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2.Descripcion

Este trabajo inicio con el problema de interaccion entre la mente y el cuerpo. Luego se mostraron
las teorias reduccionistas: el conductismo logico y la teoria de la identidad. En el conductismo
l6gico en si no hay un problema de interaccion, ya que la solucion del conductista al problema
fue eliminar lo mental. Y la teoria de la identidad de tipos propone la reduccién interte6rica como
una forma de solucionar el problema, en el que afirma que si una teoria se puede reducir a otra,
y si esto se acepta, entonces los estados mentales se pueden reducir a estados cerebrales.
Entonces el problema de las teorias reduccionista es que en el momento de hacer la reduccién
de los conceptos o teorias hay una perdida en el significado.

El andlisis de las maquinas computadoras se hizo con el propésito de entender su
funcionamiento, ya que el funcionalismo considera que la mente es una maquina computadora.
Y esto se explicoO cuando se argumentd que los proceso psicolégicos son procesos
computacionales, con la teoria de la decision, el aprendizaje de conceptos y la percepcion, en el
gue se presuponen un sistema de representacion y un lenguaje en el que se da coherencia y se
ordena la informacion y a partir de ahi hay un output.

La solucion del funcionalismo al problema mente-cuerpo sostiene que los estados/procesos
mentales son procesos computacionales, aca se puede hablar de interaccion porque estos
necesitan implementarse en una estructura fisica. Lo mental aqui no se concibe como una
substancia de una naturaleza distinta a la del cuerpo, 0 una Unica sustancia, si no que se puede
hacer una distincion conceptual, en el que lo mental es analogo a las representaciones
simbdlicas y lo fisico es la estructura donde funciona.
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4.Contenidos

El objetivo de esta investigacion es exponer la solucion funcionalista al problema mente-cuerpo,
uno de los temas mas recientes de la historia de la filosofia que sigue preguntandose ¢qué es la
mente?, y posibilita nuevas vias para su estudio.

El problema mente-cuerpo surge en la construccion del discurso de Descartes al dejar en duda
todo el conocimiento considerado como verdadero. Y en la busqueda de un conocimiento claro y
distinto declara la dicotomia mente-cuerpo al afirmar: “[...] de manera precisa sélo soy cosa
pensante [...] o razén, palabras cuya significacion me era desconocida. Soy entonces cosa
verdadera, y verdaderamente existente: pero ;qué cosa? Lo he dicho: pensante. [...] no soy ese
conjunto de miembros llamado cuerpo humano.” (Descartes, 2008, p. 87). Ante esto se revisaron
las estrategias reduccionistas como intento de solucionar el problema mente-cuerpo. El
conductismo intenta explicar la mente desde las disposiciones conductuales, y para ello usa la
traduccién conceptual en la que intenta eliminar el lenguaje con contenido psicologico. El teérico
de la identidad sostiene que los estados mentales son estados cerebrales haciendo una




reduccion intertedrica.

Luego se describe el funcionamiento de las maquinas computadoras y se toma como objeto de
estudio los juegos formales. Los estados logicos de la maquina computadora se caracterizan
por: 1) los inputs, 2) los procesos internos y 3) los outputs, y se programan por medio de
bdsquedas heuristicas que permiten tener procesos mas similares al hombre, pues en el
momento de decidir la proxima jugada los elementos no tienen asegurado su éxito, sino que el
movimiento se hace con la intencién de cumplir el principal objetivo. Al final se expone el Test de
Turing. La propuesta de Turing (1950) es que cualquier tarea que se pueda describir paso a
paso, puede programarse y realizarse en una maquina computadora.

El funcionalismo es una teoria de la mente que sostiene que los estados mentales son estados
funcionales. En este caso la funcion se caracteriza por el aspecto interno que luego se refleja en
un estado fisico, asi “[uln estado mental [se define] por un conjunto de relaciones causales que
mantiene con 1) los efectos ambientales sobre el cuerpo, 2) otros tipos de estados mentales, y 3)
la conducta del cuerpo”. (Churchland, 1992, p. 64) La forma en que el funcionalismo soluciona el
problema mente-cuerpo es que no hace una divisibn metafisica de cuerpo y la mente, pero
tampoco dice que sean una sola sustancia, sino que, en el funcionalismo se puede distinguir
conceptualmente mente y cuerpo (siendo lo mental analogo a las representaciones simbdlicas,
los estados logicos de una maquina) no obstante puede hablarse de interaccidon porque tales
representaciones deben implementarse en una estructura fisica.

Por ultimo, se exponen algunos retos para el funcionalismo. Uno de estos es el que esbhoza
Searle (1980) con el experimento de la “Habitacion China”, en el que se pregunta por la
comprension ¢las maquinas pueden comprender lo que hacen?

5. Metodologia

Para realizar esta investigacion se uso el método analitico.

6. Conclusiones

4.1. Este trabajo inicio con el problema de interaccion entre la mente y el cuerpo. Luego se
mostraron las teorias reduccionistas: el conductismo légico y la teoria de la identidad. En el
conductismo légico en si no hay un problema de interaccién, ya que la solucién del conductista al
problema fue eliminar lo mental. Y la teoria de la identidad de tipos propone la reduccién
intertedrica como una forma de solucionar el problema, en el que afirma que si una teoria se
puede reducir a otra, y si esto se acepta, entonces los estados mentales se pueden reducir a
estados cerebrales. Entonces el problema de las teorias reduccionista es que en el momento de
hacer la reduccion de los conceptos o teorias hay una perdida en el significado.

4.2. En el segundo capitulo se describieron los juegos formales y los estados légicos que se
caracterizan por: 1) los inputs, 2) los procesos internos y 3) los outputs. El andlisis de las
maquinas computadoras se hizo con el proposito de entender su funcionamiento, ya que el




funcionalismo considera que la mente es una maquina computadora. Y esto se explicé cuando
se argumentd que los proceso psicolégicos son procesos computacionales, tema que se trbajo
con la teoria de la decision, el aprendizaje de conceptos y la percepcién, en el que se
presuponen un sistema de representacion y un lenguaje en el que se da coherencia y se ordena
la informacién y a partir de ahi hay un output. Por ultimo se explicé el Test de Turing, en el que
guedo planteado el problema de si las maquinas pueden pensar.

4.3. En el tercer capitulo se expuso la teoria funcionalista, en este caso lo importante es la
funcién de los organismos sin importar el material del que estén hechos. Luego se expuso el
lenguaje del pensamiento y se argumentd que este lenguaje no se aprende, solo se sabe -es
innato-, y la forma como se relacionan es por medio de la traduccién, que se convierte en
comprension. En este caso se puede evidenciar la solucion al problema mente-cuerpo, pues su
interaccion esta en el sistema de representacién donde hay un proceso interno de la informacién
y es condicién previa para la accion.

La forma en que el funcionalismo soluciona el problema mente-cuerpo es que no hace una
divisiébn metafisica de cuerpo y la mente, pero tampoco dice que sean una sola sustancia, sino
gue, en el funcionalismo se puede distinguir conceptualmente mente y cuerpo (siendo lo mental
analogo a las representaciones simbdlicas, los estados l6égicos de una maquina) no obstante
puede hablarse de interacciobn porque tales representaciones deben implementarse en una
estructura fisica.

4.4. Aungue el funcionalismo ha sido objeto de varias criticas su andlisis se abordara en otro
estudio. Aqui solo se esbozaran algunos retos para el funcionalismo y estos son: “el experimento
de la sensacion del espectro invertido”, tema que se relaciona con los qualia, “el problema de los
qualia ausentes” y, por ultimo el argumento de Searle (1980) con el ejemplo de “la habitacién
china” en la que se expresa que las maquinas no pueden comprender lo que hacen.
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Resumen

El objetivo de esta investigacion es exponer la solucion funcionalista al problema
mente-cuerpo, uno de los temas mas recientes de la historia de la filosofia que sigue
preguntandose ¢qué es la mente?, y posibilita nuevas vias para su estudio. El
problema mente-cuerpo surge en la construccion del discurso de Descartes al dejar
en duda todo el conocimiento considerado como verdadero. Y en la bdsqueda de un
conocimiento claro y distinto declara la dicotomia mente-cuerpo al afirmar: “[...] de
manera precisa solo soy cosa pensante [...] o razon, palabras cuya significacion me
era desconocida. Soy entonces cosa verdadera, y verdaderamente existente: pero
,qué cosa? Lo he dicho: pensante. [...] no soy ese conjunto de miembros llamado
cuerpo humano.” (Descartes, 2008, p. 87). Ante esto se revisaron las estrategias
reduccionistas como intento de solucionar el problema mente-cuerpo. El
conductismo intenta explicar la mente desde las disposiciones conductuales, y para
ello usa la traduccion conceptual en la que intenta eliminar el lenguaje con
contenido psicoldgico. El tedrico de la identidad sostiene que los estados mentales

son estados cerebrales haciendo una reduccién intertedrica.

Luego se describe el funcionamiento de las maquinas computadoras y se toma como
objeto de estudio los juegos formales. Los estados ldgicos de la maquina
computadora se caracterizan por: 1) los inputs, 2) los procesos internos y 3) los
outputs, y se programan por medio de busquedas heuristicas que permiten tener
procesos mas similares al hombre, pues en el momento de decidir la proxima jugada
los elementos no tienen asegurado su éxito, sino que el movimiento se hace con la
intencion de cumplir el principal objetivo. Al final se expone el Test de Turing. La
propuesta de Turing (1950) es que cualquier tarea que se pueda describir paso a

paso, puede programarse y realizarse en una maquina computadora.

El funcionalismo es una teoria de la mente que sostiene que los estados mentales son
estados funcionales. En este caso la funcion se caracteriza por el aspecto interno que
luego se refleja en un estado fisico, asi “[u]n estado mental [se define] por un
conjunto de relaciones causales que mantiene con 1) los efectos ambientales sobre el
cuerpo, 2) otros tipos de estados mentales, y 3) la conducta del cuerpo”.
(Churchland, 1992, p. 64) La forma en que el funcionalismo soluciona el problema
mente-cuerpo es que no hace una division metafisica de cuerpo y la mente, pero
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tampoco dice que sean una sola sustancia, sino que, en el funcionalismo se puede
distinguir conceptualmente mente y cuerpo (siendo lo mental andlogo a las
representaciones simbdlicas, los estados l6gicos de una maquina) no obstante puede
hablarse de interaccion porque tales representaciones deben implementarse en una

estructura fisica.

Por ultimo, se exponen algunos retos para el funcionalismo. Uno de estos es el que
esboza Searle (1980) con el experimento de la “Habitacion China”, en el que se

pregunta por la comprension ¢las maquinas pueden comprender lo que hacen?

Palabras Claves: Funcionalismo, Problema Mente-Cuerpo, Maquinas

Computadoras y Lenguaje del Pensamiento.
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Introduccion

El objetivo de esta investigacion es exponer la solucion funcionalista al problema
mente-cuerpo, uno de los temas mas recientes de la historia de la filosofia que sigue
preguntandose ¢;qué es la mente?, y posibilita nuevas vias para su estudio. Asi pues, la
lectura del presente trabajo permite al lector el reconocimiento abierto, discutible y no

concluido sobre la filosofia de la mente.
1. El Problema Mente-Cuerpo

El problema mente-cuerpo surge en la construccion del discurso de Descartes al dejar
en duda todo el conocimiento considerado como verdadero. Mediante la duda metodica
el filésofo reflexiona con el propdsito de encontrar un cimiento firme, claro y distinto.
Buscd una idea de la cual no se pudiera dudar. En este proceso interroga sus ideas, pero
estas no son independientes, y dado que es imposible examinar la veracidad de todas, y
estudiar una por una se volvié un trabajo dispendioso, entonces, también se percato de
que todo lo que conocia venia de sus sentidos tanto de los objetos como del cuerpo, a lo
cual argument6 que los sentidos engafian y que lo podian hacer siempre. De esta manera
llegd a la conclusion de que las ideas se encontraban en arenas movedizas, asi que

prefirié derribar las estructuras y por medio de esto su conocimiento.

