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Considera la siquiente situacion. T y yo queremos inventar un lenguaje, quizas para pasar el
tiempo, quizds porque necesitamos comunicarnos por medio de un codigo secreto. La tarea serd
mds 0 menos ardua, dependiendo del tipo de lenguaje que queremos inventar, pero tenemos una
herramienta a disposicion: el lenguaje que ya hablamos (el espafiol, en nuestro caso). Podemos

entonces comunicarnos en espafiol para definir las caracteristicas de nuestro nuevo lenguaje,
(oMo sus reglas gramaticales y su léxico. Por ejemplo:

Yo: Llamemos al perro cat, ;te parece?
Td: No me qusta, mejor dog

Hay que tomar en cuenta que este tipo de solucion re-
quiere que tU y yo tengamos de antemano un lenguaje
comun, que usaremos para ponernos de acuerdo sobre
nuestro nuevo lenguaje. Por ejemplo, la conversacion
de arriba solo puede llevarse a cabo si tu conoces el
significado de la palabra perro en espafiol; de no ser asf,
no podras entender lo que te estoy proponiendo. Como
escribié el filésofo britanico Bertrand Russell (1921): “We
can hardly suppose a parliament of hitherto speechless
elders meeting together and agreeing to call a cow a
cow and a wolf a wolf” (p. 113).

Para crear un lenguaje por medio de un acuerdo explici-
to, como en el ejemplo de arriba, debemos entonces te-
ner un lenguaje anterior. Pero ;como se formo este len-
guaje anterior? Si fue por acuerdo explicito, tendremos
otra vez que explicar cémo fue posible dicho acuerdo.
Este es un caso que en filosoffa llamamos regreso al infi-
nito: no todo lenguaje puede haberse originado por un
acuerdo explicito, ya que esto implicaria una serie infini-
ta de acuerdos de este tipo. Algunos lenguajes deben
entonces haberse formado de otra manera. De hecho,
esto aplica a muchos lenguajes, incluso el nuestro; el es-
panol no nacié en una serie de reuniones entre hablan-
tes que quisieran inventar un nuevo idioma.

Pero, si no es por medio de un acuerdo explicito, jde
qué otra manera podrfa formarse un lenguaje? Como
Aristételes (Categoriae et Liber de Interpretatione, 1949) y

otros autores han sefalado, el lenguaje parece ser una
convenciéon humana. Por ejemplo, la decision de utilizar
una palabra en lugar de otra es convencional. En espa-
Aol decimos perro y en inglés decimos dog, pero ningu-
na de estas expresiones es mejor que la otra y ambas
cumplen su funcion, siempre y cuando sean usadas de
manera uniforme por los hablantes del idioma corres-
pondiente (si alguien usara la palabra dog para referirse
a los gatos, esto afectarfa la posibilidad de comunicar-
nos exitosamente). Encontramos las mismas caracte-
risticas en otras convenciones humanas, como las que
rigen el sentido de la circulacién vial. En México condu-
cimos por el lado derecho de la carretera y en Inglaterra
lo hacen por el lado izquierdo, pero las dos reglas son
igualmente buenas; lo Unico que importa es que sean
usadas de manera uniforme en el pafs en cuestién (si
alguien condujera por el lado izquierdo en México seria
peligroso para él y para los demdas conductores).

Parece entonces natural clasificar al lenguaje como una
convencion. Sin embargo, también parece necesario
que haya un acuerdo explicito que permita introducir
una convenciéon en una comunidad. Por ejemplo, para
introducir la convencion de conducir por el lado dere-
cho, parece necesario que los legisladores manifiesten
su consenso explicito al respecto. Pero ya hemos visto
que no todo lenguaje puede haberse formado por me-
dio de un acuerdo de este tipo. Enfrentamos entonces
un dilema (un predicamento comun en filosoffa): ;cémo
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explicar el cardcter de convencidn del lenguaje sin caer

en un regreso al infinito?

