FENOMENOLOGIA E INTELIGENCIA ARTIFICIAL
Los limites de la subjetividad*

Por: German Vargas Guillén
Universidad Pedagogica Nacional

Un hombre de genio, Raimundo Lulio, que habia dotado a Dios de ciertos predicados
(la bondad, la grandeza, la eternidad, el poder, la sabiduria, la voluntad, la virtud
y la gloria), ideé una suerte de maquina de pensar hecha de circulos concéntricos
de madera, llenos de simbolos de los predicados divinos y que, rotados por el
investigador, darian una suma indefinida y casi infinita de conceptos de orden
teoldgico. Hizo lo propio con las facultades del almay con las cualidades de todas
las cosas del mundo.

(...) La ciencia experimental que Francis Bacon profetiz6 nos ha dado ahora la
cibernética, que ha permitido que los hombres pisen la luna y cuyas computadoras
son, si la frase es licita, tardias hermanas de los redondeles de Lulio.

Jorge Luis Borgesl

(...) noté que en cuanto a la légica sus silogismos y la mayoria de sus demas
instrucciones sirven mas para explicar a otro las cosas que se saben o incluso,
como el arte de Lulio, para hablar sin juicio de las que se ignoran, mas que para
aprenderlas.

René Descartes2

* Este articulo refiere una sintesis de los elementos fenomenolégicos, de la base conceptual, del estudio:
La representaciéon computacional de ‘dilemas morales’ que adelanta el autor. Toma, parcialmente,
como base los articulos: GONZALEZ FLOREZ & VARGAS GUILLEN (1999); VARGAS GUILLEN
(1998); y, VARGAS GUILLEN (1999).

1 BORGES, Jorge Luis. Ars Magna, en: Atlas, Buenos Aires: Emecé, 1996; Obras completas, tomo IlI,
p. 438.

2 DESCARTES, René. Discurso del método, en: Obras escogidas. Buenos Aires: Ed. Charcas, 1980,
p. 148.
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Primera Parte: Fundamentado» y critica fenomenoldgica
I. Alcance del titulo “Inteligencia Artificial” (1A)

El titulo 1A puede tomar dos direcciones fundamentales: una, la que consideraremos
como “tradicional”, de corte fundamentalmente logicista; otra de naturaleza ontologista. La
primerarecurre, fundamentalmente, alalégica de primer orden o al calculo preposicional
para construir motores de inferencia; la segunda, en cambio, sitia mas bien el concepto de
razon en una perspectiva fisicalista y por ello procura representar las llamadas leyes del
mundo (puede ser geométrico o fisico; como en los casos de Logo o de los ‘micromundos’).

Tradicionalmente, la “inteligencia” de un producto “artificial” (por ejemplo, de
software) se evalla con la “Prueba de Turing”. En resumen, cuando la respuesta ofrecida
poruna méquina es “indiferenciable” de la que daria un humano, se “atribuye” el caracter de
inteligencia a lamaquina; tal respuesta es construida con recurso a un “motor de inferencia”.

Esta prueba no es satisfecha por Logo y en general por los ‘micromundos’. No
obstante, consideramos que a estos dispostivos, igualmente, se les puede atribuir inteligencia
cuando satisfacen las condiciones fundamentales, siguientes:

© Tiene la “inteligencia objetivada” en el entorno del “conjunto de leyes” o
de “reglas” que seran objeto de aprendizaje por el usuario, a partir de su
experimentacion.

® Induce tanto a la “accidn inteligente” como a la apropiacion de la “ley”,
“regla” y/o “principio”, por parte del usuario.

® Diferencia la “accién valida” del usuario, dentro del entorno, de la
“invalida”.

@ Da, por diversos mecanismos, retroalimentacion sistematica al usuario.

El “micromundo”, pues, no usa, necesariamente, “motor de inferencia”, pero tiene el
conjunto de “principios” que “denotan” inteligencia en el sistema. Esto no obsta para que,
como complemento del “micromundo”, use “cajas de dialogo” u otros mecanismos de
interaccién que retroalimenten al usuario; mecanismos éstos que podrian ser elaborados
con el recurso al “motor de inferencia”.

Operacionalmente, a las tareas de investigacion que se enmarquen bajo la “Prueba
de Turing” —con un componente psicoldgico— las llamamos “psicologia computacional”;
mientras las que se ubiquen en la “objetivacidn de la inteligencia” en una plataforma de
software (como un “micromundo”, del que es caso Logo) —con propdsitos de ensefianza,
aprendizaje o didactica— lo llamamos “informatica”.
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2. Laperspectiva del aporte de la IA ala fenomenologia

En su polémica contra Mach y Avenarius, Husserl concede que:

Todos los artificios pertinentes aqui (...), tienen el caracter de dispositivos que
economizan pensamiento. Brotan histérica e individualmente de ciertos procesos naturales
econdmicos, porque lareflexion l6gico-practica del investigador comprende intelectivamente
sus ventajas, los perfecciona con plena conciencia, los combina artificiosamente, y fabrica
de este modo maquinas mentales mucho-mas complicadas que las naturales, pero también
incomparablemente més eficaces que éstas. Por via intelectiva y teniendo presente de
continuo la indole de nuestra constitucion espiritual, inventan, pues, los promotores de la
investigacion de métodos, cuya legitimidad demuestran de una vez para siempre. Hecho
esto, puede aplicarse estos métodos, en cada caso particular dado, sin inteleccion,
mecanicamente, por asi decirlo; la justeza objetiva del resultado estd asegurada
(Investigaciones Logicas; Prolegdmenos, 8§ 54; p. 169).

Por cierto, Husserl no acepta a secas este resultado. Su critica frente a estas
“maquinas” viene a situarse frente al hecho de que se consideren como fruto de la
investigacion psicoldgica, y no como conquista de la Idgica, de la investigacion de los
“Ultimos fundamentos explicativos” que son “el fin o principio de lamaxima racionalidad”
(op. cit.; 856, p. 175), es decir, “en si, la légica puraprecede atoda economia mental y sigue
siendo un contrasentido fundar ésta en aquella” (ibidem; p. 176).

Ahorabien, ;se puede ir mas alla de la “l6gica” —entendida como “técnica tedrica”—
para investigar la subjetividad en su estructura operante? Quiere este interrogante sefialar
que: la cosa misma de la que se ocupa un interés fenomenoldgico por la 1A no es el conjunto
de los “mecanismos”, sino—vale decir— la esencia de la subjetividad protooperante. Por
cierto, la LA contribuye efectivamente al incremento de las variaciones en orden del método
fenomenoldgico; el asunto es, pues, formulado sintéticamente, que: lo que sea objeto de un
“mecanismo” que se pueda “operacionalizar” en una “maquina logica”, primero, v,
posteriormente, en una “maquina fisica” (de computo) no es, ni puede ser entendido como la
esencia de la subjetividad.

En el anexo XXIX dentro de la ordenacion de Hua. IX, que probablemente data del
otofio de 1927, Husserl indica:

Mediante la transformacion de la ontologia positiva en la trascendental y la fundacién
sobre ella de las ciencias positivas de hechos, se convierten estas Gltimas en ciencias
fenomenolégicamente entendidas, en ciencias de la subjetividad trascendental factica con
todo lo “existente” para ella. Se tiene asi al final también una fenomenologia empirica, en
cuanto ciencia de hechos (p. 525; v.e.: 91).

La tesis fuerte que se sostiene aqui es: sin agotarla —ni en su contenido, ni en su
método—Ia IA forma parte de lo que Husserl dejé delineado como “fenomenologia empirica”,
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fundamentalmente, por cuanto ella contribuye a la investigacidn sistematica en tomo de los
limites de la subjetividad, esto es, al establecimiento del residuo de la subjetividad.

Estas investigaciones, por cierto, no son particularmente privilegiadas por la tradicién
fenomenoldgica misma.3Sorprende, pues, que estas insinuaciones programaticas de Husserl
hayan caido en una suerte de olvido. Consecuencia de éste es, por cierto, la consideracion
de la subjetividad como “omnicomprensiva”, fundamento inconcuso, incuestionable. Tal
olvido abre la puerta del “solipsismo vulgar”.

Husserl mismo reclamé que:

El sistema integro mismo de estas ciencias de hechos racionalizadas es la
fenomenologia en cuanto ciencia de hechos. En ello radica el que la fenomenologia eidética
sea el método de la subjetividad trascendental factica [subrayado mio] para llegar a su
autoconocimiento universal, un autoconocimiento tal que en la subjetividad se comprende
perfectamente a simismay comprende lo que para ella es (Hua IX, 525; v.e.: 91).

Ahorabien, el reconocimiento de “inteligencia” a los programas “computacionales”
se ha dado sobre todo en el plano I8gico. La investigacion fenomenoldgica en este contexto
tiene que comprometer sus analisis con mas peculiares aspectos de la experiencia de la
subjetividad; con aquellos que dicen relacidn, directamente los que se han considerado
como “esencia” de ésta.

En LA son muchos los campos en que se viene investigando. No podriamos anticipar
que en todos ellos se pueda reconocer una contribucion de la perspectiva expuesta. Por
tanto, es preciso caracterizar brevemente el contexto en el que se busca la conexidn. Se trata
de la “representacién computacional de dilemas morales™.

La idea fundamental es que —en el plano de lareflexion fenomenoldgica— se puede
describir la esencia de un dilema moral, traducirlo a una estructura ldgica y procurar su
representacion en una plataforma computacional que use motor de inferencia.