Descartes continud reflexionando sobre los sentidos. Del cuerpo se puede decir que
esta junto a la chimenea, siente calor, tiene telas que lo cubren y sostiene un papel con
la mano. Pero Descartes duda y dice como se que esto no hace parte de la invencion,
dado que lo experimenta por medio de los sentidos, es decir, como tiene certeza de que
los sentidos no lo engafian, cdmo puede identificar que lo que experimenta no hace
parte de un suefio, ademas estar en una situacion real o estar en un suefio es casi lo
mismo y puede que en los suefios se siente igual o0 mucho mas de lo que ocurre en la
realidad. Descartes afirma que no es posible engafarse porque hay un Dios que es
bueno y no lo permitiria, pero se plantea sobre qué pasaria si hubiera un genio maligno
que hace que el hombre se engafie y, ademas, engafia sobre la existencia de todo lo que
rodea al hombre, es decir, los objetos, el cuerpo, que 5+2 sea 7, etc. Pero si hay algo que
lo engafia, estd dudando de que hay algo que lo engafia, por lo que debe haber algo
verdadero en él, asi se dude de los objetos y del cuerpo; el hombre afirma, entiende,
siente y piensa. Y si él es, es algo que piensa, él es mientras piensa, pero qué sucede

cuando deja de pensar, no es, pero asi lo niegue él es y esto es lo verdadero que hay en
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él, este es el cimiento sobre el cual es posible construir. Esto es claro, él es una cosa

pensante.
Luego de esto declara la dicotomia mente-cuerpo al afirmar:

[...] de manera precisa sOlo soy cosa pensante, esto es, mente, 0
animo, o intelecto, o razdn, palabras cuya significacion me era
desconocida. Soy entonces cosa verdadera, y verdaderamente
existente: pero ¢qué cosa? Lo he dicho: pensante. [...] no soy ese
conjunto de miembros llamado cuerpo humano [...] porque he puesto

que tales cosas no son nada (Descartes, 2008, p. 87).

El dualismo cartesiano afirma la existencia de dos sustancias la res extensa y la res
cogitans. La primera se caracteriza por tener longitud, ancho, altura y ocupar un lugar
en el espacio, y la segunda no tiene masa, forma, ni extension. Estas sustancias tienen
propiedades totalmente diferentes, asi que lo que se le pregunta a Descartes es ¢como
una sustancia material puede causar efectos sobre lo mental?, o ¢como influye la mente
sobre la materia? 0 mas precisamente ;cOmo es su interaccion entre estas dos
sustancias? Estas preguntas son precisamente las que sintetizan las criticas hechas al
dualismo, ya que en su intento por explicarlas Descartes no llegd a ser claro en sus

argumentos.

En la dicotomia de la mente y el cuerpo se han propuesto diferentes experimentos
mentales, por ejemplo, cuando habla sobre “los zombis” y plantea que son semejantes a
los hombres porque tienen los mismos movimientos, si se les abriera el cerebro se
identificaria el mismo funcionamiento, y si se cayeran reaccionarian de la misma forma,
pero, los zombis no tienen conciencia, es decir, poseen un cuerpo pero no una mente.
“Tal vez la conciencia sea un correlato extremadamente inusual del complejo sistema
formado por el cerebro y el cuerpo” (Blackburn 2001, p. 64). En este caso, el autor se
pregunta si tal vez todos los hombres son zombis o el Unico caso existente de hombre

sea él mismo.

Al dividir al hombre en dos sustancias, afirmar la existencia del yo como algo mental
y el cuerpo como algo material, el dualismo cartesiano trae consigo el problema de

interaccion.
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Si se atienen al principio de la navaja de Ockham que postula que: “una teoria debe
ser lo mas simple posible y afirma que no se deben multiplicar las entidades.”
(Churchland, 1992, p. 40). El dualismo no cumple con este principio, ya que postula dos
sustancias que poseen propiedades totalmente distintas y no se cuenta con una

explicacion plausible que permita entender como se da la interaccion.

El objetivo de esta investigacion es demostrar la forma en que interactian estas
sustancias y para esto se empezara estudiando el conductismo légico, la teoria de
identidad de tipos, y por ultimo se concluira con el funcionalismo, en la que se mostrara

la forma en que interactdan estas dos sustancias.

2. Estrategias Reduccionistas, Maquinas Computadoras, Test de Turing,

Funcionalismo y Problema Mente-Cuerpo

En el primer capitulo se exponen las estrategias reduccionistas: el conductismo

I6gico y la teoria de la identidad como intentos de resolver el problema mente-cuerpo.

El conductismo l6gico afirma que no es una teoria sobre la mente, sino una teoria
sobre el lenguaje en la que se busca eliminar los conceptos con contenido psicolégico,
argumentando que los conceptos que describen los estados mentales se pueden traducir

en conceptos que describen las conductas.

Por su parte, la teoria de la identidad afirma que los estados mentales son estados
cerebrales argumentando que solo existe una sustancia. Ademas, con el tema de la
reduccidn intertedrica se hacen reducciones de una teoria antigua a una teoria nueva en
la que se describe mejor el estado de un compuesto. Por ejemplo, el concepto de agua
por H,0O. La relevancia que tiene la reduccion intertedrica para el materialismo es que si
se afirma que una teoria se puede reducir —agua a H,O- entonces los estados mentales

también se pueden reducir a estados cerebrales.

En el segundo capitulo se analiza el funcionamiento de la maquina computadora, se
hace una division de sus partes y se explica cada una —los elementos, los sistemas
digitales, la independencia del medio, los algoritmos y los sistemas automaticos. Al
final del capitulo se expone el Test de Turing, este evalla la inteligencia a través de un
veredicto sobre el juego de imitacion. Este juego consiste en que una maquina —A—y un
hombre —B— se enfrentan a la ejecucion de una tarea. La idea del juego es que el

examinador se equivoque a la hora de evaluar entre A 'y B.
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Turing plante6 un tema que aun es bastante polémico, en el que se pregunta si las
maquinas pueden pensar. Sugiere que con la programacion y el funcionamiento de la
maquina computadora no se podria diferenciar entre el hombre y la maquina en la
realizacion de una tarea especifica. Y la discusion gira alrededor de si las maguinas
piensan o solo actuan de forma que parecen inteligentes debido a la estructura del

dominio de la tarea.

En el tercer capitulo se explica la teoria funcionalista que sostiene que los estados
mentales son estados funcionales. A partir de esta teoria se argumenta que no interesa el
material del organismo sino la funcion que cumple. En este caso, los hombres, las

maquinas o los extraterrestres podrian ser iguales funcionalmente.

Ante el problema mente-cuerpo la tesis que Fodor (1981) intenta argumentar es que
los estados/procesos mentales son procesos computacionales y estos necesitan de un
sistema de representacion y de un lenguaje. Y esto se encuentra en la estructura fisica de
la méaquina computadora, alli hay un sistema de representacion es donde se llevan a
cabo los procesos mentales y el lenguaje permite que se den estos procesos, y esto es
precondicion para hablar y luego actuar. “Oedipus said to himself, ‘T want to marry
Jocasta, and his so saying was among the causes of his behavior” (p. 236). Asi que, el
decir o reportar algo no tiene de fondo nada fantasmal, sino que es la causa de la unién
de la mente y el cuerpo. Ademas, el funcionalismo no niega que hayan estados internos
—sensaciones, pensamientos- argumentando que hay un lenguaje del pensamiento

innato.

Por ultimo se exponen algunos retos para el funcionalismo. EI mas relevante es el de
Searle (1980) con el ejemplo de la Habitacion China. A pesar de que se argumenta que
la mente puede ser considerada como una computadora, quedan todavia temas por
profundizar, por ejemplo el tema de la comprension ¢las maquinas computadoras
pueden comprender lo que hacen? Searle diria que no, que estas solo actian de acuerdo

a su programacion.
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1. Estrategias Reduccionistas

Las estrategias reduccionistas sostienen que por medio de las reducciones de
conceptos o teorias se puede resolver el problema mente-cuerpo. El reduccionismo es
posible de realizar gracias a las relaciones que hay entre las teorias, los conceptos, las
explicaciones, etc. y normalmente se reducen las teorias que no poseen suficiente

informacion.
1.1. Teorias Reduccionistas

Las teorias reduccionistas hacen reducciones de conceptos de la psicologia comin a
conceptos cientificos o proposiciones con contenidos conductuales o fisicos, y no debe
haber ninguna pérdida en el significado. Asi, todo enunciado mental puede traducirse a

otro conductual o fisico, siempre y cuando el segundo tenga el mismo significado.

Desde la perspectiva de la filosofia analitica un problema se puede resolver usando
los mismos conceptos o disolviendo el problema, mostrando que esto realmente no es
un problema y no hay que ocuparse de él, en este caso Ryle (2005) empieza diciendo
que la distincién mente-cuerpo se sustenta en un error categorial. Las principales teorias

reduccionistas son: el conductismo légico y la teoria de la identidad.
1.1.1. Conductismo Légico

Hasta el momento una de las teoria mas antigua de la filosofia de la mente era el
dualismo cartesiano, el cual describia el comportamiento del hombre como producto de
un proceso interno de naturaleza no fisica —el fantasma en la maquina, Ryle (2005). Esta
teoria separa lo mental de lo corporal, ya que el cuerpo se ve como una maquina que es
operada por un fantasma interior —la mente. El problema no esta en el momento de dar
una explicacién de las propiedades, sino en la forma en que interactian. Esta teoria de la
mente se prolongd durante anos “monopolizando” parte de la filosofia. A principios del
siglo XX y con el cambio de época y los progresos, se abandona el dualismo y se da
paso al conductismo. El conductismo llega a partir de los diferentes campos de
investigacion que abarca el positivismo y la psicologia conductista, y surge como una
teoria que explica al hombre a través de conceptos conductuales. Por ultimo, se afirma

que los problemas de la filosofia estan en el lenguaje y se pueden resolver en este.
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En el conductismo logico en si no hay un problema de interaccion entre mente-
cuerpo, ya que la solucion del conductista l6gico fue eliminar lo mental, reduciendo los
conceptos mentales a proposiciones conductuales. Por ejemplo, Juan desea jugo. Esta
oracion se traduce a: si se le pregunta a Juan si quiere juego, este diria que si; si se le da
a escoger entre galletas y jugo este tomaria el jugo; si se le dieran los ingredientes, Juan
haria jugo. Aqui, una oracion que expresa un deseo de Juan se traduce a una serie de

oraciones disposicionales y conductuales.

