Programa de asignatura
por competencias de educacion superior

Seccion I. Identificaciéon del Curso

Tabla 1. Identificacion de la Planificacion del Curso.

Actualizacién:  Junio 07, 2022

Carrera:  Ingenieria en Desarrollo de Software Machine learning
Academia: Ciencias Computacionales y Programacién / Clave: 19SDSIA02
Médulo formativo:  No disponible Seriacion:  19SDSIAQ3 - Optimizacion
Tipo de curso:  Presencial Prerrequisito:  19SDSIA01 - Probabilidad y estadistica para inteligencia artificial
Semestre:  Séptimo Créditos: 6.75 Horas semestre: 108 horas
Teoria: 2 horas Practica: 2 horas Trabajo indpt.: 2 horas Total x semana: 6 horas
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Seccion Il. Objetivos educacionales

etivos educacionales

Tabla 2. Objetivos educacionales

Criterios de desempefio

Indicadores

OE1l Los egresados gestionaran recursos Los egresados podran aplicar metodologias en el desarrollo de 20% de los egresados aplicaran metodologias en el desarrollo de
relacionados con el desarrollo de software en | proyectos en el contexto laboral. software en su contexto laboral.
alguna organizacion.
OE2 Los egresados disefiaran e implementaran Los egresados participaran activamente en el ciclo de desarrollo e | 25% de los egresados desempefiaran labores de desarrollo e
soluciones innovadoras mediante el uso de integracion continuos integracion continuos.
tecnologias de la informacién.
OE3 Los egresados desarrollaran conocimiento Los egresados desempefiaran actividades orientadas al 5% de los egresados desempefiaran labores en desarrollo de
especializado que les permite enfocarse en aseguramiento de los activos de informacién de manera resiliente, | soluciones IoT.
un area del conocimiento especifico del la gestion de la infraestructura de redes y comunicaciones, o
desarrollo de software. integrando hardware y software para crear soluciones |0T; asf
como el uso de inteligencia artificial para gestionar datos y
reconocer patrones que determinen oportunidades de negocio en
las organizaciones.
OE5 Los egresados seran capaces de emprender | Los egresados seran capaces de emprender un negocio basado [ 2% de los egresados tendran participaciéon en el acta constitutiva

un negocio basado en el desarrollo de un
producto o servicio de tecnologias de la
informacion, aportando valor a la generacion
de empleos e incrementar el bienestar
econémico y social, de forma ecolégica y
sustentable.

en el desarrollo propio de un producto o servicio de tecnologias

de la informacién.

de una empresa creada a partir del desarrollo de software para

ofrecer un producto o servicio.
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Atributos de egreso de plan de estudios

Criterios de desempefio

Componentes

AE2 Aplicar y analizar procesos de disefio de - Disefiara aplicaciones eficientes que usen algoritmos especiales | 1. Introduccion al Machine Learning.
ingenieria para generar una experiencia de de la teoria de autématas y que cumplan con los principios de 1.1 Aplicaciones de Machine Learning.
usuario que asegure cubrir las necesidades disefio de la ingenieria de software. 1.2 Como aprenden las maquinas.
como las expectativas de clientes y partes 1.3 Asociaciones de aprendizaje.
interesadas, utilizando y gestionando la 1.4 Aprendizaje supervisado.
infraestructura de red necesaria. 1.5 Aprendizaje no supervisado.

1.4 Representacién de los datos ( entradas).
1.7 Espacios de hipétesis.
1.8 Ordenamiento de las hipétesis.
1.9 Gestion, exploracién y comprension de datos.
1.10 Método LIME.
1.11 Regularizacion.
1. 12 Calibraciéon de modelos.
AE3 Desarrollar una experimentacion adecuada - Fragmentara un problema general, de tal modo que cada 2.1 Aprendizaje probabilistico y logistica.

para recopilar, almacenar y analizar grandes
cantidades de informacion basandose en el

juicio ingenieril para crear productos o

servicios innovadores mediados por software.

fragmento se pueda resolver mediante un algoritmo propio de la
IA 0 ML.