El filésofo estadounidense David Lewis intentd ofrecer
una nueva solucién a este antiguo problema en su libro
Convention (1969). La obra ha tenido un gran impacto
en filosoffa del lenguaje y en otras disciplinas (cabe
mencionar que Lewis tenia apenas 28 anos cuando el
libro fue publicado). Lewis trata de demostrar como una
convencion puede formarse sin que haya un acuerdo
explicito. En la primera parte de la obra, se ofrece un
analisis general de lo que es una convencion, para lue-
go enfocarse en el caso especifico de las convenciones
lingUisticas. Si una comunidad pudiera establecer una
convencion linguistica sin acuerdo explicito, tendriamos
una solucién a nuestro problema inicial, pero ;como es
posible establecer una convencion de esta forma?

La solucion de Lewis estd inspirada en la teoria de jue-
gos, una rama de la teorfa de las decisiones. Un juego
es una interaccion entre dos o mas agentes donde el
éxito final de la interaccion depende de las decisiones
de ambos jugadores. Cada jugador tratard de prede-
cir la decision del otro para poder tomar la mejor de-
cision. Hay diferentes tipos de juegos. En algunos de
ellos, los jugadores tienen intereses totalmente opues-
tos: entre mas favorable sea el resultado para uno de
los jugadores, menos lo serd para el otro, y viceversa
(véase Ross 2019 para una introduccién accesible a
este tema). Un ejemplo de este tipo de juegos es el de
tres en raya, donde cualquier jugada que favorece a un
jugador desfavorece al otro. Un juego donde los inte-
reses de los jugadores son parcialmente opuestos es
el famoso dilema del prisionero. Imagina que la policia
ha arrestado a dos personas, sabiendo que cometieron
un robo a mano armada juntos. No hay evidencia sufi-
ciente para condenarlos por este crimen, pero sf para
condenarlos a dos afios de carcel por el robo del carro
que usaron. El inspector hace entonces una oferta a
cada prisionero: si tu confiesas que ambos realizaron
el robo a mano armada y tu comparnero no confiesa,
él serd condenado a 10 afos y tu serds libre. Si ambos
confiesan, ambos serdn condenados a 5 anos. Si nin-
guno de los dos confiesa, serdn ambos condenados a
dos afos por robar el carro. Ningun jugador sabe qué

decision tomd su companero.

Los resultados de las posibles decisiones de los dos ju-
gadores pueden representarse asf:

Jugador I

Confesar No
confesar
Confesar -5,-5 0,-10
Jugador |
No -10,0 -2,-2
confesar

Las dos opciones del Jugador | (confesar y no confesar)
estan representadas a la izquierda de la tabla, las del Juga-
dor Il arriba de la tabla. Cada celda representa el resultado
de una combinacion de acciones de los dos jugadores;
por ejemplo, la celda que se encuentra abajo a la izquier-
da representa lo que va a pasar si el Jugador | no confiesa
y el Jugador I confiesa. Los nlmeros negativos indican
los ahos de cércel que el jugador recibird, asi que -10 re-
presenta el peor resultado posible (10 afos de carcel) y
0 el mejor resultado posible. Los dos nimeros en cada
celda representan los afios de cércel que recibiran el Ju-
gador |'y el Jugador I, respectivamente; por ejemplo, la
celda de abajo a la izquierda indica que, si deciden actuar
de esta forma, el Jugador | recibira 10 afos de carcel y el
Jugador Il ninguno.

Observa ahora la celda de arriba a la izquierda. Dada la de-
cision del Jugador | (confesar), el Jugador Il no podria ob-
tener un mejor resultado si cambia su decisién, o sea, de-
cidiendo no confesar, ya que esto resultaria en 10 afos de
carcel en lugar de 5. Lo mismo aplica a la decision del Ju-
gador |, dada la decision del Jugador Il. Este tipo de combi-
nacion es llamado equilibrio de Nash: dadas las estrategias
de los otros jugadores, ningun jugador podria mejorar su
resultado cambiando su estrategia. En el dilema del prisio-
nero, sélo hay un equilibrio de Nash; al examinar las otras
tres combinaciones posibles, verds que ninguna de ellas
cumple con nuestra definicion, (esto tiene consecuencias
importantes, tanto en filosoffa como en otras ramas, pero
no podremos examinarlas aqui). El nombre equilibrio de
Nash hace referencia al Premio Nobel John Nash, cuyo tra-
bajo pionero representd una aportacion fundamental a la
teorfa de juegos (Nash 1950, 19571).
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En otros juegos, los agentes involucrados tienen intereses
comunes, de ahi que, si uno de ellos toma la mejor decision,
esto beneficiaré a todos. Lewis llama a estos juegos proble-
mas de coordinacion. Los problemas de coordinacion son
especialmente importantes para Lewis, quien ve la comuni-
cacion humana como un problema de este tipo. De hecho,
Lewis mismo observa (1969, p. 3) que su propuesta esta ba-
sada en el estudio de los juegos de coordinacion realizado
por Thomas Schelling (Schelling 1960), otro ganador del
Premio Nobel.