El conductismo ldgico es una teoria sobre la mente en el que se propone analizar el
tipo de lenguaje que se usa cuando se habla la psicologia de sentido comun. El
conductismo légico es una corriente que intenta terminar con las explicaciones
fantasmales, asi que su objeto de estudio son las conductas publicas del hombre; en las
que se hace una traduccion y se eliminan palabras con contenido mental —deseos,
sensaciones— por un lenguaje conductual. Por ejemplo, “Juan desea jugo”. Esta oracién
se traduce a: “si se le pregunta a Juan si quiere juego, este diria que si; si se le da a
escoger entre galletas y jugo este tomaria el jugo; si se le diera los ingredientes, Juan
haria jugo”. “Pablo dice tengo dolor de muelas™. En este caso: “si Pablo se queja, hace
gestos, se coge la cara y gime, y si ademas se le pregunta ¢;qué te pasa?, él diria que

tiene dolor de muelas”.

El conductismo afirma que los hombres tienen disposiciones conductuales y estas se
manifiestan en la cotidianidad, ya sea en habitos o aptitudes inteligentes o no

inteligentes. Una propiedad disposicional:

[...] no consiste en encontrarse en un estado particular o experimentar
determinado cambio. [Sino que] es ser susceptible de encontrase en un
estado particular o de experimentar un cambio cuando se realiza
determinada condicion. Lo mismo puede afirmarse de las
disposiciones especificamente humanas como son las cualidades del
caracter (Ryle, 2005, p. 57).

Los estados mentales del saber que... se pueden explicar en términos disposicionales
del saber hacer. El saber que se refiere al conocimiento de proposiciones, por ejemplo,
sé que mafana es lunes o sé que el sol es una estrella, y el saber hacer es el proceso en
el que hombre se dispone a realizar una actividad, asi, si lo observamos él no realiza

esta conducta teniendo de fondo los estados internos, sino que tiene disposiciones en las
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que puede tener cambios conductuales, por ejemplo, el hombre que hace una mesa esta

predispuesto a cambios y por esta razon puede realizar esa actividad.

Los conductistas definen la mente como disposiciones conductuales que permiten
que se puedan realizar actividades cotidianas, ya que tales cambios disposicionales
permiten realizar el saber que... por ¢l saber hacer... por ejemplo, cuando el
conductista reduce el saber que sé que el sol es una estrella, es estar dispuesto (saber
hacer...) a decir el sol es una estrella. Decir esto es realizar un acto de habla y a partir
de esto se tiene una conducta especifica, que viene a ser lo gque se denomina conductas
observables publicas. En este proceso el conductista deja de lado los estados internos y
es de ahi de donde viene la critica, ya que en el proceso de definir la mente mediante la
conducta, se dejan de lado las experiencias que tienen los hombres a la hora de realizar
tareas. Por ejemplo, si se le pide a los conductistas que nos describan las sensaciones
que tiene un hombre al construir una mesa, oler una flor, ver el color azul, o tener un
dolor, se dird que estas no son simplemente disposiciones conductuales, sino que tienen
mas caracteristicas que las pueden hacer agradables o desagradables. Las sensaciones,
los deseos y los pensamientos que tienen las personas no se pueden traducir solo a la

conducta, y de ahi reemplazarlos por conceptos que describen el comportamiento.

Ahora, en el caso en el que se acepte esta teoria, por ejemplo, un concepto C es
condicidn suficiente para tener la propiedad P, y un agente a pueda cumplir C, de forma
que Pa es una afirmacion verdadera en relacidn a a. Entonces, ante esto se puede pedir
una explicacion causal/mecanicista de Pa. En este caso esta explicacidn constituirad una
respuesta a “;Qué es lo que hace que a tenga la propiedad P?”’ y es el hecho de a cumple
con C, pero esto no es condicion suficiente para que esta sea una explicacion
causal/mecanica de que a tenga la propiedad P. Y aunque los conductistas tuvieran
razon de que hay condiciones l6gicamente necesarias para que una conducta sea de una
determinada categoria se presentan en términos de estimulo respuesta. “El filésofo, al
decir lo que dice, no deberia suponer que sus observaciones expresen, o puedan sustituir

a, las explicaciones causales pertinentes.” (Fodor, 1984, p. 29)
1.1.2. Teoria de la Identidad

La solucién de la teoria de la identidad al problema mente-cuerpo se da por medio de
la reduccion intertedrica, siendo esta la que nos permite postular una sustancia fisica. La
teoria de la identidad de tipos de Smart se define por su simplicidad: los estados
mentales son estados cerebrales, pero tal identidad entre tipos —mental-fisico— es
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contingente, o sea lo que se afirma es tales que identidades estan en la referencia y lo

que reporta es un proceso cerebral.

La teoria de la identidad de tipos dice que si hay dos teorias sobre un mismo objeto,
la teoria que tenga un mayor poder predictivo es la mejor de ellas, de modo que la otra
teoria se reduce a esta. Por ejemplo, el concepto de agua se puede reducir a H20,
porque este Ultimo concepto es mas explicativo y predictivo. La relevancia que tiene la
reduccion intertedrica para la teoria identidad es que si se afirma que una teoria se
puede reducir a otra —agua a H20- entonces los estados mentales también se pueden

reducir a estados cerebrales; es decir, los estados mentales son estados cerebrales.

La reduccidn intertedrica dice: si hay dos teorias sobre un mismo objeto, la teoria que
use las palabras que describan mejor este proceso, es la teoria con un mayor poder

predictivo, asi que la otra teoria se reduce a esta. Por ejemplo:

[...] las nociones de “calor”, “esta caliente”, y “estd frio” [son
conceptos que normalmente se usan para describir estos estados, a
diferencia de] los nuevos principios [que] utilizan en cambio las
nociones de “energia cinética molecular total”, “tiene un promedio
alto de energia cinética molecular” y “tiene un promedio bajo de

energia cinética molecular (Churchland, 1992, p. 51).

La primera nocién de calor dice poco de ella, a diferencia de la energia cinética
molecular, que habla de las propiedades y hace una descripcion mas amplia de si

misma.

La tesis de Smart (1959) es que las sensaciones son procesos cerebrales. Se trata de
que “[...] in so far as “after-image” or “ache” is a report of a process, it is a report of a
process that happens to be a brain process” (p. 62). Asi, si los reportes de las
sensaciones son un reporte de algo, ese algo es de hecho un proceso cerebral. Entonces

las sensaciones no estan mas alla de los procesos cerebrales.

Ante la tesis “las sensaciones son procesos cerebrales” se esta usando en sentido
estricto el tema de la identidad, pero tal identidad no es espacial o temporalmente
continta al proceso cerebral. Por ejemplo, cuando se dice que un relampago es una
descarga eléctrica lo que se tiene en cuenta es el reporte. Asi se usen conceptos

diferentes lo dos se refieren al mismo objeto, y esto no implica que haya una identidad
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del concepto en un estado cerebral. Ante el tema de la identidad hay una serie de

objeciones que se retomaran brevemente.

En la primera objecién se dice que un campesino iletrado puede perfectamente hablar
de una experiencia o de un dolor sin saber nada de los procesos cerebrales. A esto Smart
(1959) dice que se puede hablar del relampago sin saber que es una descarga eléctrica.
Entonces, no se trata de una identidad en un estricto sentido ya que esta identidad la da
la ciencia, en este caso es una identidad a posteriori.

En la segunda objecion se hace una diferencia entre el significado de las sensaciones
y los procesos cerebrales. Y en el momento de hacer el reporte, estas no pueden ser
idénticas. A esto Smart (1959) dice “’I see lightning’ does not mean ‘| see an electric
discharge’. Indeed, it is logically possible (though highly unlikely) that the electrical
discharge account of lightning might one day be given up.” (p. 63). Acé el significado y
lo que nombra describe diversas cosas, pero esto no implica que haya una diferencia en

la referencia.

En la tercera objecion se habla de las cualidades y se afirma que éstas descripciones
estdn mas alla de los procesos cerebrales, por ejemplo, las cualidades de los colores,
sabores, en la que las propiedades fenoménicas no se pueden reducir: “That is, it may be
possible to get out of asserting the existence of irreducibly psychic processes, but not
out of asserting the existence of irreducibly psychic properties” (p. 64). Ante esta
objecién Smart (1959) pide que si pudiéeramos ser capaces de informar que una cosa es
igual a otra sin llegar a la profundidad de las que estas son, seria algo positivo para su

tesis.

La cuarta objecion afirma que un proceso cerebral ocupa un lugar mientras que la
postimagen no. Aqui Smart (1959) no dice que una postimagen es un proceso cerebral,
“but that the experience of having an after-image is a brain processes” (p. 65), asi que lo
que se tiene en cuenta es la experiencia que se tiene sobre diferentes objetos —color,

forma—y lo que se reporta de ellos.

La quinta objecion sostiene que el movimiento molecular en el cerebro tiene
diferentes caracteristicas, y no tiene sentido hablar de la experiencia de ver algo rojo ya
que las caracteristicas tienen ldgicas distintas. Pero aun asi, esto no nos detendra para

hablar o reportar la experiencia. Asi que hay dos lenguajes —uno material y un lenguaje
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fenoménico— que se refieren a un mismo objeto “[w]hereby it would make sense to talk

of an experience in terms appropriate to physical processes” (p. 65).

En la sexta objecidén se afirma que las sensaciones son privadas y los procesos
cerebrales son publicos. Pero lo que se rescata, asi como en la objecidn anterior, es que

el lenguaje fenoménico y el lenguaje fisico se refieren al mismo objeto.

La séptima objecion dice “I can image myself turned to Stone and yet having images,
aches, pains, and so on” (p. 65), en este caso se afirma que las experiencias se basan en
temas fantasmales, y no son necesarios los procesos cerebrales para que se den las
sensaciones 0 experiencias. Asi que es posible imaginar que la teoria eléctrica de un
rayo es falsa, que la estrella de la noche y la estrella de la mafana son totalmente
diferentes, etc. En este caso los temas no son iguales, pero no quiere decir que la

experiencia no sea de hecho un proceso cerebral.

En la octava objecion Smart (1959) se pregunta por: “how could descriptions of
experience, if these are genuine reports, get a foothold in language?” (p. 66). Se supone
que una experiencia se da antes del lenguaje y luego se traduce. Entonces, cdmo se sabe
que lo que se dice es lo que se experimenta, como se sabe que hay un equilibrio en el
lenguaje. Ante esto Smart (1959) afirma que, primero se describen como son las cosas
y luego se describe como nos sentimos, y esto genera un cambio de inhibiciones que se
definen en: ‘esto es asi’ a ‘esto se ve asi’. Por ejemplo, una persona dice “hay una
mancha de luz en la pared” o puede decir “parece que hay una mancha de luz en la
pared.” Asi que, en el cambio de la descripcion de los diferentes estados de un mismo
fendmeno, hay una forma de inhibir experiencias por apariencias, pues el individuo ha

aprendido que es poco probable que esta sea una guia confiable.

Otro argumento a favor es el Principio de la Navaja de Ockham, que sostiene que
una teoria debe simplificar sus componentes y sus explicaciones. De esta forma se
puede dar una explicacion de la mente sin necesidad de recurrir al dualismo o

definiendo la mente por medio de las conductas de los hombres.

En la teoria de identidad de tipos, el tema de la identidad de las sensaciones y los
procesos cerebrales estd en la referencia, asi que el reporte de una experiencia —
postimagen— es un proceso cerebral. Smart (1959) explica minuciosamente como a
través del uso del lenguaje se pueden encontrar diferencias, ya que estos lenguajes

tienen diferentes conceptos, pero lo que interesa aqui es que los dos se refieren a la
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misma cosa. En la teoria de la identidad se intentan hacer reducciones intertedricas, y en
estos caso prima el lenguaje fisico/material. Por ultimo, la objecion més relevante son

las cualidades de las sensaciones, pues estas no se pueden reducir a procesos cerebrales.

