






Más que aprender a saber 
como usarlo, el deber ser es 

intentar entender que es y 
como funciona



Investigadores de IA, los 
videojuegos son tus amigos
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• ¿ Qué es AI ?

• ¿ Qué hacen los humanos con los 

juegos?

• ¿ Qué hace la IA con los juegos ?





La inteligencia artificial 

la ciencia de hacer que las computadoras 
o máquinas piensen y aprendan como lo 

hacen los humanos.



Pensar

Capacidad de una 
máquina para procesar 

información y tomar 
decisiones basadas en 

ella.

Aprender

La máquina puede 
mejorar su rendimiento 
en una tarea específica 

con el tiempo y la 
experiencia.



Técnicas

Aprendizaje automático

Redes neuronales

Procesamiento de lenguaje natural

Visión por computador

Algoritmos de 
búsqueda y 

optimización

Aprendizaje por refuerzo



¿ Qué hacemos los humanos con los juegos ?

Estudiarlos, testearlos

Jugarlos

Desarrollar contenidos para ellos (props)

Diseñarlos y desarrollarlos



¿ Qué hace la IA con 
los juegos ?





IA aplicado a juegos

Aprender a jugar juegos de mesa



• Videojuegos como testbeds / benchmarks

(Estudiarlos)

• IA jugando videojuegos (Jugarlos)

• IA para nuevos mundos / nuevas 

posibilidades (Desarrollar contenidos)

• Juego con personajes con manera 

humana/creíble

• Rutas inteligentes (Desarrollar 

contenidos)

• Modelar/Diseñar/Desarrollar la 

experiencia, estilo o preferencia del 

jugador (Diseñarlos y desarrollarlos)



• Videojuegos como testbeds / benchmarks



• IA jugando videojuegos

Playing Atari 2600 with deep reinforcement learning
Deep mind ,2013

Dota 2 with Large Scale Deep Reinforcement Learning+
Open AI, 2019



• IA para nuevos mundos / nuevas posibilidades



• IA para nuevos mundos / nuevas posibilidades



• IA para nuevos mundos / nuevas posibilidades

IA Toolkit - Milanote

https://app.milanote.com/1Qnnw71P96ybbb/ia-toolkit?p=VTU7tXfsrct


• Juego con personajes con manera humana/creíble

Maquina de estados finitos

Agente inteligente

- Dotarlo de sentidos al NPC
- Implementar estados
- Reaccionar dependiendo de 

una condición

* Rutas inteligentes

INMERSIÓN



• Rutas inteligentes (Pathfinding)

Videojuego basado en los conceptos de explotación, exploración y genética
para lograr que unas abejas lleguen a su nido de manera inteligente.



• Rutas inteligentes (Pathfinding)

AGENTE
OBJETIVO



• Rutas inteligentes (Pathfinding)



• Rutas inteligentes (Pathfinding)



• Rutas inteligentes (Pathfinding)

Ruta desde una fuente a un destino evitando obstáculos y 
minimizando los costos.



• Rutas inteligentes (Pathfinding)

Distancia euclidiana

GRAY WOLF 
OPTIMIZER (GWO)



• Rutas inteligentes (Pathfinding)

Número de agentes = 50

Número máximo de iteraciones = 5000

Limite inferior = -100

Limite superior = 11

Punto de inicio= [0,0]

Ubicación objetivo= [18,15]
Número de obstáculos= 2

Ubicación obstáculo 1 = [2 ,4]

Ubicación obstáculo 2 = [10 ,9]

Rango obstáculo = 2
Valor obstáculo = 10



• Modelar/Diseñar/Desarrollar la experiencia, estilo o preferencia del jugador

APRENDIZAJE POR 
REFUERZO



• Modelar/Diseñar/Desarrollar la experiencia, estilo o preferencia del jugador

Aprendizaje automático

Aprendizaje supervisado: El maestro son los ejemplos.
- Hay algunos ejemplos etiquetados, se aprende patrones basados en esos ejemplos.

Aprendizaje no supervisado: No hay maestro.
- Aprender desde ejemplos sin etiqueta.

Aprendizaje reforzado: El maestro es la experiencia. “Aprendiendo con un critico”
- Hay un mundo, se aprende patrones explorándolo.



• Modelar/Diseñar/Desarrollar la experiencia, estilo o preferencia del jugador

Intelligent Machinery, 1948

¿ Puede llegar una maquina a ser inteligente?
Maquina de estados discretos
Sistema de placer/dolor que podría guiar su aprendizaje

The Hedonistic Neuron — A Theory of Memory, 
Learning, and Intelligence, 1982.

Harry Klopf evidencia que los humanos, después de 
haber asegurado la homeostasis (la búsqueda de un 
bien), buscan maximizar el placer, no estabilizarlo



• Modelar/Diseñar/Desarrollar la experiencia, estilo o preferencia del jugador

La gran pintura

El aprendizaje por refuerzo es un marco de trabajo
para resolver tareas de control (también
llamadas problemas de decisión) mediante la
construcción de agentes que aprenden del
entorno al interactuar con él a través de prueba y
error y recibir recompensas (positivas o
negativas) como retroalimentación única.
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Aprendizaje por refuerzo

𝑆0 A0R0S1

• Modelar/Diseñar/Desarrollar la experiencia, estilo o preferencia del jugador
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Marco de trabajo 
algunos conceptos

Estado (s)
Descripción completa del estado 
del mundo (no hay información 

oculta). Entorno completamente 
observado.

Observación (O)
Descripción parcial del estado. 

Entorno parcialmente observado.

Espacio discreto
El número de acciones posibles son 

finitas.

