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En los articulos anteriores vimos como la investigacion sobre Inteligencia Artificial paso de la



https://www.linuxadictos.com/la-primera-edad-de-oro-breve-historia-de-la-inteligencia-artificial-4.html
https://www.linuxadictos.com/author/diego-german

frivolidad de intentar distinguir a un humano de una maquina o a la imitacién de la arquitectura del
cerebro a la imitacién por software del proceso del pensamiento.

Si los primeros avances vinieron de fisicos, biélogos, fisi6logos y matematicos, el préximo gran
salto vendria de un lugar inesperado, las ciencias politicas.

Simon y la racionalidad

Si estudiaste Administracion de Empresas probablemente hayas tenido que empollarte un grueso
libraco llamado EI comportamiento administrativo. Para lo que suele ser la bibliografia de la carrera
es un libro que resulta bastante ttil e interesante, aunque un poco denso.

El autor es un sefior que recibiria el premio Nobel de Economia por rebatir uno de los dogmas
mas queridos dela Ciencia Economica. El del consumidor racional.

Graduado en Ciencias Politicas su carrera comenzé estudiando las administraciones
municipales y después de un breve paso por el organismo administrador del Plan Marshall cofundé
y ensefio en el postgrado de Administracion Industrial de la que ahora se conoce como Universidad
Carnegie Mellon.

¢Cudl es el punto en comtn entre las burocracias y la Inteligencia Artificial? El proceso de toma
de decisiones.

Los economistas clasicos afirmaron siempre que somos decisores racionales. Es decir que ante
una serie de alternativas, empresarios o consumidores vamos a elegir aquella opcion que maximice
mas los beneficios o reduzca mas los costos. La conclusion de esto es que ante la misma serie de
alternativas y circunstancias todos tomaremos la misma decision.

Simon minimizé el alcance de esa supuesta racionalidad. Sostuvo que el decisor nunca
considera todas las alternativas disponibles y que no todos usamos los mismos criterios a la hora de
evaluarlas. Lo que si hacemos es aplicar los mismos criterios a todos los problemas como si fuera
una receta de cocina. Eso fue la base del a heuristica o programacién basada en reglas.

Otro aporte de Simon adoptado por la Inteligencia Artificial es la divisiobn de metas en submetas
mas pequeias. Alcanzar las submetas facilita alcanzar la meta general.

El primer software de Inteligencia Artificial

Con la ayuda de Allen Newell, graduado en Fisica, y C Shaw, un actuario transformado en
programador de computadoras, Simon comenzo el desarrollo de Logic Theorist, considerado
como el primer programa de Inteligencia Artificial de la historia.

Aungque la intencion original era que el programa resolviera problemas de ajedrez o geométricos,
finalmente lo destinaron a resolver teoremas de un conocido libro de Matematicas. Sin embargo, a
diferencia de la maquina de Turing el objetivo no era la resolucion de problemas matematicos
sino emular la forma en la que los humanos mediante heuristicas selectivas determinaban el
paso siguiente que debian realizar.

La buiisqueda de la respuesta correcta se puede representar en forma grafica como una
estructura en forma de arbol. A este grafico se lo conoce como arbol de btisqueda.



En la raiz del arbol de busqueda se halla la hipétesis inicial. De la raiz salen ramas en las que se
ubican variaciones de la hipotesis inicial que son el resultado de aplicar sobre esta las reglas de la
légica. A cada una de las ramas se aplican otras manipulaciones generando subramas. El proceso se
repite hasta alcanzar la conclusién deseada.

El objetivo del programa de Simon y sus compafieros no era la demostracion del teorema sino
encontrar el camino que permitiera llegar a esa demostracion. La aplicacién exploraba el arbol
de acuerdo con ciertas reglas prefijadas para encontrar la rama que era mas probable que condujera
al resultado correcto. Seguia repitiendo el proceso hasta encontrar el camino correcto.

