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Resumen

A'lo largo de la historia la mente ha sido concebida y definida en diferentes formas. En
la actualidad el funcionalismo ha asociado la dualidad mente-cerebro mas fuertemente con los
conceptos "equivalentes" de software-hardware provenientes del ambito de las ciencias de la
computacion. La enorme evolucion del software a través de la inteligencia artificial ha
permitido emular varios aspectos de la inteligencia humana. Esto que parece nuevo, ha sido en
realidad la motivacion de esta disciplina desde sus inicios. Un hito importante en esta evolucion
son las técnicas bio-inspiradas de aprendizaje profundo que han posibilitado mejorar el
desempefio de los algoritmos en diversas tareas y la implementacion de sistemas practicos de
inteligencia artificial de proposito general. Sin embargo, ;puede esta evolucion llegar a dotar
de una mente real a nuestras computadoras? ;Podria por ejemplo dotarlas de una consciencia?
A partir de la interaccion con mi colega Francisco Soler se han suscitado varios escenarios
posibles para estas preguntas que tratar¢ de analizar en esta charla.

Introduccion

La pregunta del titulo es bastante sugestiva y seguramente genera muchas expectativas
por lo que me deja un guante dificil de levantar. Muchos conceptos complejos, aun fuera de
nuestro completo conocimiento, y provenientes de muy diferentes disciplinas estan en juego
para intentar abordar una respuesta (Fisica, Biologia, Medicina, Psicologia, Psiquiatria,
Filosofia, Teologia, etc.). Mi formacion original proviene de la ingenieria biomédica,
especializado luego en temas de procesamiento de sefales bioinspirado e inteligencia
computacional, por lo que voy a tratar de responder cuando pueda desde ese lugar, esperando
no caer en ningun ejercicio ilegal de la filosofia (o de cualquier otra disciplina diferente a la
propia). Por supuesto que para comenzar lo primero que uno pensaria es en introducir algunas
definiciones importantes desde las neurociencias, como por ejemplo que se entiende por mente,
consciencia, inteligencia, etc. Sin embargo, en muchos casos no existe consenso dentro de la
comunidad cientifica acerca de estas definiciones. Por ejemplo, la consciencia®l no puede

! Los términos conciencia y consciencia no son intercambiables en todos los contextos. En sentido moral, como
‘capacidad de distinguir entre el bien y el mal’, solo se usa la forma conciencia por eso aqui preferimos usar la
forma consciencia que es menos comin y también menos ambigua para lo que nos ocupa en este trabajo.
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definirse operativamente de una manera facil, ya que es un fendmeno subjetivo y, por lo tanto,
no se puede observar directamente. Se asocia este fenomeno complejo con la experiencia en
primera persona, la interioridad, la subjetividad, la autopercepcion, etc. De acuerdo con mi
experiencia reciente como editor asociado en una revista del area, a pesar de que se han
publicado mas de 20.000 articulos cientificos relacionados con la consciencia, todavia hay
colegas que consideran este concepto como “no cientifico”, “motivado religiosamente” o “idea
equivocada de la realidad”. Asi que me remitiré solo a una breve introduccion de los términos
principales sin entrar en detalles ni discusion. Ademas, esta charla se da en el marco de una
discusion mas amplia donde ya se han tocado muchos de estos temas y se tiene una serie de

lecturas sugeridas como material de consulta adicional.

Se puede definir a la “mente” como el fendmeno responsable del entendimiento, el
raciocinio, la percepcion, la emocion, la memoria, la imaginacion, la voluntad, la consciencia
y otras habilidades cognitivas, muchas de las cuales son caracteristicas esenciales del ser
humano. El concepto de mente ha sido concebido en diferentes formas o categorias a lo largo
de la historia: como una sustancia distinta del cuerpo, una parte, un proceso, o una propiedad.
Las concepciones materialistas dominantes actuales engloban este concepto en la teoria de la
identidad mente-cerebro y el funcionalismo. Es en este Gltimo sentido que la dualidad mente-
cerebro se ha asociado mas fuertemente con los conceptos "equivalentes" de software-hardware
provenientes del &mbito de las ciencias de la computacion. Sobre el uso de analogias de este
tipo en la ciencia y en el contexto particular que nos ocupa, sus “peligros”, ventajas, alcances y
limitaciones ya discutié mi colega (ver charla de Francisco Soler).

