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APRENDIZAJE PARA ROBOTS 28 de Enero de 2008

Un grupo de investigacion de la Universidad de Granada, dirigido por Antonio Gonzalez Muiioz, realiza un estudio sobre los procesos de
aprendizaje automatico, intentando conseguir uno de los retos mas dificiles en esta materia: obtener un conocimiento similar al del ser
humano. Este proyecto de excelencia ha sido subvencionado por la Consejeria de Innovacion, Ciencia y Empresa de la Junta de
Andalucia con 28.000 euros.

Alicia Barea Lara

Uno de los desafios mas importantes en los procesos de aprendizaje automatico es el de obtener conocimiento en cierta forma similar al del ser
humano, y por tanto, facil de comprender por el mismo. Este reto es, sin duda, complejo de conseguir cuando se trabaja con problemas de alta
dimensionalidad, y justo es en éste punto donde se enmarca esta propuesta.

El objetivo del proyecto consiste en desarrollar técnicas de aprendizaje que, manteniendo un buen equilibrio entre interpretabilidad del conocimiento
obtenido y grado de ajuste del mismo, sean capaces de trabajar correctamente en situaciones en las que haya gran cantidad de ejemplos y variables.

Con la idea de mantener la interpretabilidad del conocimiento se utilizardn como mecanismos de representacion las reglas difusas y, por tanto, el
objetivo es encontrar un conjunto de reglas difusas apropiado. En este proceso es necesario desarrollar propuestas que determinen la simplicidad y
comprensibilidad del conjunto de reglas obtenido.

El objetivo anterior se complementa con la aplicacion de las técnicas de aprendizaje desarrolladas al problema de la interaccion robot-persona. Este es
un problema de interés creciente tanto para el mundo de la robdtica como para el del desarrollo de sistemas inteligentes en general. Para conseguir
una interaccion de un robot con una persona es necesario que el sistema sea capaz de detectar la presencia de personas a su alrededor y establecer
alguna medida sobre la intencion de las mismas en interactuar.

Esta medida es interesante por varias razones. Por un lado, se puede utilizar para ponderar la respuesta del sistema hacia la persona o personas
detectadas segun el foco de atencién de las mismas. Por otro, sirve para establecer politicas de asignacion de recursos o servicios, de manera que el
sistema prime de algin modo a las personas mas interesadas. La idea del grupo de investigacion es aplicar las técnicas de aprendizaje en el complejo
proceso de la deteccidn del interés en interactuar con una persona.

Aplicaciones del estudio

Ademas del beneficio principal del desarrollo de las técnicas apropiadas de
adquisicion de conocimiento y aprendizaje, que tendra un amplio campo de
aplicacion, es de interés para este proyecto que dichas técnicas ayuden a
resolver los problemas que se plantean en el campo de la robdtica.

En especial, el grupo espera su utilidad en los siguientes tres campos de
aplicacion real. En primer lugar, en la robdtica de servicio o robots asistentes,
que es una de las areas de investigacion de mayor interés en la actualidad de
la robdtica segun la plataforma europea de la robdtica (EUROP). En los
Ultimos afios se ha avanzado mucho en el desarrollo de robots para llevar a
cabo tareas agricolas, de limpieza, transporte, asistencia a personas mayores
y discapacitadas y monitorizacién del entorno.

En segundo lugar, en inteligencia ambiental, que consiste en un nuevo
paradigma en las tecnologias de la informaciéon en el que las personas
interactuaran con un entorno digital que serd consciente de su presencia y del
contexto general de la situacidén, pudiendo adaptarse y responder a las
necesidades, costumbres y emociones del usuario. Para conseguirlo es
preciso el desarrollo de interfaces de usuario denominadas “atentas” que
pretenden conocer en qué actividad estd centrada la atencion del usuario,
ponderando la importancia de la informacion que proporcionan con las
prioridades estimadas respecto al foco de atenciéon que tenga el usuario en
ese momento.

Miembros del equipo de investigacion

Por ultimo, la vigilancia de entornos con personas, principalmente se utiliza
video-vigilancia, de manera que se pretende monitorizar lo que sucede en el entorno vigilado mediante varias cdmaras. Resulta de interés el poder
seguir los movimientos de las personas e incluso poder mover la cdmara para centrar la atencion en algunas personas a vigilar mas estrechamente.

Fases del estudio

El proyecto se desarrolla en seis fases distintas: andlisis general del problema; analisis del dominio y seleccion de los ejemplos para la
experimentacion; disefio e implementacién de métodos de seleccién de caracteristicas en algoritmos de aprendizaje basados en reglas difusas; disefio
e implementacidn de métodos de seleccién de ejemplos en algoritmos de aprendizaje basados en reglas difusas; integracion del modelo y definicién
del algoritmo de aprendizaje; y por ultimo, la aplicacion al modelado de la atenciéon de un usuario en el proceso de interaccidon con un sistema y su
experimentacion global.

Para la realizacion de este estudio se han utilizado fundamentalmente dos herramientas clave, por un lado, el modelo de Sistemas Basados en Reglas
Difusas como forma de representacidén del conocimiento, que les permite representar el conocimiento en situacién de incertidumbre e imprecision, y
por otro, las técnicas de aprendizaje, para la obtencidén automatica de un conocimiento que puede ser dificil de obtener de otra forma.

Los resultados

Tras la investigacion, pretenden obtener un conjunto de técnicas de adquisicién de conocimiento y aprendizaje que puedan trabajar sobre problemas
complejos con un elevado ndmero de variables e instancias, y también que exprese, en términos simples y comprensibles desde el punto de vista
humano, el conocimiento obtenido.

Ademads, esperan que presente un buen comportamiento sobre los problemas de adquisicion de conocimiento en el campo de la robética en general, y
en el modelado de la atencién de un usuario en especial.

Mas informacion:

Antonio Gonzalez Mufoz
Universidad de Granada

Email: a.gonzalez@decsai.es

« VOLVER [IMPRIMIR] [ENVIAR NOTICIA] [MAS NOTICIAS] [HEMEROTECA]

Creative Commons License
Este portal se publica bajo una licencia de Creative Commons.

Area25
Disefio web

Quiénes somos : Contactanos : Boletin electronico : Innova Press : Andalucia Innova : Mapa web

http://es.eprensa.com/cgi-bin/shiiieacgi?dir=20080128&file=nwes1::andaluciainigatcom__.

28/01/2008 8:5



