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1.  El juego de la imitación.  

Índice

Me gustaría plantear la pregunta: «¿Pueden pensar las máquinas?». Para empezar, habría que definir qué significan los términos «máquina» y «pensar». Las definiciones podrían redactarse de manera que reflejen, en la medida de lo posible, el uso habitual de las palabras, pero esta actitud es peligrosa. Si el significado de las palabras «máquina» y «pensar» se determina examinando cómo se usan habitualmente, es difícil evitar la conclusión de que el significado y la respuesta a la pregunta «¿Pueden pensar las máquinas?» deben buscarse en una encuesta estadística, como una de Gallup. Pero esto es absurdo. En lugar de intentar tal definición, sustituiré la pregunta por otra, que está estrechamente relacionada con ella y se expresa en términos relativamente inequívocos. 

La nueva formulación del problema se puede describir en términos de un juego que llamamos el «juego de la imitación». Se juega con tres personas: un hombre (A), una mujer (B) y un interrogador (C), que puede ser de cualquier sexo. El interrogador se queda en una habitación aparte de los otros dos. El objetivo del juego para el interrogador es determinar cuál de los otros dos es el hombre y cuál es la mujer. Los conoce por las etiquetas X e Y, y al final del juego dice o bien «X es A y Y es B» o bien «X es B y Y es A». El interrogador puede hacer preguntas a A y B de la siguiente manera: 

C: ¿Podría X decirme qué longitud tiene su pelo? 

Ahora supongamos que X es en realidad A, entonces A debe responder. El objetivo de A en el juego es intentar que C se equivoque en la identificación. Por lo tanto, su respuesta podría ser

«Llevo el pelo a capas, y los mechones más largos miden unos veintitrés centímetros». 

Para que el tono de voz no ayude al interrogador, las respuestas deben escribirse, o mejor aún, mecanografiarse. Lo ideal es tener un teletipo que comunique las dos habitaciones. Como alternativa, un intermediario puede repetir las preguntas y respuestas. El objetivo del juego para el tercer jugador (B) es ayudar al interrogador. Probablemente, la mejor estrategia para ella sea dar respuestas sinceras. Puede añadir cosas como «Soy la mujer, no le hagas caso» a sus respuestas, pero no servirá de nada, ya que el hombre puede hacer comentarios similares. 

Ahora nos preguntamos: «¿Qué pasará cuando una máquina ocupe el lugar de A en este juego?». ¿Tomará el interrogador decisiones erróneas con la misma frecuencia cuando el juego se desarrolle así que cuando se juega entre un hombre y una mujer? Estas preguntas sustituyen a nuestra pregunta original: «¿Pueden pensar las máquinas?». 

2.  Crítica del nuevo problema.  

Índice

Además de preguntarnos «¿Cuál es la respuesta a esta nueva formulación de la pregunta?», uno podría preguntarse: «¿Merece la pena investigar esta nueva pregunta?». Esta última pregunta la investigamos sin más preámbulos, acortando así una regresión infinita. 

El nuevo problema tiene la ventaja de trazar una línea bastante clara entre las capacidades físicas e intelectuales de un hombre. Ningún ingeniero o químico afirma ser capaz de producir un material que sea indistinguible de la piel humana. Es posible que en algún momento esto se consiga, pero incluso suponiendo que este invento estuviera disponible, nos parecería que no tendría mucho sentido intentar hacer que una «máquina» fuera más humana vistiéndola con esa piel artificial. La forma en que hemos planteado el problema refleja este hecho en la condición que impide al interrogador ver o tocar a los demás concursantes, o escuchar sus voces. Algunas otras ventajas del criterio propuesto pueden ponerse de manifiesto mediante ejemplos de preguntas y respuestas. Así: 

 
 

P: Escríbeme un soneto sobre el puente de Forth. 

R: No cuentes conmigo para esto. Nunca he sabido escribir poesía. 

P: Suma 34957 a 70764

R: (Pausa de unos 30 segundos y luego da como respuesta) 105 621. 

P: ¿Juegas al ajedrez? 

R: Sí. 

P: Tengo el rey en K1 y ninguna otra pieza. Tú solo tienes el rey en K6 y la torre en R1. Te toca mover. ¿Qué jugada haces? 

R: (Tras una pausa de 15 segundos) T-T8 mate. 