Un ejemplo de un problema de coordinacion es decidir
de cudl lado de la carretera conducir, ya que a los conduc-
tores les interesa evitar una colision y esto dependera de
la decision de cada uno de ellos. La colision se evitara en
cuanto, digamos, dos conductores manejen por el mismo
lado, que puede ser el derecho o izquierdo de la carretera.
Podemos entonces representar la situacion asf:

Jugador Il

Conducir Conducir
por el por el
lado lado

derecho izquierdo

Jugador! | conducir 1,1 0,0
por el

lado

derecho

Conducir 0,0 11

por el

lado

izquierdo
|

Donde 1 representa un resultado positivo (ningun riesgo
de colisién) y 0 representa un resultado negativo (riesgo de
colision). Observa coémo en este juego hay dos equilibrios
de Nash: si los demas conducen por el lado derecho me
conviene conducir por el lado derecho, pero esto cambia si
los demas conducen por el lado izquierdo. Afortunadamen-
te, en paises como México e Inglaterra es sencillo predecir
por cudl lado conducirdn los demas, gracias a la existencia
de convenciones consolidadas, cominmente conocidas e

incluso oficializadas por las leyes del pais en cuestion. Esto
permite que los conductores solucionen su problema de
coordinacién de una manera segura y eficiente.

iDebe una convencién de este tipo ser introducida por
medio de un acuerdo explicito? No necesariamente, ob-
serva Lewis (1969, cap. 1). Imagina un pueblo aislado y con
pocos habitantes, donde todavia no existe una conven-
cion sobre el sentido de la circulacién vial. Una persona A
decide conducir por el lado derecho; toma su decisién de
manera aleatoria, ya que no sabe por cudl lado conduciran
sus conciudadanos. La persona B observa la conducta de A
y decide hacer lo mismo, ya que por lo menos esto evitara
una colisién en caso de encontrar a A. Por las mismas razo-
nes, la persona C decide conducir por el lado derecho des-
pués de haber observado a Ay B. Lo mismo pasa con los
demas integrantes de la poblacion (D, E, etcétera), asi que
poco a poco se establece en el pueblo la convencién de
conducir por el lado derecho. Puede haber muchas prue-
bas y errores (y colisiones) en el proceso; puede ser que
haya alternativas mas seguras y eficientes para establecer
nuestra convencion, por ejemplo, un acuerdo explicito en-
tre los habitantes. Aun asf, el eiemplo indica que, bajo con-
diciones favorables, una convencion puede establecerse
sin acuerdo explicito.

iPodrfa ocurrir algo similar con las convenciones lingufs-
ticas? Empecemos con algo més sencillo, una forma de
comunicacion que Lewis llama sefalar (signaling). Retome-
mos uno de los ejemplos de Lewis (1969, p. 129), imagina
que se ha instalado un seméforo automatico en el cruce
entre dos calles de nuestro pueblito. El seméforo muestra
luz roja a los que vienen de una calle y luz verde a los que
vienen de la otra; la luz cambia después de un tiempo de-
terminado. Ahora supongamos que no hay ninguna con-
vencion vigente que indique como interpretar los colores
rojoy verde, ni siquiera por parte de los que instalaron el se-
méforo; simplemente se instald para que los conductores
lo usaran como referencia y desarrollaran su propia regla,
reduciendo asf el riesgo de accidentes en el cruce. Al no te-
ner una convencién previa, los conductores enfrentan un
problema de coordinacion: “;deberfa detenerme o pasar si
el semaéforo esté en rojo?”. De manera aleatoria, un conduc-
tor A decide detenerse cuando el semaforo esta en rojo
para él; otro conductor B decide entonces aprovechar la
ocasiony pasar el cruce; otras personas (C, D, E.. ) observan
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lo sucedido. Por el éxito de esta primera interaccion, cada
uno de los conductores presentes (A, B, C, D, E...) decide
emplear la misma estrategia en futuras ocasiones (rojo —»
detenerse, verde - pasar), esperando que los demas ha-
gan lo mismo. Al observar esto, otros conductores eligen la
misma estrategia para evitar colisiones con los del primer
grupo. La convencién (rojo » detenerse, verde - pasar) lle-
ga asf a consolidarse progresivamente en la comunidad.

