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                La inteligencia artificial (IA) tiene una historia reciente y una fecha oficial de nacimiento con la que toda la comunidad científica està de acuerdo: 1956. No hay unanimidad sobre su programa de investigación. Al contrario, hay un escepticismo generalizado entre algunos filósofos e investigadores del sector sobre la posibilidad de considerar la IA una ciencia. En su interpretación «débil» (para utilizar el término de John Searle), ella parece una práctica experimental, entre la información y la ingeniería. Su objetivo sería la costrucción de artefactos con prestaciones que ayudan o asisten el hombre (y, en algunos casos, sustituirlo) en la resolución de tareas teóricas o prácticas de diferente complejidad.
  En esta perspectiva, la IA se considera el punto de llegada de un proceso evolutivo que ha permitido de extender la automación desde algunas actividades del trabajo manual a algunas actividades del trabajo intelectual, por ejemplo la elaboración de cálculos complicados, el control y la planificación, la consultoria especializada en algunas prestaciones profesionales. Dado que se trata de trabajo profesional, no se puede no hablar de «inteligencia», pero resulta dificil precisar la naturaleza de esta inteligencia porque este trabajo es completamente «automático». Después de todo, aquí está el origen de la paradoja sobre la que se ha insistido algunas veces: tan pronto como una prestación del trabajo intelectual es reproducida por un artefacto, ya no parece una función verdaderamente inteligente.
  Para un otro punto de vista, la IA puede tener la ambición de ser una ciencia, esta vez de los principios generales de la inteligencia y del conocimiento (a saber comúnes a los seres humanos y a las máquinas) pero necesita la contribución decisiva de la logica para poder obtener este estatuto a todos los efectos: un poco como se dice de la física, que ha necesitado las matemáticas para desarollarse como ciencia. Así, el problema de la IA consiste, en primer lugar, en encontrar la logica, o las logicas, pertinentes a sus objetivos.
  Es todavia diferente la perspectiva de la IA que se define más bien en relación con las investigaciones sobre la inteligencia natural. Las cosas se complican aquí porque la inteligencia natural no es a su vez un dominio bien definido, y la misma psicología (la disciplina tradicionalmente destinada a su estudio) ha vivido a menudo su estatuto de ciencia de manera un poco contradictoria). Más recientemente, además, tras redimensionar la idea que mente pueda constituir un objeto de investigación independiente del cerebro, algunas tendencias de la IA interesadas en la mente tienen que enfrentarse a los resultados y métodos de una otra ciencia, la neurologia (o neurociencia, como ahora se dice).
  Es interesante señalar como ya Alan Turing, una figura mítica en la historia de la IA pese a haber muerto dos años antes del nacimiento oficial de la nueva disciplina, hubiera abordado los problemas principales que han dado lugar a interpretaciones diferentes del programa de investigación de la IA. La máquina abstracta que lleva el nombre de Turing y su tesis sobre la naturaleza del cálculo de 1935 ya se basaban en una premisa totalmente original comparada con otras formulaciones equivalentes: dar una descripción rigurosa de procedimiento automático, o más concretamente mecánico, en referencia al comportamiento de un ser humano que lo efectua. 
  Después la que se podría llamar la realización fisica de su máquina abstracta desde la aparición de los primeros ordenadores digitales, Turing discutió las objeciones a la posibilidad de una «máquina inteligente» que se basaban en la irreconciliabilidad de la noción de «automatismo» con la de «inteligencia». Quizás un obispo habria podido formularle objeciones de este tipo en el siglo XIX. En su tiempo, como Hodges ha recordado (1983), Turing encontró uno de los opositores principales en un neurólogo, Geoffrey Jefferson, que objetó que la logica era inútil para el estudio de la mente humana y que era imposible reproducir sus características en un artefacto no ecológico, a saber abstrayendo del cerebro y, más en general, del cuerpo. Eso es un inventario parcial pero eficaz de los problemas principales a los que la IA hará frente en su historia.