El problema de la teoria de la identidad es que es cuestionable la posibilidad de que
la reduccion de los conceptos mentales a los conceptos cerebrales sea exitosa, ya que
existe una diferencia entre el significado de las sensaciones y los procesos cerebrales, y
en el momento de hacer el reporte, estas no pueden ser idénticas. De modo que la
reduccidn intertedrica no puede ser exitosa, ya que se pierde parte del significado en la

traduccion.
1.2. Conclusion

Hasta aqui se han presentado las teorias reduccionistas. El conductismo logico sale
como opositor al dualismo y este soluciona sus problemas “fantasmales”, pero trae
consigo un problema mayor y es que desde su teoria del lenguaje conductual no explica
los estados internos del hombre, y lo mismo puede decirse del materialismo.
Churchland (1992) se pregunta ¢(Qué pasa si se le pide al materialismo que de una
explicacion de las sensaciones internas?; ¢qué pasa, por ejemplo, si se le pide que haga
una descripcion de una introspeccion?, ya que esta “[...] nos revela un ambito de
pensamientos, sensaciones y emociones, no de impulsos electro-quimicos en una red
nerviosa” (p. 55). En la introspeccion no se encuentran elementos puramente materiales,
sino que alli hay una serie de sensaciones, deseos que no se pueden explicar con teorias
reduccionistas. El hecho de que el materialismo intente dar una explicacion de la mente,
-argumentando- que solo hay una sustancia, y en el caso del conductismo describiendo
la mente como conductas publicas del hombre, es una ventaja frente al dualismo, pero

esta explicacion sigue siendo negativa frente a la descripcion de los estados internos.
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2. Méaquinas Computacionales

En el capitulo anterior se revisaron las estrategias reduccionistas como intento de
solucionar el problema mente-cuerpo. EI conductismo intenta explicar la mente desde
las disposiciones conductuales, y para ello usa la traduccion conceptual en la que intenta
eliminar el lenguaje con contenido psicologico. EI materialista sostiene que hay una
identidad entre los estados mentales y los procesos cerebrales, pero esta identidad esta
en referencia a un objeto, o sea, cuando se reporta una experiencia, se trata de un
proceso cerebral. En el primer capitulo, las teorias solucionaron algunos temas, pero los

estados internos son irrelevantes para una explicacionde la conducta.

El objetivo de este capitulo es analizar el funcionamiento de los sistemas
automaticos. Los estados logicos se caracterizan por: 1) los inputs, 2) los procesos
internos y 3) los outputs. Y se programan por medio de algoritmos que permiten que la
méaquina computadora pueda funcionar automaticamente. Por Gltimo se expone el Test

de Turing con el que se abre la discusion de si las maquinas pueden pensar.

2.1. Juegos Formales

Los juegos formales se caracteriza por: “son juegos en los cuales se “manipulan
elementos”, son “digitales” y tienen una “posibilidad finita” de juego.” (Haugeland,
1988, p. 49)

2.1.1. Los Elementos. Los elementos de un juego formal son justamente las piezas,
(marcadores o contadores) con los que se juega el juego. (Haugeland, 1988, p. 50) Por
ejemplo, en el juego del Ajedrez estan los peones, las torres, los caballos, etc. Por
ejemplo, en el juego del Awale estan las piedrecitas o semillas, en el juego del Ajedrez

estan los peones, las torres, los caballos, etc.

Los elementos de un juego formal se caracterizan por: la posicion inicial y los
movimientos gobernados por las reglas, asi cuando un movimiento es valido
normalmente siempre lo serd. Cuando los elementos estdn en su posicion inicial se
puede iniciar el juego, asi que los elementos empiezan a cambiar de lugar “[...] las
posiciones cambian mediante (y solo mediante) movimientos validos, es decir, mediante
las manipulaciones de los elementos que estan permitidos por las reglas” (Haugeland,
1988, p. 51). Por ejemplo, los elementos del juego ajedrez ocupan un lugar dependiendo
de su valor dentro del juego, en el juego del Awale, deben haber cuatro semillas en cada
agujero.
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Un elemento dentro del juego se define por la funcion y por los movimientos que
puede hacer. Y cuando estos se manipulan significa que estos cambian de lugar, se
afiaden, se quitan o se sustituyen por otros elementos del juego. Por ejemplo, en el caso
del pedn sus movimientos son cortos y en una sola direccion, a menos que vaya a retirar
un elemento del contrincante, también se define como el elemento menos importante

dentro del juego y con poco campo de accion.

Una de las caracteristicas de los elementos es su caracter digital y su independencia
del medio, ya que esto permite que haya una simetria estructural entre los elementos y

las representaciones formales de los mismos.

2.1.2. Los Sistemas Digitales. Un sistema digital es un dispositivo que almacena,
maneja y procesa informacion en forma discreta, esto quiere decir que los movimientos
son visibles y las posiciones de los elementos son totalmente distinguibles unos de
otros. Por ejemplo, en el juego del ajedrez se ve la posicion inicial del caballo, se da un
movimiento valido y luego observamos la ficha en otra casilla, en este caso la ficha
desaparece y cuando aparece ocupa otro lugar, este es un movimiento discreto que
incluye un traslado determinado. A diferencia del sistema analégico como el reloj
analogico, aca se pueden ver los movimientos del segundero, pero no se pueden

diferenciar unos de otros, ya que hay un movimiento continuo.

El sistema digital posee dos técnicas por medio de las cuales interactda: 1) escribir,
lo cual no implica solo reproducir un simbolo en una hoja, sino que es modificar un
estado del juego. Por ejemplo, en el juego del Awale se depositan las piedrecitas en cada
uno de los agujeros siguientes de donde se tomaron inicialmente. 2) Leer, que es la
capacidad de reconocer el estado del juego y la disposicion de los elementos en la
préxima jugada. Continuando con el ejemplo de Awale, el jugador puede observar la
reparticion de las semillas en los agujeros y puede contar cuantas quedaron en cada uno.
Asi, con la técnica de la lectura/escritura los movimientos de las fichas estan

garantizando que los juegos digitales tengan exito.

Que las técnicas sean positivas y confiables depende de lo que se considera como
éxito. Haugeland (1988) nos sugiere imaginar que se nos piden una tabla que mide dos
metros, y que esta peticién va acompafiada de un margen de error, por ejemplo, de dos
centimetros, la técnica puede ser positiva y confiable ya que no se esta pidiendo que la

tabla mida exactamente dos metros, “pero si la peticion es que la tabla mida 2 metros ni
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mas ni menos, la técnica deja de ser positiva y confiable pues al final no hay un éxito

asegurado” (p. 53).

Los sistemas digitales poseen técnicas positivas y confiables. Por ejemplo, en una
partida del juego de ajedrez el jugador que inicia es quien tiene las fichas blancas, y
tiene la posibilidad de mover uno de los ocho peones o uno de los dos caballos. Elige
mover el pedn que esté en la casilla E2 y lo pasa a la casilla E4. Luego el contrincante
mueve el caballo de la casilla G8 a la casilla F6, etc. En este caso se escriben nuevas
posiciones, y luego el contrincante las lee y prepara su turno. En este proceso los
jugadores pueden prever los siguientes movimientos. La técnica de lectura/escritura
implica la positividad y la confiabilidad en el juego formal, pues, al final de cada
movimiento se pueden ver exactamente las posiciones de los elementos hasta que la

partida llegue a su fin.

2.1.3. Independencia del Medio. Que los juegos formales sean independientes del
medio significa que se pueden representar formalmente, es decir, que los elementos se
puedan materializar en diferentes medios y no es importante el tamafio, la forma, el
color y las medidas. Por ejemplo, para jugar el juego del Ajedrez se necesitan 32
elementos y un tablero y estos se pueden representar en un sistema formal. EI punto es
el siguiente, para jugar una partida, se pueden improvisar los elementos, pero esto
siempre tienen que tener un sustento material, y pueden jugarse con representaciones
que son formalmente equivalentes. Asi, lo importante del juego del ajedrez es su
estructura, las funciones de los elementos, es decir, no interesan sus caracteristicas
fisicas, sino las relaciones formales entre las representaciones de los elementos del

juego.

Los juegos dependientes del medio, como el futbol, apelan mas a propiedades
materiales, no se pueden jugar con un balén de papel ni de acero. El baldn debe ser de
cuero y tener las siguientes medidas 68 y 70 cm, debe pesar entre 410 a 450 gramos, etc.
Que el balon sea méas grande o mas pequefio influye en el juego del futbol. Estos juegos
se pueden digitalizar y se puede ver algunas analogias frente al campo, los jugadores y
el balon, pero esto no es suficiente para que, por ejemplo, los jugadores tengan
movimientos genuinos, ya que es casi imposible replicar en un sistema digital
movimientos continuos, y esto implica que no se puedan ver las diferencias en el
cambio de posicion de los jugadores, a diferencia de los movimientos discretos de los

elementos de Awale en el que se puede contar las semillas en cada uno de los agujeros.
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En cada jugada el jugador tiene posibilidades indefinidas de movimientos, no hay una
regla que determine que el jugador debe lanzar el baldn a 45° o que el baldn recorra dos
metros de distancia, sino que puede lanzar el balon en cualquier lugar del campo v tal
movimiento se puede ver afectado por las condiciones del campo, por ejemplo, si esta
lloviendo, si hay brisa, si el balon se encontr6é con otro jugador, etc. El juego de futbol
profesional depende del director técnico, él hace jugadas estratégicas y espera que los
jugadores las repliquen. Ahora, introducir cada detalle del juego del futbol en un
sistema formal es algo complicado, a diferencia de los juegos independientes del medio,
como el juego del Awale, que es abstracto, que es digital y llega a tener movimientos

perfectos y genuinos.

2.1.4. La Finitud de los Juegos Formales. La finitud de los juegos formales implica
que los jugadores en un primer instante sepan las reglas e identifiquen los movimientos
simples y que luego hagan jugadas complejas hasta que el juego llegue a su fin. En los
juegos formales no se necesita de habilidades especiales para poder llevar a cabo una
partida. Que un juego sea finito significa que hay un objetivo establecido, asi que se
sigue una serie de jugadas y se empiezan a eliminar o agregar elementos hasta que el
juego cumpla el objetivo y termine. Un jugador debe tener un repertorio de jugadas que
sean validas -positivas y confiables- que se puedan hacer cuantas veces lo requiera hasta

que haya un ganador y un perdedor.

2.1.5. El Algoritmo. Para construir un juego formal es necesario 1) un dominio de
formal, esto se explico con los elementos, los sitemas digitales, la independencia del
medio y la la finitud de los juegos formales. Y 2) los algoritmos. Este es el segundo
paso para que un juego formal tenga procesos/estados internos. Ya que por medio de
ellos y dependiendo de sus estructuras se ejecuta el dominio de tarea. Como resultado
de este proceso se puede obtener un output-tema que es representado en el movimiento

de los elementos.