3 En una de sus investigaciones, Rudolf Bemet cuestiona: “;Una intencionalidad sin sujeto ni objeto?” y
llega a considerar que: “(...) se afirma la exigencia de hacer justicia a una forma de intencionalidad no-
objetivante, por ende, a una intencionalidad sin objetos. Sin embargo, esta intencionalidad no-
objetivante no es incompatible con una intencionalidad objetivante” (p. 169); y tras su analisis afirma
que: “(...) nuestra investigacion no ha corroborado la hipétesis de una ‘intencionalidad sin sujeto’.
Hemos sido, més bien, conducidos a revisar nuestra concepcion tanto del sujeto egoldgico cuanto de la
intencionalidad objetivante. Pero hemos tenido éxito, efectivamente, en poner en evidencia la existencia
de ‘una intencionalidad sin objetos™ (p. 178).

Tal vez este ‘fracaso’ se debe a que la investigacion de Bemet se queda en el plano meramente
especulativo y no atiende lo que Hussserl denomind, programaticamente, una fenomenomenologia
empirica. Este campo, pues, tan s6lo se anticipa como entreabierto.
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La investigacidn, por tanto, que busca la reduccion eidética—del camino mundano-
vital hacia la representacion l6gica— tiende a describir la forma ldgica; pero, al mismo
tiempo, averigua si los patrones de juego en una plataforma de toma de decisiones—que se
puede implementar bajo la teoria matematica de juegos— pueden ser traducidos en
proposiciones —este camino toma la forma l6gicay procura su ‘encamacion’en el ‘mundo
de lavida™—.

Un experimento como el que se sefiala aqui, grosso modo, presume que se puede dar
una relacion isomoérfica entre los dos métodos. Tedricamente, el interés fundamental esta
centrado en caracterizar computacionalmente el alcance de la expresion fenomenoldgica
intencionalidad. En principio, si se da isomorfismo entre las dos modalidades sefialadas del
método, y en dos plataformas —de conversién de decisiones matematicas en proposiciones
y de proposiciones en decisiones analizables matematicamente— podra afirmarse que la
intencionalidad misma —como se entiende en esta filosofia fenomenoldgica— es
representable en un ambiente de IA.

En fin, nuestra investigacion tiende a dar exposicién y desarrollo al programa de una
fenomenologia empirica en la que se pueda llevar, en sucesivas variaciones, la subjetividad
a sus limites; en la que se conquiste la esencia, el ei 60?, de la subjetividad.

3. EI modelamiento en Inteligencia Artificial (1A)

La pregunta fundamental en esta perspectiva resulta ser: ;qué es modelamiento en el
campo de la IA? Esta pregunta, y su intento de resolucidn, determina lo que puede ser el
campo de aplicacion o ladimension “experimentar’ o propia de una “fenomenologia empirica”.

McCulloch, Cowan & Sharp (1993:139) advierten que la 1A hace las veces de “una
epistemologia experimental: el estudio de la forma en que el conocimiento se encama en el
cerebro y podria encamarse en las maquinas”.

La investigacion en 1A, entonces, crea diversos tipos de modelos, asi, por ejemplo:

#  Cognitivos con los cuales se tiene una representacion de la realidad:
problemas —en nuestro caso: dilemas— a enfrentar, estrategias
implementadas, resultados encontrados con la operacién.

@ Psicologicos de lamanera como los sujetos operan en laresolucion efectiva
de problemas —en nuestro caso: “dilemas”—.

® Ldgicos en los que remiten, por antonomasia, al “calculo 16gico”;y, por
ello mismo revisten las propiedades de procedimientos que pueden ser
automatizados en una maquina tanto légica (por ejemplo, en la “Maquina de
Turing”) como mecénica (por ejemplo, en una computadora mas 0 menos
convencional).
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De esto, pues, se puede concluir que tal “epistemologia experimental” va asociada al
hecho de que:

Desde que se inventaron las computadoras, una de las aplicaciones mas interesantes
y valiosas ha sido la de servir como plataforma para experimentar ideas. (...) Se crea un simil
y se prueban sus consecuencias. Luego se observa qué pasa en el mundo real y se regresa
amirar cuéles pueden ser las fallas del modelo (Maldonado, 1997:4).

Esta conclusion tiene, pues, el interés de dar por sentado el hecho de que la creacion
de modelos —y su respectiva validacion— es lo que fenomenoldgicamente puede ser
llamado “la cosa misma” propia de la investigacion en LA

Procuramos ahora caracterizar de una manera un poco mas amplia estos tres tipos de
modelo:

3.1. Be conocimiento

Russell & Norvig (1995: 23) analizan “los sistemas expertos basados en el
conocimiento”y formulan lapregunta: “;clave del poder?”. Obviamente, para los autores se
trata de una cuestion hallada en el desenvolvimiento de la historia de la 1A. El siguiente
sefialamiento, como veremos, tiene especial interés dentro de esta investigacion:

La naturaleza de la resolucion de los problemas durante la primera década de la
investigacion en IA residia en un mecanismo de blsqueda de propdsito general en el que se
entrelazaban pasos de razonamiento elementales para encontrar asi soluciones completas.
A estos procedimientos se les ha denominado métodos débiles, debido a que las
informaciones sobre el dominio con que cuentan es débil. En el caso de muchos dominios
complejos resulta también que su rendimiento es débil. La Gnica forma de remediarlo es
recurrir al uso del conocimiento adecuado a pasos de razonamiento més amplios, y resolver
casos recurrentes en limitadas areas de la experiencia. Podria decirse que para resolver un
problema es necesario saber de antemano la respuesta respectiva (Ibidem).

En el campo de la filosofia moral, coincidencialmente, también hablamos de lo débil,
del pensamiento débil (cfr. Hoyos & Vargas, 1997:70s). Con este titulo hacemos referencia
a las manifestaciones cognitivas que proceden mas por la “estimativa” que por la formalidad
de la légica: ;como, pues, es posible ‘representar’ creencias, razonamiento incierto,
probabilidades?

Es, entonces, necesario llamar la atencion sobre el dominio de conocimiento del que
trata esta investigacion. Lo tipico y caracteristico de un dilema es que no tiene —y no
puede aspirar a la— validez; en cambio, si es de su entrafia acercarse a su correccion.
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Se puede estimar como una convergencia relevante en el sentido de que los modelos
de pensamiento moral, en lo que concierne a los dilemas, pueden ser formalizados; mas por
ello no se ha de perder, en sentido del mundo de la vida, de la experiencia efectivamente
tenida por los sujetos.

Estos modelos tienen, la funcion de derivar desde el punto de vista de la
“epistemologia experimental” estructuras de discernimiento, que analogamente se mostrarian
—en el campo de la moralidad— como los que construyeron Buchanan & Lederberg en el
campo de las estructuras moleculares (cfr. Novig & Russell; 1995:23).

En suma, interesa sefialar que los procesos de modelamiento, en lo referente al
dominio de conocimiento, tienen que determinar: el campo del que se trata (en nuestro caso:
el moral); las “explicaciones” o la “comprension” que se ofrece de determinados asuntos
(en nuestro caso: los dilemas); y su grado de formalizacion (en nuestro caso: débil). Este es
el llamado “polo noético” de la representacion.

3.2. Psicoldgico

Hay un nivel fundamental en los procesos de modelamiento, se trata de lo relacionado
con laexperiencia del sujeto en laresolucién de problemas. Rich & Knigth (1996:26) observan
que:

Las teorias cognoscitivas humanas han influenciado también la IA con teorias del
més alto nivel (més alto incluso que el nivel neuronal) que no requieren un paralelismo
masivo para su implementacion (...).

(...) lo que se necesita es un modelo de los procesos involucrados en el razonamiento
inteligente. EI campo de las ciencias cognoscitivas, en el que trabajan juntos psicélogos,
linguistas e informaticos, tiene como objetivo descubrir ese modelo.

Como consecuencia de la formulacion precedente, en el nivel del “modelo
psicoldgico”, relacionado con esta investigacion, aparece una serie de preguntas que se
pueden hacer, desde este campo de referencia concreta. Especificamente:

O  ;Cdmo opera el sujeto construyendo juicios morales?
© Y, enparticular, en éstos: ;como “asume” o “decide” frente a los dilemas?

®  ;Qué relacion se puede hallar entre la “resolucion”4 de dilemas morales y
la “solucién de problemas”?

4 Es vital hacer la siguiente consideracién: tipicamente hablando un dilema no se resuelve. Sobre él, el
sujeto toma una determinacién, pero siempre le queda la duda: ¢fue la decisién correcta?, pues, en
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®  (Qué atencion presta el sujeto a los asuntos de la formalizacion de sus
juicios morales —cuando “resuelve” sus dilemas—? Esto es, ¢se presentaun
“desequilibrio” entre la base de conocimientos y las reglas de razonamiento?

#  ¢Quépapeljuega la “justificacion” en latoma de posicion subjetiva ante
los dilemas?

Es de advertir que solventar—con recurso a una “base empirica”— alguno, o varios,
de esos cuestionamientos daria en el desarrollo experimental de una epistemologia
experimental relativa a la conciencia moral.

3.3. Informatico

¢En qué medida es posible desarrollar un programa computacional, de IA, para simular
los procesos de “discernimiento moral”? Esta es la pregunta que tiene que hacerse dentro
de esta investigacidn desde el punto de vista especifico del software.

