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Sobre Quick, Draw: 

Es un juego creado a partir del aprendizaje de las 
máquinas. Dibujas y una red neuronal trata de adivinar 
que estás dibujando. Como es de esperar, no funciona 
siempre. Pero cuanto más juegues, más aprenderá. Hasta 
ahora, ya la hemos entrenado en unos pocos cientos de 
conceptos y esperamos añadir más con el tiempo. Hemos 
creado este ejemplo de cómo se puede utilizar el 
aprendizaje de las máquinas de manera divertida. Mira el 
video que aparece más adelante para ver cómo funciona. 

  

 

 
 

 
 

 
 

 

 

Lee el texto y prueba la aplicación. Después responde a las siguientes preguntas: 

¿Cuál es el objetivo del programa? 
 

 
 

¿Cómo se usa el programa? 
 

 
 

¿Qué datos se usan? 
 

 
 

¿Qué predicciones se hacen? 
 

 
 

¿Quién usa o se beneficia de un programa así? 
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