El algoritmo es el que organiza las jugadas paso a paso para obtener un resultado

exitoso:

Paso a paso significa tres cosas: 1) la férmula indica un paso a la vez,
uno después de otro; 2) después de cada paso, el siguiente estd
plenamente determinado (no hay opciones ni indecisiones), y 3)
después de cada paso el siguiente paso es obvio (no se necesita
perspicacia o ingenio para imaginarlo). (Haugeland, 1988, p. 65).
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Los procesos de los algoritmos son rutinas muy detalladas que permiten abreviar

pasos para que la busqueda de una respuesta no se vuelva repetitiva e infinita.

El algoritmo se construye a partir de clasificar las jugadas y agilizar los
movimientos. Haugeland (1988) explica con el siguiente ejemplo como hacer
movimientos basicos como el de un pedn “Hay que notar que esos algoritmos estan
especificados en términos de una relacion de entrada/salida: hay que empezar con una
entrada de algun tipo [...] y la meta es una salida que esta relacionada de determinada
manera con esa entrada” (p. 65). En el caso del ajedrez, este tiene 20 entradas para el

movimiento de la primera ficha y la meta es el jaque mate.

Los jugadores finitos tienen un nimero de jugadas finitas que se establecen en una
lista ordenada, a esto se le llama instrucciones primarias, instrucciones que el jugador
puede seguir de manera confiada. Una lista ordenada es la secuencia de unos pasos
determinados y lo que el jugador debe hacer es obedecer la instruccion y luego pasar a
la otra instruccion. Las listas ordenadas se encuentran con la dificultad de que son
inflexibles en sus movimientos, o sea hay un orden establecido, pueden hacer el mismo
movimiento infinidad de veces sin que haya un exito asegurado y no se pueden tomar
otra entrada o hacer exploraciones intermedias para ver si se pueden saltar algunos

pasos.

En cambio, el algoritmo tiene varias entradas que sirven para configurar el
movimiento mas adecuado, sus movimientos estan clasificados dependiendo de lo que
se esté leyendo y lo importante es que asi sean muchos pasos los que se den, deben
tener un objetivo asegurado y ahi detenerse. Otra de las caracteristicas del algoritmo es
que el paso siguiente depende del paso anterior y esto permite que en la estructura
avancen o se devuelvan los elementos dependiendo de lo que se le pide. Esto permite
mas flexibilidad en las jugadas, que el algoritmo sea flexible quiere decir que puede
responder a diferentes condiciones. Por medio del algoritmo los movimientos son

rapidos y faciles.

Los algoritmos son las estructuras basicas de la programacién, en la que estan las
especificaciones de su dominio de tarea. Su funcién depende de las relaciones de los
algoritmos de primer, segundo y tercer nivel, en el que se realizan operaciones simples y
complejas. Los algoritmos de tercer nivel o nivel superior, son formulas que permite
tomar opciones y llegar a una respuesta. Las operaciones simples son solo el comienzo,
pues en una partida no son suficientes estos movimientos, sino que se necesita de otras
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caracteristicas como: elegir la mejor jugada, prever los movimientos teniendo en cuenta
los del otro y plantear estrategias. Es decir, las operaciones se vuelven complejas sin
dejar de lado los movimientos simples.

Con los algoritmos se pueden hacer ramificaciones, estas se dan dependiendo de la
respuesta de la jugada anterior y de la lectura que se hace del juego -teniendo en cuenta
la posicion de los elementos de su contrincante y las propias. Las ramificaciones
condicionadas son los posibles movimientos que tiene cada ficha en una jugada
determinada. Por ejemplo, si 1 hace A ; si 2 hace B; si 3 hace C. Esta ramificacion es
solo de un elemento previendo los posibles movimientos del otro jugador. Este tipo de
programacion permite que se elija el mejor movimiento estratégico y prever posibles

jugadas.

2.1.6. Sistemas Automaticos. Un juego formal necesita 1) un dominio formal, 2) los
algoritmos. Y 3) el sistema automatico. Este es simple y sencillamente un sistema que
puede desenvolverse por si mismo en el dominio de una determinada tarea. Este es el
tercer paso para que una maquina computadora pueda tener estados internos, ya que acé
es donde se unen las representaciones de los elementos, los algoritmos y por ultimo los
output. Por ejemplo, un juego formal que juega al ajedrez por si misma, en la que se ven
sus elementos desplazarse de un lado a otro, hace movimientos validos y jugadas
estratégicas y no necesita que nadie le dé 6rdenes.

Un juego formal (sistema automatico) hace uso de varios subsistemas (también
formales), que realizan tareas simples y luego tareas complejas. En este sistema se
encuentran las descripciones especificas y ordenadas de un dominio de tarea, asi que su

programacion se caracteriza por:

1) algunas de sus partes o de sus estados se identifican como
elementos (en la posicién) de algin sistema formal; y 2) en su
operacion normal manipula estos elementos automéaticamente de

acuerdo con las reglas de ese sistema (Haugeland, 1988, p. 76).

En un sistema automatico se encuentran los jugadores y el arbitro y una de sus
caracteristicas es que se tiene claro su funcionamiento mas “[...] no hemos dicho como
trabajan, ni de qué estan hechos, ni en qué principios estan basados —porque nada de eso

es importante para explicar lo que son” (Haugeland, 1988, p. 76).
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Cada componente (jugadores y arbitro) es una caja negra en la cual nada se mira. Las
cajas negras pueden ser sistemas complejos para investigadores, pero, para los

ingenieros solo son elementos y lo importante es que funcionen.

Lo interesante de los juegos formales automaticos es saber como funcionan, y los
componentes nNo se vean cOMO cajas negras, 0 COMo sistemas magicos. En este caso se
analizan los sistemas automaticos analogos a sistemas automaticos mas pequefios, pero
con las mismas funciones, que tengan sus propios elementos y que estos sean

manipulados por los jugadores y por el arbitro interior.

Los elementos interiores son una descripcion de la posicion exterior de los jugadores
y del éarbitro, y especifican los movimientos validos del juego. “Hay jugadores
interiores: el “catalogador de movimiento”, el “elector de movimiento”” (Haugeland,
1988, p. 78) y el arbitro. El trabajo del arbitro es indicar la posicion del elemento y
sefialar al catalogador de movimiento que proceda a hacer una lista de las posibles
jugadas. Luego el arbitro indica la posicion del elemento y la lista para que el elector
elija el movimiento adecuado. Por ultimo, el arbitro comunica la decision y acepta el
movimiento elegido como salida del subsistema (este movimiento se ve en los
elementos exteriores). Este es un tipo de analisis de las cajas negras de los sistemas
automaticos, pero podriamos llegar a ser un poco mas especificos. Por decir, el
catalogador de movimiento puede llegar a ser trivial en el caso de avanzar con analisis
mas profundos, pues analogo a estos sistemas estan los algoritmos. Los algoritmos

forman listas con todos los movimientos validos de un elemento especifico.

Para hacer movimientos simples se necesita de habilidades primarias que se
especifican por medio de algoritmos, entonces “[...] toda la habilidad se puede
considerar como primaria en un algoritmo de mayor nivel” (Haugeland, 1988, p. 79), asi
toda habilidad es analizada en términos primaros, asi los algoritmos sean complejos y
estén automatizados. Se pueden construir sofisticados sistemas automaticos con caja
negra dentro de cajas negras, teniendo como base algoritmos simples que componen

algoritmos complejos —que se ejecutan por medio de los jugadores y el arbitro.

Los sistemas automaticos tienen diferentes estructuras, quizas unas mas limitadas
que otras. Por ejemplo, los programas con listas ordenadas, con algoritmos infalibles,
con ramificaciones condicionadas o con busquedas heuristicas. En los sistemas
automaticos con busquedas heuristicas hay mas flexibilidad, pues estos tienen de fondo
un subsistema (el catalogador). Este indica cuales son los movimientos que se pueden
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hacer dependiendo el estado del juego. Luego, a partir de esta lista que da el
catalogador, otro subsistema (el elector) es el que hace la busqueda heuristica en lugar
de busquedas exhaustivas y luego decide y escoge. Un sistema automatico (maquina
computadora) con este tipo de estructuras puede que no siempre tenga un éxito
asegurado —que gane cada vez que juegue— pero si permite que los jugadores tengan la

posibilidad de realizar un buen juego y que este sea confiable.
Cuando el elector hace las busquedas heuristicas, estas se caracterizan por:

[...] su objeto (lo que esta buscando) y su &mbito (la regién o conjunto
de cosas en las cuales se busca el objeto). Para el disefio de los
sistemas concretos, cada aspecto debe hacerse de una manera
explicita, en términos de estructuras y procedimientos especificos
(Haugeland, 1988, p. 167).

Las reglas definen el ambito de busqueda. Por ejemplo, en el ajedrez el ambito de
juego y de busqueda esta en la lista de posibles jugadas en un estado determinado de
juego. En el espacio de busqueda las formas de los movimientos son semejantes a la
estructura de un arbol, en donde cada nodo es una posicion en el tablero y las ramas son

los movimientos validos, asi

[...] la posicién inicial (o corriente) puede ser el tronco, con las ramas
principales que llevan a cualesquiera posiciones que resultan después
de un movimiento; las ramas mas pequefias son las que llevan de esas

a cualquier posible posicion posterior [...] (Haugeland, 1988, p. 168).

Estos movimientos se vuelven repetitivos hasta que llegue a su objetivo. Por su parte,
las busquedas heuristicas tienen dos caracteristicas:

1) procedimientos para detectar las diferencias sobresalientes entre
estados especificos (indicando tal vez cuan “importantes” son las
diferencias); y 2) meétodos practicos sobre qué operaciones reducen
especificamente diferencias y de que tipos (Haugeland, 1988, p. 170).

El trabajo de la basqueda heuristica es detectar en qué posicién esta el elemento y su
relacién con el estado final, asi, informandose de este, el paso a seguir es aplicar una
operacion para reducir la diferencia entre los estados. Este tipo de analisis es de medios
y fines, en los fines estan los sub-objetivos y los objetivos; los primeros son los

movimientos que permiten acercarse al objetivo, y el objetivo es terminar y ganar el
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juego. Y los medios son los operadores. La forma de operar cambia dependiendo del
estado especifico de los elementos, y se adapta para el siguiente movimiento. En los
procesos de la busqueda de los medios y los fines se encuentra el problema de lo que
necesitamos y cdmo conseguirlo, este es un elemento fundamental para solucionar los

problemas.

Cuando los movimientos validos de un juego formal se traducen en algoritmos, estos
son la base para que el juego se pueda automatizar. Asi que en este caso se propone que
fuera de que en la estructura hayan algoritmos, también hayan busquedas heuristicas,
“[...] los métodos heuristicos son como métodos practicos: principios genéricos
aproximados que no son muy exactos, pero si lo suficientemente para ser convenientes
y Utiles” (Haugeland, 1988, p. 82).

Uno de los objetivos de los sistemas con busquedas heuristicas es que su
funcionamiento no esta siempre en elegir el mejor movimiento, en asegurar siempre su

éxito, sino que este puede tener fallas como cualquier jugador.

En el caso de las busquedas heuristicas los algoritmos son falibles, asi que de lo que
se encarga el catalogador es de tratar de escoger un movimiento que se adecue a la
situacion, que sea confiable, que vaya eliminando las peores elecciones y al final que el
elector decida. “Vamos a suponer que ideamos una férmula precisa, estricta, para
aplicar y combinar varios métodos practicos bien definidos; la salida de esta formula es
una estimacion falible, pero bastante confiable [...]” (Haugeland, 1988, p. 82) de un

movimiento adecuado.

