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MACHINE LEARNING
DESCRIPCION DEL CURSO:

El Aprendizaje Maquina otorga a la computadora la habilidad de resolver un problema sin haber sido programa explicitamente para ello. Esto
nos da una idea de las capacidades de los algoritmos que esta area contempla, pues permiten abordar gran variedad de problemas en
campos como la optimizacién, clasificacién y regresion. En esta clase se presentaran algunos de los algoritmos mas populares del area, que
han demostrado ser capaces de explotar patrones en conjuntos de datos para generar nuevo conocimiento. Aunado a estos métodos se
pretende complementar la preparacion en esta area con buenas practicas experimentales para la evaluaciéon de los algoritmos, como:
separacién de datos, pruebas estadisticas, métricas de evaluacion, etc.

COMPETENCIAS A DESARROLLAR:

Genéricas.
GESTION DEL CONOCIMIENTO. Demuestra conocimientos y habilidades para la bisqueda, anlisis critico, sintesis y procesamiento de
informacion para su transformacién en conocimiento, con actitud ética.

COMUNICACION CIENTIFICA. Difunde con responsabilidad ética y social el conocimiento cientifico, tecnoldgico, artistico y/o humanistico
que produce de forma objetiva.

INVESTIGACION. Desarrolla investigacion original, tecnologia y/o innovaciones en procesos, servicios o productos que contribuyan a la
solucion de problemas, mejoren la convivencia, generen oportunidades para el desarrollo sustentable y propicien una mejor calidad de vida.

Especifica.
INTELIGENCIA ARTIFICIAL. Aplica la Inteligencia Artificial para resolver problemas en los sectores industrial, gubernamental, académico y
social bajo esquemas de colaboracion ética y multidisciplinaria.

DOMINIOS OBJETOS DE ESTUDIO RESULTADOS DE METODOLOGIA EVIDENCIAS
APRENDIZAJE
Accede a diferentes | 1. Aprendizaje Computacional | e Define elementos o Lecturas de capitulos o Examenes rapidos
fuentes Q‘? . 1.1, Introduccion basicos del area de de libros de la aprobados
qurmacm_)n (J,olurnal 1.1.1. ;Quées Aprendizaje bibliografia (Capitulo 1 | e Apuntes en cuaderno
revistas cientificas, - . ,
Aprendizaje Computacional y 2 de Alpaydin) e Propone un problema




bases de datos,
indices, etc.) de
calidad.

Analiza y recupera
informacion
pertinente mediante
diversas
estrategias de
busqueda de datos
cientificos.

EvalUa de manera
critica la
informacion,
considerando su
calidad y
pertinencia.

Gestiona,
almacena, organiza
y categoriza la
informacion de
manera que se
traduzca en
conocimiento.

Muestra habilidad
para la observacion
del fenémeno u
objeto de estudio
€en su campo
atenciona

I
Se comunica en
forma oral y escrita
con propiedad,
relevancia,
oportunidad y ética.

Desarrolla diversos
tipos de
comunicacion
cientifica,
tecnologica,
artisticay
humanistica.

Aplica los
elementos
fundamentales de
la redaccion
cientifica.

Interpreta y
expresa ideas,
sentimientos,
teorias y corrientes

Computacional?
1.2. Ejemplos de

Aplicaciones
1.2.1. Aprendiendo
Asociaciones

1.2.2. Clasificacion
1.2.3. Regresion
1.2.4. Aprendizaje No
Supervisado
1.2.5. Aprendizaje por
refuerzo

Aprendizaje Supervisado

2.1. Aprendiendo una clase
a partir de ejemplos

2.2. Dimensién Vapnik-
Chervonenkis

2.3. Aprendizaje PAC

2.4. Ruido

2.5. Aprendiendo multiples
clases

2.6. Regresion

2.7. Seleccion del modelo
y generalizacion

2.8. Dimensiones de un
Algoritmo de
Aprendizaje
Supervisado

e Establece cada uno de

los elementos de un
problema de
Aprendizaje
Computacional

¢ Realiza algunos

gjercicios en cuadernos
para comprender
conceptos del &rea

de Aprendizaje
Computacional para
el proyecto final de la
clase

Méquinas de Vectores de

Soporte

3.1. Elclasificador de
Vectores de Soporte

3.2. Maquinas de Vectores
de Soporte y Kernels

3.2.1. Calculando SVM
para
clasificacién
SVMy el método
de penalizacion
3.2.3. Méaquinas de
Vectores de
Soporte para
regresion.

