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Una pregunta e inquietud que ha surgido desde el primer articulo publicado en torno a
la inteligencia artificial (IA) en 1950, por Alan Turing titulado “Computing machinery and
intelligence”, es si las mdquinas pueden pensar. Se han difundido diversos trabajos y
se han desarrollado diferentes sistemas posteriores al de Turing, los cuales presentan
avances significativos que indican como las computadoras tienen la capacidad de realizar
diversas tareas mejor que las personas. A pesar de los avances que se tienen hoy en dia,
ningun programa de computadora ha logrado desarrollar el nivel de conocimientos
y habilidades que tienen los seres humanos.

IniciodelalA

Alan Turing, John McCarty, Marvin Minsky y Claude Sha-
nnon, por mencionar algunos, son los investigadores
que han realizado aportaciones desde la aparicion de la
IA como disciplina, afirmaron que se podia emular la in-
teligencia humana en una computadora, debido a que
si una maquina podia comportarse como inteligente en
todos los aspectos, entonces debfa ser inteligente.

El objetivo de la 1A es la creacion de méaquinas que puedan
realizar ciertas tareas de mejor forma y en un tiempo me-
nor que las personas, como cdlculos complejos, demostrar
teoremas de forma automaética, asi como procesar y ana-
lizar imagenes, voz y lenguaje natural. La IA abarca otras
disciplinas como el aprendizaje automatico. Ademas, tiene
una fuerte interseccién con otras areas relacionadas, como
el reconocimiento de patrones, la minerfa de datos y el
descubrimiento de conocimiento en bases de datos.

Desde los inicios de la IA con el juego de imitacion pro-
puesto por Turing (denominado Test de Turing), se han
desarrollado diversos programas enfocados a realizar
tareas desafiando a personas especialistas en diversas

areas. Posterior al test de Turing, continuaron elaboran-
do diversos programas de IA considerados como rele-

vantes. A continuacion mencionamos algunos:

a) Cronoldgicamente, uno de los precursores de los
asistentes modernos conocido como Bot o ChatBot
fue desarrollado en 1966. Este programa denominado
Eliza fue concebido para responder de manera auto-
matica y coherente con personas, procesando len-
guaje natural, interactuando y respondiendo como lo
harfa un humano.

b) La robdtica y la IA han llevado un camino estrecho
desde sus comienzos. El primer robot inteligente
(aquellos que no incorporan cadenas de montaje)
documentado fue Shakey, desarrollado entre 1966
y 1972 en la Universidad de Standford. Este robot
incorporaba cdmaras para planificar su propia ruta,
moviéndose en una sala evitando obstaculos sin
supervision humana. Este robot contribuy6 en el
desarrollo de varios algoritmos mas recientes de IA
para vehiculos auténomos (incluyendo de alguno
enviado a Marte) y videojuegos.
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Figura 1.
Robot don Cuco "el guapo".

Fuente: https://www.ladobe.com.mx/2012/02/don-cuco-el-guapo-en-el-mus
versitaria/ tal y Sdyago, 2016).
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¢) Otro ejemplo de robot con IA, pero enfocado a leer
partituras para interpretarlas en un piano mediante
una camara situada en su ojo izquierdo es el robot
don Cuco "el guapo", desarrollado por la Benemérita
Universidad Auténoma de Puebla en 1992. Este ro-
bot es capaz de ejecutar musica clasica, rock, bala-
das, entre otras y ha contribuido en el desarrollo de
manos bidnicas para personas de escasos recursos

(Figura 1).

d) El juego del ajedrez disputado por una persona
contra la computadora es un clasico programa que
incorpora IA. La primera computadora con un pro-
grama que derrotd al entonces campedn mundial
de ajedrez Gari Kasparoy, fue la supercomputadora
Deep Blue de IBM en 1997.

e) Otro sistema creado con el objetivo de competir
y derrotar en juegos o concursos fue el denomina-
do Watson, desarrollado por IBM, el cual se ejecuta
en una supercomputadora de la misma marca. El

sistema Watson tiene la capacidad de ir acumulando
informacion y puede interactuar con los usuarios por
medio de lenguaje natural. Watson concursé en el
programa Jeopardy en Estados Unidos de América,
donde se realizan preguntas de temas de cultura y
conocimiento general. En 2011 Watson gand en pro-
grama contra dos de los mejores concursantes del
mismo, Brad Ruttler y Ken Jennings.

f) Un ejemplo contemporaneo de otro juego de azar
es el programa Libratus, desarrollado por la Universi-
dad de Carnegie Mellon. Libratus incorpora algorit-
mos de IA con el objetivo de competir contra juga-
dores profesionales de péquer en casinos de Estados
Unidos de América. En 2017 Libratus vencié a cuatro
jugadores profesionales en un torneo de cerebros
contra IA en la modalidad mano a mano.

