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Resumen

La primer practica de la materia Inteligencia Artificial (de ahora en mas IA) tiene
como objetivo introducir al alumno a un area fascinante, mostrando las dificultades
de formalizar la definicién de IA y analizando los problemas que se encuentran en su
alcance. Es por esta razén, que los ejercicios deben ayudar al alumno a descubrir,
de un modo natural, algunos de los problemas con los que se ha estado enfrentando
la TA desde sus comienzos. En particular, se hace hincapié en qué se comnsidera
un comportamiento inteligente y cudando un agente posee tal caracteristica. Asi,
se presenta al Test de Turing como una alternativa procedural de la definicién de
inteligencia.

Actualmente, se realiza en forma anual una competencia en la que se imple-
menta el Test de Turing, The Loebner Competition. Accediendo a los programas
ganadores de tal concurso, se diseié una practica introductoria a la IA, que permite
a los alumnos tomar el rol de interrogador o juez en tal test.

En este trabajo, se presenta la experiencia de utilizar tales programas como una
herramienta en la primera practica de TA y se discuten los resultados obtenidos.



1 Introducciéon

“What is needed is the ability to take ideas seriously and to follow them through
to their logical if upsetting conclusion.... Can a mind exist without the body? Can
mental processes take place in something other than a living brain? How are we
to answer that question satisfactorily? Is it possible to do so? Or is it simply an
eternal Entscheidungsproblem!'? Forever undecidable....Being a practical man as
well as a theorist, I tend to look for practical solutions...."

Extraido del mondlogo final, antes de quitarse la vida, del personaje
que interpreta a Alan Turing, en la obra teatral Breaking the Code [12].

La Inteligencia Artificial (de ahora en mas IA) es el campo de la Ciencia de la Com-
putacion que estudia entidades que exhiben inteligencia. Pero a diferencia de otras disci-
plinas, como la filosofia y la psicologia, a las que también le concierne la inteligencia, la
IA enfrenta el desafio de construir agentes que actian inteligentemente.

Inteligencia es una palabra de uso comun que no es facil definir formalmente. No es
trivial decidir cuando alguien o algo se ha comportado en forma inteligente.

En 1950, el brillante matematico britanico Alan Turing (1912-1954) propuso un test
que provee una definicion operacional alternativa de inteligencia. Turing noté que era
dificil, analizando el proceso interno de una maquina, medir la inteligencia de un modo con
el que todos estuvieran de acuerdo. Por esta razon, sugirioé un test basado en observaciones
externas del comportamiento.

Turing propuso una adaptacion del juego de la imitacion, con el objeto de responder
a la pregunta ;Pueden las mdquinas pensar? En el juego de la imitacion intervienen tres
personas: un interrogador, un sujeto femenino y un sujeto masculino. Cada una de ellas
estd en una habitacion diferente, comunicandose a través de algin medio neutral, como
terminales de computadoras. El interrogador intenta determinar, conversando con cada
uno de los sujetos, cual de sus interrogados es el hombre y cudl es la mujer. Las reglas
del juego requieren que el hombre trate de enganar al interrogador, imitando a la mujer,
mientras que la mujer trata de convencerlo de que ella es el sujeto femenino. El juego es
ganado por el interrogador, si al final distingue cada uno de los participantes. En caso
contrario, el sujeto masculino gana el juego.

En el test propuesto por Turing, también participan tres agentes: un interrogador, un
ser humano y un programa de computacion. La computadora programada tomara el rol
del hombre en el juego de la imitacion e intentara enganar al interrogador. De este modo,
en el nuevo juego es la computadora la que imita al humano y el interrogador intenta
adivinar quién es la computadora y quién es el ser humano. Si la conversacién con una
computadora es indistinguible de aquella que se puede mantener con un ser humano y, por
lo tanto, el interrogador es enganado, entonces la computadora ha ganado, demostrando
inteligencia. Este juego se conoce como el Test de Turing.

!Este problema, presentado por D. Hilbert en 1900, cuestiona si existe un algoritmo para decidir el
valor de verdad de cualquier proposicién légica que involucre ntimeros naturales.



Actualmente, se realiza en forma anual una competencia en la que se implementa el
Test de Turing, The Loebner Competition. Accediendo a los programas ganadores de tal
concurso, se disend una practica introductoria a la IA, que permite a los alumnos tomar
el rol de interrogador o juez en tal test.

