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Objetivo 
Estudio de conceptos, modelos, algoritmos y métodos en aprendizaje automático y 
teoría de juegos, para analizar y simular estrategias de reconocimiento de 
patrones en procesos biológicos y médicos. 
 
Presentación 
En el curso estudiamos métodos de aprendizaje automático, clásico y profundo, y 
de razonamiento y aprendizaje de estrategias en teoría de juegos (TJ). Su 
implementación es con redes neuronales artificiales, clásicas o profundas. Su 
aplicación en el reconocimiento de patrones emergentes en biología o medicina.  
 
En TJ, un juego es un modelo matemático sobre la colaboración o competencia 
entre jugadores para lograr un objetivo. El modelo integra las reglas y condiciones 
del juego, así como las acciones y estrategias entre jugadores y equipos.  
 
El equilibrio de Nash habilita caracterizar los estados durante la evolución de 
diversos juegos. Estudiamos como aplicar este equilibrio para elegir estrategias en 
juegos como béisbol y futbol soccer o americano.  
 
El juego de Go, de tablero y reglas simples pero crecimiento combinatorio 
exponencial, es representativo de problemas actuales muy relevantes en 
computación, medicina y biología. Las interacciones entre (gran cantidad) de 
elementos simples a partir de las cuales emergen patrones de comportamiento 
complejos es el punto de relevancia. El modelado y simulación de tales patrones y 
sus distribuciones de probabilidad se estudian en el curso. 
 
Los conceptos y métodos en aprendizaje automático y TJ se aplican en el 
desarrollo de algoritmos para el reconocimiento de patrones como metástasis en 
cáncer y la reacción del sistema inmune; y en el diseño de estrategias para 
aumentar la probabilidad de éxito en un juego. 
 
La bioinformática y la  informática médica son áreas de creciente demanda, muy 
alta. En parte, por el reconocimiento de patrones y comportamientos emergentes, 
a diversas escalas, lo cual se logra con métodos y algoritmos de aprendizaje 
automático, TJ y ciencia de datos. Por eso su importancia.  
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Temario 
 

1. Teoría de Juegos: estrategias, multi-jugador, competitivos y cooperativos. 
El concepto de equilibrio.  

 
A.  Equilibrio de Nash para elegir estrategias en juegos de equipo. 

a. Baseball, Futbol Americano, Soccer, Ajedrez. 
e. Equivalencia formal entre estos juegos. 

B. Lenguajes formales 
a. Reglas de juego y su gramática. Autómatas de estados finitos. 
b. Juego en forma normal: 

i. Tácticas y estrategias. 
ii. Función de costo – beneficio. 

C. Distribución de probabilidad: Ley de potencia. 
 

2. Aprendizaje automático  
 
A. Redes neuronales, naturales y artificiales. 
B. Aprendizaje clásico supervisado y no supervisado.  
C. Aprendizaje profundo (Dr. Didier Barradas Bautista): 

a. Redes neuronales profundas y convolucionales. 
b. Máquinas restringidas de Boltzman (RBM).  

D. Interacción estocástica: 
i. Modelo de Ising.  
ii. Patrones de convergencia.  

 
3. Aplicaciones en bioinformática e informática médica 

 
A. El juego de Go, AlphaGoZero. 
B. Biología de sistemas.  

a. Metástasis en cáncer y la respuesta inmune. 
b. Patrones epidemiológicos. 

C. Redes complejas:  
a. centralidad, grado de un node y jerarquía.  
b. Redes de Mundo Pequeño y de libre escala. 
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Evaluación: 

 2 exámenes, en junio y agosto. Cada uno aporta 20% a la calificación.  
 1 proyecto sobre temas del curso, en equipo. Aporta 60% a la calificación. 
 Tareas y participaciones en clase para subir puntos.  

 
Todo alumno en el 3er cuatrimestre de nuestra maestría es apto para el curso. 

Importante:  

 Usaremos la herramienta Teams de Microsoft, accesible con su correo 
institucional, durante el mes de mayo (o lo que dure el confinamiento).  

 A los interesados en la sesión informativo sobre el curso escriban para darlos de 
alta a la misma (si luego no les interesa el curso se dan de baja).  
 

 Si tienen dificultad de acceso a Internet, escriban para dar alternativas.  
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