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|Ibermatica crea un sistema que reconoce objetos y personas a
traveés de la Inteligencia Artificial
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CIENCIA

Se puede aplicar para controlar accesos, comprobar la calidad de piezas fabricadaz o evitar la picarezca del cambio de
etiguetaz en log =upermercados

La nueva linea de negocio impulsada por Ibermatica en torno a la Inteligencia Artificial sigue dando sus
frutos, desarrollando novedosos sistemas con aplicacion practica en el mundo empresarial. Una de sus
ultimas creaciones tiene que ver con las redes neuronales artificiales que, entre muchas otras cosas,
se pueden aplicar para el control de accesos a zonas de seguridad en base a la clasificacion de
individuos por medio del reconocimiento facial, comprobar la calidad en el acabado de piezas en las
lineas de produccion de las fabricas, o incluso para evitar la picaresca del cambio de etiqguetas de
productos en los supermercados.

La Inteligencia Artifizial 3 esta colando poco a poco en &l mundo empresarial, demestrando que comienza a ser un
elemento diferenciador en la mejora de procesos sobre 1a competencia. v es que esta tecnologia =& esta acercando
cada vez mas a la vida cotidiana. Mo hay mas que observar laz numerosas aplicaciones practicas que van
incorporandose al mercado de forma progresiva.

lbermatica es consciente de ello v, desde que incluyera esta nueva linea de actividad en su negocio, ha desarroflado
novedosos sistemas gue tienen cabida en dmbitos de actividad de diferente indole. Uno de estos sistemas estd
relacionado con las redes neuronales arificiales, que emulan 2l funcionamiento del cerebro humano.

El objetivo &= consequir que la maquina adquiera la capacidad de reconocimiento del cerebro, &3 decir, que sea capaz
de reconocer € identificar los objetos con tan solo verlos. En estos sistemas no =e utiliza la programacion informatica,
zino que el conocimiento =& almacena en una maya de neuronas entrelazadaz que imitan las neuronas naturales.



En este trabajo =& propone un sistema robusto de clasificacion en base a una red neurcnal multicapa, cuya entrada son
fotografias de caras de personas con distintas variaciones de iluminacion, posicion e incluso de individuos, con
imagenes tomadas en épocas diferentes, v con un volumen de muestras que =imula un entorno real. Esta estructura
relativamente sencilla &= suficiente a la hora de =eleccionar las caracterizticas principales de los individuos, que
posteriormente, v n &l mismo proceso, permitira a la red clasificarles correctamente ante la entrada en un control de
ACCES0E.

Otras aplicaciones

Pern este siztema puede tener infinidad de aplicaciones. Inermatica utiliza redes neuronales artificiales para desarrollar
funcionalidades practicas para el uzo diario. E=2 muy Gtil, por ejemplo, para catalogar imagenes en cualquier ambito.
Dezde &l reconocimiento optico de caracteres (como existe en los aparcamientos en los que se reconoce la matricula
automaticamente), hasta las catalogaciones digitales, por ejemple para buscar una persona n un lugar, o un chjsto en
un momentn concrete de un video, de farma rapida v sencilla.

% ez que €l sistema puede aprender qué &= un coche, o una persona, o como 2& lama el edificio que aparece en una
imagen. Para ello ha de =er entrenade con anterieridad, a base de enzefiarle, de forma manual, imdgenes de modelos
de vehiculos, de letras, eteétera (va existen grandes bases de datos con fotografiaz de todo tipo) v entrenar al sistema
a través de repeticiones, mostrandole eze contenido visual muchas veces.

Lo mismo sucede para aplicar el sistema en un supermercado. Se utiliza para controlar gue lo gque realmente =& e=ta
cobrando al pasar por caja s el producto verdadero v =€ evite la picaresca de cambiar la etiqueta de uno mas caro por
la de otro maz barato. Mormalmente no hay tiempo para hacer esta comprobacion, asique el zsistema, a través de una
camara puesta en caja, confirma que lo que & cobra coincide con la imagen que =& esta viendo. El zistema aprende
cudl e= la apariencia externa tanto del paguete como del contenido, v de e=a forma =e evita el engarfio.

La importancia de inferir

Todas e=stas aplicaciones =on posibles gracias a entrenamientos a base de repeticiones de imdgenes. Segln =& van
metiendo mas fotografiaz iguales, se repiten patrones que identifican cada clase. ¥ cuantas mas repeticiones =&
hagan, mas fiabilidad v confianza habra para que e=as caracterizticaz principales que el ziztema detecta pertenezcan
a e2a claze. Cuantaz mas fotografias, mas certeza habra de que el objeto o imagen &= realmente Io que &=

Sin embargo, =i 2e =obre-entrena al sistema, la maquina deja de inferir v Io que hace &= aprender. Por gjemplo, sise
dice al siztema muchas veces que UNa persona es una perzona, =i un dia se deja barba no le va a identificar, porque al
dejar de inferir, hazta que no encuentre una foto exacta no va a determinar que e=s realmente eza perzona.
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