La Inteligencia Artificial (AI?) surge como disciplina hace mas de medio siglo, cuando
las Ciencias de la Computacion eran todavia incipientes. Tampoco ha existido una definicion
unica y uniforme para la Inteligencia Artificial a lo largo del tiempo. Esto se debe a que lo que
consideramos como comportamientos inteligentes para una mdaquina también ha ido
cambiando. Por ejemplo, en algin momento se suponia que si se creaba una maquina que
pudiera realizar rdpidamente célculos matematicos complejos eso podria considerarse como
signo de inteligencia. John McCarthy definio la Al como: “La ciencia e ingenieria de hacer
maquinas inteligentes” (1956). Mas recientemente Bernstein y Curtis dan una definicion mas
moderna: “El estudio y disefio de agentes inteligentes, donde un agente inteligente es un sistema
que percibe su entorno y toma acciones que maximizan sus posibilidades de éxito” (2008).

Dentro de la Al surgieron también varios campos de investigacion, tales como los
Sistemas Expertos (ES), el Aprendizaje de Maquinas (ML) y las Redes Neuronales Artificiales
(ANN). Estos ultimos han cobrado mucha popularidad por su impacto en el desarrollo de
tecnologias para nuestra vida cotidiana que hacen que nuestros dispositivos parezcan realmente
inteligentes. Un hito decisivo en esta evolucion es la reciente aparicion de las técnicas de

2 En lo que sigue utilizaremos las siglas en inglés debido a su difusién mas amplia en la comunidad de Ciencias
de la Computacion.
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Aprendizaje Profundo que han hecho posible la implementacion, entre otras cosas, de sistemas
practicos de Al “General” (o de proposito general, GAI). Pero repasemos brevemente como
llegamos a este punto y si es verdad que esta evolucion puede culminar en la provision de una
mente real (con todas sus facultades) para nuestras computadoras. Esto es lo que parecen
augurar varios profetas modernos de la Al que hablan de que estamos muy cerca de una
“singularidad” tecnoldgica de consecuencias enormes.

;Donde estamos hoy? Una muy breve v simplificada revision historica...

Aunque los augurios de una supuesta singularidad parecen bastante nuevos en el
horizonte de la Al si vamos al fondo del asunto en realidad no lo son. Practicamente desde el
principio aparecen dos enfoques o teorias a saber: la denominada A/ fuerte, que pretende que
era posible crear maquinas con una inteligencia equivalente a la humana en todos sus aspectos
y la Al débil, que -un poco mas humilde- so6lo pretende emular algunos aspectos de la
inteligencia humana.

También podemos decir que existen dos grandes lineas: la simbolica y la no simbolica.
La primera esta inspirada en la logica matematica, y dio lugar a los sistemas de reglas y
representacion de conocimiento. La segunda estd inspirada en el funcionamiento del sistema
nervioso y el aprendizaje en los organismos vivos. Los enfoques biologicamente inspirados
estan asociados principalmente con las ANN. En esta breve revision histérica sélo nos
referiremos a esta Ultima rama de la Al que es la que ha logrado resultados y desempefios mas
impresionantes recientemente.