  Aunque la cibernética había hecho su parte en redimensionar la contraposición entre las nociones de automatismo e inteligencia, la construcción de los primeros ordenadores digitales había sugerido una manera para debatirla de nuevo. Así, en esta análisis de la evolución de la IA, se va a seguir lo que parece ser el mejor camino en su historia, marcada por las etapas de la construcción del ordenador que han permitido de considerarlo una máquina inteligente, conjugando dos términos tradicionalmente tan lejos unos de otros.
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                «Si Babbage hubiera vivido setenta y cinco años más tarde, sería desempleado». Eso parece ser lo que el físico Howard Aiken (1900-1973) dijo delante de su máquina, el ordenador Mark I, o Automatic Sequence Controlled Calculator, completado en Harvard en febrero de 1944. Se trataba de una máquina compuesta de relés electromagnéticos, capaz de efectuar cálculos numéricos sobre cifras codificadas en representación decimal. Como la célebre «máquina analitica», nunca realizada pero diseñada para el matemático inglés Charles Babbage (1791-1871), el ordenador de Aiken se basaba en la idea de máquina a programa: tras haber codificado las instrucciones para realizar un cálculo en forma binaria sobre una cinta de papel perforada, ellas podían ser efectuadas secuencialmente de manera automática, a saber sin la intervención del operador humano.
  En cierto modo, Aiken corrió verdaderamente el riesgo de estar desempleado: unos años antes de que el completara la construcción del Mark I, en 1941, el ingeniero Konrad Zuse (1910-1995) realizó en Alemania un ordenador automático que, además, utilizaba una representación completamente binaria. Sin embargo, la máquina de Zuse, conocida como Z3, fue destruida durante los bombardeos de los aliados en Alemania.
  Por lo tanto, el ordenador digital automático nació en Europa y en medio de la Segunda Guerra Mundial. Robert Wiener (1894-1964) ha recordado como se substituyó gradualmente al ordenador analógico en las aplicaciones bélicas. La elaboración rápida y precisa de grandes cantidades de datos numéricos fue indispensable, por ejemplo, para facilitar la eficacia de la artilleria frente a la creciente velocidad de los vehículos aéreos. Wiener desempeñó ante el MIT (Massachussets Institute of Technology) un papel principal en la implantación de sistemas automáticos antiaéreos, en colaboración con el ingeniero Julian Bigelow, en los que la información sobre el objetivo móvil captada para el radar y elaborada para el ordenador tenía efecto retroactivo modificando el eje de puntería del cañon.
  En 1943, Wiener publicó un artículo sintético con Bigelow y el fisiólogo Arthuro Rosenblueth (1900-1970) en el que se sostuvo de recuperar el lenguaje psicológico (términos como «fin», «elección», «objetivo» y similares) para describir sistemas dotados de realimentación negativa como el que se ha descrito, a saber capaz de responder de manera selectiva a las presiones del ambiente, modificando su comportamiento como los organismos vivos. Aquel artículo se considera el acto de nacimiento de la cibernética, como Wiener llamó unos años más tarde la disciplina que habría debido ocuparse de los mecanismos de la autorregulación y del control tanto en los organismos vivos como en las nuevas máquinas con realimentación.
  Siempre en 1943, el neurólogo y psiquiatra Warren McCulloch (1898-1969) firmó con el lógico muy joven Walter Pitts (1923-1969) un ensayo destinado a afectar como pocos tanto a la ciencia de los ordenadores como al diseño de algunas de las máquinas más célebres de la época cibernética. Como McCulloch recordará más tarde, en aquel momento el y Pitts no conocían los resultados que Claude Shannon (1916-2001), el futuro fundador de la teoría de la información, había publicado en 1938, solicitado por los problemas que había encontrado trabajando ante el MIT al analizador diferencial de Vannevar Bush (1890-1974), la máquina analogica más conocida de la época.