2.1.1 Prediccion de datos.

2.1.2 El clasificador bayesiano 6ptimo.
2.1.3 Agrupamiento jerarquico.

2.1.4 Bagging.

2.1.5 Regresion lineal simple.

2.1.6 Regresion lineal multiple.

2.1.7 Regresion lineal ( Lasso )

2.1.8 Regresion lineal (Ridge )

2.1.9 Regresion logistica.

2.1.10 Matriz de confusion.

2.1.11 Andlisis discriminante lineal.
2.1.12 Andlisis discriminante cuadrético.
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No.

Atributos de egreso de plan de estudios

Criterios de desempefio

Componentes

2.2 Algunos algoritmos para aprendizaje supervisado.
2.2.1 Regresion logistica.

2.2.2 Vecinos mas cercanos.

2.2.3 Méaquinas de vectores de soportes.

2.2.4 Arboles de decision.

2.2.5 Bosques aleatorios.

2.3 Algunos ALGORITMOS para aprendizaje no Supervisado
(agrupamiento y analisis de datos).

2.3.1 K-medias.

2.3.1.1 Medidas de similaridades.

2.3.1.2 Identificacién del nimero de conglomerados.
2.3.1.3 Métricas de validacion.

Espectral.

2.3.2 Mezcla Gaussiana.

2.3.3 Reglas de asociacion.

2.3.4 Mapas de Autoorganizacion.

2.3.5 El algoritmo Page Rank de Google.

3. Arboles de decision.

3.1 Clasificacién del arbol.

3.1.1 Requisitos y supuestos de los datos.
3.2 Interpretacién de los resultados.

3.3 Prediccion y Evaluacion.

3.4 Construccién de un arbol.

AE6

Reconocer la mejora continua como parte de
su desarrollo profesional para mantener un
perfil actualizado en desarrollo de software
para el disefio e implementacion de productosy
servicios basados en tecnologias con las

tendencias emergentes.

- Mejorara las aplicaciones cumpliendo con los principios de

disefio de la ingenieria de software.

4.1 REDES NEURONALES.

4.1.1 Arquitectura de una red.
4.1.2 Perceptrén.

4.1.3 Red convolucional multicapa.
4.1.4 Funcion de activacion.
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No.

Atributos de egreso de plan de estudios

Criterios de desempefio

Componentes

4.1.5 Back-propagation.

4.1.6 Red elastica.

4.1.7 Redes multicapa.

4.2 The Kernel Trick.

4.2.1 Kernels, forma de interpretar el conocimiento prioritario.
4.2.2 Caracterizando las funciones Kernel.

5. Aprendizaje por refuerzo.

5.1 ¢ Qué es el Reinforcement Learning?

5.2 Diferencias con aprendizaje supervisado y no supervisado.
5.3 Componentes de RL.

5.4 Cémo funciona el RL?

5.5 Algoritmo Q-Learning.
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Seccién lll. Atributos de la asignatura

Tabla 3. Atributos de la asignatura

Problema a resolver

Analizar, disefiar y codificar algoritmos para automatizar algin proceso de evaluacion de datos.

Atributos (competencia especifica) de la asignatura

Ser capaz de proponer, entender y analizar un algoritmo que resuelva alguna necesidad en cuanto a procesamiento de datos se refiera.

Aportacién a la competencia especifica

Aportacion a las competencias transversales

Saber

Saber hacer

Saber Ser

- Conocer los tipos de datos y algoritmos que se pueden llegar a
usar en una aplicacién de software.

- Conocer las estructuras de datos que se pueden llegar a aplicar
en el desarrollo de software.

- Analizar problemas de la vida cotidiana con el fin de disefiar un
modelo computacional que lo represente.
- Implementar algoritmos para resolver problemas de indole

cotidiana basados en un modelo computacional.

- El estudiante tiene el compromiso de tratar con discrecién y no
compartir los datos personales, ya que en la aplicacién de ML
es necesario el andlisis y recoleccién de datos, los cuales,
dependiendo de la aplicacion, pueden ser considerados como
personales.

- El alumno tendra la capacidad para transmitir su idea a otros
miembros del equipo de trabajo.

- El alumno seré propositivo, de acuerdo a sus conocimientos,
con respecto al mejor tipo de aprendizaje maquina, para un
problema en especifico.

- El alumno entregara a tiempo los médulos del algoritmo que se
le hallan propuesto a €l y a los otros miembros del equipo de
trabajo.