Desde el punto de vista de los modelos, Rich & Knigth (1996: 25) han sefialado que
con respecto a lo atinente a la informatica el objetivo radica en:

Capacitar a las computadoras para comprender el razonamiento humano. Por ejemplo,
que una computadora pudiera leer un articulo en el periédico y al responder a preguntas
tales como: “¢por qué los terroristas mataron a los rehenes?” el programa puede simular los
procesos de razonamiento de los seres humanos.

Por supuesto, en esta materia la investigacion esta condicionada por los desarrollos
que se obtengan con respecto a 3.1 y 3.2; no obstante, parece importante sefialar que
PROLOG —en cuanto lenguaje para construir programas de LA— empieza a mostrarse no
s6lo interesante, sino también eficaz para la propuesta en marcha.

En concordancia con lo expuesto, la relacion deseable entre los MMs y la LA hace
manifiesto que la representacion computacional de los procesos de razonamiento —para
esta investigacion: de discernimiento— tendera a modelar un ambiente de experiencias
(probablemente de aprendizaje) para que los sujetos enfrenten “dilemas”; de manera que los
dispositivos 1A sean transparentes al usuario y para que el sistema “aprenda” al interactuar
con el usuario.

efecto, decidir en una forma diferente también albergaria la duda y el curso de los hechos habria
conducido a distintas consecuencias. En términos clasicos este hecho es el que lleva a diferenciar la
ética de la intencién (Kant) de la ética de las consecuencias (Marx, Nietzsche, Freud; y mas
recientemente: Husserl, Schutz, Habermas).

Aqui es donde nuestra investigacion —apelando a nuestra socorrida nocién de una “epistemologia
experimental”— aspira a dar unos pasos hacia adelante.
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4. La ‘representacion’y ‘simulacién’ de procesos cognitivos (lateoria de
A. Newell &H. A. Simén)

¢Qué es posible aprender de la IA en fenomenologia? El intento de responder esta
pregunta es lo que tipicamente puede Ilamarse “psicologia computacional”. El fendmeno de
la LA viene de lamano, segin Newell & Sim6n, —padres en cierto modo, de la IA— de la
llamada “psicologia cognitiva” (1994:134-135).

La IA se construye bajo un paradigma:

Un paradigma analogo ha sido fuente de inspiracion para gran parte de la investigacion
en lA: identificarun dominio de tareas que requieran inteligencia, luego construir un programa
para una computadora digital que pueda realizar tareas en ese dominio (Newell & Simdn,
1994:134).

La metafisica occidental habia, segin se reconoce en el Menon de Platon (cfr. Newell
& Simoén, 1994: 139), establecido que la “resolucién de problemas” es un “misterio”. El
aporte sustantivo de la IA es, precisamente, dar cuenta de cdmo no existe tal “mundo de las
ideas” en el cual basar ese —ciertamente— complejo proceso. Ahora bien, va un largo
trecho de la idea del “misterio” a la de la “complejidad”. Esta, por antonomasia, es investigable
y, por eso mismo, reducible a unos cuantos elementos o pardmetros que permiten, por
aproximaciones sucesivas, “describirla”, “comprenderla” en sus cualidades, “determinarla
en su estructura simbolica” y —en esta Gltima perspectiva— implementarla en computadoras.

La IA ofrece un horizonte radicalmente nuevo: la soluciéon humana de problemas es
menos “misteriosa” de lo que pensamos y mas “compleja” de lo que aparenta. Tal aprendizaje
lleva a una total reforma de la perspectiva de la investigacion: se trata de “ir a las cosas
mismas” (Husserl), para “describirlas y racionalizarlas”.

Aqui, exactamente, es donde se configura la perspectiva de la psicologia cognitiva;
para ella su asunto es:

(...) contar con un sistema de simbolos fisicos donde quiera que se exhiba inteligencia.
Se inicia con el Hombre, el sistema inteligente mejor conocido por nosotros, e intenta
descubrir si su actividad cognitiva puede explicarse como el funcionamiento de un sistema
fisico de simbolos (Newell & Simon, 1994:133).

El entendimiento de la manera como los sujetos resuelven cotidianamente los
problemas es la base para construir programas en computadoras. Otra fuente resulta, sin
mas, irreal. Lo que se pretende, por tanto, es que una maquina—inicialmente I6gicay luego
fisica—resuelva los problemas como pudiera hacerlo un ser humano. Si un observador
externo no encuentra diferencia entre la manera como lo resuelve una méaquina y como lo
resolveria un humano, ha de considerarse que aquélla es inteligente. Hoy dia esta discusion
resulta trivial. Ha habido una tal habituacion de los sujetos a los “seres artificiales” (cajeros
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automaticos, redes de datos, electrodomeésticos, etc.) que resulta, simplemente, noticia de
ocasion que Azul haya derrotado a un campedn mundial de ajedrez.

Todos estos “productos artificiales e inteligentes” han llegado a ser realizados
tomando como base la actuacion humana, modeladndola y traduciéndola primero a codigo
ldgico, a célculo preposicional, a transformaciones algebraicas y, finalmente, a efectivos
programas computacionales fisicos (software y hardware) que realizan la tarea como si se
tratara del modo como se comportaria, frente a la misma tarea, un ser humano.

Como consecuencia, se puede afirmar que la fenomenologia puede aprender dos
procesos fundamentales de la IA: 1) larepresentacién de procesos inteligentes —vale decir:
de resolucion de problemas de los sujetos—, y 2) la simulacién de los mismos.

En concreto, ¢qué se entiende por uno y otro, en el contexto de la IA?

4.1. “Tenemos un problema si sabemos lo que queremos hacer (la prueba), y no
sabemos de inmediato como hacerlo (...). Un sistema de simbolos puede enunciar y resolver
problemas (...) porque puede generar y probar” (Newell & Simo6n, 1994:139).

4.2. “Enunciar un problema es designar: 1) una prueba para una clase de estructuras
de simbolos (soluciones de problemas) y 2) un generador de estructuras de simbolos
(soluciones potenciales). Resolver un problema es generar una estructura, utilizando 2, que
satisfaga la prueba 1” (Newell & Sim6n, 1994:139).

4.3. La solucidn de problemas requiere:

®  “un espacio del problema” —que se puede caracterizar como ‘estado
iniciar— (Newell & Simon, 1994:140).

©  “un espacio de estructuras de simbolos en el que puedan representarse
las situaciones del problema, incluidas la situacién inicial y de meta” —que,
puede decirse, también implica ‘cambios de estado™— (Ibidem).

m®  “los generadores de jugadas son procesos para transformar una situacion
en el espacio del programa en otra” —que, a su manera, es la ‘busqueda’ del
‘estado final’— (Ibidem).

©  “(..) sintetizar, en una situacién concreta, el espacio del problema y los
generadores dejugadas adecuados para esta situacion” (Ibidem) —que puede
ser llamado ‘ambiente de latarea™—.

© Enfrentar la tarea a un sistema de simbolos, cuando se le presenta un
problemay el espacio de un problema, utilizando sus limitados recursos de
procesamiento para generar soluciones posibles (Ibidem).
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En suma, la representacion —que la fenomenologia llama representificacion—, en
el contexto de la IA, indica la bisqueda de “la teoria (...) hacia una caracterizacién mas
completa de los tipos particulares de sistemas de simbolos que resultan efectivos” (Newell
& Simon, 1994:135).

Ahora bien, como tal la simulacion en IA pone en escena el concepto de
interpretacion:

Los sistemas de simbolos son conjuntos de modelos y procesos. Estos Gltimos son
capaces de producir, modificar y destruir a los primeros [subrayado nuestro]. Las
propiedades mas importantes de los modelos es que pueden designar objetos, procesos u
Otros modelos y que cuando designan procesos, éstos pueden ser interpretados. Interpretar
significa llevar a cabo un proceso designado [subrayado nuestro]. Las dos clases mas
significativas de sistemas de simbolos que conocemos son los seres humanos y las
computadoras (Newell & Simon, 1994:150).

“Psicologia computacional”, por tanto, designa la investigacidon—vale decir: empirica
(cfr. Newell & Simon, 1994: 151)— que busca responder la pregunta: ;cémo resuelven
problemas los sujetos? En fin, ¢qué cambios de estado se operan en su “mente”? ;Qué de
estos procesos puede ser reducido bien que a algoritmos, bien que a heuristicas? ¢Como se
puede modelar laresoluciéon humana de problemas en maquinas?

5. El problema de ‘explicar’ e! aprendizaje como un problema de una
fenomenologia empirica

¢ Qué puede querer decir, entonces, ‘explicar’ el aprendizaje? La teoria basica que se
puede sostener es que la mente se comporta modularmente. “Aprender” es, entonces,
‘adecuar medios a fines’: estrategias de solucion a problemas identificados.

El caracter modular de la mente implica que se pueden desarrollar modelos para la
solucion de un tipo de problemas que, en principio, pueden ser transferidos a la solucion de
otros, de diferentes contexto tanto de formulacién como de modo de ser resueltos.

La diferencia entre un ‘novato’y un experto, por tanto, no radica en el entrenamiento
general para resolver problemas, sino en su capacidad de ‘transferir’ la formalidad de un
modelo de un contexto de problemas —o situaciones— a otro.

