des neuronales artificiales.

.Sistemas de induccidn de reglas y arboles de decision.
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*En los afnos 80 pasa del mundo académico a la explotacion comercial.

*En la actualidad es una rama de negocio que genera elevados ingresos y se
aplica a muchos sectores.
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intos tipos de sistemas expertos:

 Basados en reglas (IF/THEN):

 Ejemplo: IF ratio < r* THEN no conceder préstamo.

e Sistemas CBR (Case Based Reasoning):

]
o
(o)
=

rohlema a travéee de nwina analeo
A URJAN [ < 9 [ 2 9 LA &8 I AW [ 2 9 [ 2 9 CAAV

v A LR

|
h

e Se reemnelve el
| A <2 A VIUWUWMWA Y W A
[ ]

situaciones pasadas.
e Se busca el caso que mas se parezca al problema a resolver.

e Se adapta la solucion adoptada para ese caso a la situacion
actual.
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al al campo de la economia de

Auditoria: Sistemas expertos para ayudar en las distinta
funciones del auditor de cuentas (evaluacion del control interno,
elaboracion del programa de trabajo, etc.).

* Valoracion de activos: Especialmente los sistemas CBR.

 Planificacion de las operaciones de inversion/financiacion
empresarial.

* Gestion empresarial: Entre otros:
* Funcion de compras y aprovisionamiento.

 Analisis de desviaciones en costes.
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red neuronal es un conjunto de unidades de p
acionadas mediante unas conexiones ponderadas.

* E1 objetivo es construir un sistema que ante unos
estimulos o valores de entrada produzca una respuesta
deseada.

* A las unidades se les llama neuronas artificiales, que ante
unos valores de entrada produciran una respuesta.

e Las redes neuronales tratan de replicar la estructura del
cerebro humano, en el cual las neuronas (unidades) estan
relacionadas unas con otras a traves de diversos filamentos
por los cuales circulan impulsos eléctricos.
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NEURONAS NATURALES NEURONAS ARTIFICIALES
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* Funcion lineal de las variables de entrada
neurona, ponderada cada una de ellas por u
coeficiente.

e El resultado de esta funcion es el nivel de estimulo o
potencial alcanzado por la neurona.

L3 4
o1nan
ulivivii u

=

* La variable independiente es el potencial.

e La salida es la respuesta de la neurona ante el estimulo
proporcionado por las variables de entrada.
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Funcion lineal (puede
ser equivalente a un
modelo de analisis
discriminante)
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Funcion sigmoidal
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(temperatura) es una medida del ruido existente en el sistema:

e Para T alto, todos los estados de la neurona son igualmente
probables.

* SiT es cero solo hay dos valores posibles (0 y 1).
* SiT=2Ilaf. sigmoidal es la f. logistica.

v =1/T (ganancia) es una medida de la pendiente en la region de
transicion:

e Cuanto mayor es la ganancia mas brusca es la transicion.

e Si tiende a cero la transicion es discontinua.
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e parametros a determina

prendizaje supervisado:

 Alared se le proporciona la descripcion de cada ejemplo y
la respuesta deseada que debe experimentar para ese
ejemplo.

e Mediante el algoritmo correspondiente la red aprende a
asociarlos.

* Posteriormente, frente a nuevos casos para los que solo se
conoce la descripcion el sistema debe producir la respuesta
correcta.
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wn Respuesta del sistema:
A .
) — > 0 =Empresa insolvente
Z,
; 1 = Empresa solvente
=)
-
7

N\ J

Y

Neuronas artificiales
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os proble
ANZAs:

El problema del transporte.

La aproximacion de funciones de produccion.

La planificacion de la produccion.

La modelizacion de los mercados.
* Redes aplicadas a la prediccion:
e Predicciones de ventas.

e Analisis técnico: predecir las cotizaciones a partir de la
evolucion historica de precios y volumenes de negociacion.
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cacion de la entidad que prese
on arreglo a un conjunto finito de categorias.

* Son las mas usadas en Contabilidad y Finanzas.
* Aplicadas a distintos problemas:

e Prediccion de crisis empresariales.

e Concesion de préstamos.

e Calificacion de obligaciones.

e Algunas aplicaciones estan en explotacion (bancos, etc.).
Importancia por el Acuerdo de Basilea II.
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sificacion.

ermiten inferir automaticamente un conjunto de reg
clasificadoras a partir de una serie de datos de ejemplo.

 Meétodos de desarrollo mas reciente que los sistemas expertos y
las redes neuronales.