Con el objeto de incentivar la lectura introductoria a la IA, que generalmente tiene la
caracteristica de ser pasiva, se invito a los alumnos a realizar un cuestionario adecuado,
que luego se formularia a los programas.

En este trabajo, se presenta la experiencia de utilizar tales programas como una herra-
mienta en la primera practica de TA y se discuten los resultados obtenidos. El propdsito
final de tal ejercitacion es introducir, de un modo natural, al alumno a los problemas que
se encuentran en el alcance de la TA. Particularmente, se repara en el hecho de identificar
cuando un agente muestra inteligencia en su comportamiento.

La organizacion de este trabajo es la siguiente. En la seccion 2, se describen los
objetivos del primer practico de la materia IA y se explican algunos de los ejercicios que
se suelen incluir. Luego, se realiza una resena del Test de Turing, analizando el estado
del arte. En la seccién 4, se introduce el ejercicio que utiliza como herramienta a los
programas ganadores de la competicion antes mencionada y se comentan las reacciones de
los alumnos. Los resultados de tal ejercitacion son analizados en la seccién 5. Finalmente,
se presentan las conclusiones y se proponen futuras experiencias.

2 Primer Practico de TA

La primer préactica de la materia [A tiene como objetivo introducir al alumno a un area
fascinante, mostrando las dificultades de formalizar la definiciéon de TA y analizando los
problemas que se encuentran en su alcance. Es por esta razén, que los ejercicios deben
ayudar al alumno a descubrir, de un modo natural, algunos de los problemas con los que se
ha estado enfrentando la TA desde sus comienzos. En particular, se hace hincapié en qué
se considera un comportamiento inteligente y cuando un agente posee tal caracteristica.

Asi, se presenta al Test de Turing[11] como una alternativa procedural de la definicién
de inteligencia. El estudio de este test comienza con la lectura de un conjunto de articulos
y capitulos introductorios de libros de IA, [11, 2, 7, 1, 6], en los que se basara la practica.
Una lectura pasiva no favoreceria, en estos casos, el logro de un buen entendimiento. Por
lo tanto, se incentiva la lectura, invitando a los alumnos a redactar cinco preguntas con
las que, a su entender, podria distinguir un hombre de una mujer, en caso de participar
en el juego de la imitacién.

La idea de ver al juego de la imitacion como un ejercicio de la practica de IA, fue pro-
puesta por Tinkham y Provine en [10]. En este articulo, se propone que cada alumno tome
alguno de los cuatro roles del juego: sujeto masculino, sujeto femenino, interrogador u ob-
servador. Una vez elegido el rol, se realizan sesiones con uno o dos interrogadores, en una
habitacién, y un sujeto masculino y uno femenino en otra habitaciéon. Los observadores
pueden circular entre las habitaciones con la restriccién de que no les esta permitido decir
nada sobre el experimento. Los interrogadores realizan preguntas durante un periodo y
luego emiten su veredicto. El resultado obtenido puede haber estado influenciado por el



hecho de que los sujetos femenino y masculino estuviesen en la misma habitacion, i.e.,
creemos que los sujetos podrian haber colaborado entre ellos para burlar al interrogador.

Ante la falta de recursos fisicos, se implement6é una adaptacién de tal ejercitacién
para la practica de IA. Una vez que los participantes han redactado sus preguntas, el
ejercicio continta con el intercambio del cuestionario preparado entre los alumnos. Se
intenta que el intercambio no se produzca entre amigos o companeros del grupo de estudio.
Cada alumno, asumiendo el rol que le corresponda,sujeto masculino o sujeto femenino,
respondera el cuestionario de su companero, siguiendo las reglas del juego, i.e., tratando
de enganar al interrogador si su rol es el de sujeto masculino y contestando naturalmente
en otro caso.

Desde el punto de vista del interrogador, el alumno desarrolla las habilidades necesarias
para poder generar un cuestionario estratégico, que diferencie al sujeto masculino del
femenino. Como consecuencia, se hizo notar que algunas de las preguntas reflejan que
los seres humanos tenemos ciertas asunciones implicitas sobre el comportamiento de los
hombres y las mujeres.