Ahora bien, “cuando el sistema simbdlico que intenta resolver un problema sabe
bastante acerca de lo que debe hacer, simplemente procede hacia su objetivo” (Newell &
Simadn, 1994: 143). En este sentido, “aprender” es dominar en su formalidad el “mundo”
sobre el que se tiene que actuar. Por tanto, aprender es obtener el dominio de conocimiento
sobre un problema.
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‘Explicar’ el aprendizaje supone:

5.1. Comprender el conjunto de tareas que enfrenta un aprendiz sea humano o de
Silicon.

5.2. Establecer el ‘mecanismo’ 16gico que permite obtener la mejor solucién —vale
decir: “lamejor primerabusqueda y el analisis de los medios y fines” (cfr. Newell & Simén,
1994:145)—.

5.3. Caracterizar el modo como la ‘maquina fisica’—tratese de un cuerpo humano o
metalico— puede ‘operar’ la solucion, vale decir: apropiarla o, mas exactamente, interpretarla
(cfr. Newell & Simén, 1994:150).

5.4, Evaluar como la maquina fisica soluciona con mayor o menor grado de perfeccién
la tarea.

5.5. Redisefiar el ciclo de 5.1. 4 5.3. con base en lo obtenido en 5.4.

Obviamente, esta teoria aisla las dimensiones ‘metafisicas’; en fin, como ha quedado
indicado: se trata de comprender e interpretar el fendmeno del aprendizaje, no el asunto de
su sentido, de su valor en el conjunto de la formacion, de su horizonte en larealizacién de la
persona, de su importancia en la insercion de los sujetos al mercado laboral.

Para decirlo fenomenoldgicamente: se trata de larepresentacion de las dimensiones
hyléticas de la intencionalidad del noema. Por cierto, en la correlacidn sujeto-mundo, la
noesis —a saber el sentido— implica un efectivo mundo, hylético o material a ser
representado. Este tiene una estructura (vamos a decir: 16gica) que implica un peculiar modo
de ser representado. ¢Cudl es la forma Idgica de ese mundo? ¢ Cual es su estructura? ;Cémo
se representa ‘subjetivamente’ en una maquina? Este, pues, es el problema del aprendizaje:
¢como se construye la forma l6gica del mundo y como operatoriamente el ‘sujeto’—vamos
a equiparlo aun agente— puede actuar en él? Se trata, pues, de estudiar el fenémeno de la
constitucion hylética del noema.

No es, pues, que las preguntas relacionadas con el sentido, con la dimensién noética,
carezcan de validez: es que el aprendizaje y su explicacién tienen a la vista la pregunta
fundamental por la “‘encamacion’ de los sistemas de simbolos fisicos (cfr. Newell & Simén,
1994:137).

Para M. Boden, el problema no es el de la ‘encamacion’ (como lo acabamos de
indicar). El asunto mas bien es que:

(...) larepresentacion es una actividad antes que una estructura. Muchos filsofos y
psicélogos han supuesto que las representaciones mentales son intrinsecamente activas.
Entre los defensores recientes de este punto de vista se encuentra Hofstadter (1985, p. 648)
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quien especificamente critica la explicacion de Newell acerca de los simbolos formales
manipulables. En sus propias palabras: “El cerebro por simismo no ‘manipula simbolos’; el
cerebro es el medio en que flotan los simbolos y se activan entre si” [subrayado nuestro]
(Boden,M.; 1994:116).

Consecuentemente, con nuestra idea de la fenomenologia empirica no pensamos
que laproblemética del aprendizaje agote su sentido; como lo hemos indicado es un problema
que tiene que ser enfrentado en ella. Ahora bien, nuestra perspectiva es que hacer el “anélisis
cuidadoso de los protocolos que sigu[en] los seres humanos al pensar en voz alta durante
laresolucion de problemas” (Newell & Simén, 1994: 136) permite apuntar a dos aspectos
centrales de esta disciplina:

1) La comprensién del fenémeno del conocimiento en el modo como los
sujetos lo apropian, lo construyen, lo usan, lo simulan, etc.; y,

2) el reconocimiento de las diferencias individuales; esto es, como los
diversos estilos cognitivos, con sus respectivas historias de vida, enfrentan
cognitivamente la resolucién de problemas.

En fin, de lo que se trata es de —vale decirlo ahora— aprender de los procesos de
aprendizaje de los sujetos; simularlo en maquinas; y construir modelos que hagan mas
‘eficientes’ los procesos psicoldgicos.

Como nota complementaria, pues, debe decirse que el aprendizaje también es un
proceso humano, pero no exclusivo de esta especie. Por cierto, se reconoce en las llamadas
‘especies inferiores’. Ahora dejamos sentado que la investigacion en IA ha mostrado que
también forma parte de la tipicidad de las maquinas. Mas aun, se puede sostener que
cualquier ‘cuerpo’ capaz de ‘encarnar’simbolos es susceptible de aprendizaje.5

6. Corporalidad: intencionalidad y temporalidad

La conocida disputa de J. Searle (1980; 1994:92-94) con respecto a lo que designa el
titulo ‘inteligencia’ en la expresion inteligencia artificial lo lleva a reconocer que en ella

5 Podria criticarse la posicion que hemos expuesto, a nombre de la fenomenologia, como precisamente:
antifenomenolégica, por ‘cierto aire de familia’ positivista. Como se ha demostrado atras, Husserl
mismo fundd lo que él dio en llamar fenomenologia empirica. La indicacién central es que “se tiene
una fenomenologia empirica” (cfr. Anexo XXIX, Hua. IX, p. 525; v.e.: 91). La tesis fuerte que se
sostiene aqui, pues, es que, sin agotarla —ni en su contenido, ni en su método—, la IA forma parte de
lo que Hustserl dejé delineado como “fenomenologia empirica”, fundamentalmente, por cuanto ella
contribuye a la investigacion sisteméatica en tomo de los limites de la subjetividad, esto es, al
establecimiento del residuo de la subjetividad.
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s6lo hay lo que habria de calificar como una metéfora. Enresumen, el problema es planteado
por Searle como ‘la habitacién china’: si dentro de ella hay un fichero que permite cotejar
expresiones en chino con expresiones en inglés, el funcionario que hace el cotejo dentro de
la habitacién recibe preguntas en inglés, coteja el fichero, responde en el otro extremo a los
chinohablantes; éstos, a su vez, preguntan en chino, el cotejador vuelve al fichero, contrasta
y lleva la respuesta a los angloparlantes.

Para Searle, es claro, el cotejador no sabe inglés, no tiene que saberlo; no sabe chino,
tampoco tiene que saberlo. Lo Unico que sabe es cotejar. Con ello, pues, queda—segun su
conviccion— demostrado que las operaciones realizadas en el interior de la ‘habitacion
china’ no operan con el sentido, tan sélo con la sintaxis.

Para Searle, la comprensidn del sentido requiere de lo que no tiene esta descripcion
del modo como opera el cotejar, a saber, la experiencia corporal del sentido, esto es, de la
relacion cuerpo-sentido. El cuerpo es, pues, el punto desde el cual se despliega la semantica.
La I6gica misma puede hacer todas, o gran cantidad, de las operaciones sin recurso a un

cuerpo. El cuerpo propio es la estructura semantica misma desde la que los datos tienen o no
sentido.

A toda esta argumentacion de Searle interroga la sra. M. Boden (1988; 1994:105-120):
“¢acaso la intencionalidad reside en el cerebro?” Y, por supuesto, ¢en un tipo de cerebro
particular, que es el humano? La sra. Boden, mas bien, se pone del lado de la idea de que la
creatividad —aque parece ser lo mas tipicamente humano, donde se despliega la
intencionalidad en su forma mas intima— puede ser descrita en sus mecanismos y, adin, ser
‘programada’ en una computadora méas o menos convencional. Boden Ilama a esta manera
de argumentar el escape de ia habitacién china. El problema, entonces, no radica en
establecer: ¢entiende el sentido la maquina? Sino mas bien ¢puede ella procesarlo, producirlo
por el ‘mero’uso de la sintaxis?

Frente a esta controversia (corporalidad, intencionalidad) es que quiero mostrar o
caracterizar una posicion: en efecto, vista desde fuera —es decir, sin atender a su
programacion—, sin reconocer como la ldgica de predicados representa un/el mundo, la
méaquina sdlo opera, pero no comprende; abriendo esa ‘caja negra’lo que se encuentra es,
si, en efecto, una Base de Conocimiento (BC) compuesta tanto de representacién de los
hechos—representacidn, ciertamente, linglistica— como por una sintaxis (o un conjunto
de reglas) que permite crear nuevos sentidos, que no sélo procesar datos.

Con ello, pues, apunto al hecho de que —en efecto— la computadora misma no-
simula-un-cuerpo, es un cuerpo; ella, como tal, adopta la intencionalidad que se le ha
programado para que juegue’.

El problema con que si encallamos es que la maquina no comprende —por ahora—
su historia, su biografia; ella ‘representa’ la sucesion, pero no tenemos evidencias en el
sentido de que ella experimente la temporalidad. El intento de procesar lenguaje natural,
por tanto, parece tener que orientarse a simular no procesos de pensamiento, en el sentido
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l6gico del término, sino a argumentar; vale decir: a narrar su historia, a describir sus
situaciones, en fin, ajustificar la accion realizada o realizable. A esto es a lo que apuntauna
propuesta de investigacion que pretende la representacion computacional de dilemas
morales.