- El alumno expresard, con fundamentos y respeto, sus puntos

de vista, de acuerdo al andlisis de un problema en el ML.

Producto integrador de la asignatura, considerando los avances por unidad

Desarrollo de una aplicacion la cual tendra como proposito el diagnéstico temprano de alguna enfermedad.

FSGC-209-7-INS-11

REV.D (A partir del 12 de octubre de 2019)

Pagina 6 de 17




Seccion IV. Desglose especifico por cada unidad formativa

Tabla 4.1. Desglose especifico de la unidad "Introduccion al Machine Learning y conceptos generales."

Ndmero y nombre de launidad: 1. Introduccién al Machine Learning y conceptos generales.

Tiempo y porcentaje para esta unidad:

Teoria:

10 horas

Préctica:

12 horas

Porcentaje del programa:

30.56%

Temas y subtemas (secuencia)

Comprender el tipo de problemas que se pueden resolver usando ML, de tal modo que pueda decidir sobre que algoritmo es pertinente usar
Aprendizajes esperados:

para el problema en cuestion.

Criterios de desempefio

Estrategias didéacticas

Estrategias de evaluacién

Producto Integrador de la unidad

(Evidencia de aprendizaje de la unidad)

1. Introduccién al Machine Learning.

1.1 Aplicaciones de Machine Learning.

1.2 Cémo aprenden las maquinas.

1.3 Asociaciones de aprendizaje.

1.4 Aprendizaje supervisado.

1.5 Aprendizaje no supervisado.

1.4 Representacion de los datos (entradas)
1.7 Espacios de hipétesis.

1.8 Ordenamiento de las hipétesis.

1.9 Gestion, exploracién y comprension de
datos.

1.10 Método LIME.

1.11 Regularizacion.

1. 12 Calibracién de modelos.

Saber:
- Discernir entre los distintos tipos de datos
informéaticos que pueden intervenir en una

aplicacién de software.

Saber hacer:

- Proponer una o varias soluciones a través

de algoritmos y seudocédigos.

Ser:
El alumno tendré la capacidad para
transmitir su idea a otros miembros del

equipo de trabajo.

- Debe generar un debate sobre los
distintos tipos de datos que se usan en la
vida cotidiana, lo cual lleve a generar un
debate colaborativo.

- Se debe llevar a cabo analogias de la
vida cotidiana en la resolucién de
problemas y los procesos para resolver
problemas computacionalmente.

- Podra usar uno o varios casos de uso
para ejemplificar la importancia de los
algoritmos en el machine learning y los

distintos elementos que intervienen en el

Evaluacion formativa:

- Ejercicios y actividades.

Evaluacién sumativa:

- Para la evaluacion se debera hacer una

serie de exdmenes, entre escritos y orales.

Todas las evaluaciones podran ser en

equipo o individuales.

- Las evaluaciones orales podran abordar
preguntas especificas de sus trabajos

entregados en el portafolio de evidencias.

Portafolio de evidencias:
- Practicas de laboratorio.

- Ejercicios y actividades.
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Criterios de desempefio

Estrategias didacticas

Estrategias de evaluacion

Producto Integrador de la unidad

Temas y subtemas (secuencia)

desarrollo de un programa.
- Cada participante debe generar su
portafolio de evidencias, tanto de las

notas personales como de los distintos

ejercicios de programacion.

Bibliografia

- Shalev-Shwartz, S.; Ben-David, S. (2014). Understanding Machine Learning. Cambridge University Press.
- Miller, A. C.; Guido, S. (2016). Introduction to Machine Learning with Python: A Guide for Data Scientists. O?Reilly Media.
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Seccion IV. Desglose especifico por cada unidad formativa

Tabla 4.2. Desglose especifico de la unidad " Tipos de aprendizaje."

Ndmero y nombre de launidad: 2. Tipos de aprendizaje.

Tiempo y porcentaje para esta unidad: Teoria: 10 horas Préactica: 14 horas Porcentaje del programa: 33.33%

Conocer algunos de los algoritmos gue se usan en ML para el tipo de datos probabilistico, con el fin de tener la capacidad intelectual de sugerir
Aprendizajes esperados:
y/o aplicar alguno de ellos en la automatizacién de toma de decisiones.