Desde el punto de vista del sujeto masculino, el alumno desarrolla la capacidad de
enganar al interrogador, con sus propias respuestas, i.e., no se consideran aquellas que
recibieron colaboracién, tratando de reflejar un comportamiento, que él considera estandar
en el sexo femenino. Algo similar sucede en el caso del sujeto femenino. Las respuestas
trataran de mostrar un comportamiento estandar de las mujeres.

Si bien el ejercicio sorprendié a los alumnos, notamos que estaban més interesados en
ejercitar el rol de interrogador, que el de sujetos femenino y masculino. Motivados por
este resultado se investigé sobre el estado actual del arte[4].

3 El test de Turing: estado del arte

En 1990, Hugh Loebner [17, 18], en convenio con The Cambridge Center for Behavioral
Studies, se convirtié en el patrocinador del primer concurso disenado para implementar
el Test de Turing: The Loebner Prize Competition, prometiendo un premio de $100.000 y
una medalla de oro para la primer computadora cuyas respuestas fueran indistinguibles
de las de una persona. Siendo que esta meta parecia estar muy lejos y con el objeto de
incentivar a los investigadores, Loebner incluyé un premio anual de $2.000 y una medalla
de bronce para la computadora que sea juzgada como més humana. La computadora
ganadora del concurso anual es la mejor de todas las que participan, sin considerar que
tan buena es en sentido absoluto. Asi, si el concurso tiene sé6lo un participante, éste
sera declarado ganador del premio anual y si no hay inscriptos al concurso, el premio se
acumula para el siguiente ano.

Después de una planificacién de dos anos, el comité decidié que participarian del
concurso varios agentes, divididos en: concursantes, los programas de computadoras par-
ticipantes (segun el reglamento actual no pueden superar la cantidad de 8) y confederados,
seres humanos contra los que se va a comparar. Los programas y humanos se comunican a
través de terminales con un panel de once jueces. Los jueces, seres humanos, tienen entre
5y 15 minutos para comunicarse con cada terminal y, luego, clasificarlos segin el grado



de humanidad de las respuestas dadas, en una escala de 1 (mds humano) a 10(menos
humano).

Alan Turing predijo, en 1950, que en “alrededor de cincuenta anos, un interrogador
promedio no tendria mds de un 70% de chance de identificar correctamente al agente
interrogado después de cinco minutos de hacer preguntas". Asi, el concurso exige a los
jueces, en su clausula 14, a emitir un veredicto sobre si el agente al que interrogan es
un humano o una computadora, después de 5 minutos de conversaciéon. Cada juez tiene
hasta un maximo de 15 minutos de conversacién, con el objeto de calificar al agente de
acuerdo al grado de humanidad.

Existe un premio intermedio de $25.000 para aquel primer programa que exceda el
nivel de probabilidad planteado por Turing de ser confundido con un humano. Cuando los
competidores superen este nivel, se preparara la competicién apropiada para obtener el
gran premio, teniendo en cuenta que el ganador de tal premio debera tratar con entradas
audiovisuales.

S. Shieber en [8; 9], puso en tela de juicio este concurso, argumentando que el test era
algo prematuro, que en un ano no era posible realizar suficientes mejoras a un programa
y por otra parte, que se implementaba un test restringido.

Los dos primeros argumentos se basaban en que los tres concursos realizados hasta
ese momento, habian sido ganados por el mismo programa: Thinking Systems Software,
desarrollado por Joseph Weintraub. Shierber[8] realiza una analogia entre este concurso
y un concurso que podria haberse realizado en 1942, el Premio da Vinci, que premiaria al
mayor poder humano de vuelo. El premio podria ser ganado por una persona con grandes
resortes en sus zapatos. Ya que la siguiente competencia seria al anio siguiente, no habria
tiempo de estudiar aerodinamica, y el premio lo ganaria quien tuviera un par de resortes
mas grande.

H. Loebner respondié en [3], considerando que el hecho de que el concurso sea anual
hace que se puedan considerar metas a largo término, obteniendo recompensa todos los
anos por los avances realizados.

El tercer argumento estaba fundamentado en que los jueces debian restringir el tépico
de la conversacién por un lado, y el tenor de las preguntas, por el otro. Sin embargo, desde
1999, la clausula 5 indica explicitamente que la conversacion de los jueces, confederados
y concursantes no esta restringida ni en el tépico, ni en la astucia y trucos utilizados.

