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La siguiente grafica muestra proyecciones del crecimiento en ingresos dentro del mercado de
inteligencia artificial a nivel mundial, segun Tractica.
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EL MERCADO DE INTELIGENCIA ARTIFICIAL EN NUMEROS






MARCO DE COMPETENCIAS

‘La IA se distingue de otras tecnologias digitales por su
potencial para remodelar profundamente las sociedades,
las economias y los sistemas educativos. A diferencia de las
tecnologias de la informacion y la comunicacion (TIC)
convencionales, la IA plantea desafios éticos y sociales
“tinicos, como son las cuestiones relativas a la equidad, la
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https://www.unesco.org/es/digital-education/artificial-intelligence?hub=32618










..Queé ensenar?
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Probar el modelo
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Teachable Machine

Train a computer to recognize your
own images, sounds, & poses.
A fast, easy way to create machine learning models for

your sites, apps, and more — no expertise or coding
required.

¢{Puede una red neuronal reconocer tus dibujos?

Afade tus dibujos al

, compartido publicamente, para ayudarnos
con la investigacién sobre el aprendizaje automético.

Slice of Machine Learning

PIZZA

SLICE OF

Can you train a computer to identify pizz
tutorial that teaches you how to build a
model using a decision tree.
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https://sliceofml.withgoogle.com/#/
https://quickdraw.withgoogle.com/
https://machinelearningforkids.co.uk/?lang=es#!/about
https://teachablemachine.withgoogle.com/
https://machinelearningforkids.co.uk/?lang=es#!/about

Classification

+ — 2 HIDDEN LAYERS OUTPUT

Test loss 0.515
Y= aining 0.500

4 neurons

REGENERATE

T Machine Learning Playground

Upload Data Save Data

. . x Clear all

K Nearest Support
Neighbors Vector
Machine

AA

Artificial Decision
Neural Tree
Network

Parameters:



https://ml-playground.com/
https://ml-playground.com/
https://playground.tensorflow.org/#activation=tanh&batchSize=10&dataset=circle&regDataset=reg-plane&learningRate=0.03&regularizationRate=0&noise=0&networkShape=4,2&seed=0.88054&showTestData=false&discretize=false&percTrainData=50&x=true&y=true&xTimesY=false&xSquared=false&ySquared=false&cosX=false&sinX=false&cosY=false&sinY=false&collectStats=false&problem=classification&initZero=false&hideText=false
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Assign rewards or penalties to items, and change

learning settings in the tabs below.
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https://developmentalsystems.org/Interactive_DeepRL_Demo/
https://learnml.eu/artbot.php
https://www.mrozilla.cz/lab/hexapawn/
https://www.mrozilla.cz/lab/hexapawn/

.2.;QUE ES LEARNING ML?

Plataforma educativa para el aprendizaje de
contenidos sobre Inteligencia Artificial




¢QUE VENTAJAS PRESENTA?
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Elige el algoritmo de ML para construir el modelo

Red neuronal

Epocas
Tamano del lote

Ritmo de aprendizaje

Porcentaje de ejemplos para validacion@

Lenguaje de los textos

\ Aprender a reconocer textos

Learning evolution

Acc. / Loss/
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‘@ Tutoriales Proyecto de Scratch WebLML -@° Manual
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.Reconocimiento de textos

sistente que monitoriza los buenos
odales. Ejemplos: con companero en




Amable (41)
Sisi

Esta fuera

Let's go

Ns

No lo se

Borde (57)

Paso de ti
Paso

No no

No lo se




3. Probar

Introduce términos nuevos y comprueba si se
clasifican correctamente

Expresion

claro que si

Comprobar

Estoy practicamente segura de que pertenece a la clase
Amable

« Amable 99.80 !

- Borde (0.20 %)
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MARIPOSA (20)

CANGREJO (20)
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4.2.Reconocimiento de imagenes
MORAL

& MACHINE

Las maquinas inteligentes, pueden verse en

cisiones de manera autonoma que afectan ¢
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imagen de prueba

suly 11, 2017

MARIPOSA (88.15 %
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4.3.Reconocimiento de numeros

.Modelos para introducir conceptos matematicos o ciel

idad para comprender que todo se pued
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Learning evolution

Decision Boundary

primero
segundo
tercero
cuarto




Learning evolution

Decision Boundary

Acc. | Loss/
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ASAMBLEA GENERAL
UNION EUROPEA

REGULACION DE USO DE LA
INTELIGENCIA ARTIFICIAL

RECONOCIMIENTO
FACIAL

IDENTIFICACION

LUCHA CONTRA
BULOS

Ventajas:
Peligros:

Regulacion sugerida:
Ventajas:
Peligros:
Regulacion sugerida:

Ventajas:
Peligros:

Regulacion sugerida:







