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DESCRIPCION DE LA ASIGNATURA

Descripcion de la materia

Los contenidos de la materia permiten a los alumnos comprender el flujo de bulsqueda, ingesta,
almacenamiento, procesamiento y analisis de informacion de datos y aproxima a los alumnos a las técnicas
y tecnologias necesarias para la gestion de grandes cantidades de datos.

Descripcion de la asignatura

Aprendizaje Automatico Il es una asignatura avanzada centrada en la Inteligencia Artificial Generativa y el
uso efectivo de Large Language Models (LLMs).

El curso proporciona tanto los fundamentos tedricos de los modelos generativos como las habilidades
practicas para interactuar con ellos de manera profesional con creacion de Agentes IA, RAGs y desarrollo de

MCPs.
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COMPETENCIAS Y RESULTADOS DE APRENDIZAIJE DE LA MATERIA

Competencias (genéricas, especificas y transversales)
COMPETENCIAS BASICAS Y GENERALES

CB1: Que los estudiantes hayan demostrado poseer y comprender conocimientos en un area de estudio que
parte de la base de la educacién 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 area 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.

CB5: Que los estudiantes hayan desarrollado aquellas habilidades de aprendizaje necesarias para emprender
estudios posteriores con un alto grado de autonomia

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
complejidad

CG9 - Capacidad para aprender, modificar y producir nuevas tecnologias informaticas

CG10 - Uso de técnicas creativas para la realizacién de proyectos informaticos

CG11 - Capacidad de buscar, analizar y gestionar la informacién para poder extraer conocimiento de la misma
COMPETENCIAS ESPECIFICAS

CE3 - Conocimiento del dlgebra relacional y realizacién de consultas en lenguajes procedurales para el disefio
de esquemas de

bases de datos normalizados basados en modelos de entidad-relacion

CE10 - Capacidad para manejar un gestor de versiones de cddigo y generar la documentacién de una
aplicacion de forma

automatica.
COMPETENCIAS TRANSVERSALES

CT1-Conocimiento de la definicion, el alcance y la puesta en practica de los fundamentos de las metodologias
de gestidn de proyectos de desarrollo tecnoldgico
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CT2 - Conocimiento de los principales agentes del sector y del ciclo de vida completo de un proyecto de
desarrollo y comercializacidon de contenidos digitales

CT4 - Capacidad de actualizacion del conocimiento adquirido en el manejo de herramientas y tecnologias
digitales en funcidon del estado actual del sector y de las tecnologias empleadas

CT5 - Desarrollo de las habilidades necesarias para el emprendimiento digital.

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

- Comprender e implementar los métodos de almacenamiento y administraciéon eficaz en entornos
distribuidos de datos no estructurados.

- Conocer y saber aplicar las distintas técnicas de aprendizaje supervisado, semi-supervisado y no
supervisado.

- Entender y aplicar las técnicas de Deep learning

- Ser capaz de recuperar informacion mediante técnicas de web scraping o APIs normalizadas

- Entender y aplicar las técnicas de analisis del lenguaje natural

- Ser capaz de analizar contenidos de redes sociales

- Entender la naturaleza y representacién de las imagenes digitales.

- Conocer las aplicaciones de las redes neuronales al analisis y generacién de sonido, imagen estatica y video.
- Desarrollar soluciones informdticas aplicadas a la visién por computador.

- Desarrollar un proyecto completo de datos aplicando metodologia iterativa, desde el disefio hasta el
despliegue.

CONTENIDO

Métodos basados en funciones de kernel

Redes neuronales profundas

TEMARIO

Tema 1: Fundamentos de IA Generativa
Tema 2: Large Language Models (LLMs)
Tema 3: Prompt Engineering

Tema 4: Arquitectura Transformers
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Tema 5: Acceso Programatico a los LLMs
Tema 6: Automatizacion con n8n

Tema 7: Agentes de |IA

Tema 8: RAG

Tema 9: Bases de Datos Vectoriales

Tema 10: Model Context Protocol (MCP)