Segunda parte: Desarrollo computacional de la teoria

7. Awale: su dominio de conocimiento

7.1. Awale

El Awale es el ajedrez de Africa. Es unjuego practicado desde hace milenios, en sus
distintas variantes, por la gente de Africa y oriente medio. La variante que se suele llamar
“wari”, “ourri”, “warri”, “oware”, “awari”, “awele”, o similares—que es la comentada aqui:
sejuega en Costa de Marfil y en el Caribe, lugar al que fue llevada por los esclavos negros.

Material
0 Setenta y dos piedrecitas, semillas, palitos... cualquier cosa pequefia vale.

@ Doce (aunque, por comodidad, suelen ser catorce) recipientes o agujeros.
Pueden hacerse en el suelo, en un trozo de madera, en un bloque de arcilla...

# Y dos oponentes dispuestos a exprimirse el cerebro.
Objetivo

El objetivo del juego es hacerse con mas piedras, garbanzos, o lo que sean, que el
contrario. Puesto que hay cuarenta y ocho al empezar el juego, con capturar treinta y siete
se habré ganado la mayoria de ellas y, por lo tanto, la partida.

Reglas
Las reglas del Awale son:
Tablero

El tablero esta compuesto por dos filas de seis recipientes o agujeros. De ellas, la que
esta mas cerca de uno de los jugadores es la que le corresponde y la que estd mas cerca del
oponente, es la de éste. Siempre se empieza a mover desde un hoyo del lado jugador que
empieza teniendo el tumo, y siempre se come en los hoyos del lado contrario.
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Al empezar el juego en cada uno de los doce hoyos habra cuatro fichas.

Ademaés de éstos, suele haber dos hoyos suplementarios, uno en cada extremo del
tablero, que se llaman “casas”. A la derecha de cada jugador esta su casa. Sirven para ir
dejando en ellos las fichas que “coma” cada jugador durante la partida.

Movimiento
Un movimiento consiste en lo siguiente:

©  Se cogen todas las piedras de uno de los hoyos del jugador que tiene el
tumo.

®  Sevan depositando una a una en los hoyos siguientes (tanto del jugador
que tiene el tumo como del oponente) en el sentido contrario al de las agujas
del reloj.

© Si el hoyo inicial contenia muchas piedras (en concreto doce 0 mas),
daremos una vuelta completa al tablero; en ese caso el hoyo del que se toman
las piedras debe saltarse, es decir, al finalizar un movimiento, da igual el
nimero de piedras que contuviera el hoyo inicial, éste debe quedar siempre
vacio.

Capturas
La captura, si se produce, es la Gltima parte del movimiento:

©  Si al depositar la Gltima piedra de un movimiento se hace en un hoyo
enemigo y éste contiene (contando la piedra que se acaba de depositar) dos
0 tres piedras, éstas son “comidas”, es decir, se sacan y se dejan en la casa
del jugador que hace uso del tumo.

® Lo mismo se ira haciendo, uno auno, con los hoyos anteriores al Gltimo
siempre que contengan dos o tres piedras y pertenezcan al enemigo, hasta
que se llegue a uno que no cumpla alguna de estas condiciones (del cual no
se tomardn las piedras).

El méximo numero de piedras que se pueden comer en un movimiento es, de dieciocho
(tres en cada uno de los seis hoyos del rival).

Reglas Suplementarias

Las dos reglas suplementarias conciernen al caso de que un jugador se quede con
todos los hoyos de su lado vacios. Esto puede suceder por dos motivos:
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®  Siunjugador realiza un movimiento y queda sin fichas en sus hoyos, el
rival esta obligado a realizar en su tumo un movimiento que introduzca fichas
en el lado deljugador que se ha quedado sin ellas; de modo que el que queda
con fichas debe darle a su oponente con que seguir jugando. Sélo puede
hacerlo moviendo del hoyo que alcanza, al distribuir, a dotar al oponente. En
caso de que esto no sea posible la partida finaliza y el jugador que conserva
fichas en sus hoyos une éstas a las que comiera durante la partida. Se
considera que controla el tablero y que, por tanto, todas las fichas que queden
sobre €l son suyas.

d Sin embargo, siunjugador realiza una capturay con ello deja al contrario
sin fichas, el contrario pasara en su tumo y, siendo nuevamente el tumo del
que realiz6 la captura, se aplica la regla anterior, es decir, esta obligado a
introducir fichas en los hoyos del adversario si le es posible (el efecto es que
eljugador que come todas las fichas del lado del contrario, mueve de nuevo
inmediatamente).

Fin de la Partida

®  Cuando un jugador logra hacerse con la mayoria de las fichas (treinta y
siete 0 mas), la partida finaliza y ese jugador ha ganado.

©  Cuando un jugador logra controlar todas las fichas que quedan en el
tablero, como se ha indicado mas arriba, afiade éstas a las que haya comido y
la partida finaliza. En este caso ganara el jugador que haya conseguido el
mayor nimero de fichas.

<€ En ocasiones, cuando la partida esta finalizando y quedan muy pocas
fichas sobre el tablero, se produce una posicién que se repite ciclicamente sin
que los jugadores puedan o quieran evitarlo. En este caso la partida se
considera finalizada y cada jugador unira a las que haya comido durante la
partida las fichas que estén en su lado del tablero.

@ Cuando ambos jugadores consiguen hacerse con treinta y seis fichas la
partida termina en empate.

7.2.Conocimiento moral implicado en Awale
1 Conocimiento moral

El “conocimiento” moral se orienta mas que por el “razonamiento” —esto es, por la
“regla l6gica” en donde se ve cudles son los “predicados” a partir de los cuales puede
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construir lainferencia valida—, por el discernimiento. Esto quiere decir que recurre aunos
“principios” a partir de los cuales argumenta, puede decirse, la justeza de sus
determinaciones; en este sentido, el proceso argumentativo tiende ajustificar laaccion—
repitamoslo— a partir de unos “supuestos dados” con el caracter de “principios”:

Enresumen, larazén estudiay representa el porqué y la causa; en ese sentido, desde
el punto de vista légico sintactico, se encamina a demostrar la adecuacion entre lo que hay
—asi sea en un “mundo representado” y lo que se dice—. La argumentacion se orienta por
laregla de justicia; su objetivo, por tanto, es mostrar la “concordancia” entre los principios
y las acciones.

En este sentido, la “argumentacién moral” puede desplegarse:

a Regresivamente cuando explica por qué se tomo6 una determinada
decision que, por supuesto, condujo a una determinada accién.

h, Progresivamente cuando justifica posibles decisiones

C. Jerdrquicamente cuando describe el ahoray, dentro del mismo, prevé

“Cambios de estado” como resultado de evaluar el estado de la situacion.

2. Mundo moral compartido.

El supuesto de los supuestos, para cualquier acto de conocimiento (y de existencia),
es que hay mundo. A partir de este primer supuesto se construye nuestra comprension de la
experiencia humana.

En consecuencia, nuestros “jugadores” en Awale suponen que hay un mundo; éste,
ademas, es compartido; sin la “presencia” del otro carece de sentido el juego mismo.
Moralmente, el otro es condicidn de posibilidad para la existencia. Al Awale le es inherente
la existencia de dos jugadores que mutuamente se requieren; pero, moralmente, para
permanecer en el juego es preciso alimentar al oponente y, simultaneamente, se procura
ganarle. En su estructura el juego puede tener dos vertientes principales: procurar mantener
el méximo tiempo posible vivo al oponente o procurar vencerlo en el menor nimero de
jugadas posibles.

En todo caso, los jugadores saben:

a. Que el otro busca ganar.

b. Que para ganarle al otro se lo tiene que alimentar.
C. Que para que el otro le gane tiene que alimentarlo.
d. Que hay un nimero finito de reglas.

e. Que hay una “condicion de igualdad”.
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Awale, por tanto, a sumanera, “simula” un “mundo verdadero”y “en verdad existente”.
En ese mundo, se precisa “invertir” (en posteriores versiones se podré ejemplificar: dinero,
energia, etc.) para obtener la meta. Al mismo tiempo, se reconoce que la interaccién es
contingente: se puede “ganar” o se puede “perder”. Esto Ultimo no depende exclusivamente
deljugador, del tipo de jugadas que realice. “Ganar” o “perder” depende también del tipo de
jugadas del oponente.

Este esun mundo moral compartido porque en cuanto moral siempre implica o exige
un modo de actuar, vale decir, un modo de ser; y, en cuanto “compartido” toda actuacion
esta referida a otro —al alter—, tiene consecuencia tal accién en el comportamiento del
otro, se desencadena un conjunto de acciones que s6lo en parte son previsibles.

En principio, en ese mundo moral compartido, se puede sobrevivir; pero también se
puede morir. En consecuencia, también puede ser objeto de la representacion del tiempo,
vale decir, de la existencia. Mas, lo fundamental es que en ese mundo se tienen que justificar
(argumentar) tanto las acciones emprendidas como las omitidas.

= Jugador “Maquina”

= Jugador “Humano”

3. Situacion moral

En su sentido estricto toda situacién (situs: sitio, posicion), en cuanto referida al ser
humano, es moral. Alli no hay més posibilidad que actuar; al mismo tiempo, de toda accién
se desprenden unas consecuencias que s6lo son parcialmente controlables.

