronograma

01 9-13 MAR Aspectos generales
02 16 - 20 MAR Aspectos generales
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03 23 - 27 MAR Aspectos generales

04 23 MAR - 03 ABR Representacion de conocimiento. Lectura: Linden,
Smith, and York (2003) Amazon. com recommen-
dations: Item-to-item collaborative filtering.

05 06 - 10 ABR Semana santa

06 13- 17 ABR Representacion de conocimiento

07 20 - 24 ABR Técnicas

08 27 ABR - 01 MAY Técnicas

09 04 - 08 MAY Técnicas.

10 11 - 15 MAY Aplicacién.  Lectura: Gavalas, Konstantopou-

los, Mastakas, and Pantziou (2014) Mobile recom-
mender systems in tourism.

11 18 - 22 MAY Aplicacién
12 25 - 29 MAY Aplicacion
13 01-05JUN Aplicacién
14  08-12 JUN Aplicacién
15 15-19 JUN Aplicacién
16 22 - 26 JUN Aplicacion

17

29 JUN - 03 JUL

Aplicacion

La unidad de Desarrollo transcurre de la semana 2 a la semana 15,simultaneamente
con las otras
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10 Acreditacion

La Carrera Bachillerato en Informatica Empresarial esta acreditada por el Sistema
Nacional de Acreditacién de la Educacién Superior (SINAES) en el periodo com-
prendido entre el 10 de diciembre del 2019 al 3 de diciembre del 2023 (ACUERDO-
CNA-400-2019) en las siguientes Sedes y Recintos:
Sede Regional del Atlantico, Recinto de Gudpiles
Sede Regional del Atlantico, Recinto de Paraiso
Sede Regional del Atlantico, Recinto de Turrialba
Sede Regional del Caribe, Recinto de Limén
Sede Regional de Guanacaste, Recinto de Liberia
Sede Regional de Occidente, Recinto de Grecia
Sede Regional de Occidente, Recinto de San Ramodn

Sede Regional del Pacifico
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