Ahora parece que los colores rojo y verde tienen un sig-
nificado para los miembros de la comunidad, es decir, se
han convertido en sefales (signals): rojo quiere decir de-
tenerse y verde quiere decir pasar. Pero los colores no te-
nfan ningun significado cuando el seméaforo fue instalado,
fue algo que adquirieron. Y es importante notar como lo
adquirieron: no fue por algun acuerdo explicito, sino por
una serie de decisiones de los conductores, que reforzaron
poco a poco la convencion hasta que finalmente ésta llegd
a establecerse. Asi, un sistema de sefales puede formarse
sin necesidad de un acuerdo explicito. Si esto aplica a las
sehales, jno podria pasar o mismo con otra herramienta

comunicativa, o sea el lenguaje humano?

La idea de Lewis es fascinante, pero enfrenta también va-
rios retos. Lewis mismo sefalé uno de ellos: nuestro len-
guaje es mucho mas complejo y flexible que un sistema de
sefales (Lewis 1969, pp. 160-161). La explicacion de arriba
podria entonces fracasar si se aplica al lenguaje, incluso su-
poniendo que funcione para sistemas comunicativos mas
sencillos, como las sefales de transito. Sea como sea, el
caso de las sefiales presenta sus propios problemas. Skyr-
ms (1996, p. 84) evidencia uno de ellos. En el ejemplo del
semaforo, considera el primer encuentro entre los conduc-
tores Ay B. El semdforo estd en rojo para Ay en verde para
B; A decide detenerse; B pasa el cruce sin inconvenientes.
Imagina ahora un segundo encuentro. El semdforo esta

e

otra vez en rojo para A y en verde para B, pero B podria
tener dudas sobre qué decision tomard A esta vez: “Es
posible que, por el color del seméforo, A repita la decision
anterior; en este caso, yo podria pasar sin problema. Pero
es también posible que A decida pasar el cruce, esperando
que yo me detenga para regresarle el favor; en este caso,
deberia detenerme para evitar una colision”. Al no tener
una respuesta segura, es prudente que B se detenga, aun-
que el seméaforo esté otra vez en verde para él. Es decir,
ninguno de los conductores tiene conocimiento suficiente
sobre los demds, como para poder prever qué haran; sera
entonces mejor detenerse, en cualquier caso, haciendo
caso omiso del color del seméforo. Bajo estas condiciones,
la convencién de pasar con el verde no podria formarse en
esta comunidad, ni tendrfa el color verde algun significado
para sus integrantes.

A pesar de estas dificultades, muchos autores han reto-
mado las ideas de Lewis, desarrollandolas en nuevas di-
recciones e intentando solucionar los problemas antes
mencionados. Una propuesta interesante e influyente ha
sido elaborada por Brian Skyrms en una serie de trabajos
(1996; 2010). Skyrms propone aplicar a las ideas de Lewis
algunas nociones tomadas de la teorfa evolutiva de jue-
gos. En esta rama de la teorfa de juegos, el mismo tipo de
interaccion (o sea, el mismo juego) se repite a lo largo del
tiempo. Los jugadores participantes pertenecen a una
poblacién y usan una estrategia en el juego; las mejores
estrategias son “premiadas” y se difunden en la pobla-
cion, las peores son “penalizadas” y se vuelven menos
comunes. La teorfa evolutiva de juegos se ha aplicado en
diferentes ramas, por ejemplo, en la teoria de la seleccion
natural en biologia: si una especie actlia de manera mas
exitosa que otra, esto puede incrementar su capacidad

de reproducirse, asi que el comportamiento de la especie
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podria en el futuro volverse mas comun en la poblacion

en cuestion.