  Sin embargo, tanto McCulloch y Pitts como Shannon utilizaron el mismo instrumento, la álgebra de Boole, para investigar dos dominios muy diferentes: McCulloch y Pitts las redes compuestas de neuronas «formales» y análogas que simplificaban mucho las neurones del cerebro y funcionaban según la ley de todo o nada (una neurona se dispara o no se dispara si la intensidad de los impulsos que recibe excede o no excede un cierto límite), y Shannon los componentes de los circuitos eléctricos que funcionan según una ley analoga (un relé se dispara o no se dispara si la corriente alcanza o no alcanza una determinada intensidad).
  La intuición de Shannon fue determinante en el diseño de los circuitos de los ordenadores digitales. Si McCulloch y Pitts no sabían nada del trabajo de Shannon, conocían perfectamente el de Turing y concluyeron que sus red de neuronas formales era equivalente a una máquina de Turing con cinta acabada.
  Mientras la derrota de la Alemania interrumpió el trabajo de Zuse, la realización de los grandes ordenadores digitales no se paró en Inglaterra y en los Estados Unidos, continuando a movilizar recursos y talentos extraordinarios que condujeron a un verdadero cambio en poco tiempo.
  Los Colossus, calculadores automáticos empleados en el descifrado de los códigos militares alemánes, ya funcionarón en Inglaterra desde finales de 1943. Se trataba de máquinas especializadas en resolver sólo este tipo de tareas, pero eran muy evolucionadas siendo, entre otras cosas, completamente electrónicas, a saber con las válvulas antes que los relés electromagnéticos: un progreso tecnologico que habría hecho por primera vez verdaderamente rápida la elaboración de los datos llevando a los calculadores de la así llamada primera generación.
  Cubiertas por el más estricto secreto militar (como muchos otros proyectos de la cibernética y de la ciencia de los ordenadores de los años de la Segunda Guerra Mundial) sólo desde 1975 se comenzó a conocer les características de estas máquinas al proyecto de las cuales había participado un grupo de investigadores dirigido para el matemático Max Newman, que incluía a I.J. Good y Donald Michie. Turing contribuyó al descifrado del código de la legendaria máquina alemana ENIGMA. A continuación, en la segunda mitad de los años 40, participó a dos proyectos diferentes de grandes ordenadores: ACE (Automatic Computing Engine) en Teddington y MADM (Manchester Automatic Digital Machine) en Manchester.
  En los Estados Unidos, se completó la construcción de un calculador electrónico en 1946. Sus diseñadores, dos investigadores de la Universidad de Pennsylvania, J. Presper Eckert y John Mauchly (1907-1980) lo llamarón Electronic Numerical Integrator and Calculator, o ENIAC. Fue ciertamente el más grande ordenador de la historia y es normalmente considerado el primero grande ordenador de tipo general: por la época, la meyor realización de una máquina universal según Turing.
  Fue en el grupo del ENIAC que ocurrió el cambio al cual se ha aludido. El consultor del proyecto del ENIAC fue el matemático húngaro John von Neumann (1903-1957). Pocos textos fueron célebres en la historia de la ciencia de los ordenadores como el First Draft escribido par von Neumann en 1945 donde, adoptando la simbología de McCulloch y Pitts, se describió la arquitectura de un ordenador de nueva concepción que no habría cambiado en los proximos años: un ordenador en la memoria interna del cual son depositados no sólo los datos, como en los ordenadores realizados hasta entonces, sino también las instrucciones para manipularlos, a saber el programa, que pudo así ser modificado no menos de los datos.
  La paternidad de la idea planteó una discrepancia entre von Neumann de una parte y Eckert y Mauchly de la otra. El primero ordenador con programa almacenado fue pero realizado para el grupo dirigido para el matemático Maurice Wilkes que completó el EDSAC (Electronic Delay Storage Automatic Calculator) en Cambridge en 1949. Un ordenador de este tipo fue realizado el año siguiente en los Estados Unidos bajo el nombre de EDVAC (Electronic Discrete Variable Automatic Computer).