La accién moral que implica estar en situacion requiere:
a. Conocer la situacion o evaluarla, esto es:
i. Hacer un balance de la realidad, de lo que hay o lo que se da.

fi. Analizar laprobabilidad, la creencia de lo que puede ocurrir.

ni. Establecer la posibilidad que se puede “crear” con una determinada
accion, en mira de lo que se pretende lograr —esto es, caracterizar cémo se
puede pasar de a.iii. aa.ii. y luego da.i.—.

iv. Explicitar ladeseabilidad, esto es, mantener a la vista el objetivo final,
que promueve toda la accion.

a. Establecer los antecedentes de la situacion.

b. Prever, dentro del conjunto de posibilidades, las consecuencias de
actuar en las diferentes direcciones.

C. Hacer lamejorjugada posible.
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7.3. Reglas de razonamiento (sintaxis) y calculo de juego (inferencias):
Pseudocddigo*
[*
Por facilidad:
®  Eljugadorreal inicia lapartida.
% Eljugadorreal juega con las fichas de abajo numeradas de 1a 6.
9  Eljugador virtual juega con las fichas de arriba numeradas de 7 a 12.

9 Las variables que pertenecen al jugador real tendran como parte de su
nombre “real” o “a”.

@ Las variables que pertenecen al jugador virtual tendran como parte de su
nombre “virtual” o “b”.

Se ha hecho:
Marco general de la partida.
Ensefar ajugar.
Validar ceros para real.
Validar posicion para real.
Repartir puntos.
Presentar en texto.

Validar fin:

* Convenciones:

[%]: Indica que es un script que se usa en la version del programa, pero se ha aislado para las pruebas
actuales.

“Estado Final”: el uso de las mayusculas refieren un uso del lenguaje estandarizado por Newell &
Simén, para el contexto de la IA.

“actualizar”: establece la funcién que es objeto del comentario.

%: se usa en Winprolog para generar comentarios de una sola linea.

*/ se usa en Winprolog para generar comentarios de mas de una linea de texto.
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* si alguno tiene 37 puntos o,

* si no se puede repartir (es decir, si sélo hay ceros).

Falta de inmediato:
@ Obligararepartir.
@ Validaragente.
®  Jugar agente:
* varias jugadas.
*elegir lamejor.
*argumentar.

. Line switch (generar linea de comandos).

Falta mediatamente:

©  GUI (Interfaz gréfica de usuario).
®  Optimizar (revisary usar cuts).
*/
/*

“misma posicion” toma un arreglo con los nimeros de 1 & 12 para identificar el
contenido de un recipiente a partir de su posicion [I|U] = “arreglo de las posiciones de
tablero”; [J|V] = “arreglo de los nimeros de 1 & 12”; I=Valor de la posicion hallada, J=
Posicion que se esta buscando; U y V son la “cola de la lista”; | y J se consideran las
“cabezas de las listas”).

*/

misma_posicion(1,J,[1|U],[J|V]).

%se cumple cuando se ha encontrado la posicidn buscada.
misma__posicion(l,J,[M|U],[N|V])>I\==M,\===N,misrna_posicion(l,J,U,V).

%se cumple cuando no se ha encontrado la posicion buscada.
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% “esclista” muestra en pantalla una lista de nimeros.
esclista([]):-nl.

%escribe la lista vacia.
esclista([X|Y]):-wnte(X),wnYe(* *),esclista(Y).
%escribe la cabeza de la lista de nimeros.
%*“‘escstring” escribe una cadena de caracteres.
escs/rmg([]):-nl.

%escribe la lista vacia.
escstring(\X\Y]):-put(X),escstring(Y).

%escribe la cabeza de la lista de caracteres.
%‘fugar” inicia la partida.
jugar:-repetir([6,6,6,6,6,6,6,6,6,6,6,6],0,0).

[%] repetir(Estado_i,Puntos_i_a,Puntos_i_b):-

/* “repetir”se puede considerar como la funcion principal del programa:

a. evalla la finalizacion del juego (“Estado Final”, en la formulacién
precedente).
b. genera pares de jugadas real/virtual; juega el real e inmediatamente

responde el virtual. Procede arepetir o a hacer recurrente lo ya dicho, es decir,
genera una suerte de “bucle” (“Transicion de Estados”, en la formulacién
siguiente que aparece precedida de “repetir™).

*/

[%] evalua_fin(Estado_i,Puntos_i_a,Puntos_i_b,a),!

repetir(Estado_i,Puntos_i_a,Puntos_i_b):-
presenta(Estado_i,Puntos_i_a,Puntos_i_b),
lea(Posicion),

resto(Posicion,Estado_i,Estado_f,Ultima_ficha),
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wzte(Ultima_ficha),
darjxmtos(EstadoJjEstachJ!jPun!Ds;jij3i®

repetir(Estado_ff,Puntos_f_a,Puntos_f _b).
resto(Posicion,Estado_i,Estado_f,Ultimo):-
%*“resto” evalla la validez de lajugada de “real” e informa si hay algun error.

mal_jugada_real(Posicion,Estado_i,Error),

Ultimo is-1,

copia(Estado_i,Estado_f),

ni

escstring (“Eligié una casilla sin fichas para repartir o selecciono las casillas del otro
jugador”).

resto(Posicion,Estado_i,Estado_f,Ultima_ficha):-
%*“resto” actualiza, segun lajugada “real”, hacejugar a “virtual”.
not(mal_jugada_real(Posicion,Estado_i,Error)),

actualiza(Posicion,Estado_i,Estado_f,Ultima_ficha).

% not evalua_fin(Estado_i,Puntos_i_a,Puntos_i_b,b),
% juegue_agente(Estado_f,Posicion_f),
% actualiza(Posicion_f,Estado_ff,Estado_f,Ultima_ficha).

evaltaJm([EI,E2,E3,E4,E5,E6|C],PuntosJji,Puntos_i_b,a):-
% “evalla evalla la finalizacién de juego para “real”.
(Puntos_i_a>=37;
Puntos_i_b >=37;
son_cero([E 1E2,E3,E4,E5,Ef])),
escstring"Fin deljuego”).

evalua_fin([El,E2,E3,E4,E5,E6|C],Puntos_i_a,Puntos_i_b,b):-
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% “evalla ”evalda la finalizacidn de juego para “virtual”.
(Puntos_i_a>=37;
Puntos_i_b >=37;
son_cero(C)),
escstring(“Fin del juego™).
son_cero([]).
%*“son_cero” analiza si el arreglo de entrada esta constituido por ceros.
son_cero([A|B]):-
% “son_cero” analiza si la cabeza de la lista es igual a 0.
A=0,
son_cero(B).
darj3imIDs(Eslado_ipEsiado_i*"Lmtos_i_aJPunlos_ijDj\mttK_"aJ\mtm_n3,Ultirrja_ficha”eal):-

I"darjpuntos” si se presenta unajugada errénea de “real”, no cambia ni el estado
de juego ni los puntos.

*/
Ultima_ficha=-1,
Puntos_f b is Puntos_i_b,
Puntos f a is Puntos i a,
copia(Estado_f,Estado_ff).
darj3untos(EstadoJifsiadoJ3\iniDSj_ad\iiitosjij3™"

/* “darpuntos ’si lajugada de “real” es valida, revisa si la Gltima ficha qued6 en un
recipiente con 2 o 3 fichas y si es este el caso: actualiza los puntos del jugador.

*/
misma_jDOsiciOn(Ultima_ficha,Valor,[1,2,3,4,5,6,7,8,9,10,11,12] Estado_f),

(Valor=2; Valor=3),

Ultima ficha>7,
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Ultima_ficha< 12,

Puntos_f b is Puntos_i_b,

Puntos_f aisPuntos_i_a+ Valor,

colocar_cero(Estado_f,Estado_ff,Ultima_ficha, 1).
darjpuniDs(EsiadoJpEstedoJEPunicsji_al\iniD SjiJb,PuniDS_»

[* “darjpuntos "si lajugada de “real” es valida y la Gltimajugadano esiguala2 0 3
fichas, no cambia los puntajes acumulados, pero muestra el estado de juego en los nuevos
valores.

*/
Puntos_f b is Puntos_i_b,
Puntos_f_a is Puntos_i_a,
copia(Estado_f,Estado_ff).
colocar_cero([],[],Ultima_ficha,13).

/* “colocar_cero ”equivale el valor de la posicionjugada con 0, revisando cada uno
de los elementos del arreglo que representa el estado actual de juego, de manera que sélo
asigna 0 en la posicion determinada por el jugador (“real” o “virtual”).

*/
colocar_cero([Efl |Ef2],[Effl |Efi2],Ultima_ficha,N):-
Ultima_fichaV=N,
EfflisETfI,
N_auxisN+1,
colocar_cero(Ef2,Ef12,Ultima_ficha,N_aux).
colocar_cero([Efl|Ef2],[Effl|Efi2],Ultima_ficha,N):-
Ultima_ficha=N,
EfilisO,
N_auxisN+ 1,

colocar_cero(Ef2,Eff2,Ultima_ficha,N_aux).
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presenta([X1,X2:X3,X4,X5,X6,X7,X8,X9,X10,(XI1,X12|X13],PaJPb):-

/* “bresenta ”muestra en pantalla el estado actual dejuego y los puntajes de los dos
jugadores.

*/
ni,ni,ni,
write(* 9

esclista([X12,XI 1,X10,X9,X8,X7]),

write(* 9
writeC ),
ni,

ni,

write{* 9

esclista([X1,X2,X3,X4,X5,X6]),
ni,
escstring(i¥\mtos a:”),write(Pa),
ni,
escstring(“Puntosb:”),write(Pb),
ni,ni,ni.
lea(Posicion):-reaif(Posicion).
recibe un nimero digitado por el usuario,
maljugada_real(Posicion,Estado_i,Error):-

/**“malJugada real” valida que la posicidn indicada por “real” sea correcta, es
decir, que la posicion tenga un valor distinta de 0 y que sean sus fichas el campo sobre el
que efectivamente esta jugando.

