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Esta es una lista de proyectos para el curso de Aprendizaje Computacional II. Los proyectos
pueden hacerse en equipos de maximo dos personas en cualquier lenguaje y sistema operativo. Si
tienen algiin proyecto en mente, también lo podemos considerar. Se van a realizar dos presenta-
ciones de los proyectos. Una de avances, en donde se espera ver como van con sus proyectos y
poderles dar retro-alimentacion, y una presentacion final en donde ya se va a calificar el proyecto.
También se espera que entreguen un reporte al final del curso sobre su proyecto en formato de
articulo tipo LNCS en inglés.

1) Estimacion de pose: Recientemente han surgido algoritmos capaces de estimar la pose (es-
queleto) de una o méas personas a partir de videos. La idea del proyecto es re-implementar
alguno de los algoritmos recientes para ésto y probarlo en videos en donde se ve sb6lo una
parte del cuerpo, como el torso o solo el brazo.

1. Se tiene que leer literatura reciente y ver cual de los algoritmos existentes esta disponible
y/o es relativamente facil de implementar. E.g., ver Realtime Multi-Person 2D Human
Pose Estimation using Part Affinity Fields, CVPR 2017

2. Re-implementar el algoritmo y probarlo en bases de datos conocidas

3. Crear un conjunto de videos con informacion parcial del cuerpo y analizar la robustez
del algoritmo

La idea es que al analizar posibles deficiencias de algoritmos actuales se puedan proponer, a
futuro, algunas adecuaciones y extensiones para también detectar los movimientos de brazos
roboticos.

2) RL-DL: Los algoritmos de aprendizaje por refuerzo se han combinado con algoritmos de Deep
Learning para aprender a jugar juegos. El ejemplo més reciente es AlphaGo0 el cual se utilizo
para jugar Go y posteriormente ajederéz. La idea es re-implementar est4 dupla (junto con
MCTS) para aprender a jugar juegos sencillos. TensorFlow/Keras (DL) con OpenAl Gym
(RL).

1. Entender cémo funciona AlphaGo0

2. Bajar e instalar herramientas de DL, como TensorFlow, y de RL, como OpenAI Gym

3. Realizar un algoritmo usando esta combinacion en juegos sencillos y analizar su fun-
cionamiento y desempeno

La idea es poder entender a detalle el funcionamiento de esta combinacion y detectar sus
limitaciones y posibles extensiones a futuro.

3) Ensambles de arboles de decisién: Los ensambles de clasificadores generalmente funcionan
con algoritmos inestables, como los arboles de decisién, los cuales cambian sus modelos con
pequenos cambios en los datos. La idea es crear un ensamble en donde se promueva la
diversidad, forzando a los arboles a utilizar otros atributos.

1. Entender céomo funciona Random Forest

2. Dentro de la seleccion de atributos, en lugar de hacerla aleatoria dentro de un sub-
conjunto, incluir una distribucién de probabilidad acorde al uso que se tiene hasta el
momento de los atributos en los arboles generados hasta ese momento

3. Pensar si es importante incluir informacion de atributos redundantes e irrelevantes



4. Hacer pruebas en varias bases de datos comparando Random Forest y el Random Forest
diverso

4) Aprendizaje semi supervisado: Los algoritmos semi-supervisados en ocasiones no reportan
los resultados esperados. Esto puede ser porque los ejemplos etiquetados y no etiquetados
no provienen de la misma distribucién o porque los modelos usados no son adecuados para
representar los modelos. La idea es crear un algoritmo de aprendizaje semi-supervisado que
detecte cuando puede fallar y corregir o desechar a los ejemplos no etiquetados.

1. Implementar un algoritmo de aprendizaje semi-supervisado (lo méas directo es usar self-
training)

2. Crear un mecanismo que detecte de forma temprana cuando el algoritmo no esta fun-
cionando

3. Cambiar el clasificador base y volver a probar

5) Datos desbalanceados: Los clasificadores muchas veces se ven afectado cuando existe un
desbalance en las clases. Lo méas comin es realizar un sobre o sub-muestreo para balancear
las clases, sin embargo el sobre o sub-muestreo solo se debe de realizar mientras no se tengan
resultados aceptables. La idea es hacer un algoritmo de clasificacion con datos desbalancea-
dos, en donde se haga sobremuestreo solo si es necesario, y hacerlo sélo para que se tengan
resultados aceptables (i.e., no se tienen porqué balancear las clases)

1. Implementar un algorimo de balanceo de clases (puede ser ROS, RUS, Smote, etc.)

2. Idear un mecanismo que detecte la cantidad de muestro a realizar con base en unos
cuantos experimentos

3. Conjuntar este mecanismo en un algoritmo y probarlo contra otros algoritmos que re-
alizan o no muestreo.

6) Aprendizaje multi etiqueta: Los algoritmos de clasificacion multi-etiqueta tratan de prede-
cir el valor de varias clases al mismo tiempo. Una forma de hacerlo es mediante clasificadores
en cadena, incorporando clases a los modelos gradualmente. Una mejora a esto, es estimando
el orden en el cual hacer este encadenamiento. La idea del proyecto es no sélo determinar el
orden, sino también los atributos relevantes dentro de cada clasificador.