Producto Integrador de la unidad

Temas y subtemas (secuencia) Criterios de desempefio Estrategias didéacticas Estrategias de evaluacién

(Evidencia de aprendizaje de la unidad)

2.1 Aprendizaje probabilistico y logistica. Saber: - Cada participante debe generar su Evaluacién formativa: Portafolio de evidencias:

2.1.1 Prediccién de datos. - Practicas de laboratorio.

2.1.2 El clasificador bayesiano éptimo.
2.1.3 Agrupamiento jerarquico.

2.1.4 Bagging.

2.1.5 Regresion lineal simple.

2.1.6 Regresion lineal mdltiple.

2.1.7 Regresion lineal ( Lasso)

2.1.8 Regresion lineal (Ridge )

2.1.9 Regresion logistica.

2.1.10 Matriz de confusion.

2.1.11 Andlisis discriminante lineal.
2.1.12 Anélisis discriminante cuadratico.
2.2 Algunos algoritmos para aprendizaje
supervisado.

2.2.1 Regresion logistica.

2.2.2 Vecinos mas cercanos.

- Conocer los distintos tipos de

aprendizaje en ML para la resolucién de un

problema especifico.

Saber hacer:

- Implementar alguno de los algoritmos
para casos particulares de la resoluciéon
de problemas en la ingenieria del
desarrollo de software por medio de ML

- Usar los distintos tipos de aprendizaje
en ML para la resolucién de un problema

especifico.

portafolio de evidencias, tanto de las
notas personales como de los distintos
ejercicios de programacion.

- Se debe dar a conocer un problema o
situacion en la cual se pueda aplicar la
programacién y que dé como resultado la
solucién del problema en cuestion.

- Para corroborar los aprendizajes se

puede hacer uso de un aula invertida.

- Ejercicios y actividades.

Evaluacién sumativa:

- Para la evaluacion se debera hacer una
serie de examenes, entre escritos y
orales.

Todas las evaluaciones podran ser en
equipo o individuales.

- Las evaluaciones orales podran abordar
preguntas especificas de sus trabajos

entregados en el portafolio de evidencias.

- Ejercicios y actividades.
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Temas y subtemas (secuencia)

Criterios de desempefio

Estrategias didacticas

Estrategias de evaluacion

Producto Integrador de la unidad

2.2.3 Maquinas de vectores de soportes.
2.2.4 Arboles de decision.

2.2.5 Bosques aleatorios.

2.3 Algunos ALGORITMOS para
aprendizaje no Supervisado (agrupamiento
y analisis de datos).

2.3.1 K-medias.

2.3.1.1 Medidas de similaridades.
2.3.1.2 Identificacion del nimero de
conglomerados.

2.3.1.3 Métricas de validacion.
Espectral.

2.3.2 Mezcla Gaussiana.

2.3.3 Reglas de asociacion.

2.3.4 Mapas de Autoorganizacion.

2.3.5 El algoritmo Page Rank de Google.

Ser:

El alumno sera propositivo, de acuerdo a
sus conocimientos, con respecto al mejor
tipo de aprendizaje maquina, para un

problema en especifico.

Bibliografia

- Shalev-Shwartz, S.; Ben-David, S. (2014). Understanding Machine Learning. Cambridge University Press.

- Miller, A. C.; Guido, S. (2016). Introduction to Machine Learning with Python: A Guide for Data Scientists. O?Reilly Media.
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Seccion IV. Desglose especifico por cada unidad formativa

Tabla 4.3. Desglose especifico de la unidad "Arboles de desicion”

Namero y nombre de la unidad: 3. Arboles de desicion

Tiempo y porcentaje para esta unidad:

Teoria:

4 horas

Préctica:

4 horas

Porcentaje del programa:

11.11%

Temas y subtemas (secuencia)

Conocer los distintos problemas en donde se pueda aplicar algin algoritmo de arboles de decision con el fin de generar una aplicacién que
Aprendizajes esperados:

asegure gue los datos de la resolucién puedan ser tomados como fiables.