 
 

El método de preguntas y respuestas parece adecuado para introducir casi cualquier campo de la actividad humana que queramos incluir. No queremos penalizar a la máquina por su incapacidad para destacar en concursos de belleza, ni penalizar a un hombre por perder en una carrera contra un avión. Las condiciones de nuestro juego hacen que estas discapacidades sean irrelevantes. Los «testigos» pueden alardear, si lo consideran conveniente, todo lo que quieran de sus encantos, fuerza o heroísmo, pero el interrogador no puede exigir demostraciones prácticas. 

Quizá se pueda criticar el juego alegando que las probabilidades están demasiado sesgadas en contra de la máquina. Si el hombre intentara hacerse pasar por la máquina, sin duda daría una pésima impresión. Su lentitud e imprecisión en aritmética lo delatarían al instante. ¿No es posible que las máquinas hagan algo que debería describirse como pensar, pero que es muy diferente de lo que hace un hombre? Esta objeción es muy sólida, pero al menos podemos decir que, si, a pesar de todo, se puede construir una máquina que juegue al juego de la imitación de forma satisfactoria, no tenemos por qué preocuparnos por esta objeción. 

Se podría argumentar que, al jugar al «juego de la imitación», la mejor estrategia para la máquina podría ser otra cosa distinta a imitar el comportamiento de un humano. Puede que sea así, pero creo que es poco probable que haya un efecto significativo de este tipo. En cualquier caso, no pretendo investigar aquí la teoría del juego, y daré por sentado que la mejor estrategia es intentar dar respuestas que un humano daría de forma natural. 

3.  La máquina en cuestión, en el juego.  

Índice

La pregunta que planteamos en el § 1 no quedará del todo clara hasta que hayamos especificado qué entendemos por la palabra «máquina». Es natural que queramos permitir el uso de todo tipo de técnicas de ingeniería en nuestras máquinas. También queremos dejar abierta la posibilidad de que un ingeniero o un equipo de ingenieros construya una máquina que funcione, pero cuya forma de operar no pueda ser descrita satisfactoriamente por sus constructores porque han aplicado un método que es en gran medida experimental. Por último, queremos excluir de las máquinas a los hombres nacidos de la forma habitual. Es difícil formular las definiciones de manera que satisfagan estas tres condiciones. Se podría insistir, por ejemplo, en que el equipo de ingenieros fuera todo del mismo sexo, pero esto no sería realmente satisfactorio, ya que probablemente sea posible criar a un individuo completo a partir de una sola célula de la piel (digamos) de un hombre. Hacerlo sería una hazaña de la técnica biológica merecedora del mayor elogio, pero no nos inclinaríamos a considerarlo un caso de «construcción de una máquina pensante». Esto nos lleva a abandonar el requisito de que se permita todo tipo de técnica. Estamos aún más dispuestos a hacerlo teniendo en cuenta que el interés actual por las «máquinas pensantes» ha sido despertado por un tipo concreto de máquina, que suele llamarse «ordenador electrónico» u «ordenador digital». Siguiendo esta sugerencia, solo permitiremos que los ordenadores digitales participen en nuestro juego. 

A primera vista, esta restricción parece muy drástica. Intentaré demostrar que en realidad no lo es. Para ello, es necesario hacer un breve repaso de la naturaleza y las propiedades de estos ordenadores. 

También se podría decir que esta identificación de las máquinas con los ordenadores digitales, al igual que nuestro criterio de «pensamiento», solo resultará insatisfactoria si (contrariamente a lo que creo) resulta que los ordenadores digitales son incapaces de dar una buena muestra de sí mismos en el juego. 

Ya hay varios ordenadores digitales en funcionamiento, y uno podría preguntarse: «¿Por qué no probar el experimento directamente? Sería fácil cumplir las condiciones del juego. Se podrían usar varios interrogadores y recopilar estadísticas para mostrar con qué frecuencia se daba la identificación correcta». La respuesta corta es que no estamos preguntando si todos los ordenadores digitales lo harían bien en el juego ni si los ordenadores disponibles actualmente lo harían bien, sino si hay ordenadores imaginables que lo harían bien. Pero esta es solo la respuesta corta. Más adelante veremos esta cuestión desde una perspectiva diferente. 

4.  Ordenadores digitales.  

Índice

La idea detrás de los ordenadores digitales se puede explicar diciendo que estas máquinas están diseñadas para realizar cualquier operación que pudiera hacer un calculador humano. Se supone que el calculador humano sigue unas reglas fijas; no tiene autoridad para desviarse de ellas en ningún detalle. Podemos suponer que estas reglas vienen en un libro, que se modifica cada vez que le asignan una nueva tarea. También dispone de papel ilimitado para hacer sus cálculos. Puede realizar sus multiplicaciones y sumas en una «máquina de escritorio», pero eso no es importante. 
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