1. Bajar Meka (version de Weka para clasificadores multi-clase)
2. Usar de base BCC (propuesto en el INAOE :-)) para detectar el orden de las clases

3. Usar un algoritmo de seleccion de atributos de Weka e introducirlo dentro del algoritmo
de BCC

4. Realizar pruebas con BCC y otros clasificadores multiclase

7) ILP: Los algoritmos de ILP son capaces de encontrar modelos que expresan relaciones en-
tre objetos y que pueden incluir entre otras cosas, variables y funciones. Esta expresividad
adicional les permite atacar problemas que son dificiles para otras técnicas de aprendizaje.
Recientemente se han extendido estos modelos relacionales para incluir informacién de prob-
abilidad, juntando dos de los principales enfoques de representacion: logica y probabilidad.
El proyecto consiste en re-implementar un sistema de aprendizaje relacional estadistico re-
portado recientemente.

1. Bajar, instalar y probar DC, extensién de ProbLob para Prolog con probabilidades de
distribuciones continuas

2. Leer el algoritmo Learning Relational Affordance Modelos for Two-Arm Robots, IROS
2014.

3. Re-implementar lo reportado en el articulo
Identificar problemas y dar sugerencias de mejoras para este trabajo.

8) Life Long AutoML: Aprendizaje autonomo de métodos de clasificacion en escenarios dinami-
cos. Extender métodos que realicen aprendizaje tipo AutoML para que sean robustos a
cambios en la distribucién de los datos.



1. Obtener y estudiar un método de AutoML (sugerencia AutoSKLearn o PSMS).

2. Definir e implementar mecanismos que permitan al método anterior lidiar con problemas
de cambios en distribucién de los datos.

3. Evaluacion. Tomando como referencia: http://prada-research.net/pakdd18/index.
php/call-for-competition/

9) Challenge proposal rating: Determinar el éxito de un concurso académico a partir del anali-

sis de las descripciones textuales en combinaciéon con meta-atributos.

Se pretende predecir alguna(s) variables asociadas al éxito de un concurso académico a partir
de la descripcion de éste (texto), asi como atributos adicionales (monto de premios, duracion,
plataforma, etc). Es un tema que merece la pena estudiar, pues facilitarfa la toma de deci-
siones y la asignacion de recursos (espacio, tiempo, dinero) correspondientes. Se plantea la
generacion de un corpus usando informacion tomada de CodaLab (http://codalab.org/)
y Kaggle (https://www.kaggle.com/).

1. Se tendra que definir la(s) variable(s) a predecir, y los meta-atributos a considerar
(adicionales al texto).

2. Se generaré el conjunto de datos asociado al proyecto

3. Implementacion de métodos de representacion, y clasificacién de documentos.
4. Implementacion de clasificacion incorporando meta-atributos
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. Evaluacion

10) Analisis de personalidad apartir de textos e imagenes: Identificar rasgos de personal-

idad de una poblacion estudiantil a través de textos descriptivos de su persona y de imégenes
de forma de escritura. Al escribir sobre si mismo, uno refleja mucho més que el contenido
mismo del mensaje. Se espera que exista una correlacion entre el texto escrito con ciertos
rasgos de su personalidad. Ademaés, se cuenta con imégenes que capturan la forma de escribir
de los estudiantes, se espera explotar esta informacion.

1. Desarrollo de métodos para el anélisis de la informacién textual.
2. Estudio de descriptores de forma para escritos digitalizados.

3. Desarrollo de métodos de fusion de informacion, posiblemente ensambles y/o encade-
namiento de clasificadores.

4. Evaluacion de los métodos desarrollados en datos del concurso en http://chalearnlap.
cvc.uab.es/challenge/27/description/.

11) Deep GP: Extender el uso de la programacion genética en el aprendizaje de representaciones

inspirados en aprendizaje profundo. Se pretende estudiar las ventajas/limitantes de aplicar
programacion genética en combinacion con modelos pre-entrenados (autoencoders o CNNs).

1. Identificar el problema a abordar: clasificacién de imégenes o inpainting.

2. Obtener arquitectura pre entrenada y determinar las capas de las redes que podrian ser
mejoradas.

3. Usar/extender libreria de programacion genética para combinarla con las redes pre en-
trenadas.

4. Evaluacion de los métodos desarrollados. En el caso de inapainting ver http://chalearnlap.

cvc.uab.es/challenge/26/description/.

12) Word embeddings: Estudio de la tarea de deteccién de engafio mediante representaciones

distribucionales de los términos (e.g., word2vec). Se estudia el problema de detectar opiniones
fingidas en documentos pequeiios (reviews). El proyecto consiste en evaluar la pertinencia de
representaciones distribuidas y similares, junto con métodos de agrupamiento para abordar
el problema.

1. Determinar el tipo de representacion distrubida que habra de usarse y la forma en que
se representaran documentos.
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2. Implementacién de métodos basados en representaciones distribuidas para resolver la
tarea.

3. Analisis basado en agrupamiento para el anélisis del corpus.
4. Evaluacion.

13) Perfilado de usuarios en Twitter: A partir de los tweets de usuarios mexicanos, desarrol-
lar métodos que permitan determinar la profesion del usuario y posiblemente otros aspectos
(lugar de residencia, etc.) a partir de la informacion textual y visual en tweets.

1. Desarrollo de métodos para el anélisis de la informacién textual.

2. Estudio e implementaciéon de descriptores visuales para representar el contenido de las
imagenes (e.g., prescencia de caras, interior/exterior, esquinas, texto, etc.)

3. Implementar métodos de clasificacion (posiblemente multi-etiqueta) que combinen in-
formacion visual y textual (posiblemente ensambles).

4. Evaluacion.