Los primeros modelos neuronales fueron propuestos por McCulloch y Pitts en 1943 a
partir de lo que ellos llamaron neurodos y con los que pudieron recrear diferentes funciones
logicas a partir de su interconexion. Los neurodos funcionaban de forma muy similar a los
modelos de neuronas artificiales actuales a partir de la suma de las entradas, ponderadas
mediante pesos de conexion, que luego “pasaba” por una funcidén de activacion. Para ponerlo
en contexto, recordemos que es recién en 1950 cuando Turing escribe su articulo donde presenta
una extensa discusion acerca de la posibilidad de crear maquinas inteligentes y propone su
famosa prueba. En 1957 Rosemblatt plantea su modelo de perceptron simple y una regla de
ajuste de los pesos de conexion para resolver problemas de clasificacion sencillos (linealmente
separables) en forma supervisada. Widrow y Hoff también plantean modelos similares con sus
correspondientes reglas de aprendizaje de pesos (llamado ADALINE, del inglés ADAptative
LINear Element). Al poco tiempo, un investigador del MIT llamado Marvin Minsky,
desacredita estos trabajos mostrando que los perceptrones no eran capaces de resolver
problemas triviales para la logica digital como el del OR exclusivo (XOR). El trabajo de Minsky
fue muy influyente y se lo ha identificado como una de las causas que frenaron el desarrollo de
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las redes neuronales por varios afos, por lo que se conoce a esta etapa como el invierno de las
ANN. En los 80’s los trabajos de Rumelhart, Hinton y Williams proponen una forma de
solucionar problemas de clasificacion no linealmente separables como el del XOR a partir de
la conexion de neuronas en capas (Perceptron Multi-Capa, MLP) y de un método para encontrar
los parametros de la red llamado algoritmo de retropropagacion del error (BP). En 1987 LeCun,
en su tesis doctoral, retoma la idea de una variante de los MLP denominada autocodificador
que utilizaba aprendizaje semi-supervisado para resolver problemas de codificacion y
compresion de imagenes. Durante los 90°s se multiplicaron las aplicaciones de los MLP a los
mas diversos campos y se vieron aparecer nuevas variantes que lidiaban mejor con imagenes
(redes convolutivas o CNN) o sefales temporales (memorias de corto y largo plazo o LSTM).
También se demostraron las excelentes capacidades tedricas de aproximacion de funciones de
los MLP a la vez que manifestaron mas claramente las limitaciones practicas de los métodos de
aprendizaje por los problemas de minimos locales, sobre-ajuste o desvanecimiento del
gradiente del error. Esto planteo un “techo” de desempefio que no podia ser superado, lo que
generd una especie de segundo invierno, hasta que en 2006 Hinton aparece nuevamente
proponiendo un “truco” que seria la base del Aprendizaje Profundo (DL). Profundizaremos,
valga la redundancia, un poco sobre este tema hacia el final de esta charla. Este nuevo enfoque
junto con el aumento de las cantidades de datos disponibles (Big Data) y las mejoras en el
hardware de computo (GPUs y Clusters de PCs) produjeron un efecto potenciador en cascada
que permitié sobrepasar los resultados del estado del arte en casi todos los campos de
aplicacion. El enfoque no tardd en aplicarse también a otras variantes de redes neuronales ya
conocidas y combinado con otras técnicas clasicas como el aprendizaje por refuerzo permitid
el diseno y prueba exitosa de sistemas de GAI, es decir que no utilizan informacion especifica
“a priori” acerca del dominio de aplicacion. Ahi es donde estamos hoy.

Escenarios posibles para la mente de las maquinas

Vamos ahora a tratar de acercarnos a posibles respuestas a la pregunta original en los
diferentes escenarios planteados, donde hemos tomado en particular a la consciencia como la
caracteristica de la mente humana de interés a emular u “obtener” mediante la Al

Escenario 1: «aparicion inesperada de la consciencia».

“¢Es posible construir una maquina dotada de inteligencia a nivel humano en el sentido
analogico (mencionado en el apartado anterior), que resulte que tiene consciencia y
subjetividad? .
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Hay varios partidarios de esta posicion, de hecho, fue una de las primeras “hipotesis”
de los partidarios de la Al fuerte. En este sentido han aparecido todo tipo de propuestas que
podriamos resumir de la siguiente forma para cada caso®:

¢ Fisicalismo: el sustrato fisico es suficiente, la consciencia es una propiedad fisica y
todo ente material tiene algun grado de consciencia que varia con la complejidad del
sistema (M. Kaku).

e Biologicismo: se requiere una base bioldgica y la consciencia surge a partir de algiun
tipo de interaccién entre el cerebro y el cuerpo (S. Greenfield).

¢ Funcionalismo: lo importante es el procesamiento de la informacion y la memoria,
si aumenta la complejidad algoritmica entonces en algin punto va a emerger la
consciencia (Block, M. Minsky).

e Comportacionismo: si logra comportarse de forma indistinguible de una persona
entonces es inteligente (Turing) y podemos suponer que tiene consciencia.