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                Una característica fundamental de un ordenador de tipo general, ya intuida para Babbage, es de manipular símbolos no sólo numéricos sino también genéricos con los que es posible representar las entitades más diferentes: palabras de un idioma natural, expresiones matemáticas, posiciones de un juego, objetos a reconocer y clasificar, etc.
  Una otra característica fundamental del ordenador, también intuida par Babbage y que, al contrario, faltó en los calculadores de Zuse et Aiken, es la instrucción de salto condicional, con la que es posible dar una capacidad discriminativa al programa del ordenador. En este caso, la máquina no se limita a seguir una secuencia fija de instrucciones, pero puede cambiar la orden de ejecución para que si se cumple una condición, ella efectua las operaciones especificadas por una parte del programa (un subprograma), si no efectua otras operaciones especificadas por una parte diferente del programa (un otro subprograma). Esta capacidad, ya tenida para los Colossus más avanzados y el ENIAC, fue plenamente valorizada por la presencia del programa almacenado.
  El EDSAC se acabó de completar que propio estas sus dos características, la elaboración de datos no numéricos y la presencia de la instrucción de salto condicional en un programa almacenado fueron puestas sobre la mesa para hablar de «pensamiento mecánico» de los ordenadores. En un libro publicado en 1952, Programming a digital computer lo learn, Anthony Oettinger (1929), en el Mathematical Laboratory dirigido para Wilkes en Cambridge, describió dos programas para el EDSAC capaz de modificar sus prestaciones sobre la base de la experiencia, a saber de «aprehender». 
  Uno de ellos manifestó una forma de aprentizaje que se definiría hoy mnemónico. La tarea a llevar a cabo fue de aprender donde comprar determinadas mercancías en un mundo simulado de revendedores. El programa buscaba al azar entre los revendedores hasta encontrar la mercancía deseada, anotando en memoria ante qué revendedor la había encontrada. Pedido de buscar de nuevo aquella misma mercancía, el programa alcanzaba directamente el relativo revendedor sin repetir la búsqueda. Además, tenía una determinada «curiosidad», como dijo Oettinger: en sus búsquedas casuales, el programa tomaba nota de otras mercancías, distintas de aquella buscada, suministradas por los revendedores que encontraba, a fin de poder utilizar esta información para abreviar la búsqueda de aquellas mercancías en exploraciónes sucesivas. Es evidente como todo se basara en la iteración de ciclos controlados por saltos condicionales: el programa continuaba en su búsqueda si la mercancía no era aquella deseada, tomando nota del éxito, si no se paraba.
  Sobre todo tres obras de los años anteriores estimularon la investigación de Oettinger. La primera fue un artículo de Shannon, Programming a computer to plain chess (1950), donde el autor insistía en la importancia de las aplicaciones no numéricas de los ordenadores digitales, como la programación del ajedrez, el objeto de su investigación. Las otras dos fueron de Turing y Wilkes y versaban sobre el «pensamiento mecánico», a saber la supuesta «inteligencia» de los ordenadores.
  El artículo de Turing, Computing Machinery and Intelligence (1950), será uno de los textos más conocidos y mencionados en la literature relativa a las nuevas máquinas, tanto para algunas intuiciones anticipadoras de desarrollos futuros como para la propuesta del que llamó el «juego de imitación». En el juego hay un hombre, una mujer y un interrogador que tiene que descubrir quien es el hombre y la muyer formulando las preguntas más diferentes y recibiendo las respuestas a través de dos terminales distintos. Turing imagina que el hombre intenta engañar el interrogador en las respuestas, mientras la muyer intenta ayudarlo. Por lo tanto, propone de substituir el hombre con una máquina (en efecto un ordenador digital de tipo general) y de ver como se las arregla en el juego, a saber hasta qué punto es capaz de engañar el interrogador. Turing se pregunta: ¿el interrogador se equivocaría al identificar sus interlocutores «igualmente a menudo» de cuando participaba un hombre y no una máquina?