Avances recientes en la IA

El reciente avance de los programas que incorporan 1A
se extiende mds alld de los juegos y concursos. Diversas
empresas han desarrollado asistentes virtuales como Siri
de Apple, que surgio en 2011. Ademds de Google Now
creado por Google en 2012 y Cortana, introducido por
Microsoft en 2014. Estos algoritmos empiezan a intro-
ducir el concepto de aprendizaje profundo, cuyo fun-
damento es simular redes de neuronas que aprenden

gradualmente con base en ejemplos.

En el dmbito de la medicina han existido avances en tor-
no al desarrollo de robots con IA enfocados en colabo-
rar con médicos y aumentar la eficiencia en hospitales y
centros de salud. Un ejemplo es el robot Xiaoyi, creado
por la empresa China iFlytek. Su peculiaridad es haber
acreditado el examen de licencia médica nacional en
China. Fue creado para recopilar y analizar informacion
proveniente de pacientes. Xiaoyi realiza sugerencias a
los médicos para ayudarlos en la identificacion de pro-
blemas, evitando algunos riesgos.

Otro robot humanoide con IA es Soffa, tiene la apa-
riencia de una persona y fue creado en 2016 por Da-
vid Hanson. Este robot humanoide tiene la capacidad
de procesar lenguaje natural no estructurado, entablar
conversaciones con personas y maostrar expresiones

faciales humanas.
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Es doctor en ciencias de la computacién por el Centro de Investigacién en Computacidn del Instituto Politécnico Nacional. Actualmente es
profesor investigador nivel Vi en la Facultad de Ingeniera de la UASLP en donde realiza el proyecto“Desarrollo de un programa para disefio

En cuestion de seguridad de usuarios de informatica,
para proteccion de programas spam y descifrados de
contrasefas, se desarrollaron los captcha (Completely
Automated Public Turing Test to tell Computers and
Humans Apart: test), los cuales, a través de preguntas
referentes a objetos incluidos en imégenes, permiten
el acceso a personas y no a programas como algunos
bots, disefados para infiltrarse y robar informacion de
las computadoras.

Estos son ejemplos de problemas con escenarios que
presentan un nivel de incertidumbre considerable, los
cuales sélo han podido ser resueltos por personas y no
por maquinas inteligentes.

Algunos aspectos considerados en otras areas del conoci-
miento como la psicologia, han postulado algunos com-
portamientos comunes sobre la mente humana, donde se
establece que la mayoria de los procesos del conocimiento
suceden a un nivel no consciente (Baron Birchenall, 2008),
elemento con el que no cuentan las maquinas inteligentes.

Limitaciones de las maquinas inteligentes

A pesar del avance significativo que ha tenido la IA en el
desarrollo de méquinas inteligentes, que cada vez son
mas rapidas y ayudan a las personas a realizar tareas que
hace unas décadas no era factible realizarlas, sigue inhe-
rente el factor que desde la misma definicién de IA existe
para continuar siendo diferentes los humanos de las ma-
quinas inteligentes, el manejo de la incertidumbre.

Dentro de la teorfa de la computacion (Gallardo Lépez,
Lesta Pelayo y Arques Corrales, 2003) se ha estudiado
desde la creacion de los primeros modelos de com-
putadoras basados en el esquema de Turing aquellos
problemas que son decidibles e indecidibles. Dentro de
los indecidibles se encuentra el problema de hacer un
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programa, que pueda crear cualquier programa. Esta li-
mitacién no permitiria a una maquina inteligente, por si

sola, desarrollar nuevas maquinas inteligentes.

Como consideracién personal, un camino a seguir en
el desarrollo de programas que incorporen IA es que no
procesen cada vez una mayor cantidad de variables de un
determinado entorno, porque es muy lejana aun la posibi-
lidad de contemplar todas las posibles situaciones que se
le pudieran presentar a una maquina inteligente, al menos
con la tecnologia actual. Mas bien, serfa el desarrollo de
maquinas inteligentes como apoyo en actividades huma-
nas, donde es requerida una capacidad de concentracion
elevada para la realizacion de tareas repetitivas. Por ejem-
plo, para verificar el control de calidad de un determinado
proceso en una fabrica o industria, usando procesamien-
to de imagenes. En la vigilancia de infracciones o errores
cometidos en simuladores de vuelo o conduccién. En la
busqueda inteligente de casos similares en juicios bajo
determinadas situaciones en derecho, entre muchas otras.

Finalmente, se debe recordar que toda maquina inteligen-
te contiene un programa especializado para realizar una
tarea determinada. Los programas de computadoras son
programados por humanos, no por méagquinas. Los huma-
nos utilizan su inteligencia y habilidades para desarrollar
programas, no utilizan IA para esta tarea en especifico.[@
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