Los componentes de un sistema automatico, ya sean infalibles o falibles, poseen sus
mismas funciones dentro del juego, dar 6rdenes, recibir érdenes, buscar, seleccionar,
elegir etc., y tienen las mismas estructuras con construcciones basadas en algoritmos.
Que los sistemas automaticos tengan ciertas capacidades en el dominio de una tarea y
por medio de este pueda enfrentarse con un hombre, es un avance para las maquinas

computadoras.
2.1.7. Maquina de Turing

Se hara una breve descripcion de un sistema automatico en este caso una maquina de
Turing. Una méaquina de Turing es un conjunto de instrucciones definidas que llevan a
que el dominio de tarea sea exitoso, también es una “[...] maquina de estado discreto.

Esto quiere decir que son maquinas que se describen a partir de los siguientes
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elementos: entradas (inputs), salidas (outputs), estados internos y tabla de maquina.
Decir que una méaquina es de estado discreto quiere decir que sus posibles estados
internos estan absolutamente diferenciados unos de otros. (Ordofiez, 2007, pag. 12) en
la tabla de maquina hay una cinta en la que estan escritas las instrucciones y permiten
que la cabeza de la maquina las explore, lea la instrucciones y pase al siguiente estado.
Cada una de las funciones son los diferentes estados internos (un estado inicial, una

entrada y una salida) en los que pueden estar la maquina.

La maquina de Turing estd compuesta por una cinta y una cabeza, en donde la cinta
es el campo de juego y los elementos que estan en ellas son los jugadores. La cabeza es
la que explora las casillas y sigue la instruccion de pasar al siguiente paso. Los estados

internos son las jugadas en las que se encuentra.
2.1.8. El Test de Turing.

El test de Turing se disefié con el fin de dar una definicion satisfactoria y operacional
de la inteligencia. Asi que en vez de hacerse una larga lista de todas estas cualidades,
Turing (1950) propuso un juego de imitacion que cumplia con las caracteristicas de los
actos inteligentes. El objetivo del juego es engafiar al examinador en el momento en el
que él decida cual es A y B, es decir, si A es el hombre o la maquina o si B es el hombre
o la maquina. Si el examinador se equivoca en su respuesta y confunde A y B, es porque
la méquina computadora hizo un buen juego y cumplié el objetivo. Si la maquina

computadora supera la prueba se le categoriza como inteligente.

En este caso se abre la discusion para catalogar si las maquinas pueden pensar, si son
inteligentes o solo siguen reglas que las llevan a hacer actos que parecen inteligentes vy,
sera que esto se logra solamente pasando el Test de Turing o serd necesario otra prueba.
El punto es que las maquinas computadoras pueden y realizan tareas igual o0 mejor que

el hombre. Por ejemplo, en el juego del ajedrez o del Awale, cuando estas juegan ganan.

Turing (1950) considera que las maquinas computadoras pueden cumplir a la
perfeccion el juego de imitacion y no habra duda de sus habilidades, y por ende pueden

pensar. Ante esta propuesta se expondran brevemente a algunas objeciones:

La objecion teoldgica afirma que el hombre piensa gracias a que Dios le dio un alma,
y esta se caracteriza por ser inmortal. Y ni los animales ni las maquinas poseen alma, asi
que en conclusién estos no pueden pensar ni ahora ni después. Ante esto Turing

responde que la clasificacion de los hombres con los animales hubiera sido mas efectiva
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que la relacion de los animales con las maqguinas, ya que hay méas familiaridad entre los
primeros. Se pueden tener pensamientos si se posee un alma, entonces que se podria
decir cuando los musulmanes sostienen que las mujeres carecen de ella. También qué
pasaria si dios eligiera a un elefante y lo dotara de un cerebro similar a la del hombre, a
partir de ahi podria tener todo tipo de pensamientos, y esto podria suceder también con
las méquinas. Pero esto sigue siendo una especulacion. En si a Turing (1950) no le
afectan estos argumentos y las intenciones con la que se hacen, ya que muchas cosas
son aceptadas o arbitrarias segun la época, y si se vuelven parte de la vida cotidiana se

vuelven comunes.

La objecion matematica sostiene que para programar una maquina con un sistema
I6gico lo suficientemente poderosos es complicado. Ademas que asi se construyan
maquinas estas nunca van a hacer todo lo que hace un hombre, como por ejemplo, a
ellas se les puede programar para que respondan a ciertas preguntas, con respuestas
cerradas, o sea, basta con que diga si 0 no, y quizés diga algunas cosas mas, pero no
pasa de ahi, y ante preguntas como qué piensa sobre el estado del hombre en la
actualidad, o qué opina sobre los animales en via de extincién etc., no puede decir
mayor cosa. La respuesta de Turing es que si le hacen estas preguntas a una maquina de
antemano se sabe que estas se van a equivocar, pero el hombre también se equivoca al
responder ciertas preguntas. Ademas y como en todo momento puede que unas
maquinas sean mas habiles que los hombres o los hombres sean mas habiles que las
maquinas. Este tema se puede tratar perfectamente en el juego de imitacion, estando alli
tanto el hombre como la maquina computadora se defenderan y se podra discutir este

tema con profundidad.

La objecion al argumento a la conciencia cita una parte de lo que dice el profesor

Jefferson:

[...] ningin mecanismo podria sentir placer por sus éxitos [...]
experimentar pesar cuando se funden sus valvulas, ni sentirse
enternecido por los halagos o miserable por sus errores, ni encantada
por el sexo o enfada o deprimida cuando no consigue lo que desea.
(Boden, 1994, p. 66)

A Esto se le podrian aumentar los argumentos sobre “diversas incapacidades” y la de
“Lady Lovelace”, ya que lo que ellos afirman tienen ciertas caracteristicas relacionadas
con las sensaciones o aspectos que conciernen a la conciencia. Asi que se habla de las
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incapacidades que tienen las maquinas de crear cosas novedosas de: “[...] tener
iniciativa, sentido del humor, de distinguir lo bueno de la malo, [...], de disfrutar las
fresas con crema, de lograr que alguien se enamore de ella, de aprender de las

experiencias, de usar las palabras correctamente [...]” (Boden, 1994, p. 67).

Ante estas objeciones, se puede decir que son formas de ser del hombre y que tales
formas puede ser arbitrarias o aceptadas en una sociedad. La forma en que se expresan
los hombres son cosas que se aprenden dentro de una sociedad y cada hombre se
diferencia del otro por una forma de ser, por ejemplo, que sea poco amigable, que tenga
sentido de humor, que sea injusto, etc. Y en este caso los replicadores dan una
descripcién de lo que podria ser un hombre, mas no que el hombre se caracterice por
todo esto. Y todos estos adjetivos en su mayoria positivos solo para su ser es poco
probable, ya que lo normal es que los hombres tambiéen tenga defectos. Bueno ante esto
se quiere argumentar que la maquina también se puede definir con adjetivos positivos
de sus ser, y puede llegar a replicar aspectos de la conciencia igual que un hombre.
Turing (1950) afirma que cada hombre puede ser inteligente 0 no ante una situacion,
que tenga aspectos que lo puedan llevar a hacer mejores cosas que una maquina

computadora, pero una maquina también puede superar al hombre en algunas tareas.

En la objecion de la continuidad del sistema nervioso se argumenta que el sistema
nervioso no es una maquina de estado discreto, por ende una maquina no podria imitar
el comportamiento del sistema nervioso ya que este se denomina como un sistema
continuo. Ante esto Turing (1950) dice que el examinador no encontrara ninguna
diferencia de que tengan sistemas discretos o continuos, ya que solo se encuentran en un

juego de imitacién realizando una actividad en especifico.
2.2. Conclusiones.

Los elementos del juego formal se definen por la funcién y por los movimientos
gobernados por las reglas. Un sistema digital almacena y procesa informacion en forma
discreta. El sistema digital se caracteriza por dos técnicas —leer/escribir. Escribir implica
mover un elemento y leer es reconocer el estado en el que esta el juego. Que los juegos
sean independientes del medio, significa que se pueden representar formalmente, es

decir que los elementos estan en cualquier medio independiente de lo material.

Para construir una maquina computadora es necesario 1) un dominio formal, 2) los

algoritmos. Y 3) el sistema automatico. Para que una maquina computadora tenga
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procesos/estados internos necesita de los algoritmos. Los algoritmos son el programa, el
cual se codifica en un lenguaje formal. El lenguaje es el sistema de representacion en el
que se escriben los algoritmos que permiten tener y procesar informacién. Por ultimo, se
necesita de una maquina automatica que es donde se unen los algoritmos y las
representaciones de los elementos, y desde ese momento el sistema se puede
desenvolver por si mismo en su dominio de tarea, 0 sea se puede ver los movimientos

validos y jugadas estratégicas de los elementos y no necesita que nadie le dé érdenes.

Asi que las maquinas computadoras pueden llegar a realizar tareas que hace el
hombre y pueden ser tan veridicos que es imposible decidir quien juega, si es un
hombre o una maquina. Ante estos sucesos, una de las propuestas del funcionalista es
que se pueden hacer analogias entre los procesos internos del hombre y de la maquina

computadora.
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3. Funcionalismo y Problema Mente-Cuerpo

En el anterior capitulo se tom6 como objeto de estudio los juegos formales y su
funcionamiento. Los sistemas autométicos se caracterizan por el sistema de
representacion y los algoritmos. Alli se procesa la informacion de los inputs, y como
resultado estan los outputs. Los sistemas automaticos que se programan por medio de
busquedas heuristicas, llegan a tener procesos mas similares al hombre, pues en el
momento de decidir la préxima jugada los elementos no tienen asegurado su éxito, sino
que el movimiento se hace con la intencion de cumplir el principal objetivo. Al final del
capitulo se expuso el test de Turing. La propuesta de Turing (1950) es que cualquier
tarea que se pueda describir paso a paso, puede programarse Yy realizarse en una

maquina computadora.

Este capitulo inicia con la teoria funcionalista. Cuando las ciencias de la
computacion empezaron a construir maquinas con tareas especificas, analogas a las
tareas de los hombres, en la que tienen los mismos estados funcionales, el

funcionalismo comenzo a parecer una tesis plausible sobre la naturaleza de lo mental.

En este capitulo se da la respuesta funcionalista al problema mente-cuerpo en la que
se explica la forma en que se produce un acto mental y para esto es necesario un sistema
de representacion y un lenguaje interno. Asi que la informacién que viene del exterior
llega por medio del lenguaje a un sistema de representacion y alli hay una traduccion al
lenguaje del pensamiento que es donde se comprende. A partir de esta comprension el

hombre habla y luego actla.
3.1. Funcionalismo

El funcionalismo es una teoria de la mente que sostiene que los estados mentales son
estados funcionales. En este caso la funcidn se caracteriza por el aspecto interno que
luego se refleja en un estado fisico, asi “[u]n estado mental [se define] por un conjunto
de relaciones causales que mantiene con 1) los efectos ambientales sobre el cuerpo, 2)
otros tipos de estados mentales, y 3) la conducta del cuerpo”. (Churchland, 1992, p. 64)
Por ejemplo, a la distancia hay una nifia, ella esta jugando y en un momento se tropieza

y cae, aqui recibio una informacion del exterior que es procesado rapidamente y por
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medio del lenguaje llega al sistema de representacion, y esto produce una sensacion de

dolor.