Desde las neurociencias este es un topico de gran interés y atn abierto, donde se han
propuesto diversas teorias para tratar de explicar los fendmenos que se observan en los humanos
en distintas situaciones. Por ejemplo, durante la “suspension” temporaria de la consciencia
mientras dormimos o cuando sufrimos los efectos de una anestesia durante una cirugia. Sin
embargo, desde las ciencias de la computacion el interés principal que ha guiado a la comunidad
ha sido mas pragmatico, tratando de lograr mejoras algoritmicas que impacten en métricas
estandar de tareas conocidas pero dificiles.

Uno de los proyectos que podria ir en la direccion de lograr un mayor entendimiento de
la estructura y funcionamiento del cerebro y a partir de alli orientar la bisqueda de propiedades
emergentes es el denominado Blue Brain (2005). La idea consiste en reconstruir el cerebro pieza
por pieza con el mayor detalle posible y construir un cerebro virtual en una supercomputadora.
La potencia de célculo necesaria es considerable: cada neurona simulada requiere el equivalente
de una computadora portatil. Se han planteado diferentes etapas con metas claras en el futuro.
El inconveniente con este enfoque es el problema de la simulacion para proveer una consciencia
y que estd bien discutido en la comunidad (Tononi, Searle). Para comprender la limitacion del
mismo se suele usar una analogia: "Se puede simular una tormenta de forma casi perfecta en
una computadora, pero de todos modos no hay forma de mojarse". Por lo tanto, alin en el caso
de que fuera posible construir fisica o bioldgicamente una mente con consciencia, esta no podria
aparecer en ninguna simulacion computacional. Esto ocurre por ejemplo con las ANN, salvo

3 Esto es s6lo a modo de ejemplo de cada tipo y sin tener en cuenta todos los posibles matices.
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que se construyan fisicamente y respetando algunas propiedades y configuraciones particulares,
como por ejemplo tener realimentacion (Tononi).

Escenario 2: «creacion de un zombi».

JEs posible construir una maquina indistinguible de un ser humano, pero sin consciencia, y
por tanto sin perspectiva subjetiva?”.

Como ya se insinu6 en el punto anterior, esto implicaria que se puede pasar la prueba
de Turing sin necesidad de consciencia, realizando s6lo una muy buena simulacion o imitacion.
Una especie de zombis informaticos que actiian ejecutando reglas complejas pero sin ningun
tipo de consciencia. Nuevamente hay muchos en la comunidad que comparten esta opinion (por
ejemplo, Tononi, Searle).

Ademas, existe una comprobacion practica ya que varios algoritmos o programas han
pasado la prueba de Turing con diferente grado de éxito, cada vez logrando mejores
“imitaciones”, y en ningun caso seria razonable pensar que tuvieran consciencia. La tltima vez
que ocurrid fue en 2014 cuando Eugene Goostman, un chatter-bot que interpretaba a un chico
ucraniano de 13 afios, logr6 enganar al 33% de los jueces del evento en un dialogo de 5 minutos,
utilizando para ello varios “trucos” de los programadores. Si uno prolongaba un poco el
interrogatorio resultaba mas que evidente que se trataba de una imitacion. Dadas las
limitaciones de la prueba de Turing es que se han propuesto también diversas variantes y otras
pruebas mas dificiles. Por ejemplo, la del Estudiante Universitario que pide que el programa
logre graduarse en la universidad para poder considerarlo como inteligente.

También hemos creado programas que resultan indistinguibles de los humanos (o
incluso mejores) para resolver problemas o ejecutar tares complejas en algunos dominios.
Aunque en general es claro que no tienen ningun tipo de consciencia se debe tener en cuenta
que de todos modos pueden resultar dafiinos o peligrosos para nosotros. Por ejemplo, tenemos
hoy algoritmos que evaltian si somos aptos o0 no para tomar un crédito bancario y no es dificil
imaginar las consecuencias de los errores de estos sistemas en la vida de una persona. También
hay algoritmos que “diagnostican” mejor que un cardidlogo experto algunos tipos de
patologias: ;quién seria responsable en caso de una mala praxis? Seria alin mas riesgoso si
ponemos a un programa a controlar un sistema de misiles para la seguridad nacional de un pais
ya que no es necesario que se dé cuenta lo que esta haciendo para que aplique ciertas reglas
logicas que resulten Optimas en algin sentido para cumplir su objetivo pero que puedan tener
consecuencias nefastas. Aqui aparecen entonces varias cuestiones practicas que es necesario
considerar: ;En qué condiciones pueden operar sin supervision humana? ;Coémo entreno los
algoritmos sin sesgarlos con los ejemplos que le muestro?, entre muchas otras. Esto es lo que

6
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ha motivado que comiencen a aparecer varios cursos de ética de la Al (por ejemplo, el de Joichi
Ito del MIT Media Lab).

