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Alan M. Turing nació en Paddington (Londres) y estudió en una escuela pública. Aunque de pequeño destacaba como alumno brillante lo hacía por la singularidad de sus ideas, especialmente en matemáticas. Turing entró en el King´s Collage de Cambridge en 1931, y allí decidió dedicarse a la lógica matemática. A mediados de los años 30 ya formuló públicamente sus propios puntos de vista y concibió lo que después se llamaría máquina de Turing, fundamento del actual ordenador. En esa época Turing conseguía su graduación en la Universidad de Princeton  (EE.UU), y más tarde regresaría a Gran Bretaña y trabajaría en diversos proyectos de diseño de computadores. También fue profesor de la Universidad de Manchester y miembro de la Royal Society.

El campo de la inteligencia artificial constituye una de las fuentes de donde ha bebido la psicología cognitiva contemporánea. Turing estableció las bases teóricas de dicho campo comparando el funcionamiento de la mente human con el de un programa instalado en el ordenador. Esta comparación está propuesta en términos literales no metafóricos. La perspicacia de Turing, no obstante, consiste en justificar su identificación de la mente y el programa informático mediante una prueba práctica –un “juego”- y no de un modo puramente teórico (lo cual, sin embargo le ha valido  críticas como la de Jonh Searle, quién le acusa de establecer a priori sus propias reglas del juego y emplear  éste como demostración de lo que ya estaba implícito en ellas). Veamos como plantea Turíng el juego de la imitación.
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TURING, A. M., “Maquinaria computador inteligencia”. En  A. R. Anderson (ed.), controversia sobre mentes y máquinas. Barcelona: Tusquests, 1984. Texto completo donde Turing plantea su desafío. Lo acompañan en el mismo volumen otros trabajos a favor y en contra de las pretensiones de la inteligencia artificial (de autores relevantes como J. R. Lucas o H. Putnam).
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El juego de la imitación.
(MAQUINARIA COMPUTADORA E INTELIGENCIA)

[1950]

Propongo que consideremos la siguiente pregunta: “¿Pueden pensar las máquinas?”. Para empezar, definamos el significado de los términos “máquina” y “pensar”; pero es una actitud peligrosa. Si hemos de llegar al significado de las palabras “máquina” y “pensar” a través de su utilización corriente, difícilmente escaparíamos a la conclusión de que hay que buscar el significado y la respuesta de la pregunta “¿Pueden pensar las máquinas?” mediante una encuesta tipo Gallup. Pero es absurdo. En lugar de intentar tal definición, sustituiremos la pregunta por otra estrechamente relacionada con ella y que se expresa con palabras relativamente inequívocas.


El problema en su nuevo planteamiento puede expresarse en términos de un juego que denominaremos “juego de imitación”. Intervienen en él tres personas: un hombre (A), una mujer (B) y un preguntador (C), indistintamente de uno u otro sexo. El preguntador se sitúa en una habitación aparte y, para él, el juego consiste en determinara quién de los otros dos es el hombre y quién la mujer (...).


(...) El objetivo de A en el juego es lograr que C efectúe una identificación errónea (...)


Para que el preguntador no se guíe por el timbre de voz, las respuestas deben ir por escrito o, mejor aún, mecanografiadas. Lo ideal es disponer de un impresor telegráfico que comunique las dos habitaciones.


(...) El objeto del juego para el tercer jugador (B) es ayudar al preguntador. La mejor estrategia para la jugadora es probablemente responder la verdad, añadiendo quizás a sus respuestas cosas como ésta:   “! Soy la mujer, no le haga caso!”; pero de nada sirve, ya que el hombre puede hacer observaciones similares.


Ahora planteemos la pregunta: “¿Qué sucede cuando una máquina sustituye a A en el juego?”. ¿Se pronunciará el preguntador en este caso tan erróneamente como lo hace cuando en el juego participan un hombre y una mujer? Estas preguntas sustituyen a la original: “¿Pueden pensar las máquinas?”.(...)


(...) El nuevo problema presenta la ventaja de que traza una línea definida entre las aptitudes físicas e intelectuales de una persona (...) El modo en que hemos planteado el problema refleja el obstáculo que impide al preguntador ver o tocar a los otros concursantes, oír su voz (...)


El método de preguntas y respuestas parece adecuado para introducir casi todos los campos de actividad humana que queramos. No vamos a sancionar a la máquina por su incapacidad para destacar en concursos de belleza, del mismo modo que no castigamos a una persona por perder una carrera en una competición aérea. Las condiciones del juego hacen irrelevantes esas torpezas (...).


El juego quizá provoque críticas porque la máquina tiene demasiados factores en contra. Si una persona lo intentara haciéndose pasar por la máquina, sin duda haría un papel deplorable. Quedaría rápidamente eliminada por lentitud e inexactitud aritmética. ¿No harán las máquinas algo que permita la definición de pensamiento, pero que es muy distinto a lo que hace una persona? Se trata de una objeción de peso, pero cuando menos podemos decir que, dado que es posible construir una máquina que realice satisfactoriamente el juego de imitación, la objeción no viene al caso.(...)


(...) No se trata de plantearse si todas las computadoras digitales actuarán bien en el juego, ni de si las actuales computadoras actuarán bien, sino de si existen computadoras imaginables que actúen bien.

[TURING, A. M., “Maquinaria computadora e inteligencia”.

En A. R. Anderson (ed.) Controversia sobre mentes y máquinas.

Barcelona: Tusquets, 1984 (pp.11-16). Trad., F. Martin]
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· El campo de la inteligencia artificial constituye una de las fuentes de donde ha bebido la ps cognitiva contemporánea.

· Estableció las bases teóricas de dicho campo comparando el funcionamiento de la mente humana con el de un programa instalado en un ordenador. Esta comparación está propuesta en términos literales, no metafóricos.

· La perspicacia de Turing consiste en justificar su identificación entre la mente y el programa informático mediante una prueba práctica—un juego—y no de un modo puramente teórico (lo cual le ha valido críticas como la de John Searle, quien le acusa de establecer a priori sus propias reglas del juego y emplear éste como demostración de lo que ya estaba implícito en ellas).

