SEMILLA 09-1A

Dr. José Luis Ruiz Reina (jruiz@us.es)

Dr. Juan Galan Paez (juangalan@us.es)

Departamento de Ciencias de la Computacion e Inteligencia Artificial
1. DIMENSION ESENCIAL

(Informacion objetiva descriptiva de la semilla cientifica)

“Exploracion vs Explotacion”

Aprendizaje automatico, aprendizaje por refuerzo.

El area de Ciencias de la Computacion e Inteligencia Artificial, habitualmente se enmarca en
la rama de Informatica, aunque esta también muy relacionada con la Légica y las
Matematicas.

Es posible disefiar algoritmos que optimizan su comportamiento a medida que interactuan
con el entorno (de manera directa o simulada), simplemente analizando las respuestas (o0
recompensas) recibidas en cada momento. Ejemplos clasicos de esto los encontramos en
los juegos de estrategia o en robdtica, pero en los ultimos aflos también se aplica a otras
muchas areas como la conduccion autonoma, los sistemas conversacionales o los sistemas
de recomendacion.

Uno de los puntos clave en el aprendizaje por refuerzo es el balance entre la exploracion de
nuevas situaciones y la explotacion del conocimiento aprendido hasta el momento.



Sin respuesta.

Descripcidn formal del entorno en el que se desenvuelve el agente.
Algoritmo de aprendizaje por refuerzo.

Entrenamiento.

Puesta en produccion.

N =

Microscopio electronico, secuenciador de ADN, software de reconstruccion facial forense.

e Software: Gymnasium (https://github.com/Farama-Foundation/Gymnasium)
e Software: PettingZoo (https://github.com/Farama-Foundation/PettingZo0)

1) 01_Wikipedia_AlphaZero
https://en.wikipedia.org/wiki/AlphaZero

2) 02_Articulo Divulgativo
https://neptune.ai/blog/reinforcement-learning-applications

3) 03_Wikipedia_Descripcion_técnica

https://en.wikipedia.org/wiki/Reinforcement learning
4) 04 _GraficoResumen
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5) 04_Figura
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2. DIMENSIONES ADICIONALES

(Los siguientes apartados afiaden informacion subjetiva de la semilla cientifica, de forma que
sirva para inspirar a los creativos en la creacion de una obra SciArt. Puede ser que algunos
de los apartados no tengan informacion si el investigador decidié no especificar nada.)

Estamos interesados en estudiar procesos de aprendizaje de las maquinas a partir de
simulaciones computacionales de las situaciones a las que se enfrentaria en la vida real. En
particular cdmo la nocidn de recompensa recibida en cada episodio de interaccion con el
entorno puede llevar a modificar su comportamiento hacia estrategias 6ptimas. Es lo que en
Inteligencia Artificial se conoce como Aprendizaje por Refuerzo.

Sin respuesta.

Sin respuesta.

Sin respuesta.

Sin respuesta.

Sin respuesta.

Sin respuesta.