*/
mala_posicion(0,7%osicion,Error);

mal_cero(Posicion,Estado_i,Error).
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mala™osicion(Menor,Mayor,Posicion,Error):-

/* “malaposicién ”valida que lajugada de “real” se llevo a cabo sobre las fichas de
este jugador.

*/
(Posicion=<Menor; Posicion >= Mayor),

ErrorisO.

mal_cero(Posicion,Estado_i,Error):-

/* “maljcero ”valida que la cantidad de fichas en la posicion dejugada sea diferente
deO.

*/
misma_posicion(Posicion,Valor,[1,2,3,4,5,6,7,8,9,10,11,12],Estado_i),
Valor=0,
Erroris 1
actuahza(Posicion,Estado_i,Estado_f,Ultima_ficha):-
% primer “actualiza™.

[*primer “actualiza "’sit0a el nuevo “Estado del Problema”, con el respectivo “Cambio
de Estado”, dependiendo de si tiene o no que hacer una o mas vueltas distribuyendo los
puntos de la posicidn desde la que se estd jugando, a la totalidad del tablero.

Sino requiere dar vuelta completa al tablero en la distribucién de los puntos, usa la
funcién de entrada “Posicion+Valor =< 127, ver tercer “actualiza ™.

Si se ha dado una vuelta completa al tablero distribuyendo las fichas se hace un
Illamado a las otras dos instancias de “actualiza >’ para que reparta o distribuya el valor de
fichas que aln quedan por asignar, ver segundo y cuarto “actualiza

*/
misma__posicion(Posicion,Valor,[l,2,3,4,5,6,7,8,9,10,11,12],Estado_i),
Posicion+Valor>12,

Valor_repartiris 12-Posicion,
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Valor_quedais Valor - Valor_repartir,

reparte(Valor_repartir,Posicion,Estado_i,Estado_f_aux,Ya_elimine,0, ),

actualiza(Valor_queda, 1,EstadoJf_aux,Estado_f,Ya_elimine,0,Ultima_ficha).
actualiza(Valor_repartir, 13stado_i,Estedo_f,Ya_elimme,0,Uliinia_ficha):-
%segundo “actualiza

Valor_repartir>12,

Valor_repartir_auxis 12,

Valor_queda_aux is Valor_repartir - 12,

reparie(Valor_repartir_aiix, 1,Estado_i,Estado_f_aux,Ya_eiimine,0, ),

actualiza(Valor_queda_aux, 1,Estado_f_aux,Estado_f,Ya_elimine,0,Ultima_ficha).
actualiza(Posicion,Estado_i,Estado_f,Ultima_ficha):-
%tercer "actualiza
mismajposicion(Posicion,Valor,[1,2,3,4,5,6,7,8,9,10,11,12],Estado_i),

Posicion+Valor=<12,
reparte(Valor,Posicion,Estado_i,Estado_f,Ya_elimine, 1,Ultima_ficha).
actualiza(Valor_queda,Posicion,Esiado_i,Estado_f,Ya_elimine,0,Ultima_ficha):-
%cuarto “actualiza”.

Valor_queda=<12,
reparte(Valor_queda,Posicion,Estado_iJEstado_f,Ya_elimine,l,Ultima_ficha).
eopia([1.[])-

%*col?za” copia un arreglo, elemento por elemento, a una variable no instanciada.
copia(pi|12],[F1|F2]):-

/* “copia ” copiaun atomo (que es la cabeza de la lista) en una variable no instanciada
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(cabeza de la lista no instanciada).
*]
Flisll,
copia(12,F2).
reparte(Valor_repartir,Posicion,Estado_i,Estado_f,Ya_ehmine,Fin,Ultima_ficha):-

[* “reparte "apartir de la posicion de jugada un valor arepartiry el “Estado Actual”
genera un “Nuevo Estado” y la posicién donde se distribuy6 la tltima ficha.

*/
copia_arreglo(Valor_reparto,Posicion,Estado_i,Esiado_f.1,Ya_elimineJ7in,Ultima_ficha).
[* “topia_arreglo™ esta compuesto de 10 instancias.

“copiajxrreglo” recibe un “Estado Inicial de Juego”y retoma un “Cambio de Estado”
después de haber jugado en el contenedor “Posicion

la Llegaal fmal de la listay no realiza ninguna operacién. Para esto, la variable “Fin
debe estar instanciada en 1.

2a. Llega al final de la lista e instancia la variable “UltimaJicha a 12.

3a Llega al fmal de la lista, estando condicionada esta funcién a que la variable
“UltimaJicha ’ya esté instanciada.

4a Paraposiciones diferentes del final, o décimo tercera ficha, e iguales a la posicion
de juego llama nuevamente a “copia_arreglo” con parametros de “Valor_a_repartir”
igual al recibido, colocando la posicién actual de la copia del arreglo igual a 0.

5a Es igual a laanterior, pero supone que ha habido una vuelta previa de distribucién
de fichas.

6a. Copia los elementos iniciales del arreglo que son menores a la posicién dejuego.

7a. Aumenta en 1los elementos posteriores a la posicidn dejuego, siempre y cuando
haya fichas para repartir.

8a Copia los elementos posteriores a laposicidn de juego cuando no hay fichas para
repartir.

9a Valida que la variable “UltimaJicha ” ya esté instanciada y continta copiando
los elementos posteriores a la posicion de juego.
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ficha.

10a. Instancia la variable “UltimaJicha *’a la posicion donde se distribuy0 la tltima

*/
copia_arreglo(Valor_repartir;Posicion,[],[], 13,Y a_elimine,Fin,Ultima_ficha):-
Fin\=1.
copia_aixeglo(Valorjrepaitir,Posicion,[],Q,13,Ya_elinrane,Fin,Ultima_ficha):-
Fin=1,
notafowz'c(Ultima_ficha),
Ultima_fichais 12.
copia_arreglo(Valor_repartir,Posicion,[],[], 13,Ya_elimine,Fin,Ultima_ficha):-
Fin=1,

aforazc(Ultima_ficha).

copia_arreglo(Valor_repartir,Posicion, [11]12],[F1|F2],N5ra_elimine,Fm,Ultima_ficha):-

N = Posicion,

Ya_elimine\=1,

Ya_elimineis 1,

FlisO,

N_auxisN+ 1,
copia_arceglo(Valorj:epaitir,Posicion,H,F2,N_aux,Ya_ehmine,Fin,Ultima_ficha).

copia_arreglo(Valor_repartirposicion, [11|0],[FI|F2],N,Ya_elimine,Fm,Ultima_ficha):-

N =Posicion,
Ya_elimine=1,

Flisll+1,
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N _auxisN+1,
Valor_repartir_aux is Valorjrepartir-1,
copia_arreglo(Valor_rq)aitir_auxJ)osicioii,|2,F2,N_aiix,Ya_elimine,Fin,Ultirna_ficha).

copia_arreglo(Valor_repartir*osicion,!! 112],[F1|F2],N,Ya_elimine,Fin,Ultiina_ficha):-

N < Posicion,
Flisll,
N_auxisN+1,

copia_arceglo(Valor_repartir,Posicion,H,F2,N_aux,Ya_elimine,Fin,Ultirna_ficha).

copia_arreglo(Valorj-epartir,Posicion, [11]12],[F1 |[F2],N,Ya_e]imine,Fm,Ultima_ficha):-

N > Posicion,

N \= 13,

Valorrepartir\— 0,

Flisll+1,

N_auxisN+ 1,

\Y alor_repartir_aux isValor_repartir-1,

copia_arreglo(Valor_repartir_auxJPosicion,12,F2,N_aux,Ya_eliraine,Fin,Ultima_ficha).

copia_arreglo(Valor_rg>artirJPosicion,p[l|12],[F1|F2],N,Ya_elimine,Fm,Ultima_ficha):-

N > Posicion,
N\=13,
Fin=0,

Valorrepartir=0,
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Flisll,
N_auxisN + 1,
Valorj:epartir_auxisQ

copia_aireglo(Valor_repartir_aiix>Posicioii,12,F2,N_aux,Ya_elimme”m,Ultima_ficha).

copia_arreglo{Valor_repartir"Posicion, [11|12],[F1|F2],N,Ya_elimine,FicL,Ultima_ficha):-

N > Posicion,

NV=13

Fin=1,
notaiowii'c(Ultima_ficha),
Ultima_fichaisN -1,
Valor_repariir=0,

Flisll,

N_auxisN+1,

Valor_repartir_aux is0,

copia_aireglo(Valor_reparto_aux,Posicion,K,F2,N_aux,Ya_elimme,Fm,Ultima_ficlia).

copia_arreglo(Valor_repartir,Posicion, [11]12],[F1|F2],N, Ya_elimine,Fin,Ultirna_ficha):

N > Posicion,

N \= 13, .
Fin=1,

atomzc(Ultima_ficha),

Valor_repartir=0,
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Flisll,
N_auxisN+1,

Valor_repartir_aiix is Q

copia_aireglo(Valor_rqg3ariir_aiixJ)osicion,12,F2,N_aux,Ya_elimine,Fin,Ultima_ficha).