Si los primeros intentos de Inteligencia Artificial fueron por el lado de imitar la arquitectura del
cerebro, Simon y sus colegas siguieron el camino contrario. Imitaron el funcionamiento de una
computadora con personas. Antes de empezar la tarea de codificacion un grupo de estudiantes a los
que se unieron la esposa y los hijos de Simon recibieron fichas con las subrutinas y las reglas
logicas expresadas en inglés y simularon el comportamiento de los componentes del programa.
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En nuestra entrega anterior contamos como Simon, un teorico de las Ciencias Politicas junto a un
fisico llamado Newell y a un actuario devenido en programador de apellido Shaw comenzaron la
construccién del primer programa de inteligencia artificial conocido como Logical Theorist. Esto
requirio la invencion del primer lenguaje de programacion especifico para la Inteligencia
Artificial

Habiamos dejado esta historia con el trio junto a colaboradores y familia simulando el
comportamiento de las diferentes partes del programa usando personas y fichas manuscritas.

Luego de varias simulaciones como estas se implementé el programa en una computadora real. La
prueba fue un éxito ya que el software logré demeostrar treinta y ocho teoremas de unos de los
capitulos del libro Principia Matematica de Russell y Whitehead. Incluso en uno de los casos (Y
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sin tener instrucciones especificas de hacerlo) encontr6 una forma de probarlo mucho mas
«elegante» que la de los autores del libro.

indice

El primer lenguaje de programacion para Inteligencia
Artificial

El que Simon y su equipo se tomaran tanto tiempo para escribir su programa es porque necesitaban
de un lenguaje de programacion especifico que tuviera el suficiente poder y flexibilidad para
sus propositos. Ese lenguaje se llamé IPL (Por las siglas en inglés de Lenguaje de Procesamiento

de Informacion) e introdujo por primera vez la técnica de procesamiento de listas para
programacion.

IPL se diferenciaba de los lenguajes de alto nivel de la época en que no requeria que los simbolos
se definieran de antemano y que tenia la capacidad de asociar y modificar estructuras de
simbolos.

La llamada técnica de procesamiento de listas consiste en almacenar cada pieza de informacién
junto con indicaciones sobre como encontrar piezas de informacién asociadas a ellas.
Cambiando las indicaciones se pueden construir nuevas asociaciones.

El «Solucionador General de Problemas»

Para crear su proximo software Simon y Newell decidieron probar un enfoque diferente. En la
época circulaba una investigacion psicologica que invitaba a los participantes a explicar en voz alta
la forma en la que resolvian problemas logicos. El duo descubrié que esas formas eran
completamente diferentes a las que utilizaba su software por lo que decidieron hacer su propia
version de la investigacion y crear un software a partir de los métodos descriptos por los
participantes. El programa (Conocido como GPS por las siglas en inglés para Solucionador
General de Problemas) estaba codificado en base a una organizacién de la informacién y heuristicas
independientes de las tareas que se les pidiera realizar.

Esta nueva metodologia recibi6 el nombre de «Analisis de medios a fines» y consiste en comparar
la situacion actual con la ideal y tomar acciones que reduzcan la diferencia entre ellas para
luego volver a hacer la evaluacién hasta que la diferencia se reduzca a cero. Esta metodologia
permite al programa reaccionar ante modificaciones en las variables del problema. El programador
indica el problema y una llamada tabla de diferencias en las que se indican los cursos de accién
posibles y en qué circunstancias lo son.

GPS era capaz de descomponer un problema en subproblemas y aplicar el enfoque de
retroceso, es decir que si un camino no funcionaba retrocedia y seguia por otro.

Durante los 11 afios que estuvo en funcionamiento, GPS resolvié acertijos, realizé integracion
simbdlica y rompio codigos secretos.

Mientras Simon y Newell se entretenian con esto, un estudiante llamado Robert K. Lindsay
desarroll6 un programa conocido como SAD SAM. El soft era capaz de extraer informacién de
sentencias del tipo «Juan es el hijo de Pepa» y «Juan es el hermano de Alberto» y construir un



arbol genealodgico deduciendo que Alberto también es hijo de Pepa (No tengo ni idea de como se
las arreglaria con las familias ensambladas del mundo actual.

Por supuesto, que el gigante de la industria informética de la época, IBM, no podia quedarse afuera
de la investigacion sobre inteligencia artificial, un campo que en plena guerra fria ya se revelaba
cémo de enorme potencial para aplicaciones militares y, en el préximo articulo hablaremos de sus
primeras contribuciones en el campo.
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Dicen que para novedades los clasicos. Una alegoria escrita cuatro siglos afos de nuestra era
resulta ideal para entender cuales son los limites de las nuevas aplicaciones de Inteligencia
Artificial. me refiero a la «Caverna de ChatGPT» que no es ni mas ni menos que una adaptacién de
la famosa alegoria de la caverna de Platon

No tengo nada que objetar al uso de las herramientas de inteligencia artificial. De hecho, encuentro
que facilitan mucho el trabajo. Pero, siempre y cuando sea usada por personas que tengan
conocimientos suficientes como para evaluar su trabajo.