Escenario 3: «habilidades imposibles».

“¢Cabe la posibilidad de que el estar dotado o no de subjetividad implique necesariamente
diferencias entre lo que hombres y maquinas pueden llegar a hacer?”.

Para tratar de dar una respuesta vamos a hipotetizar algunas habilidades que podriamos
considerar relacionadas con una consciencia y vamos a ver si existe algiin algoritmo o programa
que muestre tener estas habilidades. La lista podria ser larga, aqui solo tomaremos algunos
ejemplos: pintar, dibujar, criticar, hablar, tocar el piano, imaginar, escribir un libro, socializar,
tener empatia, leer la mente.

Analicemos rapidamente cada una de ellas y algunos algoritmos disponibles:

3.1 Pintar/dibujar (cuadros): Gatys y colaboradores (2015) crearon un sistema basado en
ANN que permite transformar una foto en un cuadro con un estilo artistico determinado. El
estilo se puede aprender a partir de un conjunto de pinturas que se le muestran de un artista
en particular. Por otra parte, Google ha desarrollado un nuevo estilo artistico denominado

Inceptionism y que ya ha logrado vender muy bien varios cuadros en la conocida subasta
de arte de San Francisco.

3.2 Criticar (obras de arte): Elgammal y Saleh (2015) desarrollaron un algoritmo que
permite cuantificar la creatividad a partir de redes de arte. El mismo se entrend con miles
de pinturas de diferentes periodos de la historia y permite criticar y clasificar nuevas

pinturas a partir de su comparacion con pinturas similares.

3.3 Hablar/tocar el piano: Oord et al (2016) propusieron un modelo generativo para sintesis
de voz y audio que modela la sefial muestra a muestra partiendo de la representacion

temporal cruda utilizando de redes convolutivas. Los resultados de evaluacion de la calidad
del audio de la conversion de texto a voz (TTS) en pruebas subjetivas superan ampliamente
a las del estado del arte. También se entren6 para generar musica a partir de varias piezas
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clasicas musicales de piano, lograndose nuevas interpretaciones con mucha naturalidad pero
que conservan el estilo.

3.4 Imaginar: Zhang et. al. (2017) lograron desarrollar un método para la conversion de
texto a imagenes con calidad foto-realista que utiliza redes antagonicas generativas
apiladas. Este método logra generar imagenes de alta resolucion a partir de la descripcion
textual de una escena y con muchos detalles, lo que podriamos considerar realmente como
una capacidad de imaginacion.

3.5 Escribir un libro: Max Deutsch (2016) entren6 una red tipo LSTM en los primeros cuatro
libros de Harry Potter. Luego, le pidi6 que produjera un capitulo basado en lo que aprendid
y los resultados son también muy convincentes. El algoritmo generdé un capitulo
completamente nuevo pero en sintonia con la historia y los personajes de la saga, solo se
realiz6 un ajuste de formato para ayudar a la legibilidad.

3.6 Socializar/tener empatia: Tay fue un robot de chat de Al lanzado por Microsoft a través
de Twitter el 23 de marzo de 2016. Comenzo a publicar tweets ofensivos y racistas que
obligaron a Microsoft a cerrar el servicio solo 16 horas después de su lanzamiento. Segun
Microsoft, esto fue causado por “trolls” que "atacaron" el servicio cuando el bot comenzd
a generar respuestas basadas en sus interacciones con las personas en Twitter.

3.7 Leer la mente: Con Ivan Gareis y otros colegas (2017) propusimos un método basado
en autocodificadores ralos para estimar los promedios coherentes relacionados con la
atencion de eventos visuales. El método aprendi6 a reconocer patrones ruidosos en las
sefiales cerebrales multicanal. De esta forma se pueden controlar dispositivos mediante la
interpretacion de las intenciones del usuario (interfaces cerebro-computadora o BCI).

