Entrenando Algoritmos

Cémo la Inteligencia Artificial Aprende a Jugar

A e /,7 Recompensa +1 ™~
A A A AN e 7 - SIS,

Penalizacion -1

LI I+ I e ]

.
.

SN £
-

.1 1

= = )I=L
el | § A

Error = Prediceion - Pealidad

Recompenca +1

Recompenca +1

Oéjeﬁva
detectado

T Cermin Motebook




(luvia de ideas: ;Como aprendo yo?
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Organizado, pero vacio
vy esperando instrucciones.

|

El desafio: Traducir la intuicion humana a reglas matemadticas.




Programacian Tradicional vs. Inteligencia Artificial

Reglas Estrictas

Reglas Descubiertas

e El programador decide cada animacidn, mensaje v regla.
e El programa siempre se comporta igual.
* Sigue un camino fijo.

e Lo |A aprende y toma decisiones por i misma.

e Las respuestas varian y no se conocen de antemano.

 Encuentra su propio camino.
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i El Aprendizaje Automadtico (ML) no es magio. Es simplemente la [:upucidud_I |

gue tiene un algoritmo para aprender por su cuenta, sin necesitar que un
humano le programe instrucciones estrictas para cada escenario posible.

__  Machine
= Learning (ML)

\

Aprender haciendo,
< wo colo siguiendo
ordeneg.
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I_H. La clase guia con '5unid|1:_|
“Frio” (te alejas) o “Caliente”
(te acercas).

[T

El Experimento
Frio o Caliente
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Ocultar el objeto.
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PENALIZACION
(Refuerzo negativo)

. ELALGORITMO
(Quien ejecuta la accidn)

RECOMPENSA
(Refuerzo positivo)

&

EL OBJETIVOD
(Lo meta o alcanzar)

Decodificando el Juego

Anatomia de

Bienvenido al ﬂpréhdi_zje nor Refuerzo.




El Motor del Aprendizaje: Ensayo y Error

Senal:

Moverse en una 77 /dx Recibir informacién
. .- 'y . .
%\ direccion al azar. £85 g | > (Frio o Caliente).

NS

: rmacfﬂ*" Decision:
es ;nFO / Mantener el rumbo o

necesar 1A Pa?ﬂ. HRVEQM 7 cambiar de direccion.
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El Sistema de Puntos de la |A

RECOMPENSA: Medida de éxito

(puntuacion numérica) que le indica a la IA
 que se esta acercando a su objetivo.

Aceleray repite

el comportamiento. f

| PENALIZACION: Puntuacion negativa

que indica a la |A que se alejo de su meta.

Corrige y cambia
el comportamiento.




Los Dos Pilares del Aprendizaje

El Objetivo

Lo que se busca
aprender o alcanzar.
Para poder guiar,
primero debemos saber
hacia dénde vamos.

El Proceso

Cémo guiamos al
buscador hacia la meta
mediante el ensayo y la
retroalimentacion.

" Enel juego, la clase define el objetivo (Pilar 1) y usa las palabras frio/caliente para el proceso (Pilar 2).
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¢ Se puede aprender a ciegas?

A diferencia de un humano buscando un objeto conocido,
la IA @ menudo no sabe que esta buscando al principio.

| El poder del refuerzo: Es
| posible aprender a resolver
un problema complejo sin
| conocer la meta final,
P simplemente persiguiendo
b las recompensas paso a
paso.




Excepcion a la regla: No toda la ‘Inteligencia’ aprende
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Nombre: Deep Blue (IBM, 1997)

Hito: Vencio al campeon mundial
de ajedrez Garry Kasparov.

Tipo: IA Reactiva (NO es Machine
Learning).

I ¢Por qué no aprende?

Su ‘inteligencia’ consiste en
evaluar millones de posibilidades
rapidamente segun reglas fijas.
Sigue instrucciones perfectas,
pero no puede aprender trucos

l NUEVOS POr ensayo Yy error.
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‘ Aprendizaje por Refuerzn
I (Imita el aprendizaje humano) i
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Machine
Learning (ML)

Ensayo y Error
(Probar opciones hasta
que una funcione)

Recompensa

1 (Exito / Se acerca)
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L para aprender d
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' Hace referencia a la capacidad de la JA
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J.

refuerzo...

‘Machine Learning (ML) en espafiol es: | |

Aprendr'ije Automdtico

e forma autonoma.

— —
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r;"'riene dos componentes principa!es?
objetivo de aprendizaje y

proceso de aprendizaje.

| Un ejemplo es el aprendizaje por |

=\

J)

...en el que se otorga una
recompensa a la |A dependiendo
de si su accion actual se
acerco al objetivo.
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Checkpoint de Aprendizaje

¢ Estas listo para pasar al siguiente nivel?

1. ¢(Puedes definir qué es el Aprendizaje Automatico
(Machine Learning)?

D Si D Parcialmente D AuUn no

2. ;Puedes describir cdmo funciona el método de aprendizaje
automatico por refuerzo?

D Si D Parcialmente D Aln no
—e

Si tu respuesta es 'Parcialmente’ o ‘Aun no), jrevisa el mapa de calor de tus
errores y vuelve a intentarlo! Asi es como todos aprendemos.




