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-)‘ TECNOLOGIA / Inteligencia artificial - ' ’

@ Una méquina capaz de dibujar

rostros humanos en cuestion de
minutos ha realizado en exclusiva para
‘Eureka’ un boceto del Rey Juan Carlos

ASI NOS
RETRATA
UN ROBOT

ANGEL JIMENEZ DE LUIS
er a Aikon II en ac-
ci6n no se diferencia
mucho de ver a un ar-
tista. Su obra comien-
za €omo una colec-
ci6n de lineas sin sen-
tido, distribuidas de
forma casi aleatoria
sobre un papel. A los
pocos minutos, y con
movimientos algo torpes, el con-
junto empieza a tomar formas re-
conocibles; un ojo, una ceja, una
nariz o la curva de los labios.
Cuando termina, el resultado es
un boceto muy realista, similar al
que alguien con talento podria di-
bujar a mano alzada en una hoja
de papel mirando a la persona que
tiene delante. > .
Es un dibujo que no sorprenderia
encontrar en los cuadernos de estu-
dio de un escultor o un pintor. Arte
hecho con prisa. Pero Aikon I no
es un escultor ni un pintor. Esun
brazo robético fijo sobre una tabla
de madera y acompaiiado de un
software que le dice c6mo debe
plasmar lo que ve desde una web-
cam. El proceso que sigue a la hora
de dibujar, sin embargo, es similar
al que, segtin los psicologos y neu-

ca que a partir de los mismos esti-
mulos visuales alguien sea capaz de
crear una representacion artfstica
en $6lo unos segundos mientras
que otros nunca consiguen ese gra-
do de fidelidad? ¢Qué hace que

unas lineas sean atractivas y comu- -

niquen algo?, se preguntaban.
Tresset, que ademés de progra-
mador es dibujante, estudié su
propia técnica'y trat6 de emularla
con un programa informético. La
Pprimera versi6n, en funcionamien-
to hasta el afio 2007, supuso un
prometedor punto de partida, aun-
que los resultados fueron inconsis-
tentes. El sistema estaba muy limi-
tado por la falta de capacidad para
comprender qué estaba dibujando.

CREATIVIDAD. Aikon II, creado en

el afio 2008, parte de un proceso.

mas complejo en el estudio de la
imagen y el calculo de los movi-
mientos necesarios para la repre-
sentacion. Imita el trazo de la ma-
no de un artista sobre la hoja de
papel y razona antes de dibujar

con el brazo robético o con un plo-

tter cartesiano. Lo més interesante
es que es capaz de aprender de
sus propios resultados. Por ahora
lo hace s6lo una vez que ha termi-
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mos 40 afos, es un buen ejemplo.
La propia Naturaleza nos sorpren-
de con estructuras y disefios real-
mente ingeniosos», asegura. La du-
da que trata de resolver Aikon T es
si la apreciacion del arte y la belle-
za es también posible para una en-
tidad no consciente creada por un

rocientificos, usamos los humanos  nado el dibujo, pero en un futuro Modelo se'cep‘jé'“ visual ser humano, Es decir, si una inteli-
desde hace més de 30.000 afios. serd capaz de corregir o cambiar glum'lqrdaeslus;: g gencia artificial podria llegar a va-
Partiendo de una imagen real, es-  su estilo durante el proceso de pin- o r Fotograffa digital lorar e incluso imitar el proceso de

esta informacion
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ARTISTA HUMANO PARA DIBUJAR Los resultados podrian de un 'software’ especifico - articulado *dad de datos estadisticos, como el

tener una enorme impli- tierfipo de posesion de un balén o la

q ' cacién en campos tan hora ala.que se anotan los tantos. El

NUNCA HACE DOS RETRATOS dispares como la neuro- 4 . xesultado, mezplado con datos h}sto-
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DE SUS PROPIOS RESULTADOS daria a los investigado- i las y frases comunes en las cronicas

resa der qué es el 3 de los peri6dicos, television y radio.

de sus formas y la mejor manera de
reconstruirlo usando lineas dibuja-
das rapidamente sobre un papel.
Patrick Tresset y Frederic Fol
Leymarie, los dos cientificos encar-
gados del proyectoen la Universi-

dad Goldsmiths de Londres, comen-  capaces de crear trabajos origina- Papel sujeto + movimientos de versidad, «pero por ahora sélo da
zaron a trabajar en el AikonIenel  les, no es una cualidad inicamen- al tablero Unamano humana un punto de'parglda para contar
aio 2004. Querian entender quéve  te humana. El sistema Aaron, cuando dibuja una buena historia. Hace falta al-

n artista cuando mira el m rtista h ien que sea capaz de darle un
un artis d aelmundo - creado por el a Harold Gohen FUENTE: Goldsmiths, University of London. AA/ ELMUNDO guten 4 P

que le rodea. «Qué es lo que expli-

arte y qué es lo que lo

hace humano, o cuéles son los pro-

esos que entran en juego durante
la creacién y la percepcién visual.

Para Leymarie, después de todo,

una maquina puede ser creativa.

«Hay ejemplos claros de maquinas

y perfeccionado durante los ilti-

Tobot imita los

«Los deportes son un candidato
idéneo para este tipo de proyectos
porque hay una gran densidad de
datos en los textos», comenta Kris-
tian Hammond, uno de los respon-
sables del Laboratorio de Inteli-
gencia de la Informacién de la uni-

sentido», anade.