Podria quedar como tarea la de buscar algoritmos para otras habilidades (tales como
creer, amar, 0 contar chistes) pero creo que los ejemplos anteriores son suficientes para
demostrar el tipo de capacidades que se han logrado y la dificultad para distinguirlas de las
humanas en muchos casos. Claro estd que para un ojo experto en cada dominio serd mas facil
realizar la distincion pero también es verdad que, de a poco, se van emulado cada vez mas
habilidades humanas y con mayor detalle. Por otra parte, nuestro analisis ha tomado cada
habilidad por separado, como si fueran independientes, mientras que en nuestra consciencia
todo esto se da de manera integrada, a partir de la interaccion con otros seres humanos y el
entorno, ademas de evolucionar constantemente teniendo en cuenta nuestra historia. Esto nos

8



R4,

4,
UNIVERSIDAD

AUSTRAL ‘€

FILOSOFIA 6 al 9 de agosto de 2018

Proyecto “Cerebro y Persona” (2016-2019)

Semana de Investigacién Interdisciplinar “Del yo a la Persona”

\ORVAs
\\
2
7
REATNIN

da algunas pistas de donde podriamos buscar artefactos o bugs que nos permitan detectar las
inteligencias sintéticas si la tecnologia sigue desarrollandose®.

Sobre la posibilidad futura de crear una inteligencia artificial con muchas de estas
habilidades/caracteristicas y que tenga consciencia las opiniones estan divididas. Sin embargo,
lo cierto hoy es que no se ha logrado demostrar que ninguna maquina sea consciente y de hecho
estoy seguro que estos algoritmos no lo son. ;Cémo puedo saberlo? Les hago una confesion:
me siento como si fuera un mago profesional... ustedes me preguntan si la magia real existe
entonces yo les muestro ejemplos de cosas espectaculares que “solo” podrian hacerse con magia
real, pero la verdad es que yo tengo mis herramientas de mago y conozco los trucos. A
continuacion, se los voy a tratar de mostrar.

Mostrando algunos “trucos”

Para mostrar verdaderamente todos los trucos en detalle necesitariamos un curso
completo sobre Al, lo que queda fuera del alcance de esta charla. Es por eso que aqui solo
vamos a describir algunas generalidades que permitan entender cuél ha sido la clave para
mejorar el desempefio de las técnicas en algunos casos. Vamos a hablar primero del Aprendizaje
Profundo y luego del impacto de este enfoque en el desarrollo de nuevas técnicas de GAI

Aprendizaje Profundo

Ya en el segundo invierno de la Al se sabia que utilizar muchas capas de neuronas
resultaba tedricamente mas eficiente que pocas capas. Esto era también sugerido por la
estructura de la corteza cerebral humana, pero no se tenian métodos practicos de optimizacion
que permitieran entrenar eficientemente estos modelos con muchas capas. Estas redes se
componen de multiples niveles de operaciones no lineales y la busqueda en el espacio de los
parametros (pesos) es un problema de optimizacion muy dificil (minimos locales, ruido, caos,
inestabilidad, etc.).

El problema principal era que la estimacion del gradiente del error en el algoritmo de
retropropagacion era peor a medida que se “alejaba” de la capa de salida. A este problema se lo
denomino como desvanecimiento del gradiente. Simplificando bastante podriamos decir que lo
que hizo Hinton (junto con algunos otros investigadores) fue demostrar que era posible
descomponer el problema de entrenamiento multicapa supervisado en forma voraz en muchos
sub-problemas de una sola capa pero no supervisados. El comenzo trabajando con las

4 Algo similar a lo que ocurria en la famosa pelicula de ciencia ficcion Blade Runner (1982).
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denominadas mdaquinas de Boltzman restringidas (RBM), para luego armar capa por capa las
mdquinas de creencias profundas (DBM). Bengio hizo algo similar con los MLPs pero
utilizando autocodificadores apilados y se encontraron relaciones y analogias importantes entre
ambos enfoques. El resultado en general de este método no era 6ptimo, pero era mucho mejor
que un modelo aleatorio, por lo que podia servir como un buen de punto de partida.