Dice el funcionalista, imaginemos una maquina o un robot -su constitucion
arquitectonica: cables, tubos de vacio, silicio, etc., y la estructura del programa, cada
uno de los componentes de esta maquina es diferente a la del hombre, o a la de un
extraterrestre pero aun asi cada uno puede tener las mismas funciones. Asi que “[1]o que
cuenta en el terreno de lo mental, no es la materia de la que estd hecho un ser, sino la
estructura de las actividades internas que sostiene esa materia.” (Churchland, 1992, p.
66).

Segun la teoria funcionalista, los estados internos de las méaquinas son estados
I6gico-funcionales. Por ejemplo, en las maquinas que son capaces de jugar al ajedrez,
los estados internos son el resultado de procesar las representaciones formales de los
elementos. Y en una jugada especifica, las maquinas leen el estado del juego y su
respuesta se observa en el movimiento de los elementos. Uno de los objetivos de este
capitulo es demostrar que los estados internos del hombre ante una partida de ajedrez,
son analogos a los de las maquinas computacionales, ya que estas tienen
representaciones de los elementos, leen el estado del juego y escriben el siguiente

movimiento.

El funcionalismo sostiene que los estados mentales son estados funcionales, que lo
importante de un ser es la funcidn, sin tener en cuenta el material en el que esté hecho,

asi que no hay una diferencia entre un extraterrestre, un hombre y una maquina.

Una de las ventajas del funcionalismo ante las estrategias reduccionista es que
cuando define la mente, tiene en cuenta el aspecto interno de lo mental y la manera en
que este influye en la conducta. Un estado de la maquina se caracteriza por —un input,
un proceso interno y por un output. Asi que el funcionalismo encuentra que en la parte
interna, es donde se procesa la informacion y este se da a través del lenguaje, que viene
a ser el promotor del funcionamiento del hombre, de la maquina o del extraterrestre, etc.
En este caso se le hizo un estudio a los juegos formales y maquinas de Turing, en donde
el programa era la parte que ponia en funcionamiento el juego, programa que usa un
lenguaje que se realiza por medio de algoritmos, y a partir de esta programacion el

juego funciona automaticamente.
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3.2. Estados internos

Una de las ventajas del funcionalismo ante las estrategias reduccionista es que
cuando define la mente tiene en cuenta el aspecto interno de lo mental y la manera en
que este influye en la conducta. Para argumentar este tema se toman tres hechos
empirico-experimentales que indican que los agentes tienen procesos internos; en la que
también se argumenta que los procesos cognitivos son procesos computacionales y por
lo tanto presupone un sistema de representacion. El proposito de hacer este analisis es
relacionarlo con la funcion de las méquinas computadoras y que se pueda ver una
analogia con el ser humano en el proceso de la toma de una decision, el aprendizaje de

conceptos y la percepcion.

1. En la teoria de la decision un agente frente a una situacion tiene una serie de
opciones en las cuales se prevén consecuencias. Asi que el agente internamente ordena
las opciones, unas son mas probables unas que otras, y selecciona una conducta

determinada en funcion de las preferencias y probabilidades asignadas.

Fodor (1984) introduce el concepto de creencia que tiene connotaciones desde la
parte del procesamiento de informaciéon en el que se producen correlaciones, por
ejemplo, ante esto se explica que el agente a produjo la conducta b, en el momento en el
que a creyd estar en una situacion s y a creia que produciendo una conducta b en una

situacion s da lugar a tal vez la consecuencia c.

Las consecuencias inmediatas son de importancia para la construccion de las teorias
psicoldgicas en general; se puede progresar en este estudio si el agente tiene y puede
representarse ante si mismo sus conductas, entonces cuando se hace esa representacion

ha de ser de una clase y no de otra, teniendo en cuenta sus creencias y preferencias.

Los modelos de una explicacion psicoldgica presuponen la existencia de un sistema
de representacion. Por medio de este el agente puede verse ante una situacion, prever las
posibles consecuencias y formarse un plan a realizar. “Segun el modelo, decidir es un
proceso computacional [...].” (Fodor, 1984, p. 51) sobre la representacion que se hizo.

Asi, ante una representacion hay una forma de conducta.

El modelo presupone un lenguaje, y el sistema de representacion debe contar con un
numero infinito de representaciones distintas. “La capacidad infinita del sistema de

representacion es, por lo tanto, una idealizacion, pero no es una idealizacion arbitraria.”
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(Fodor, 1984, p. 51) sino que es donde la productividad del lenguaje natural y la
capacidad del hablante/oyente para producir/comprender oraciones en las que no ha

recibido ninguna informacion, y puede ordenar opciones ante una nueva situacion.

2. El lenguaje es precondicion de cualquier construccion de una teoria psicolégica.
En el aprendizaje de conceptos hay un cambio en el organismo y es consecuencia de la
relacién con el entorno, pero no todo aprendizaje viene del entorno. En el aprendizaje de
conceptos las experiencias se vuelven formacion y confirmacién de hipotesis, asi que el
agente ante una situacion procura la respuesta preferible, y el aprendizaje consiste en

dar la respuesta indicada a tal situacion.

En el aprendizaje de conceptos hay una extrapolacién inductiva que se define por:
unas hipdtesis inductivas y un criterio de confirmacién para que el organismo acepte a p
en el ensayo t. Asi ante las situaciones experimentales se estudian las variables, por
ejemplo, “el tipo de la propiedad criterio; el tipo de la sefial error; la capacidad de S para
referir cuél es la propiedad de criterio en que se basa su tarea; el tipo de relacion
(temporal, estadistica etcétera) [...]” (Fodor, 1984, p. 55)

El aprendizaje de conceptos es analogo al analisis de la eleccion, y no se puede
avanzar a no ser que se consideren como procesos computacionales. El aprendizaje de
conceptos es una extrapolacion inductiva, y tiene rasgos caracteristicos de las teorias
inductivas. En este caso se presupone un formato para “[...] representar los datos
experienciales, una fuente de hipotesis para predecir los datos futuros, y una métrica que
determine el nivel de confirmacion que un cuerpo determinado de datos confiere una
hipotesis determinada.” (Fodor, 1984, p. 61) los procesos computacionales se entiende
como un conjunto de instrucciones ordenadas en la que se puede prever el éxito de un
dominio de tarea. Y en el aprendizaje de conceptos estos se pueden ver cOmo procesos

computacionales ya que siguen los mismos pasos y al final hay un output asegurado.

3. Por ultimo, la percepcidn se caracteriza por: formacion y confirmacion de
hipétesis. Los datos sensoriales o la experiencia de los qualia son el primer paso para
que las premisas se vuelva verdaderas o falsas, asi que la hipdtesis normalmente se
representan en un vocabulario que llega a ser pobre en relacion a lo que dan las
sensaciones, y las conclusiones son afirmaciones concretas de los objetos fisicos. “[...]
la cuestion de si los procesos psicolégicos son procesos computacionales es cuestion

empirica.” (Fodor, 1984, p. 66) si se acepta esto, las percepciones deben estar en un
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vocabulario cuyos términos describan las variables del entorno en el sentido que este

vocabulario sea computable.

La informacion necesita de un mecanismo sensorial que asocia una informacion
fisica (input) con una descripcion fisica (output), entonces lo que ve en este mecanismo
es como se codifica la informacidn del entorno - formacion y confirmacion de hipotesis-
para que luego haya un output respondiendo a determinados momentos. Si esto es asi y
la informacion del entorno es mediada por un mecanismo sensorial, -sistema auditivo-
los analisis perceptuales son sensibles a la informacion de las propiedades fisicas de los
hechos fisicos. Entonces, si los modelos psicoldgicos de los procesos cognitivos se
definen como un conjunto de instrucciones ordenadas, este podria verse como un

proceso computacional.
3.3. Lenguaje del Pensamiento

El tipo de lenguaje que se propone y se quiere argumentar es a favor de un lenguaje
del pensamiento. “[...] quiero examinar otras dos lineas de argumentacién que parecen
conducir, con un cierto aire de inevitabilidad, a postular un lenguaje del pensamiento
como precondicién para todo tipo de construccion de teorias dentro de la psicologia

cognitiva.” (Fodor, 1984, p. 54). Pero ¢cudles son las caracteristicas de este lenguaje?

Fodor (1984) sostiene que hay seres no verbales que piensan, que comprenden la
informacién que llega del exterior, que se podria decir tienen procesos internos, pero
¢como si carecen de un lenguaje publico o mejor un lenguaje hablado como el de los
seres humanos?. Ante esto se dice que si se acepta la tesis de un lenguaje del
pensamiento se podria explicar, ya que: “[...] los sistemas representacionales de los
organismos pre-verbales e infrahumanos no pueden ser lenguajes naturales.” (p. 74).
Entonces, por medio del lenguaje del pensamiento se pueden explicar algunos procesos

internos, ya que hay una comprension de la informacion que viene del exterior.

Ante esto se pregunta como se aprendid, como este conocimiento es participe de lo
que sucede en el mundo, como puede comprenderse o tener sentido. “[...] no tenemos
idea de como se aprende ninguna clase de conceptos como no sea mediante la
formacion y confirmacion de hipotesis. Y el aprender un lenguaje L debe implicar,
cuando menos, aprender conceptos como oracion de L.” (Fodor, 1984, p. 76). Entonces,

cuando se aprende algo, este aprendizaje esta en correspondencia con otro, y luego se
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logra una cadena de comprension de conceptos, por ejemplo, X es Y, si y solo si X es
H.

¢Pero como se da este lenguaje? ;Como se sabe que es coherente? Wittgenstein dice
que si es un lenguaje privado no se puede expresar, ya que no hay unas convenciones o
reglas que digan si estos se estan usando de forma correcta, y si no hay esto es una
palabra que se puede usar al azar, sin reglas. Entonces ¢;como se da la relacion entre un

lenguaje interno y un lenguaje publico?

La méaquina computadora usa dos lenguajes: uno del input/output y el otro un
lenguaje de méquina. Asi que los ordenadores median entre estos dos, especificando que
tales relaciones se dan mediante una tabla de méaquina del tipo descrito por Turing, cuya
parte de la izquierda es el codigo para el input/output y el de la derecha es una formula
en el codigo de la maquina. “Estas bicondicionales son, en todos los sentidos y para
todos los objetivos, representaciones de condiciones de verdad para formulas del
lenguaje de input/output, y la capacidad de la maquina para utilizar ese lenguaje de la
disponibilidad de esas definiciones.” (Fodor, 1984, p. 83). Es importante aclarar, que la
méaquina debe tener un compilador para usar el lenguaje del input/output, pero no lo
necesita para usar el lenguaje de maquina. La diferencia entre el lenguaje del
input/output y el de la maquina, es que las férmulas se direccionan a estados y
operaciones fisicas y computacionales de la maquina. Asi que la parte fisica de la
maquina garantiza las operaciones y los estados a través de sus computaciones de las
férmulas del lenguaje interno, y en ellos también se puede garantizar una definicion de

verdad.

Hay dos formas en las cuales se puede decir que una maquina computadora (persona)
entiende: la primera es cuando el mecanismo tiene y emplea una representacion de la
extension del predicado, en la que la representacion se da en un lenguaje propio de la
maquina. La otra, es que la maquina computacional estd construida de tal manera que el
uso del predicado concuerda con la especificacion de dicha representacion. Aqui la

primera se refiere al lenguaje natural y la otra al lenguaje interno.

