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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.

Descripcion de la asignatura

Esta asignatura se dedica al estudio de ese concepto tan extenso, multidisciplinar y en algin 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.
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El enorme desarrollo actual se debe, sin duda, a la consolidacién y popularizacién del paradigma de
“aprendizaje profundo” (Deep Learning), ayudado por la disponibilidad de hardware especifico para el célculo
de modelos enormes y que esta revolucionando dreas tradicionales de computacidn como son la visién
artificial, el procesamiento de lenguaje natural e, incluso, la creacién artistica

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 ultimos 20 aios, 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 serd por tanto principalmente practico, 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 APRENDIZAJE DE LA MATERIA

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 resolucién de problemas informaticos

CG4 - Capacidad para simplificar y optimizar los sistemas informaticos 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 elaboracion y defensa de argumentos y
la resolucion de problemas dentro de su area de estudio
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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 informacién, ideas, problemas y soluciones a un publico tanto
especializado como no especializado

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 codificacidon, manipulacién,
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 programacion y gestion del uso de la
memoria de manera eficaz en el desarrollo de una aplicacidn informatica

CE10 - Capacidad para manejar un gestor de versiones de cddigo y generar la documentacién de una
aplicacién 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 aplicacion informatica, elaborando
planes de pruebas y empleando técnicas de disefio y programacion 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 titulacidn, 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.



U _—I—a d Centro adscrito a
@ Universidad
CENTRO UNIVERSITARIO #%/ Camilo José Cela

DE TECNOLOGIA Y ARTE DIGITAL

- Identificar las relaciones entre clases en distintos casos de uso.
- Dominar un lenguaje de programacién orientado a objetos.
- Dominar los patrones de programacién

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

- programacién dinamica, backtracking o algoritmos genéticos.

- Estudiar la complejidad de un determinado algoritmo, interpretar dicha complejidad y analizar posibles
optimizaciones.

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

- Crear y entrenar redes neuronales que solucionen problemas concretos.

CONTENIDO

Computacidén amorfa, autoestabilizacién, grid computing
Representacién del conocimiento

Sistemas de produccién

Razonamiento con incertidumbre

Algoritmos de Pathfinding

Behaviour Trees

Task planners

TEMARIO

1. ¢Qué es exactamente la Inteligencia Artificial (I1A)?

Aprendizaje supervisado, no supervisado y por refuerzo

IA, Inteligencia Artificial General (AGI) e Inteligencia Artificial Superinteligente (ASl)
2. Introduccién a Python, Jupyter Notebooks, Google Colab y Kaggle

3. Datos tabulares: Redes Neuronales Artificiales (ANN)

Regresion lineal

Regresion logistica y clasificacion

Redes neuronales artificiales con Keras

Neurona simple: regresion lineal
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Neurona simple: regresidn logistica

4. Datos de imagen: Redes Neuronales Convolucionales (CNN)
Historia: la competicion ImageNet y AlexNet

Practicas: MNIST / Fashion MNIST / CIFAR-10

Modelos preentrenados de Keras: VGG-16, ResNet y EfficientNet
5. Datos de texto: Redes Neuronales Recurrentes (RNN)
Limpieza con REGEX, scraping con BeautifulSoup
Tokenizacién y vectorizacién (BoW, TF-IDF, etc.)

Redes neuronales recurrentes: LSTM con Keras

6. Aprendizaje profundo no supervisado

Autoencoders

GAN (Redes Generativas Antagonicas)

7. Aprendizaje por refuerzo

El problema del bandido multi-brazo (multi-armed bandit)

8. Etica, Inteligencia Artificial y sociedad, RGPD y la Ley de IA de la UE

ACTIVIDADES FORMATIVAS Y METODOLOGIAS DOCENTES

Actividades formativas

Actividad Formativa Horas totales Horas presenciales

36 36
Clases tedricas / Expositivas

19 19
Clases Practicas

4 2
Tutorias
Estudio independiente y trabajo auténomo 52 0
del alumno
Elaboracion de trabajos (en grupo o 34 0
individuales)