3.2.2.

¢ |dentifica los elementos

basicos del algoritmo
de Maquina de Vector
de Soporte

o Aplica la Maquina de

Vectores de Soporte
para resolver
problemas de
Aprendizaje
Computacional

e Lecturas de capitulos

de libros de la
bibliografia (Capitulo
12 de Hastie et al.)

o Aplicacion e

interpretacion de SVM
en conjuntos de datos

o Examenes rapidos
aprobados

¢ Apuntes en cuaderno

o Reportes de préactica

4.

Evaluacion y
experimentacion
4.1. Disefio y andlisis de
experimentos de
Aprendizaje
Computacional
4.1.1. Factores,
Respuestas y
Estrategia de
experimentacion

¢ Disefia formalmente un

experimento para
evaluar un algoritmo de
Aprendizaje
Computacional

e Lecturas de secciones

de libros de la
bibliografia (Capitulo
19 de Alpaydin)

e Desarrollo de

experimentos

o Examenes rapidos
aprobados

¢ Apuntes en cuaderno

o Reportes de préactica




de pensamiento
con un enfoque
ecuménico
(universal).

Interactia
académicamente
con la comunidad
en general,
aportando los
resultados de una
investigacion o
proyecto de
innovacion.

Muestra un
desempefio abierto,
sencillo, tolerante,
congruente y
objetivo al
comunicar el saber

cientifico.

Identifica las
necesidades del
contexto global en
congruencia con
los retos de la
sociedad del
conocimiento.

Aplica procesos
metodoldgicos para
el desarrollo de
investigacion o
intervencion, en
congruencia con el
planteamiento y
objetivos del

proyecto a abordar.

Soluciona
problemas en
diversas areas del
conocimiento
aplicando las
ciencias
computacionales

4.1.2. Aleatorizacion,
Replicacién y
bloqueo

4.1.3. Validacion
cruzaday
métodos de
muestreo

4.1.4. Evaluacién
estadistica.

5. Arboles de decision y
Bosques aleatorios
5.1. Arboles univariados
5.1.1. Arboles de
clasificacion
5.1.2. Arboles de
regresion
5.1.3. Poda
5.1.4. Extraccion de
reglas de
arboles
5.1.5. Arboles
multivariados
5.2. Bosques aleatorios
5.2.1. Definiciones
5.2.2. Muestreo
5.3. Anélisis de Bosques
Aleatorios

o Aplica arboles de
decision a problemas

de Aprendizaje
Computacional

o Lecturas de secciones
de libros de la
bibliografia: Arboles de
decision (Alpaydin),
Bosques aleatorios
(Hastie)

o Realiza ejercicios

o Examenes répidos
aprobados

¢ Apuntes en cuaderno

o Reportes de préactica

6. Aprendizaje no Supervisado
6.1. Reglas de asociacion
6.2. Mapas de Auto-
organizacién
6.3. Elalgoritmo Page
Rank de Google

o Aplica algoritmos de

Aprendizaje No
Supervisado para
atacar problemas en
donde los objetos no
tienen etiquetas

e Lecturas de secciones
de libros de la
bibliografia (Capitulo
14 Hastie)

o Examenes réapidos
aprobados

¢ Apuntes en cuaderno

o Reportes de préactica




FUENTES DE INFORMACION

EVALUACION DE LOS APRENDIZAJES

1.- Introduction to Machine Learning. Tercera Edicion (2014), Ethem

Alpaydin. The MIT Press.

2.- The Elements of Statistical Learning. Segunda edicién (2013), Trevor

Hastie, Robert Tibshirani y Jerome Friedman. Springer

3.- Machine Learning, An Algorithmic Perspective. Segunda edicion (2015)

Tareas de clase 20%
Para cada uno de los temas del curso se desarrollara un
tarea.
1er Parcial 30%
El primer parcial cubriré lo primeros 2 bloques del curso.
2do Parcial 30%
El segundo parcial cubrira el contenido de todo el
semestre.
Proyecto de clase 20%.
El estudiante debe plantear un proyecto de clase en donde
profundice alguno de los temas vistos en el curso.

CRONOGRAMA

Objetos de estudio

Semanas

6 | 7|8 9|10 1112|1314 15 16

1. Aprendizaje computacional

Méquinas de Vectores de
Soporte

3. Evaluaciony
Experimentacion

4. Arboles de decision y
bosques aleatorios

5. Aprendizaje No
Supervisado




