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DESCRIPCION DE LA ASIGNATURA

Descripcion de la materia
Esta asignatura pertenece a la materia de programacién. Esta materia se dedica al estudio de las técnicas y
los lenguajes de programacion en los que se fundamentaran los estudios del grado de ingenieria del software.

Descripcidn de la asignatura

Esta asignatura se dedica al estudio de ese concepto tan extenso, multidisciplinar y en algun caso incluso
polémico como es la Inteligencia Artificial (I1A). La IA se puede definir como el conjunto de capacidades que
puedan asimilarse a las humanas pero desarrolladas por maquinas (por ahora, solo “computadoras” tal como
las conocemos). Se trata por tanto de desarrollar sistemas que realicen funciones “parecidas” a las humanas
como aprender, solucionar problemas, comunicarse con lenguaje natural, reconocer e identificar personas u
otros componentes de una imagen y una cada vez mas extensa lista de aplicaciones. Algunas existentes, otras
imaginadas, algunas de las cuales probablemente posibles en un corto plazo de tiempo, porque si hay algo
que resaltar sobre este campo tecnoldgico es la enorme velocidad de sus desarrollos.

El enorme desarrollo actual se debe, sin duda, a la consolidaciéon y popularizaciéon del paradigma de
“aprendizaje profundo” (Deep Learning), ayudado por la disponibilidad de hardware especifico para el célculo
de modelos enormes y que esta revolucionando areas tradicionales de computacidn como son la visidon
artificial, el procesamiento de lenguaje natural e, incluso, la creacidn artistica
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El principal esfuerzo de la asignatura sera proporcionar una introduccién tan completa como sea posible para
el aprovechamiento de estas tecnologias en cualquier ambito del desarrollo software, asi como conocer
algunos de sus puntos débiles (que por supuesto tienen) y precauciones importantes sobre la puesta en
marcha de este tipo de sistemas en contextos concretos.

Estudiaremos las bases tedricas y tecnoldgicas que han posibilitado el enorme desarrollo de este campo
sobre todo en los uUltimos 20 afos, las aplicaciones tanto existentes como realistas en el corto plazo, en
sectores como el reconocimiento de imagenes, procesamiento del lenguaje natural (NLP), juegos, y un largo
etcétera.

Con este objetivo, nos concentraremos desde los primeros momentos en los Ultimos desarrollos de lo que se
conoce como “Deep Learning”, explorando una amplia variedad (dentro de las posibilidades del curso) de
enfoques dentro de este campo y siempre con casos concretos de aplicacion.

El enfoque del curso sera por tanto principalmente préctico, basado en el desarrollo exhaustivo de ejemplos
sobre el entorno de desarrollo mas habitual en estos momentos, que es Python y sus librerias especializadas.

COMPETENCIAS Y RESULTADOS DE APRENDIZAIJE

Competencias (genéricas, especificas y transversales)
COMPTETENCIAS BASICAS Y GENERALES:

CG1 - Capacidad para entender, planificar y resolver problemas a través del desarrollo de soluciones
informaticas

CG3 - Conocimiento de los fundamentos cientificos aplicables a la resolucidén de problemas informaticos

CG4 - Capacidad para simplificar y optimizar los sistemas informdticos atendiendo a la comprension de su
complejida

CG9 - Capacidad para aprender, modificar y producir nuevas tecnologias informaticas
CG10 - Uso de técnicas creativas para la realizacién de proyectos informaticos

CB1 - Que los estudiantes hayan demostrado poseer y comprender conocimientos en un area de estudio que
parte de la base de la educacion secundaria general, y se suele encontrar a un nivel que, si bien se apoya en
libros de texto avanzados, incluye también algunos aspectos que implican conocimientos procedentes de la
vanguardia de su campo de estudio

CB2 - Que los estudiantes sepan aplicar sus conocimientos a su trabajo o vocacién de una forma profesional
y posean las competencias que suelen demostrarse por medio de la elaboracién y defensa de argumentos y
la resolucidn de problemas dentro de su area de estudio

CB3 - Que los estudiantes tengan la capacidad de reunir e interpretar datos relevantes (normalmente dentro
de su drea de estudio) para emitir juicios que incluyan una reflexion sobre temas relevantes de indole social,
cientifica o ética

CB4 - Que los estudiantes puedan transmitir informacion, ideas, problemas y soluciones a un publico tanto
especializado como no especializado
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CB5 - Que los estudiantes hayan desarrollado aquellas habilidades de aprendizaje necesarias para emprender
estudios posteriores

con un alto grado de autonomia
COMPETENCIAS ESPECIFICAS

CE1 - Conocimiento de la estructura de las computadoras, de los conceptos de codificacidn, manipulacidn,
tratamiento de la informacién y uso de lenguajes de bajo nivel

CE7 - Conocimiento de los principales tipos de estructuras de datos y utilizacién de las librerias y de los
técnicas algoritmicas asociadas a dichas estructuras junto con los érdenes de complejidad que caracterizan
a dichas técnicas

CE8 - Conocimiento de los distintos paradigmas detras de los lenguajes de programacion

CE9 - Conocimiento de las estructuras de control, variables, sintaxis de programacién y gestion del uso de la
memoria de manera eficaz en el desarrollo de una aplicacién informatica

CE10 - Capacidad para manejar un gestor de versiones de cdédigo y generar la documentaciéon de una
aplicacion de forma automatica.