Inclusive, se ha incorporado un nuevo interrogador, llamado “juez nimero 11", aunque
no cumple el verdadero rol de un juez en el concurso. Simplemente, es un vehiculo
para realizar el mismo conjunto de preguntas a todas las terminales. Las preguntas
realizadas por este interrogador, se fijan por anticipado y tienen algin grado de astucia
y/o trucos. Dicho cuestionario es diseniado para testear las habilidades de entendimiento,
razonamiento y aprendizaje de los que responden[5]. A un ser humano, este cuestionario
no le resulta dificil de contestar, aunque las computadoras suelen fallar. Algunas preguntas
son[16, 15]:

e ;Cual es el color de un camién azul?

e ;Doénde estd la nariz de Sue cuando Sue esta en su casa?



e ;Qué le sucede a un cubo de hielo en una bebida caliente?

e Todos juntos, ;cudntos pies tienen cuatro gatos?

e ;Coémo estd relacionado el padre de la madre de Andy con Andy?
e ;Cémo se ve la letra M cuando se la da vuelta?

e POR FAVOR, IMITE MI ESTILO DE TIPEO.

e ;Qué viene después de Al, B2, C37?

El resultado del concurso Loebner 2000[14] fue ganado por el programa ALICE [13],
desarrollado por Richard Wallace, con un valor medio de humanidad de 6, 7. En contraste,
el humano juzgado mas humano obtuvo un valor de 2.

Todas las conversaciones entre jueces y confederados y concursantes se pueden leer en
(18, 14].

4 Alumnos en el rol de jueces

Como parte de la primera clase tedrica de A, se introduce la idea del juego de imitacion
y su adaptaciéon al Test de Turing. Con estos antecedentes, se analizan algunas de las
objeciones al Test de Turing.

Ya que notamos, en anos anteriores, que los alumnos estaban interesados en ejercitar
el rol de interrogador en el Test de Turing, i.e., realizar preguntas de modo que la com-
putadora no pudiera enganarlos, y teniendo a nuestro alcance la posibilidad de acceder a
los programas ganadores del concurso Loebner, se planteo el siguiente ejercicio.

Para motivar la lectura del articulo de Turing [11], se les pidi6 a los alumnos que
elaborasen un cuestionario para formularle al ganador del dltimo concurso del premio
Loebner. Tal cuestionario deberia contener preguntas adecuadas con las cuales se pudiera
evaluar si algunas de las objeciones al Test de Turing planteadas en [11], se cumplen o no.

Las preguntas elaboradas por cada uno de los alumnos fueron formuladas al dltimo
ganador del concurso Loebner, compitiendo entre ellas, con el objeto de verificar cual era
méas adecuada, segun la respuesta obtenida.

Algunas de las preguntas formuladas por los alumnos fueron:

1. ;Crees que existe un ser superior?

2. (Te consideras mas inteligente que un ser humano?
3. ;Qué es la TA?

4. ;Estas enamorado?

5. jEres un programa?

6. /Qué sentirias si alguien equivocadamente te borrara todos tus archivos?



7. ;Aprendes de las preguntas que te realizan?
8. jTienes amigos?

Como se puede apreciar, el tipo de preguntas que realizaron los alumnos, apuntaron
principalmente a los sentimientos. Esto se debe a que varias de las objeciones al Test de
Turing hacen referencia a la sensibilidad de los programas. Por ejemplo, las objeciones
del argumento de la conciencia, el argumento de las varias incapacidades y el argumento
de la percepcion extrasensorial.

Este ejercicio incentivé a los alumnos a realizar otro tipo de preguntas, aun fuera del
horario comprendido por la practica de TA. Muchos alumnos experimentaron haciendo
preguntas con palabras mal mecanografiadas o con formas gramaticales incorrectas. Esto
surgio a partir de errores cometidos al traducir al inglés las preguntas que habian sido
formuladas en castellano. Inclusive, algunos alumnos intentaron ensenarle al programa
algunas palabras en castellano, para que luego el agente descubriera el significado de
ciertas frases sencillas.

