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paint(x,c) — colour(x, c)
move(x,p) — position(x, p)
Ing(Pepe) , —Ing(Juan) , —Ing(Jose)

Enter(J
coloury(A, red) , positiony (A, house) nter(Jose)

paint(A, blue)

move(A, garden) frr{Pepe)—tnr{Fran); In (Jose)
cotomrrATbhreand position: (A, garden)

paint(x, c) — position, (x, p), if positiono(x,p)  Enter(x) — =In, ()’).7 if =lno(y) [ Vy # x
move(x,p) — colouri(x, c), if coloury(x, c) Enter(x) — Ini(y), if Ini (y) | Vy # x
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» Problema de la parada

» . Cuales son las implicaciones relevantes de mis
acciones?

» . Cuando debo dejar de predecir las implicaciones de mis
actos?

» . Cuando debo actuar?
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» R1D1
» Buscar bateria
» Recoger bateria
» Implicaciones de las acciones
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» Empujo carro — bateria se
mueve




Problema del Marco - R1D1 &=

» Empujo carro — bateria se
mueve

» Empujo carro — bomba se
mueve




Problema del Marco - R1D1 &=

Empujo carro — bateria se
mueve

Empujo carro — bomba se
mueve

Empujo carro — la puerta no
cambia de sitio




Problema del Marco - R1D1 &=

Empujo carro — bateria se

mueve

Empujo carro — bomba se =1

mueve m
==
b T

Empujo carro — la puerta no
cambia de sitio

Empujo carro — el color de la
habitacion no cambia




Problema del Marco - R1D1 &=

Empujo carro — bateria se
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» R2D1
» Buscar bateria
» Recoger bateria
» Implicaciones Relevantes vs No Relevantes
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» Empujo carro - relevante

» Color de la pared - no
relevante

» Posicion del sol - no relevante
» Temperatura - no relevante
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No es posible inferir todas las condiciones necesarias
para una accion

No es posible calcular todas las posibles
consecuencias de una accion

Interaccién individuo y entorno
¢ Qué ocurre con los modelos?
¢ Es posible reducir el razonamiento?

Cualquier modelo en un entorno dinamico presenta este
problema

Cuanto mas completo es el modelo, mas complejo es el
problema

Si minimizamos (o eliminamos) los modelos del mundo
impuestos al robot, entonces minimizamos (o0
eliminamos) las implicaciones del problema del marco
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» ;Como estan los simbolos de un sistema simbdlico
relacionados con el mundo?

» Sistema operado por un humano
» El operador establece las relaciones entre los simbolos y el
mundo
» Los simbolos estan anclados al operador
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» ;Como estan los simbolos de un sistema simbdlico
relacionados con el mundo?

» Sistema operado por un humano
» El operador establece las relaciones entre los simbolos y el

mundo
» Los simbolos estan anclados al operador

» Sistema auténomo
» ;Como relaciona su percepcién sensorial con los
simbolos?
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» ;Qué es unataza?
» ;Qué sabe de la taza?
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» ;Qué es unataza?
» ;Qué sabe de la taza?
» ;Taza # vaso # jarra # cuenco ?
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Los simbolos solo tienen sentido para el intérprete
Los simbolos no tienen sentido en si mismos

iEl conocimiento no puede ser una simple manipulacion
de simbolos!

¢, Cbémo es posible que un simbolo esté anclado
(relacionado) con algo que no sea otro simbolo?

¢, Cémo puede “emparejar” el robot el simbolo con la taza?
¢Y con simbolos mas complejos o abstractos?
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» Es un artificio de los sistemas simbdlicos

» Desaparece (no se presenta) en enfoques donde la
corporeizacion o situacionalidad estan presentes
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» La mente utiliza reglas para realizar operaciones

» Diferentes reglas actuan en las representaciones del
mundo
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La mente utiliza reglas para realizar operaciones

Diferentes reglas actuan en las representaciones del
mundo

¢ Quién interpreta la reglas?
¢ Quién define la reglas?
¢ Cémo se construyen la reglas?
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» ;Tiene el homunculo un homadnculo en la cabeza?

» ;Como interpreta el homunculo?

» El problema surge cuando queremos dotar de significado
a los simbolos en nuestra cabeza

» El problema del homunculo y el anclaje del simbolo estan
intimamente relacionados

» Si existe un simbolo, hay que anclarlo al mundo —
necesitamos un homunculo
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Susan Blackmore - Skeptics 2005
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Behavioral and Brain Sciences 3 (3): 417-457
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stream of consciousness, The Nature of Consciousness:
Philosophical Debates. MIT Press. pp. 83—88 (1997)
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Delayed
reaction

%, to stop
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Dibujo de Fitz Patrick (1996)
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Pfeifer and Scheier. Understanding Intelligence.
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Perception

Action
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» ;Como guia la percepcion a la accion? ¢Y la accién a la

percepcién?
» Situacionalidad
» Corporeizacién
> Problema-det-Marce
> P ol-Anetai Si I
> Problema-detHomtnetto
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IDENTIFICAR OBJETOS

SENSORES sl EXPLORAR - ACTUADORES

NAVEGAR

EVITA OBSTACULOS
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| Wander | —_—
| Use maps |
immediately to o,
stop robot

Avoidance

I

ork usefull

Dibujo de Fitz Patrick (1996)
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