CE15 - Conocimiento de la tolerancia a los fallos, la adaptabilidad, el balance de carga y la predictividad del
sistema para el desarrollo de aplicaciones distribuidas

CE17 - Conocimiento de las caracteristicas de paralelizacion de tarjetas graficas y de arquitecturas de altas
prestaciones para el desarrollo de aplicaciones.

CE20 - Capacidad para testar el funcionamiento y funcionalidad de una aplicacién informatica, elaborando
planes de pruebas y empleando técnicas de disefio y programacién orientado a las pruebas

CE23 - Conocimiento de los principios de la inteligencia artificial y uso de algoritmos de busqueda
deterministas y maquinas de estado

Resultados de aprendizaje
Al acabar la titulacion, el graduado o graduada sera capaz de:

- Entender y manejar el concepto de memoria dindmica

- Identificar clases de objetos con los datos de un problema.

- Crear clases y objetos y manipularlos.

- Entender y utilizar los mecanismos de herencia, polimorfismo y sobrecarga de operadores.
- Identificar las relaciones entre clases en distintos casos de uso.

- Dominar un lenguaje de programacion orientado a objetos.

- Dominar los patrones de programacion

- Conocer las distintas formas de resolucidn de problemas desde el punto de vista de la algoritmia, como, por
ejemplo, el esquema divide y venceras,

- programacioén dinamica, backtracking o algoritmos genéticos.
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- Estudiar la complejidad de un determinado algoritmo, interpretar dicha complejidad y analizar posibles
optimizaciones.

- Codificar un programa que sea capaz de encontrar el camino éptimo que une dos nodos de un grafo
siguiendo los distintos algoritmos de pathfinding.

- Crear y entrenar redes neuronales que solucionen problemas concretos.
CONTENIDO

Computacién amorfa, autoestabilizacién, grid computing

Representacion del conocimiento

Sistemas de produccién

Razonamiento con incertidumbre

Algoritmos de Pathfinding

Behaviour Trees

Task planners

TEMARIO

1. Introduccidn: hacia una definiciéon de qué es ahora mismo IA

1.1. Como se ha desarrollado ChatGPT (GPT-3 de Open Al)

1.2. IA en los medios y en la ficciéon (Debate)
2. Entorno para el desarrollo de la asignatura
2.1. Python y sus librerias y entornos

2.2. Python interactivo: jupyter notebooks (+ Google Colab)

2.3. Numpy

2.4, Librerias deep learning: Tensorflow, Keras, Pytorch
3. Bases metodoldgicas de Machine Learning

4, Redes Neuronales Artificiales (ANN)

4.1. Base matematica de la computacidon de ANN

4.2. ANN con python + numpy

4.3, ANN con keras

5. Deep Learning (1)
5.1. Redes Convolucionales (o Convolutional Neural Networks, CNN)
6. Deep Learning (2)
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6.1. Procesamiento Lenguaje Natural (NLP): Recurrent Neural Networks (RNN)
7. Aprendizaje por refuerzo (Reinforcement Learning)

8. Deep Learning no supervisado

8.1. Autoencoders

8.2. Generative Adversarial Networks (GAN)
9. Enfoques clasicos de solucién de problemas
9.1. CSP (Constraint Satisfaction Problems)

10. Etica en la IAy regulacién legal

ACTIVIDADES FORMATIVAS Y METODOLOGIAS DE APRENDIZAJE

Actividades formativas

Actividad Formativa Horas totales Horas sincronas
Sesiones tedricas virtuales sincronas 4,36 4
Sesiones tedricas virtuales asincronas 27,64 0
Sesiones prdcticas virtuales sincronas 2,18 2
Sesiones prdcticas virtuales asincronas 10,18 0
Debate y discusion oral y/o escrita. 7,27 0
Tutorias 4,00 4
Estudio independiente y trabajo autonomo del alumno 51,64 0
Elaboracion de trabajos (en grupo o individuales 33,09 0
Actividades de Evaluacidn 4,36 4
Test de autoevaluacion 5,27 0
Prdcticas externas 0,00 0
Preparacion y defensa virtual del TFG 0,00 0
Seguimiento de proyectos 0,00 0
TOTAL 150 14
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Metodologias docentes
Método expositivo o leccién magistral