Skyrms argumenta que esta nueva perspectiva puede
ayudar con los problemas de la teorfa de Lewis. Volvamos
al ejemplo del semaforo. En este caso, o que no permite
que la convencién se consolide es la falta de conocimien-
to reciproco en los jugadores. Pero, observa Skyrms (1996,
cap. 5, 2010, cap. 2), la comunicacion no es un privilegio de
nuestra especie, ya que muchas otras especies son capa-
ces de comunicar con sefales de diferentes tipos. ;Cémo
lo hacen? En muchos casos, (por ejemplo, las bacterias) es
evidente que los miembros de la especie no tienen cono-
cimiento en absoluto, ya que carecen de las capacidades
cognitivas necesarias. Aun asi, pueden comunicarse (por
ejemplo, las bacterias lo hacen mediante sefales quimicas).
Esto sugiere que la comunicacion por medio de sefiales no
requiere conocimiento reciproco por parte de los jugado-
res, sino un mecanismo de otro tipo.

(Podrfa esto ayudar con el problema del seméforo? Ima-
gina que, a la hora de acercarse al cruce, cada conductor
tuviera una estrategia predeterminada (por ejemplo, una
estrategia codificada en sus caracteristicas genéticas). Al-
gunos emplean la estrategia: rojo » detenerse, verde —»
pasar. Pero hay otros que se detienen en cualquier caso
(es decir, hacen caso omiso del color del seméforo); final-
mente, hay otros que pasan en cualquier caso (otra vez
haciendo caso omiso del color). La primera estrategia pa-
rece superior a las otras, ya que la segunda obliga a todos
los conductores presentes a gastar su tiempo esperando
y la tercera conlleva una gran cantidad de accidentes.
Bajo las condiciones adecuadas, la primera estrategia se
reproduce entonces de manera mas exitosa que las de-
mas, por el beneficio otorgado a los jugadores que la em-
plean. Poco a poco, la estrategia empieza a difundirse en
la poblacion, hasta que es adoptada por todos sus miem-
bros. La convencion (rojo -» detenerse, verde - pasar) se

ha consolidado y los colores actian ahora como sefales,
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el problema filoséfico de la comunicacion.

iy todo esto sin apelar a conocimientos ni acuerdos expli-
citos por parte de los jugadores!

JEs posible aplicar una solucién de este tipo en el caso del
lenguaje humano, que es considerablemente mas com-
plejo que muchos sistemas de sefales? Responder a esta
pregunta de manera rigurosa requerirfa una discusion mu-
cho mas extensa, que involucra tanto modelos matema-
ticos como consideraciones filoséficas (ver Planer y God-
frey-Smith, 2020, para una resefa mas detallada); lo que he
expuesto es, en el mejor de los casos, una serie de hipdtesis
interesantes y ejemplos sugerentes. A pesar de sus limita-
ciones, espero que esta exposicion haya despertado tu
interés en la reflexion filosdfica sobre el lenguaje. Y espero
también haber mostrado cémo un antiguo problema fi-
losofico puede ser abordado con herramientas cientificas,
como la teorfa de juegos v la teoria de la seleccion natural;
intentos de este tipo son importantes si queremos que la
filosoffa sea integrada en una vision mas amplia del mundo
y no corte sus vinculos con otras disciplinas.[@

Agradecimientos

A todos los que asistieron a mis ponencias sobre estos te-
mas en Graz, Ciudad de México, Valencia y (en modalidad
virtual) Paris. Muchas gracias a la doctora Erika Torres por
la revision formal del texto.

Referencias bibliograficas:

Aristételes, (1949). Categoriae et Liber de Interpretatione, (Minio Paluello, L. Ed.). Oxford:
(larendon Press.

Nash, J. (1950). Equilibrium Points in n-Person Games. Proceedings of the National Academy
of Science, pp. 48-49.

Russell, B. (1921). The Analysis of Mind. London: George Allen & Unwin.

Schelling, T. (1960). Strategy of Conflict. Cambridge: Harvard University Press.

Skyrms, B. (1996). Evolution of the Social Contract. Cambridge: Cambridge University Press.