A este método se lo llamo pre-entrenamiento y se mostro experimentalmente que dejaba
a la red relativamente cerca de un buen minimo en la superficie de error aunque esta tuviera
muchos minimos locales. A partir de ese punto era posible realizar una etapa de ajuste fino de
los pesos sobre la red completa mediante BP para acercarse mas a ese buen minimo. A partir de
estas ideas se han propuesto nuevos algoritmos con mucho éxito relativo, derrotando en
desempefio a las técnicas del estado del arte en muchas areas, incluso en muchos casos con
capacidades super-humanas como ya se ha mostrado.

Inteligencia artificial general

En la actualidad, los algoritmos de Al han sido disefiados, entrenados y optimizados por
ingenieros humanos para lograr buenos resultados en una unica tarea especifica. En muchos
casos superan a los humanos en habilidades, pero no pueden extender esas capacidades a nuevos
dominios. Esto limita la reutilizacion, aumenta la cantidad de datos para entrenar y los deja sin
generalidad ni desarrollo de “sentido comun™. A este tipo de técnicas se las denomina como A4/
Estrecha. Como contrapartida, los propulsores de la GAI proponen que sera capaz de superar
estas limitaciones, aprender y proponer soluciones creativas para una amplia gama de tareas de
multiples dominios.

Lo interesante es que a partir del desarrollo de los métodos de aprendizaje profundo fue
posible reutilizar viejos trucos potenciandolos para disefiar los primeros sistemas de este tipo
con resultados prometedores en tareas muy dificiles. Este es el caso del aprendizaje por
refuerzo, desarrollado hace varias décadas, y que se mezcld recientemente con DL. De esta
forma AlphaGo (Google DeepMind) logr6 ganarle en 2016 un torneo a Lee Sedol quien habia
sido 18 veces campeon mundial de Go. Otro de los trucos utilizados fue que luego de aprender
de diversas partidas entre humanos, se puso a jugar al programa contra copias de si mismo,
mejorando cada vez mas su estrategia. AlphaGo gan6 todos menos el cuarto juego y todos los
juegos fueron ganados por resignacion. La importancia de este hito es que el Go se considera
un juego mucho mas dificil que el Ajedrez porque es casi imposible planificar jugadas varios
turnos hacia adelante por la explosion combinatoria. Es por ello que para ganar se requiere
lograr cierta intuicion o razonamiento aproximado como el que utilizan los jugadores humanos.
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Conclusiones

En esta charla se han analizado diferentes escenarios en relacion con la posibilidad de
que a partir de los recientes desarrollos en la Al se pueda proveer de una mente a las maquinas.
Los escenarios y el correspondiente analisis han surgido a partir de la interaccion y el didlogo
entre dos colegas de disciplinas diferentes: filosofia y ciencias de la computacion. Se ha
comenzado con una breve revision de la historia de la Al, especialmente de los sistemas
bioinspirados. Los recientes avances logrados en esta area se han debido a una serie de
ingeniosos trucos que han permitido una mejora notable en los algoritmos y los métodos de
optimizacion. A partir de estas técnicas y las grandes cantidades de datos disponibles es posible
descubrir, modelar y analizar relaciones cada vez mas complejas. Sin embargo, no asistimos
todavia a un real cambio de fondo en la naturaleza ni en la concepcion de los sistemas de Al
Es por ello que es posible afirmar que gran parte de las hipdtesis acerca de que en el futuro
cercano deberiamos esperar una singularidad en este sentido, tales como la aparicion de una
consciencia, no poseen todavia suficiente evidencia tedrica o empirica para soportarlas. Creo
que tal y como estan planteadas se trata de falsas profecias, culmino con esta cita para seguir
reflexionando:

“Los idolos de ellos son plata y oro, obra de manos de hombres. Tienen boca, mas no hablan;
tienen 0jos, mas no ven; orejas tienen, mas no oyen; tienen narices, mas no huelen; manos
tienen, mas no palpan; tienen pies, mas no andan; no hablan con su garganta. Semejantes a
ellos son los que los hacen, y cualquiera que confia en ellos.” (Salmos 115, 4-8)
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