Aprendizaje de casos

Aprendizaje basado en la resolucién de problemas
Aprendizaje cooperativo o colaborativo
Aprendizaje por indagacion

Metodologia Flipped classroom o aula invertida
Gamificacién

Just in time Teaching (JITT) o aula a tiempo
Método expositivo o leccion magistral

Método del caso

Aprendizaje basado en la resolucidn de problemas
Aprendizaje cooperativo o colaborativo
Aprendizaje por indagacién

Metodologia flipped classroom o aula invertida
Gamificacién

DESARROLLO TEMPORAL

Presentacién - semana 1

Unidad 1 - semana 2-3

Unidad 2 - semana 4-5

Unidad 3 - semana 6-7

Unidad 4 - semana 7-8

Unidad 5 - semana 9-10

Unidad 6 - semana 11-12

Repaso - semana 13-14

Evaluacion - semana 15

SISTEMA DE EVALUACION

VALORACION MiNIMA RESPECTO A LA

A [v)
ACTIVIDAD DE EVALUACION | CAUIFICACION FINAL (%)

VALORACION MAXIMA
RESPECTO A LA
CALIFICACION FINAL
(%)
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Evaluacion de la

participacion en clase, en 10 20

prdcticas o en proyectos de

la asignatura

Evaluacion de trabajos,

proyectos, informes, 10 20

memorias

Prueba Objetiva 60 70
CRITERIOS ESPECIFICOS DE EVALUACION

ACTIVIDAD DE CONVOCATORIA ORDINARIA CONVOCATORIA

EVALUACION EXTRAORDINARIA

Evaluacion de la

paft/c./paaon en clase, en 20 10

prdcticas o en proyectos

de la asignatura

Evaluacion de trabajos,

proyectos, informes, 20 20

memorias

Prueba Objetiva 60 70

Consideraciones especificas acerca de la evaluacion
Serd necesario que obtener una nota minima de 4 puntos (sobre 10) en la prueba final presencial para que
se realice la media con las actividades formativas.

BIBLIOGRAFIA / WEBGRAFIA

Basicos y con los que se puede seguir la mayor parte del curso:

Jordi Torres (2020): Python Deep Learning. Introduccidon Practica con Keras y Tensorflow2. Editorial
Marcombo. ISBN: 978-84-267-2828-9

https://torres.ai/python-deep-learning/
Francois Chollet (2020): Deep Learning with Python, Second Edition. Manning.
https://www.manning.com/books/deep-learning-with-python-second-edition

(con sus notebooks de ejercicios -disponibles gratuitamente):
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https://github.com/fchollet/deep-learning-with-python-notebooks
(también disponible en espaiiol):

https://anayamultimedia.es/libro/titulos-especiales/deep-learning-con-python-francois-chollet-
9788441542259/

Recomendables aunque no en su totalidad o menos completos o actuales que los anteriores:
Google Machine Learning “crash courses”:

https://developers.google.com/machine-learning

Deep Learning Basics:

https://colab.research.google.com/github/lexfridman/mit-deep-
learning/blob/master/tutorial_deep_learning_basics/deep_learning_basics.ipynb

MIT Deep Learning and Artificial Intelligence Lectures:

https://deeplearning.mit.edu/

(extraordinariamente detallado en lo matematico pero no en aplicaciones)

lan Goodfellow, Yoshua Bengio, Aaron Courville (2016): Deep Learning - An MIT Press book.
https://www.deeplearningbook.org/

Alto, V. (2023): Inteligencia artificial generativa con modelos de ChatGPT y OpenAl. Anaya Multimedia.
(disponible a partir de octubre 2023)

https://anayamultimedia.es/libro/titulos-especiales/inteligencia-artificial-generativa-con-modelos-de-
chatgpt-y-openai-valentina-alto-9788441548961/

(estos que figuran mas abajo solo recomendables para la IA mas “clasica”):
Stuart J. Russell and Peter Norvig (2016): Artificial Intelligence. A Modern Approach. Third Edition. Pearson

Wolfgang Ertel (2017): Introduction to Artificial Intelligence. Second Edition. Springer

MATERIALES, SOFTWARE Y HERRAMIENTAS NECESARIAS

Materiales:
Ordenador personal

Software:
Python:

Ultima versién de Python:https://www.python.org/downloads/
Como minimo serdn necesarias las siguientes librerias:
- virtual environments (virtualenv): https://virtualenv.pypa.io/en/latest/

- jupyter notebooks (https://jupyter.org/ )- numpy (https:



