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1. Informacion béasica de la asignhatura

El objetivo de la asignatura es estudiar las principales técnicas de aprendizaje automdtico, comprender sus
fundamentos matemdticos y algoritmicos, y ser capaces de aplicarlas en ejemplos realistas relacionados con
robdtica, graficos y vision por computador.

Estos planteamientos y objetivos estdn alineados con algunos de los Objetivos de Desarrollo Sostenible, ODS, de
la Agenda 2030 (https://www.un.org/sustainabledevelopment/es/) y determinadas metas concretas, de tal manera
gue la adquisicion de los resultados de aprendizaje de la asignatura proporciona capacitacién y competencia al
estudiante para contribuir en cierta medida a su logro (Objetivo 8 - Meta 8.3, Objetivo 9 -Meta 9.4, Objetivo 16 -
Meta 16.7)

2. Resultados de aprendizaje

El alumno deberd ser capaz de:
« Conocer los diferentes tipos de sistemas de aprendizaje automatico.
« Comprender los algoritmos fundamentales de aprendizaje supervisado y no supervisado.
« Comprender los fundamentos de sistemas de decisidn y aprendizaje por refuerzo.

» Ser capaz de preparar adecuadamente datos de entrenamiento y evaluacidn.
» Saber analizar los resultados de un sistema de aprendizaje.

- Disefar y desarrollar sistemas de Aprendizaje Automatico para diferentes aplicaciones relacionadas con
Robdtica, Graficos por Computador o Vision por Computador.

3. Programa de la asignatura

El curso cubrird los siguientes bloques:

1. Introduccidn a probabilidad y dlgebra lineal para machine learning

2. Aprendizaje supervisado (modelos de regresidn y clasificacion, aproximaciones lineales y no-lineales)
3. Aprendizaje no-supervisado

4. Aprendizaje por refuerzo

5. Aplicaciones de machine learning para robdtica, graficos y vision por computador
4. Actividades académicas

La asignatura consta de 6 créditos ECTS que corresponden con una dedicacion del alumno estimada en 150 horas distribuidas
del siguiente modo:

» Clase magistral. Resolucidon de problemas y casos: 38h
» Prdcticas de laboratorio y Prdcticas especiales: 15h
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* Realizacion de trabajos de aplicacion o investigacion prdcticos: 31 h
« Estudio: 60 h
* Pruebas de evaluacion: 6 h

5. Sistema de evaluacion

EO1 [40%] - Prueba escrita y de laboratorio. Una o varias pruebas sobre casos prdcticos propuestos por los
profesores o sobre el proyecto desarrollado por el alumno. Evaluacidn de la realizacion de prdcticas durante las
sesiones.

EO02 [50%] - Trabajos dirigidos. Trabajos, ejercicios, e informes de las prdcticas de laboratorio, en los que se
pondrd en prdctica los conocimientos y habilidades adquiridos en la asignatura.

EO3 [10%] - Presentaciones y debates de forma oral. Se valoraran presentaciones y discusiones orales de los
trabajos, ejercicios y prdcticas.

Para aprobar la asignatura serd necesario superar la prueba de tipo EO1 con una nota de al menos 5 sobre 10
puntos, y la de tipo E02 (durante las sesiones o mediante informes entregados) con una nota de al menos 5 sobre
10 puntos.

Si se supera ambas pruebas, la nota final se calculard de acuerdo a la siguiente formula:
0.4*E01+0.5*E02+0.1*E03. En caso de no superar ni EO1 ni E02, |la nota final serd la mayor de ellas. En caso de
no superar EO1 o E02, la nota serd la de la prueba no superada.

La opcidon de evaluacidn global consistird en una prueba tnica en la que se evaluaran los mismos tres tipos de
actividades con la misma ponderacidn.
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