Action Space
El espacio Acción es el conjunto de 
todas las acciones posibles en un 

entorno.

Espacio Continuo
el número de acciones posibles son 

infinitas.

• Modelar/Diseñar/Desarrollar la experiencia, estilo o preferencia del jugador
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Marco de trabajo 
algunos conceptos

• Modelar/Diseñar/Desarrollar la experiencia, estilo o preferencia del jugador



Recompensas y descuentos

La recompensa es fundamental para el RL porque es la única información para el agente.
Gracias a ella, nuestro agente sabe si la acción realizada fue buena o no.
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𝐺𝑇 = 𝑅 𝜏 = 𝑟𝑡+1 + 𝑟𝑡+2+ 𝑟𝑡+3 + 𝑟𝑡+4 +⋯

Trayectoria: Secuencia de estados y 
acciones.

Return: Recompensas acumuladas.
Rendimiento esperado

• Modelar/Diseñar/Desarrollar la experiencia, estilo o preferencia del jugador



El objetivo del agente es 
maximizar las recompensas 

acumuladas

No solo las recompensas inmediatas

• Modelar/Diseñar/Desarrollar la experiencia, estilo o preferencia del jugador



Recompensas y descuentos
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𝐺𝑇 = 𝑅 𝜏 = 𝑟𝑡+1 + 𝛾𝑟𝑡+2+ 𝛾2𝑟𝑡+3 + 𝛾3 𝑟𝑡+4 +⋯

Recompensas acumuladas esperadas con descuento Gamma: taza de descuento.

• Modelar/Diseñar/Desarrollar la experiencia, estilo o preferencia del jugador



Recompensas y descuentos
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Las recompensas que llegan antes son más probables ( Mayor 
gamma, menor descuento) porque que son más predecibles que 
la recompensa futura a largo plazo, depende del gamma 
decidimos si exploración o explotación.

𝐺𝑇 = 𝑅 𝜏 = 𝑟𝑡+1 + 𝛾𝑟𝑡+2+ 𝛾2𝑟𝑡+3 + 𝛾3 𝑟𝑡+4 +⋯

Recompensas acumuladas esperadas con descuento Gamma: taza de descuento.

• Modelar/Diseñar/Desarrollar la experiencia, estilo o preferencia del jugador



El objetivo del agente es maximizar 
las recompensas esperadas 
acumuladas con descuento

• Modelar/Diseñar/Desarrollar la experiencia, estilo o preferencia del jugador



Compensación de exploración y 
explotación 

Exploración

La exploración consiste en 
explorar el medio ambiente 

probando acciones aleatorias 
para encontrar más 

información sobre el medio 
ambiente.

Explotación

La explotación consiste en 
explotar información conocida 

para maximizar la 
recompensa.

• Modelar/Diseñar/Desarrollar la experiencia, estilo o preferencia del jugador



Compensación de exploración y 
explotación 

• Modelar/Diseñar/Desarrollar la experiencia, estilo o preferencia del jugador



Q-learning

Q-learning ayuda a aprender la mejor acción a tomar en cada situación, basándose en 
las recompensas que has recibido en experiencias pasadas, para maximizar tus 

recompensas totales en el futuro.

• Modelar/Diseñar/Desarrollar la experiencia, estilo o preferencia del jugador



Q-Learning con Taxi-v3

El objetivo es capacitar a un agente de taxi para que navegue en esta ciudad para
transportar a sus pasajeros desde el punto A al punto B.

• Ambiente 5x5
• El taxi aparecerá de manera aleatoria
• El pasajero aparecerá de manera aleatoria en (R,

B, G, Y) y desea ir a algunos de los lugares.
• 6 acciones (N,S,W,E,Recoger, dejar)
Sistema de recompensas:
• -1 por cada tiempo de paso
• +20 por entregar con éxito al pasajero
• -10 por acciones ilegales (recoger o dejar al pasajero

en el exterior del destino).

• Modelar/Diseñar/Desarrollar la experiencia, estilo o preferencia del jugador



Q-Learning con Taxi-v3
Crear la Q-table e inicializarla

• Modelar/Diseñar/Desarrollar la experiencia, estilo o preferencia del jugador



Q-Learning con Taxi-v3

Se define parámetros

• Modelar/Diseñar/Desarrollar la experiencia, estilo o preferencia del jugador



Q-Learning con Taxi-v3

Se define la estrategia de Epsilon Greedy

• Modelar/Diseñar/Desarrollar la experiencia, estilo o preferencia del jugador



Q-Learning con Taxi-v3
Se implementa el algoritmo de Q-learning y entrenamos el agente

• Modelar/Diseñar/Desarrollar la experiencia, estilo o preferencia del jugador



Q-Learning con Taxi-v3
Taxi autónomo

• Modelar/Diseñar/Desarrollar la experiencia, estilo o preferencia del jugador



Reinforcement learning en educación

Aula inteligente con múltiples sensores, como cámaras y un creador de cuestionarios para rastrear el 

proceso de aprendizaje de los estudiantes y aplique técnicas de aprendizaje por refuerzo para 

proporcionar una guía de aprendizaje. Lui et al. – Towards Smart Educational Recommendations with
Reinforcement Learning in Classroom(2018)

Generar un aprendizaje personalizado de acuerdo a los intereses y la forma de aprender del estudiante. 

Shawsky et al. - Towards a Personalized Learning Experience Using Reinforcement Learning (2019)

Elegir el contenido siguiente de acuerdo a los estados, pero de acuerdo a un simulador basado en 

modelos cognitivos. Siddarth et al. – Accelerating human learning with deep reinforcement learning(2017)
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