 Suponen realizar una serie de particiones sucesivas en el
espacio que forman las variables de entrada del modelo.

* Muchas veces se formalizan en arboles de decision.
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¢, Variable y?

Clase 11 ¢, Variable x?

Puede ser traducido a las siguientes reglas:

Si x < a entonces clasificar como Clase I

Si x > a ey > Db entonces clasificar como Clase 11
Si a <x <cey<b entonces clasificar como Clase I

Si x > ¢ e y <b entonces clasificar como Clase 11
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1ared Automatic Interaction Dete
(1€ SPSS.

ART (Classification and Regression Trees).

* Sistemas basados en logica borrosa.

e Sistemas basados en conjuntos aproximados.
 Sistemas basados en algoritmos genéticos.
e Sistemas hibridos. Pueden ser:

e Un sistema selecciona las variables y otro construye el
clasificador.

 Esquemas de votacion.
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ar como sustitutivos de las
la ventaja de que las reglas son entendik
1arios humanos.

* Se pueden utilizar para inferir automaticamente las reglas que
se introduciran después en un sistema experto. Con ello se
consiguen ahorros en los costes de desarrollo de este tipo de
herramientas.

* Se pueden utilizar para sustituir a los sistemas estadisticos.
Frente a estos presentan la ventaja de que no parten de ninguna
hipotesis (son métodos no parameétricos).

* Al igual que las redes neuronales, son importantes a partir de
la entrada en vigor de Basilea II.
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étodos de busqueda de soluciones que reciben este nom
por su analogia con el cambio genético que se produce en las
poblaciones naturales.

* Coleccion inicial de estructuras generadas aleatoriamente,
representadas como cadenas de caracteres de longitud fija

(genes).

°L.os genes son los parametros que definen la solucion al
problema a resolver y se representan mediante notacion binaria.

e Individuos iniciales van a producir aproximaciones deficientes
al problema.

e Funcion de idoneidad: Medida de 1a bondad de cada solucion.

e Simulando el proceso de la evolucion = sucesivas generaciones
de individuos : cruzamiento y las mutaciones.
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*Cruzamiento: Se mezclan las caracteristicas de dos individuos
para producir uno nuevo. Tomaremos una parte de la cadena
binaria de un individuo y la parte restante de la del otro.

*Solo se van a cruzar aquellas estructuras que hayan demostrado
estar mas adaptadas al medio, es decir, que hayan alcanzado un
valor mas alto en la funcion de idoneidad. Para ello, definiremos
un valor minimo para esta funcion, y los individuos que no
lleguen a ¢l seran eliminados y sus caracteristicas no se veran
representadas en la siguiente generacion.

e La segunda forma de generar individuos en la poblacion son las
mutaciones, las cuales consisten en provocar cambios de forma
aleatoria en la poblacion.
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babilidad de
amiento

Pm = Probabilidad de
mutacion

Pr = Probabilidad de
reproduccion

Gen:= Gen +1 . d=M? N~

Seleccion del
individuo mas
idoneo

Reproduccion

v

Copiar en la nueva
poblacion

SI

NO

Seleccion de la operacion
genética, probabilisticamente

\V Pc

Seleccion de los dos
individuos mas idoneos

V!

1:=i+1

V]

Cruce

v

Insertar hijos en la
nueva poblacion

V]

Seleccién del
individuo mas
idoneo

Mutacion

J

Insertar mutante en la
nueva poblacion

1= i+l
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1€ 1a Imsolvencia emp

zacion:

e Determinacion de las rutas optimas en el transporte.

e Establecimiento de las estrategias optimas de inversion.
e Calculo de la cantidad optima de pedido.
e Planificacion de anuncios en television.

e Asignacion de operarios a distintas tareas.

Distribucion de maquinaria en planta.
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A realizan de forma autonoma tarea
srado de inteligencia y aprendizaje.

» Poseen las siguientes caracteristicas:

e Comunicacion: Con los usuarios, con otros agentes y con
otros programas. Es importante la existencia de
estandares (p. ej. XBRL).

* Inteligencia. Alguno de los sistemas vistos anteriormente.

e Autonomia: No solo hacen sugerencias al usuario sino que
actuan.
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epresentante virtual: Responde a preguntas de cliente
inversores.

* Negociador en mercados electronicos: A partir de unas
instrucciones.

e Agentes de busqueda de informacion o rastreadores:
Parametrizables por el usuario o aprenden de sus habitos.

 Agentes secretos o espias: Monitorizan una pagina web e
informan cuando se producen cambios o aparecen palabras
clave.
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