  Recogendo el juego de imitación en el artículo Can machines think? (1951), Wilkes afirmó que se habría debido diseñar un «programa de aprentizaje generalizado», a saber capaz de aprender en cualquier campo escogido para el programador, para pensar seriamente de «simular el comportamiento humano» con un ordenador: un objetivo inalcanzable dadas las prestaciones de los programas realizados.
  Oettinger consideró que los programas representaban respuestas parciales a las preguntas formuladas para Turing y Wilkes. Sin manifestar la capacidad «generalizada» de aprentizaje indicada para Wilkes, sin embargo, ellos podían mejorar sus prestaciones en tareas particulares. Además, habrían podido superar por lo menos «una forma estrecha» (como el se expresaba) del juego de imitación. Por lo tanto, Oettinger parece haber sido el primero a interpretar el juego de imitación como una prueba suficiente (un «criterio», el decía) para estimar las prestaciones de programas particulares para ordenador en dominios limitados. Esta interpretación estrecha del juego de imitación, conocida como prueba de Turing, será más popular después.
  Oettinger observó también que el ordenador era utilizado en estos casos para simular funciones determinadas del cerebro y no su estructura física, y el criterio de Turing pudo servir para verificar sólo una correspondencia funcional entre ordenador y cerebro. En este caso, explicitando algunas intuiciones de Turing, sus observaciónes afrontaron una cuestión que inspirará la orientación de futuros acercamientos computacionales a los procesos mentales. También sus propuestas metodológicas fueron en esta dirección.
  Para Oettinger, el uso simbólico del ordenador individuó los que habrían sido en efecto entre los usuarios principales de las nuevas máquinas: «Los, como los psicólogos y los neurólogos, que son interesados al potential de los ordenadores digitales actuales como modelos de la estructura y de las funciones de los sistemas nerviosos orgánicos.» Por otra parte, el salto condicional fue interpretado para el en una acepción que lo habría hecho particularmente sugestivo para estos usuarios. En el artículo recordado para Oettinger, también Shannon habló de eso come de un procedimiento que ponía a la máquina en la condición de decidir o escoger entre alternativas diferentes sobre la base de resultados obtenidos anteriormente. Pero Oettinger destacó este aspecto como crucial para sus programas, porque les permitió de «organizar de manera sensata» la nueva información y de seleccionar maneras alternativas de comportamiento sobre la base de esta organización.»
  Como se ha dicho, los programas de Oettinger se basaban esencialmente en el salto condicional. Después de todo, se trataba sólo de la capacidad propia de un ordenador, como el EDSAC, de simular el comportamiento de un dispositivo analogo con realimentación. Pero propio la cibernética exaltó las capacidades discriminativas de estos dispositivos y, como se ha visto, Bigelow, Rosenblueth y Wiener introdujeron el lenguaje psicológico de la «elección» y del «fin» en de la descripción de estos artefactos. 
  Una intervención sucesiva de Wilkes (1953) instó un uso al menos prudente de términos psicológicos sugeridos para el salto condicional como «decisión» o «discriminación», por no hablar de «pensamiento». Mientras Wilkes testimoniaba el empleo efectivo de estos términos para muchos programadores (se ha recordado el caso de Shannon) y reconocía la importancia del salto condicional para la implantación de programas que aprenden como los de Oettinger, observó como este procedimiento no había nada extraordinario y era comúnmente utilizada para cualquier programador de grandes ordenadores. Sin embargo, procedimientos de este tipo, características de las nuevas máquinas, han causado la discutida plausibilidad de concederles algúnas formas de intencionalidad.
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