Criterios de desempefio

Estrategias didéacticas

Estrategias de evaluacién

Producto Integrador de la unidad

(Evidencia de aprendizaje de la unidad)

3. Arboles de decision.

3.1 Clasificacion del arbol.

3.1.1 Requisitos y supuestos de los datos.
3.2 Interpretacion de los resultados.

3.3 Prediccion y Evaluacion.

3.4 Construccién de un arbol.

Saber:
- Conocer los problemas en donde
sepueda aplicar algin algoritmo de

arboles dedecision.

Saber hacer:

- Implementara alguno de los
algoritmos para casos particulares de la
resolucién de problemas en el
aprendizaje maquina.

- Ser capaz de estructurar un
programa de acuerdo al algoritmo

desarrollado.

Ser:
El alumno entregara a tiempo los

madulos del algoritmo que se le hallan

- Cada participante debe generar su
portafolio de evidencias, tanto de las
notas personales como de los distintos
ejercicios de programacion.

- Se debe dar a conocer un problema o
situacion en la cual se pueda aplicar la
programacién y que dé como resultado la
solucién del problema en cuestion.

- Para corroborar los aprendizajes se

puede hacer uso de un aula invertida.

Evaluacion formativa:

- Ejercicios y actividades.

Evaluacién sumativa:

- Para la evaluacion se debera hacer una
serie de exdmenes, entre escritos y
orales.

Todas las evaluaciones podran ser en
equipo o individuales.

- Las evaluaciones orales podran abordar
preguntas especificas de sus trabajos
entregados en el portafolio de evidencias.

- Proyecto.

Portafolio de evidencias:
- Practicas de laboratorio.
- Ejercicios y actividades.

- Proyecto.
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Temas y subtemas (secuencia)

Criterios de desempefio

Estrategias didacticas

0 abla 4 Desglose espe O ae la dad "Arboles de de O

Estrategias de evaluacion

Producto Integrador de la unidad

propuesto a él y a los otros miembros del

equipo de trabajo.

Bibliografia

- Shalev-Shwartz, S.; Ben-David, S. (2014). Understanding Machine Learning. Cambridge University Press.
- Miller, A. C.; Guido, S. (2016). Introduction to Machine Learning with Python: A Guide for Data Scientists. O?Reilly Media.
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Seccion IV. Desglose especifico por cada unidad formativa

Tabla 4.4. Desglose especifico de la unidad "Redes Neuronales."

Nimero y nombre de launidad: 4. Redes Neuronales.

Tiempo y porcentaje para esta unidad:

Teoria:

2 horas

Préctica:

6 horas

Porcentaje del programa:

11.11%

Temas y subtemas (secuencia)

Conocer los distintos problemas en donde se pueda aplicar algin algoritmo de redes neuronales con el fin de generar una aplicacién que
Aprendizajes esperados:

asegure gue los datos de la resolucién puedan ser tomados como fiables.

Criterios de desempefio

Estrategias didéacticas

Estrategias de evaluacién

Producto Integrador de la unidad

(Evidencia de aprendizaje de la unidad)

4.1 REDES NEURONALES.

4.1.1 Arquitectura de una red.

4.1.2 Perceptron.

4.1.3 Red convolucional multicapa.
4.1.4 Funcién de activacion.

4.1.5 Back-propagation.

4.1.6 Red elastica.

4.1.7 Redes multicapa.

4.2 The Kernel Trick.

4.2.1 Kernels, forma de interpretar el

conocimiento prioritario.

4.2.2 Caracterizando las funciones Kernel.

Saber:

- Explicar las diferencias entre el uso de
las redes neuronales y los arboles de
decision, con respecto a la eleccion del
algoritmomas adecuado para un

problema enespecifico.

Saber hacer:
- Implementar alguno de los algoritmos de
redes neuronales en un problema

especifico del campo del ML.

- Cada participante debe generar su
portafolio de evidencias, tanto de las
notas personales como de los distintos
ejercicios de programacion.

- Se debe dar a conocer un problema o
situacion en la cual se pueda aplicar la
programacién y que dé como resultado la
solucién del problema en cuestion.

- Para corroborar los aprendizajes se

puede hacer uso de un aula invertida.

Evaluacion formativa:

- Ejercicios y actividades.

Evaluacién sumativa:

- Para la evaluacion se debera hacer una
serie de exdmenes, entre escritos y
orales.

Todas las evaluaciones podran ser en
equipo o individuales.