6 6

Actividades de Evaluacion



U _—I—a d Centro adscrito a
@ Universidad
CENTRO UNIVERSITARID #%/ Camilo José Cela

JE TECNOLOGIA E DIGITAL

Metodologias docentes

Método expositivo o leccion magistral
Aprendizaje de casos

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

Metodologia Flipped classroom o aula invertida
Gamificacion

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

Método del caso

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

Metodologia flipped classroom o aula invertida

Gamificacion

DESARROLLO TEMPORAL

UNIDADES DIDACTICAS / TEMAS DURACION

Tema 1: ¢Qué es exactamente la IA? - Semana 1

Tema 2: Introducciéon a Python, Jupyter Notebooks, Google Colab y Kaggle - Semana 2
Tema 3: Datos tabulares - Semanas 3,4y 5

Tema 4: Datos de imagen - Semanas 6,7y 8

Tema 5: Datos de texto - Semanas 9, 10y 11

Tema 6: Aprendizaje profundo no supervisado - Semanas 12y 13

Tema 7: Aprendizaje por refuerzo - Semana 14

Tema 8: Etica - Semana 15
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SISTEMA DE EVALUACION

VALORACION VALORACION
. MINIMA RESPECTO MAXIMA RESPECTO
ACTIVIDAD DE EVALUACION A LA CALIFICACION A LA CALIFICACION
FINAL (%) FINAL (%)
Evaluacion de la participacion en clase, en prdcticas 0 30
o en proyectos de la asignatura
Evaluacion de trabajos, proyectos, informes, 30 80
memorias
10 60
Prueba Objetiva
CRITERIOS ESPECIFICOS DE EVALUACION
. CONVOCATORIA CONVOCATORIA
ACTIVIDAD DE EVALUACION ORDINARIA EXTRAORDINARIA
Evaluacion de la participacion en 10 10
clase, en prdcticas o en proyectos de
la asignatura
Evaluacion de trabajos, proyectos, 60 60
informes, memorias
30 30

Prueba Objetiva

Consideraciones generales acerca de la evaluacién
Durante el semestre se realizaran tres evaluaciones, cada una con un valor del 20 % de la evaluacién del
curso:

Trabajo parcial 1 (CNN): Cuaderno de la competencia de perros y gatos

Trabajo parcial 2 (PNL): Cuaderno de la competencia de clasificacion de textos binarios
Proyecto final individual a eleccion del estudiante (en mayor o menor medida)

Para aprobar, la puntuacion minima requerida en cada evaluacion es de 10 sobre 20.
Todos los trabajos son estrictamente individuales.

La puntuacion en la clasificacion de las competencias no es el factor principal; el trabajo se evaluard en
funcidn de la calidad de las presentaciones, la funcionalidad y la documentacién detallada del cédigo.
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Hastie, Tibshirani, and Friedman “The Elements of Statistical Learning” 2nd Edition, Springer (2017)
Francois Chollet “Deep Learning with Python” 3rd Edition, Manning (2025)

Aurélien Géron “Hands-On Machine Learning with Scikit-Learn, Keras, and TensorFlow”, 3rd Edition O’Reilly
Media (2022)

lan Goodfellow, Yoshua Bengio and Aaron Courville “Deep Learning”, The MIT Press (2016)
Christopher M. Bishop, Hugh Bishop “Deep Learning: Foundations and Concepts”, Springer (2024)
Simon J. D. Prince “Understanding Deep Learning”, (2025)

Daniel Jurafsky, James H. Martin “Speech and Language Processing: An Introduction to Natural
Language Processing, Computational Linguistics, and Speech Recognition with Language Models”
3rd Edition (2025)

Sutton and Barto “Reinforcement Learning: An Introduction” (2020)

MATERIALES, SOFTWARE Y HERRAMIENTAS NECESARIAS

Tipologia del aula
Aula tedrica

Equipo de proyeccidn y pizarra

Materiales:
Ordenador personal

Software:
Python:

Ultima version 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://numpy.org/ )

- keras (https://keras.io/ )
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y probablemente algunas de las librerias de Image Processing y NLP que aparecen referenciadas en la primera
pagina enlazada en esta tabla
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