Tercera parte: Perspectivas de la investigacion

8. Implicaciones para una epistemologia experimental de la moral:
el autoengafio

Cuando se plantea la centralidad de la analogia y de lametafora en la “construccion”
del discernimiento moral, cuando se hace referencia a laposibilidad de modelar “formas” de
discernimiento, cuando se plantea la perspectiva de un estudio experimental de corte
epistemoldgico que permita caracterizar el modo como funciona la “mente” cuando procede
“moralmente”; en suma, cuando se plantea un horizonte de la IA para el estudio de este
fendmeno, ciertamente, se parte de la conviccién de que hay una ruptura —debe ser
superada— entre el problema de la inequidad en el desarrollo moral con respecto al cientifico,
en la cultura occidental.

Ahora bien, no se ha expresado —en las elaboraciones precedentes— que la moral
tiene un carécter fundamental y céntricamente autoengafioso. La moral es un discurso que,
como tal (es decir, aislando metodolégicamente aqui el “hecho moral”: su vivencia,
experiencia, creencia, comportamiento), s6lo tiene una funciénjustificativa ojustificadora.
Protointencionalmente, o si se prefiere, de manera intuitiva, los sujetos o saben lo que van
ahacer o han—praxicamente— operado en “su mundo”. En consecuencia, cuando discurren,
llenan de contenido “verbal” lo que ya estaba decidido o actuado. A esto se va a llamar —
de lamano de Freud y Nietzsche— “la ética del autoengafio”.

La propuesta, pues, de develar las estructuras del discernimiento quiere poner de
manifiesto las estrategias autoengafiosas con las que los sujetos proceden en lo que se
puede llamar su “mundo moral”. En suma, se pretende hacer una epistemologia experimental
que —en este caso— haga visible cémo el despliegue de la racionalidad contiene las
paradojas de lajustificacion.

Sepuede llamarparadojas de lajustificacion aljuego ético-moral, esto es, se reconoce
que en el punto de partida tan sélo hay intereses particulares. Estos pueden estar
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constituidos por el deseo y lavoluntad de poderio. De ahi, pues, el precedente reconocimiento
de las formulaciones tanto de Freud como de Nietzsche.

Sucede, entonces, que lo que cada sujeto desea y quiere es, por supuesto, su goce,
el dominio sobre siy —si es posible— sobre los deméas. Ahi esta el corazén de lo ético. Esto,
aun cuando se llene de palabras, tiene una base bioldgica que més que nada puede ser
entendida por y desde los estudios etolégicos. En cada caso es aqui donde se ve la
contraposicion entre lo ético y lo moral. Con el primer tipo de comprensiones se tiende a
fundamentar —como “cosa misma”— la actuacion individual; con el segundo tipo de
discurso se tiende a relacionar el conjunto de expresiones que permitan un nivel de ajuste
sincrénico entre los comportamientos sociales y los individuales; no obstante, en este tipo
de analisis se hace un claro privilegio de los primeros sobre los segundos; éstos Gltimos
tienen, por ello mismo, que justificarse frente a los primeros.

Se habla, por tanto, de una ética de! autoengafio cuando se encuentran
argumentaciones que solapan, esconden y, finalmente, “disuelven” los intereses y las
motivaciones egoistas bajo cualquier ropaje y/o fraseologia de cufio comunitarista: los
auténticos intereses terminan siendo unjuego en el cual éstos se relegan a lo colectivo y lo
colectivo difumina la persona, la reduce aun ser insatisfecho.

Fue W. Janke quien asever6 que es la humanidad una raza astuta, ingrata, perversa
y sin paz. Se sostiene aqui que ello puede ser explicado por la primacia de una ética del
autoengafio.

Un mundo de interacciones éticas, no-engafiosas, es decir, un mundo constituido
desde la franqueza (que no desde la verdad) llevaria, por fuerza, a poner en evidencia el
conflicto y por eso mismo a hallar soluciones (acuerdos, pactos, alternativas de acciénpro
tempore, sine qua non) que, basadas en la fragilidad, permitirian el gozo y forzarian el
auténtico y radical reconocimiento del otro.

A una ética del autoengafio aparece como alternativa el reconocimiento del otro y la
perspectiva de la fragilidad, en el ser propio, en el de los demas y fundamentalmente en las
relaciones. Tal fragilidad es el suelo para la construccion de relaciones puestas en la verdad
y en el horizonte de lacomprension.

Una epistemologia experimental de lo ético tiene, pues, que conducir al develamiento
de las estructuras del autoengafio y, principalmente, de las estrategias, por ejemplo,
argumentativas tendientes a lograr este objetivo; sélo que éste se hace para si, pero se tiene
que convalidar ante los otros; esto es, intersubjetivamente. La estrategia autoengafiosa
sblo se puede mostrar eficaz cuando conquista la persuasion de un otro que —interparus—
“concede larazén”. Tal “cesion” de “laraz6n” se muestra como potencia efectual: conquista
y/o logra la posesién del objeto del deseo; la imposicidn de una norma de accion y/o de
comportamientos a otro(s); en suma, esto aparece —postfacto— como un reconocimiento
de labondad de la accion propia. Son, por ejemplo, las solicitudes de convalidacion de acto
violento por la defensa del statu quo, etc.
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Para el domefiado —o para los— no queda mas posibilidad que una “moral de
rebafio”, tratese del cristianismo, el partido o la burocracia (en la cercania de nuestra
experiencia esta la Universidad y los distintos niveles del sistema escolar).

Lo que se propone, pues, esta investigacion es llegar al corazén de los procesos
autoengafiosos. Con ello se quiere hacer una especial contestacién empirica, desde el
punto de vista epistemolégico, a saber:

La argumentacién autoengafiosa, de caracter ético, por regla general no falla en las
estrategias Idgicas implementadas. Luego, los problemas del autoengafio no pueden
imputarse ala logica.

Mas aln, se considera aqui que la l6gica misma es la estructura del autoengafio. El
autoengafiante procura no incurrir en contradiccion, procede intentando que en su despliegue
haya inferencia valida.

El problema, pues, del autoengafio radica en lapérdida del principio mismo de realidad:
los intereses subjetivos (el deseo, la voluntad de poderio).

Para el caso, el estudio de larelacion entre una base de datos y labase de conocimiento
en una plataforma como Prolog -en cuanto estructura valida para el estudio y laproduccion
de IA-esrelevante. Labase de conocimientos contiene lo que se llamara aqui el contenido
intuitivo, labase de datos las reglas que —por su caracter l6gico— operaran configurando
lainferencia vélida.

En esta investigacion se tendra, entonces, oportunidad de comprobar que el proceder
autoengafioso no sélo concierne al contenido, sino también al despliegue légico; la
formulacién misma de las reglas de razonamiento pueden traer consigo la bisqueda de una
respuesta que, hallandose en base de datos: aparenta verdad.

Interesa, por tanto, operar con un sistema que practica sistematicamente el uso de
las “tablas de verdad” o de “certeza”; pues, como se sabe ellas siempre se han despreocupado
del contenido. Este, sin embargo —como en parte se ha indicado ya—, es intuitivo y, por
tanto, es un “terreno universal de creencia”.

Practicar, entonces, la coherencia I6gica no hace mas que reforzar la posibilidad
autoengariosa. La “técnica légica” da una sensacion de verdad que se confunde con la
validez; manteniendo una ruptura entre la I6gica formal y la trascendental. El problema,
pues, que se ha procurado describir aqui muestra cdmo el autoengafio tiene en la l6gica,
precisamente, uno de sus mas fehacientes elementos. El autoengafio consiste en desconocer
que los procesos propios de la moralidad configuran un campo de presuncién de verdad
que olvidan que la apariencia de lo consistente y de lo coherente esta juzgado desde los
tipicosjuegos de lenguaje acordados como moral social. La l6gica misma, dijo Wittgenstein,
no es mas que un juego de lenguaje.
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Fenomenologia e inteligencia artificial. Los

Phenomenology and Artificial Intelligence.
limites de la subjetividad

The Limits of Subjectivity

Resumen. En este articulo se propone, desde lo Summary. Having as a backbone what Husserl

Palabras clave:

que Husserl concibié como Fenomenologia
Empirica, desarrollar —en el marco de la
Inteligencia Artificial— una Epistemologia
Empirica. Para tal efecto se muestra cémo al
ser traducida a una estructura ldégica la
descripcion fenomenoldgica de la ‘'esencia’
de wun dilema moral, es posible su
representacion en una plataforma
computacional que use 'motor de inferencia

Tal representacidon permitird evidenciar cémo
se hace uso, al solucionar los dilemas morales,
de ‘estructuras de autoengafio'. Con esto, la
subjetividad es llevada a los limites de lo que
es representable y gracias a ello, se conquista
para la reflexion la esencia de la subjetividad.

inteligencia artificial,
subjetividad.
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called Empiric Phenomenology, this paper
aims at describing an Empiric Epistemology
of Artificial Intelligence. In that sense, it is
shown that once a phenomenological
description of the «essence» of a moral
dilemma is translated into a logic structure, it
isfeasible to representitin aplatform o fsoftware
by means of an «inference engine». Such
representation will lead lo prove that in the
solving of moral dilemmas, structures of self-
cheating are used. Subjectivity is thus brought
to the borders of representability and so its
essence becomes suitable of reflexion.

Key Words: Artificial Intelligence, Subjectivity.