- Las evaluaciones orales podran abordar
preguntas especificas de sus trabajos
entregados en el portafolio de evidencias.

- Proyecto.

Portafolio de evidencias:
- Practicas de laboratorio.
- Ejercicios y actividades.

- Proyecto.
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0 0 abla 4.4. Desglose espe 0 de la dad "Rede euronale

Temas y subtemas (secuencia) Criterios de desempefio Estrategias didacticas Estrategias de evaluacion Producto Integrador de la unidad
Ser:

El alumno expresara, con fundamentos y

respeto, sus puntos de vista, de acuerdo al

analisis de un problema en el ML.

Bibliografia

- Shalev-Shwartz, S.; Ben-David, S. (2014). Understanding Machine Learning. Cambridge University Press.
- Miller, A. C.; Guido, S. (2016). Introduction to Machine Learning with Python: A Guide for Data Scientists. O?Reilly Media.
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Seccion IV. Desglose especifico por cada unidad formativa

Tabla 4.5. Desglose especifico de la unidad "Aprendizaje por refuerzo."

Ndmero y nombre de launidad: 5. Aprendizaje por refuerzo.

Tiempo y porcentaje para esta unidad:

Teoria:

5 horas

Préctica:

5 horas

Porcentaje del programa:

13.89%

Temas y subtemas (secuencia)

Poder aplicar las distintas formas de aprendizaje con el fin de generar aplicaciones que sean capaces de aprender y proporcionar una

Criterios de desempefio

Aprendizajes esperados: respuesta al problema a automatizar.

Estrategias didéacticas

Estrategias de evaluacion

Producto Integrador de la unidad

(Evidencia de aprendizaje de la unidad)

5. Aprendizaje por refuerzo.

5.1 ¢Qué es el Reinforcement Learning?
5.2 Diferencias con aprendizaje
supervisado y no supervisado.

5.3 Componentes de RL.

5.4 Cémo funciona el RL?

5.5 Algoritmo Q-Learning.

Saber:

- Diferenciar las distintas formas de
aprendizaje con el fin de aplicar alguno de
los algoritmos de acuerdo al problema a

automatizar.

Saber hacer:

- Implementar alguno de los algoritmos
para

casos particulares de la resolucién de

problemas en el aprendizaje maquina.

Ser:

El alumno entregara a tiempo los

- Cada participante debe generar su
portafolio de evidencias, tanto de las
notas personales como de los distintos
ejercicios de programacion que se lleven
a cabo como los de tarea.

- Se debe dar a conocer un problema o
situacion en la cual se pueda aplicar
alguno de los algoritmos en machine
Learning y que dé como resultado la
solucién del problema en cuestion.

- Para corroborar los aprendizajes se

puede hacer uso de un aula invertida.

Evaluacién formativa:

- Ejercicios y actividades.

Evaluacién sumativa:

- Para la evaluacion se debera hacer una
serie de exdmenes, entre escritos y
orales.

Todas las evaluaciones podran ser en
equipo

o individuales.

- Las evaluaciones orales podran abordar
preguntas especificas de sus trabajos
entregados en el portafolio de evidencias.

- Proyecto.

- Portafolio de evidencias.

- Proyecto del curso.
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Temas y subtemas (secuencia)

Criterios de desempefio

D 4 Desglose e e O de la ad "Aprendizaje

Estrategias didacticas

Estrategias de evaluacion

Producto Integrador de la unidad

madulos del algoritmo que se le hallan

propuesto a él y a los otros miembros del

equipo de trabajo.

Bibliografia

- Shalev-Shwartz, S.; Ben-David, S. (2014). Understanding Machine Learning. Cambridge University Press.
- Miller, A. C.; Guido, S. (2016). Introduction to Machine Learning with Python: A Guide for Data Scientists. O?Reilly Media.
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V. Perfil docente

Tabla 5. Descripcion del perfil docente

Perfil deseable docente para impartir la asignatura

Carrera(s): - Maestria o Ingenieria en Sistemas, titulado, o carrera afin. o carrera afin

- Con experiencia docente o en el campo deseable de 2 afios. Manejo de TIC’s. Con habilidades pedagégicas y uso de metodologias alternativas de ensefianza.
- Experiencia minima de dos afios

- Minimo Licenciatura o superior
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