Por otra parte, se accedio a las conversaciones realizada entre los jueces y los confede-
rados. Los alumnos se mostraron interesados en las respuestas dadas por las maquinas.
En particular, analizaron las preguntas formuladas por el juez nimero 11, descubriendo
con agrado que algunas de ellas coincidian con las formuladas por ellos. A partir del
cuestionario del juez 11 sugirieron nuevas preguntas que permitian evaluar la astucia del
programa.

5 Analisis de la Clase

La experiencia sobrepasé la primera clase practica de IA, realizandose comentarios sobre
el ejercicio en clases sucesivas. Asi, esta clase préactica introductoria a la TA, contribuyé
a que los alumnos considerasen no sélo las dificultades de comprender cuando un agente
se comporta inteligentemente, sino también los alcances del campo de la TA.

La capacidad de procesamiento del lenguaje natural fue aquello que notaron primero
en estos agentes. Las respuestas tenian o bien formas gramaticales correctas o bien cor-
respondian a formas gramaticales de uso popular. Las afirmaciones y preguntas eran
entendidas por el programa aun en casos de frases incorrectas o con errores mecanograficos.

Llamé poderosamente la atencion, el hecho de que el programa pudiera, en cierto
sentido, mantener el hilo de la conversacién, aunque se dispersara y se olvidara de algunas
frases anteriores. También se repard en que el programa mostré cierta cultura general,
comentando obras cinematograficas y literarias.

Sin embargo, descubrieron rapidamente que el entendimiento de frases en las que se le
brinda informacién, no era el adecuado. Por ejemplo, frente a la pregunta ;de qué color es
el camion azul?, pregunta andloga a ;de qué color es el caballo blanco de San Martin?, que
se le formula a los ninos, el programa no comprendié que la respuesta estaba contenida
en la pregunta.

De este modo, se pudo introducir de una manera natural problemas que estan en el



alcance de la TA, como la representacion del conocimiento, el razonamiento y el procesa-
miento del lenguaje natural.

En el caso de la representacién del conocimiento se presentd la idea de ontologia
(acuerdo sobre qué existe en el mundo particular) y se refrescaron los conceptos de la
légica clasica y de sus subldgicas, como las clausulas definidas. Asimismo, se explic
superficialmente algunos de los métodos de representacion utilizados por las arquitecturas
de aprendizaje.

En cuanto al razonamiento, se referencié al sistema deductivo del Calculo de Pre-
dicados y se mostraron ejemplos en donde la deduccion clasica no responde a nuestra
intuicion.

Claro que, aquello que acapard la mayor atencion fue el procesamiento del lenguaje
natural. Asi, se mostraron algunos problemas de interpretacién, como los que se presentan
en las siguientes oraciones que tienen las mismas palabras y conectivos:

La mitad de dos, mds dos.
La mitad, de dos mds dos.

Si los alumnos tuvieran conocimiento de la estructura diferencia de listas y DCG
(Definite Clause Grammar), éste seria el momento apropiado para comentarlos.

Como se puede apreciar, el cuestionario realizado para jugar el rol de juez, ha ayu-
dado al docente a enfocar los diferentes temas de la IA. Por otra parte, ha incentivado
la curiosidad de los estudiantes, haciendo que ellos mismos orienten al docente, en la
incorporacién de nuevos conceptos.

6 Conclusiones

Se ha presentado un ejercicio implementado en la préactica introductoria de la materia [A,
en el que los alumnos asumen el rol de interrogador o juez en el Test de Turing. Para llevar
a cabo este ejercicio, se utiliza, como herramienta principal, a los programas ganadores
de The Loebner Competition.

El cuestionario que realizaron los estudiantes respondié al enunciado del ejercicio, en el
que se solicitaba que las preguntas estuvieran relacionadas con las objeciones que Turing
anticipé que tendria dicho test. Sin embargo, los alumnos se entusiasmaron y formularon
otro tipo de preguntas que favorecieron la introduccion de muchos de los temas que estan
en el alcance de la TA.

Este ejercicio demuestra que existe un modo més ameno y a su vez natural de sumergir
a los estudiantes en el area de la IA. Asimismo, el ejercicio contribuye a repasar ciertos
conceptos tedricos, de los que el alumno ya tiene conocimiento, mostrando su aplicacién
en este campo.

Si los recursos fisicos lo permitieran, seria ideal que los estudiantes pudieran participar
del Test de Turing, del mismo modo que lo hacen los jueces en el The Loebner Competition.
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