Por poner un ejemplo; uno puede pedirle a ChatGPT que escriba un plugin de WordPress, pero si se
carece de conocimientos sobre PHP ese plugin puede producir graves problemas de seguridad.



La alegoria de la caverna

Plat6n fue un fil6sofo griego que vivié entre los siglos V y IV antes de Cristo. Expresaba sus
pensamientos en la forma de mitos y alegorias. La mas conocida de ellas fue la de la caverna.

Publicada en La Republica, la alegoria imagina a un grupo de personas encadenadas en una
caverna, detras de ellos tienen un fuego que arroja sombras sobre la pared que tienen frente a
ellos. Las sombras son lo tinico que ven e imaginan que son lo tinico que existe ignorando lo
que hay mas alla.

Cuando uno de los prisioneros es liberado puede ver el mundo como realmente es y se da
cuenta de lo limitado de sus experiencias en la caverna.

Segun los estudiosos de Platdn, esta alegoria pone de relieve que todos vivimos nuestras vidas
basandonos en nuestras propias informaciones y experiencias. Informaciones y experiencias
equivalentes a las sombras de la caverna. Al igual que los prisioneros, existe la verdadera realidad y
esta mas alla de nuestra comprension.

La caverna de ChatGPT

ChatGPT y sus competidores tienen tanto admiradores como_detractores. Pero, nadie habia dado
una explicacion técnica sobre sus fallas hasta un articulo publicado en New Yorker por el escritor de
ciencia ficcién Ted Chang

Para explicar las fallas de los modelos de lenguaje Chang hace una analogia con lo que sucede con
imagenes y archivos de audio.

La grabacion y reproduccion de un archivo digital requiere de dos pasos: el primero es la
codificacion, momento en el cual el archivo se convierte a un formato mas compacto, y a
continuacion la decodificacion, que es el proceso inverso. El proceso de conversion se denomina
sin pérdida (el archivo restaurado es igual que el original) o con pérdida (Parte de la informacion se
perdio para siempre). La compresion con pérdida se aplica en archivos de imagenes, video o audio y
la mayoria de las veces no es perceptible. Cuando lo es se denomina artefacto de compresion». Los
artefactos de compresion se presentan en la forma de partes borrosas en imagenes o sonido metalico
en audio.

Chang usa la analogia de un JPG borroso de la web para referirse a los modelos de lenguaje. Y, esta
es bastante exacta. Ambos comprimen la informacion conservando solo «Lo importante». Los
modelos de lenguaje generan, a partir de grandes cantidades de datos de texto, una representacion
compacta de los patrones y relaciones entre palabras y frases.

A partir de ella se genera texto nuevo tratando en lo posible que sea similar en contenido y
significado al texto original. El problema es cuando en la web no hay informacion suficiente para
que se pueda generar un texto nuevo. Esto se traduce en que ChatGPT pueda escribir un ensayo de
nivel universitario, pero no hacer sencillas operaciones de 5 digitos.

Chang concluye que:

Incluso si es posible restringir que los grandes modelos de lenguaje participen en la
creacion, ¢deberiamos usarlos para generar contenido web? Esto tendria sentido solo si
nuestro objetivo es reempaquetar la informaciéon que ya esta disponible en la Web.
Algunas empresas existen para hacer precisamente eso; generalmente las llamamos
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fabricas de contenido. Quizas la borrosidad de los modelos de lenguaje les sea titil,
como una forma de evitar la infraccién de derechos de autor. Sin embargo, en términos
generales, diria que cualquier cosa que sea buena para las fabricas de contenido no es
buena para las personas que buscan informacién. El aumento de este tipo de
reenvasado es lo que nos dificulta encontrar lo que estamos buscando en linea en
este momento; cuanto mas se publica en la Web el texto generado por grandes modelos
de lenguaje, mas se convierte la Web en una version mas borrosa de si misma.

Y, como los prisioneros de la caverna, nuestra experiencia seria mucho mas pequefia de lo que la
realidad nos ofrece.
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