
Modelos de Aprendizaje 
Automático



Tipos de Modelos
Modelo

Predictivo Descriptivo

● Generar o entrenar un modelo 
de un atributo en base a datos

● Nuevos datos sin atributo
○ Predecir atributo

● Generar o entrenar un 
modelo de todos los 
atributos en base a datos

● El modelo es el resultado
○ Describe los datos

Generación

Predicción

Datos Entrenamiento
(con atributo)

Datos Nuevos
 (sin atributo)

Atributo

Datos 
Entrenamiento

Generación

Modelo Modelo



Tipos de Modelos
Modelo

Supervisado No supervisado

● Generar o entrenar un modelo de 
un atributo en base a datos

● Nuevos datos sin atributo
○ Predecir atributo

● Aprendizaje Supervisado
○ Los datos originales 

contienen el atributo
○ Se puede supervisar el 

desempeño del modelo
● Supervisado ⊆ Predictivo

● Generar o entrenar un modelo 
de todos los atributos en base a 
datos

● El modelo es el resultado
○ Describe los datos

● Aprendizaje No Supervisado
○ No hay una tarea concreta 

para supervisar
● No Supervisado ⊆ Descriptivo

Terminología de Aprendizaje Automático



Aprendizaje Automático vs Minería de Datos

Aprendizaje Automático (AA) = Machine Learning (ML)

● Aprendizaje Automático
○ Enfocado en la técnica
○ Aprender un Modelo en base a Datos

● Minería de Datos
○ Enfocado en el conocimiento
○ Usa herramientas de AA 

Minería de Datos Aprendizaje Automáticousa



Tipos de Modelos

Modelos

Predictivo
(Supervisado)

Regresión Clasificación

Descriptivo
(No Supervisado)

Asociación Agrupamiento

Predecir el precio 
de un jugador en 
base a sus 
aptitudes

Predecir qué 
posición prefiere un 
jugadores en base a 
sus aptitudes

Establecer qué 
atributos/valores  ocurren 
conjuntamente, como 
Def=Alto =>Pase=Alto

Agrupar los 
ejemplos en base a 
sus características



Modelos 
predictivos/supervisados



Regresión

Permiten predecir

● El valor de un jugador en base a sus 
aptitudes

● Una aptitud de un jugador en base a las 
otras

● La posición de una cara en una foto
● El precio de un auto en base a sus atributos
● El año de una canción en base a sus tonos

Continuo

Datos de entrada

Datos de Salida

Continuo

Modelos

Regresión 
Lineal

Redes 
Neuronales

Árboles de 
Regresión

Nominal



Regresión Lineal Predicción del peso en 
base a la altura



Regresión Lineal Múltiple



Clasificación

Permiten predecir:

● La posición de un jugador en base a sus 
aptitudes

● El pie preferido de un jugador en base a sus 
aptitudes

● La persona a la que pertenece una cara en 
una foto

● La marca de un auto en base a sus atributos
● El género de una canción en base a sus 

tonos
● Spam

Continuo

Datos de entrada

Datos de Salida

Nominal

Modelos

Regresión 
Logística

Árboles de 
Clasificación

Reglas de 
Clasificación

Nominal



¿Cómo los clasificarías?



¿Cómo los clasificarías?



Elementos básicos de una clasificación

● Identificar las características relevantes de cada tipo de elemento.

● Codificarlas como atributos y generar un conjunto de datos



Clasificación
● Objetivo

○ Determinar las áreas del espacio de atributos de cada clase

Color

L
on

g.
ej

e 
m

ay
or



Regresión Logística



Regresión Logística

Clasificación de frutas en 
base al color y el diámetro



Regresión Logística

Clasificación de frutas en 
base al color y el diámetro



Árboles de Clasificación

Clasificación de frutas en 
base al color y el diámetro



Árboles de Clasificación Clasificación de pie 
preferido del jugador



Reglas de Clasificación

Clasificación de frutas en base al color y el diámetro



Modelos descriptivos/no 
supervisados



Asociación

Permiten asociar:

● Qué items suelen comprar juntos los 
clientes

● Qué canciones se suelen escuchar después 
de otras

● Qué niveles de aptitud suele tener juntos 
un jugador

Nominal 
Binario

Datos de entrada

Datos de Salida

Modelos

Reglas de 
Asociación

Modelo



Reglas de Asociación
Items que se llevan de forma conjunta

Compra Leche Café Te Galletita
s

1 Si No Si No

2 No Si No Si

3 Si No Si Si

4 No Si No No

5 No No Si Si



Reglas de Asociación
Items que se llevan de forma conjunta



Reglas de Asociación
Películas que ve una persona

Persona Garage 
Olimpo

El Juego 
de la Silla

Hombre 
mirando.. 

Nueve 
Reinas

Juana Si No Si No

Juan No Si No Si

Martina Si No Si Si

Martín No Si No No

María No No Si Si



Agrupamiento

Permiten agrupar:

● Características de jugadores
○  Los arquetipos de las posiciones 

surgen naturalmente
● Qué canciones se suelen escuchar juntas

○ Géneros basados en datos
● Paises

○ ¿Existe el “tercer mundo”?
● Transacciones de banco, para encontrar 

anómalas
● Fotos parecidas
● Videos 

Datos de entrada

Datos de Salida

Modelos

K-medias

Discreto Continuo

Modelo

Expectation 
Maximization

SOM



Agrupamiento con K-Medias

Datos 2D sintéticos
K=5

K=3



Agrupamiento con K-Medias

Conexiones a una red



Agrupamiento con K-Medias Animales (16 atributos)



Redes Neuronales Clasificación

Regresión

Asociación

Agrupamiento

● Modelo genérico
○ Grafo de computación
○ Nodos derivables

■ Red derivable
○ Modular

■ Composición de 
subgrafos

○ Transforma vectores
○ Permite aprovechar grandes 

cantidades de datos



Más modelos



Más modelos