ACTIVIDADES FORMATIVAS Y METODOLOGIAS DOCENTES

Actividades formativas

Actividad Formativa Horas totales Horas presenciales

29 29
Clases tedricas / Expositivas

23 23
Clases Practicas

4 2
Tutorias
Estudio independiente y trabajo autonomo 50 0
del alumno
Elaboracion de trabajos (en grupo o 32 0
individuales)

L. ., 5 5

Actividades de Evaluacion

6 6

Seguimiento de Proyectos

Metodologias docentes

Método expositivo o leccién magistral
Aprendizaje de casos

Aprendizaje basado en la resolucién de problemas
Aprendizaje basado en proyectos

Aprendizaje cooperativo o colaborativo
Aprendizaje por indagacién

Metodologia Flipped classroom o aula invertida
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Gamificacion

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

Método del caso

Aprendizaje basado en la resolucién de problemas
Aprendizaje basado en proyectos

Aprendizaje cooperativo o colaborativo
Aprendizaje por indagacién

Metodologia flipped classroom o aula invertida

Gamificacion

DESARROLLO TEMPORAL

UNIDADES DIDACTICAS / TEMAS PERIODO TEMPORAL
Semana 1: Fundamentos de IA Generativa
Semana 2: Large Language Models (LLMs)
Semanas 3 y 4. Prompt Engineering

Semana 5: Arquitectura Transformers

Semana 6: Acceso Programatico a los LLMs
Semana 7 Automatizacién con n8n

Semana 8: Agentes de |A

Semana 9: RAG

Semana 10: Bases de Datos Vectoriales
Semanas 11y 12: Model Context Protocol (MCP)

Resto: Préctica Final

SISTEMA DE EVALUACION
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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 10 30
o en proyectos de la asignatura
Evaluacion de trabajos, proyectos, informes, 40 80
memorias
Prueba Objetiva 10 o0
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, 50 50
informes, memorias

40 40

Prueba Objetiva

Consideraciones generales acerca de la evaluacién

Para aprobar la asignatura en la convocatoria ordinaria, la realizacién de los ejercicios de clase, practicas
intermedias por temay prueba objetiva (test y practica final con defensa) deben puntuar en media, al menos,
5 sobre 10. La Unica restriccion es que la nota del test dentro de la prueba objetiva debe ser de, al menos, un
5.

En caso de no conseguir el aprobado en la convocatoria ordinaria, en la convocatoria extraordinaria se
seguiran los mismos pesos en la evaluacion que en ordinaria.

BIBLIOGRAFIA / WEBGRAFIA

Bibliografia Basica:
° R manuals, http://cran.r-project.org/manuals.html

° James, G., Witten, D., Hastie, T., Tibshirani, R. ‘An Introduction to Statistical Learning with
Applications in R’. 2013 Springer. ISBN: 978-1-4614-7138-7
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° Andriy Burkov, ‘The Hundred-Page Machine Learning Book’ 2019. ISBN-13: 978-1999579500

Bibliografia Recomendada:

° Michael J. Crawley, “The R Book”, 2nd Edition, Wiley, 2013. ISBN: 978-0-470- 97392-9

° Robert I. Kabacoff. ‘R in Action: Data Analysis and Graphics with R’. Second Edition 2015. Manning
Publications Co. ISBN:978-1-61729-138-8

° Brett Lantz, ‘Machine Learning with R’. Third Edition 2019 Packt Publishing. ISBN: 978-1-78216-214-
8

° Tom M. Mitchell, ‘Machine Learning’. 1997 McGraw-Hill. ISBN: 0070428077

° Thomas Mailund, ‘Beginning Data Science in R: Data Analysis, Visualization, and Modelling for the

Data Scientist’. 2017 Apress. ISBN-13: 978-1484226704

° Graham Williams, ‘Data Mining with Rattle and R’. 2011 Springer. ISBN: 978-1- 4419-9889-7

MATERIALES, SOFTWARE Y HERRAMIENTAS NECESARIAS

Tipologia del aula
Aula teodrica

Equipo de proyeccidn y pizarra

Materiales:
Materiales necesarios del alumno: Portatil con, al menos, 8GB de RAM.

Software: Chrome, VSCode, Claude Desktop

Software:
RStudio y Anaconda (con Jupyter Notebook)



