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Objetivo
Estudio de conceptos, modelos matematicos, algoritmos y métodos de Inteligencia
Artificial para analizar y simular estrategia en juegos y sus aplicaciones.

Presentacion

En Teoria de Juegos (TJ), un juego es un modelo matemético sobre la
competencia entre jugadores para lograr un objetivo, en cualquier ambito. El
modelo integra las reglas y condiciones del juego, asi como las acciones y
estrategias de los jugadores para lograr el objetivo, todo traducible en algoritmos.

En el curso se analizan métodos de razonamiento y aprendizaje sobre las
estrategias de colaboracibn o competencia en juegos, y se comprueban con
simulaciones computacionales.

El concepto de equilibrio en TJ sirve para caracterizar los estados de un juego. El
equilibrio de Nash, clasico en TJ, se aplica para el disefio de estrategias en juegos
deportivos de equipo como béisbol y futbol; asimismo en el proceso de balance y
carga de algoritmos distribuidos.

El juego de Go, de tablero y mucha mayor complejidad que el Ajedrez, se analiza
por ser representativo de problemas cientificos actuales muy relevantes en
computaciéon, medicina, biologia y redes sociales, entre otros. El desafio
computacional es lograr algoritmos de aprendizaje eficaces a gran escala pero
bajo costo computacional.

Se estudia el aprendizaje profundo (deep learning) basado en redes neuronales
artificiales profundas, y como se aplica en el reconocimiento de patrones
altamente complejos.



Temario

1. Introduccion
a. Juegos de suma cero, azar y estrategia:
i. Con informacion incompleta, indeterminista.
b. Juegos multi-jugador
I. Competitivos, cooperativos.
il. El dilema del prisionero.
c. Métodos clasicos de busqueda:
i. Primero en profundidad y en anchura
ii. Arboles de decision.
iii. Poda alpha — beta.

2. Modelos matematicos:
a. Lenguajes formales:
i. Reglas del juego y su gramatica.
ii. Autdmatas de estados finitos (de Turing).

b. Juego en forma normal:
i. Tacticas y estrategias.
ii. Funcion de costo — beneficio.
iii. El concepto de equilibrio:
iv. El equilibrio de Nash.

3. Juegos deportivos de equipo y su andlisis formal.
a. Baseball
b. Futbol Americano
c. Futbol Soccer.
d. Ajedrez: comparacion con el beisbol y el futbol.
e. Equivalencia formal entre estos juegos.

4. Eljuego de Go
a. Reglas, tacticas y estrategias.
i. Reconocimiento de patrones con redes neuronales.
ii. Necesidad de otros métodos.
b. Aprendizaje profundo (imparte el Dr. Alfonso Rojas Dominguez)
i. Redes neuronales profundas.
ii. Redes convolucionales.
iii. Maquinas de Boltzman.

c. El modelo de Ising.
i. Interaccion estocastica
ii. Convergencia de patrones.

5. Aplicaciones
a. Distribucion y balance de carga en clusters (computo paralelo).
b. Modelado de metastasis en cancer.
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Tareas: de entrega opcional, para subir puntos.

2 exdmenes obligatorios, 60 % de la calificacion, en febrero y abril.

1 proyecto en equipo: 40% de la calificacion; 2 entregas parciales y una final.
Sobre algun tema de los puntos 3, 4 6 5.

Nota: todo alumno en el 2° cuatrimestre de nuestra maestria es apto para el

curso.
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