Pero ¢como es la relacion entre el lenguaje interno y el pablico? Una forma breve es
que este lenguaje del pensamiento simplemente funciona asi, y esto evita un retroceso al

infinito del lenguaje natural al interno. Cuando se aprende X es F, lo que se aprende es
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la extension de X, en este caso, X es F si solo si X es G. Pero por qué no detenerse un

poco antes, por qué no plantear la cuestion de como aprendemos X.

Aprendemos X porque el espafiol se aprende, pero G por hipotesis hace parte de la
férmula del lenguaje interno. En el lenguaje de la maquina computadora las formulas se
pueden relacionar con sus estados fisicos, asi que las operaciones que realiza la maquina
respetan los limites semanticos del lenguaje de la maquina. Hay una correspondencia
entre los estados de la maquina y las formulas del cddigo de input/output y esta se da
anterior a la traduccion al lenguaje de méaquina. Entonces, se podria decir que las
maquinas estan predispuestas a usar el lenguaje de maquina/interno y en un segundo
momento el lenguaje de input/output. Fodor (1984) sostiene que esta teoria parte de lo
empirico con respecto a que la maquina computadora esta predispuesta a usar un
lenguaje que ha aprendido, y esto se logra traduciendo el lenguaje de uno a otro que
luego se refleja en sus estados fisicos computacionales. “Esto se aplicaria, en especial, a
las formulas de los lenguajes naturales que aprenden los hablantes/oyentes, y la
suposicion correlativa seria que las reglas de verdad para los predicados del lenguaje
natural funcional como parte del procedimiento de traduccion.” (p. 84)

¢Qué es lo que sucede cuando uno comprende? Primero que esta comprension se da
en el lenguaje interno, y entender es un proceso operacional que se da en el momento en
que se hace la traduccién al lenguaje interno (lo mismo sucede cuando el computador
compila el lenguaje de input/output al lenguaje de programacion). Ahora, en el lenguaje
natural se necesitan condiciones de verdad, que en primera instancia no necesitaria en el
lenguaje interno: asi aprender que X es Y, es si y solo si X es G, pero no es necesario

gue X haga parte de un estado interno H para que sea T el que se encuentra.

En esta explicacién no hubo un retroceso al infinito, solo se dio un paso atras
intentando explicar como se da la relacién/funcion en la union de ambas. Asi se puede
imaginar que un organismo nazca “hablando™ un lenguaje que use para computar, y por
medio de este se puede decir que tiene representaciones internas y estas tienen

condiciones de verdad con el lenguaje que se une en el lenguaje natural.

Fodor (1984) sostiene que los organismos (con comportamiento) tienen un lenguaje
natural y un lenguaje privado. El lenguaje privado es en el que computan y estas
computaciones estan en la base de la conducta. Lo mismo se puede decir del lenguaje de

las maquinas computadoras, estas no hablan en el lenguaje que computan, o se
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programan, sino que constantemente estan haciendo traducciones en el lenguaje que les

piden que hablen —espafiol, inglés, franceés.

A partir de esto, se pide que haya una relacion empirica entre el lenguaje pablico y el
lenguaje del pensamiento. Pues para que haya un comportamiento fisico en el hombre,
se necesita de la union y relacién de las dos. El lenguaje del pensamiento viene a ser lo
propio del hombre, pues es en el lenguaje que comprende Yy el otro lenguaje es en el que
habla, o se comunica. Por ejemplo, qué se siente cuando se degusta el vino —un buen
vino— como se comprende este sentimiento. En este caso la informacion viene del
exterior, hay un lenguaje y un sistema de representacion en el que se dan estas
sensaciones, y por ultimo se hace la traduccién, esto consiste en tratar de pasar a

palabras esta experiencia para comunicarla.

Las verbalizaciones estan dirigidas bajo intenciones y creencias en las que hay un
grado de correspondencia que se puede conseguir entre el uso de P y las situaciones de —
P. Pero las creencias deben tener un grado de verdad en relacion a lo que son 'y a lo que
se cree que son. Pero aun asi, se saben las situaciones en las que se debe aplicar asi sea
o no en forma habitual. En el uso del lenguaje privado debe haber una relacion con los
términos y el mundo “lo que hace falta es una relacion estable entre como se utilizan los
términos y como cree el hablante que es el mundo.” (Fodor, 1984, p. 89). Asi que debe
haber correspondencia entre lo proposicional y las practicas lingiisticas del
hablante/oyente, o sea entre lo que cree, los hechos y las palabras que usa para referirse

a tales hechos.
3.4. ;Coémo se da el Lenguaje del Pensamiento?

La tesis de Fodor (1984) es que no se puede aprender un lenguaje a no ser que ya se
sepa uno. En este caso se critica que puede llevar a un regreso al infinito, de necesitar
siempre un lenguaje antes que otro. Ante esto se argumentd que el lenguaje del
pensamiento se sabe pero no se aprende, es decir es innato. El lenguaje del pensamiento
no se aprende, pero se comprende, esto significa que esta disponible para usarse en el
momento en que se necesite un proceso cognitivo. “Lo que yo he dicho ha sido que
aprender lo que significa un predicado implica representar la extension de ese
predicado; no que le implique la compresion del predicado.” (p. 81) y esto se da con las

reglas de verdad. En este caso se usa el concepto de comprender en un minimo sentido.
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Por ejemplo, cuando se hable de R este lo comprende como la extension de T, no en un

sentido amplio con caracteristicas intencionales.

Un autor que estd a favor del lenguaje del pensamiento es Chomsky, luego de un
estudio en el que sostiene que debe existir una estructura de un lenguaje universal
determinado e innato. Sin embargo, tal lenguaje no puede ser natural, pues este no se

aprende, solo se sabe.

Un argumento de Wittgenstein contra el lenguaje privado es que se refiere solo a la
experiencia individual, es decir, a la experiencia que ha tenido con conceptos o palabras
cuyos términos no tienen criterios publicos. Ante esto también se podria afirmar que
tampoco se sabria como usar este lenguaje, pues al tener una sensacion se argumentaria
que: no hay algo que se pueda demostrar, que no hay algo de légica en su uso. Aqui se
puede recurrir al lenguaje del pensamiento, asi que, por qué no lo podrian hacer los
otros, si en su uso hay algo de l6gica, ¢por qué este no puede también hacer parte de un
uso con propiedades publicas?. Wittgentein vuelve réplica: que tal palabra con la que
me refiero a una sensacion no demuestre a lo que me estoy refiriendo. Y si nada
demuestra un buen uso de la palabra, se podria usar al azar, y no hay diferencia entre
usar una u otra palabra. Un lenguaje en estos términos no es un lenguaje, pero si puede
ser un lenguaje a posteriori. En este caso se usan reglas de verdad que demuestran la

relacién entre uno y otro.

Uno de las primeras conclusiones a la que es posible arribar es que el lenguaje del
pensamiento es innato. “Aunque haya obligacion de uso coherente, no hay ninguna
obligacion de demostrar como se podria ensefiar o aprender. En segundo lugar, los
testimonios de que el lenguaje del pensamiento se usa coherentemente podrian ser

empiricos sin ser neurologicos.” (Fodor, 1984, p. 87)

Fodor (1984) sostiene que esta podria ser una explicacion a lo que él considera es el
lenguaje privado en el que hay una relacion con el lenguaje publico. Pero aun asi deja
abierta otras posibilidades en las que se afirma que el lenguaje publico es convencional
y el otro no, y para esto afirma que, por un lado se podria decir que el cédigo interno es
un lenguaje ya que hay semejanza vy, por el otro, se podria pensar que el codigo interno
puede ser un sistema de representacion, por lo cual no es un lenguaje. Pero aun asi se
acepta que hay un lenguaje del pensamiento y tales conclusiones no afectan lo que

también se queria demostrar con respecto a la psicologia computacional; la analogia
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entre los procesos internos de un hombre y una maquina computadora, y que en
ocasiones tal explicacion puede ser mas explicita en una méaquina computadora que en

el mismo hombre.
3.5. Conclusiones

En este capitulo se afirm6 que los estados mentales son estados funcionales y por
esta razon no es importante el material en el que esta hecho el organismo. Lo que
permite concluir que es posible que existan analogias entre el hombre y la maquina

computadora.

Ante la pregunta ¢puede la mente ser considerada una maquina computadora? Lo que
se computa de los procesos psicoldgicos son las proposiciones y estas tienen tres
condiciones generalmente aceptadas: a. Los estados computacionales estan relacionados
al lenguaje interno. b. Las relaciones del organismo y el cddigo interno es reducido. C.
“[... ] que por cada actitud proposicional del organismo habrd una correspondiente
relacion computacional entre el organismo y algunas formulas del cédigo interno de tal

manera que es nomoldgicamente necesario.” (Fodor, 1984, p. 92-93)

El lenguaje del pensamiento se define como propio del hombre, y se argumenta que
este se sabe pero no se aprende. En este caso se hace una descripcién de como una
maquina computadora usa el lenguaje del input/output y un lenguaje de maquina, y que
para usar el lenguaje del input/output se necesita de un compilador pero no para usar el
lenguaje de maquina. Y estos lenguajes tienen un relacion bicondicional en la que uno

tiene condiciones de verdad y el otro esta en capacidad para relacionarse con él.

En la linguistica moderna se encuentran niveles de descripcion en cada una de sus
premisas. En cada uno de estos niveles existe una sintaxis y un vocabulario y en medio
de estas entidades abstractas que son las que permiten que haya compresion y
descripcion. Cuando la gramatica de una oracion es correcta es porque las propiedades
son en virtud de lo que describe su gramatica, la que da a entender lo que se queria. “En
concreto, lo que comunican por norma general las elocuciones de la oracion viene
determinada por a) cuéles son las convenciones del lenguaje, y b) cudl es la descripcion

estructural de la oracion.” (Fodor, 1984, p. 174)

Otro componente para comprender es la memoria a corto o largo plazo. Los estados

psicoldgicos de los organismos se dan dependiendo de la representacion del estimulo y
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el medio en que hay una produccion de la conducta. Esto “[p]resupone, por tanto, un
lenguaje interno lo suficientemente rico como para representar los inputs que puedan
afectar a la conducta y los outputs que pueda desplegar el organismo.” (Fodor, 1985, p.
181), asi que el organismo puede elegir como usar los recursos representacionales,
puede controlar las representaciones que atribuye a las premisas y almacenar la

informacion que tiene.

En el dominio de las representaciones internas hay una correspondencia ldgica entre
sus actuaciones y el objeto, y para ello se necesita de las conveniencias del sujeto —
creencias, deseos- ya que este es el componente inicial para actuar. “El objetivo
fundamental de este libro ha sido demostrar la existencia de un lenguaje interno en que

se realizan las computaciones que estan en la base de los procesos cognitivos.” (Fodor,
1984, p. 188)

Sobre el origen del lenguaje del pensamiento Fodor (1984) sostiene que este es
innato. Chomsky apoya esta idea al decir que debe haber un lenguaje universal
determinado e innato y por esta razon todos los seres se pueden comprender asi hablen
distintas lenguas. Pues ya sea que se hable francés, inglés, aleman chino etc., tienen

traduccidn al lenguaje interior que permite comprender y que los otros comprendan.

Por altimo, los estados mentales necesitan de un sistema de representacion y de un
lenguaje. En el sistema de representacion es donde se llevan a cabo los procesos, se
hacen las representaciones de los simbolos, las palabras, y las proposiciones. En este
caso, se usa un lenguaje interno y un lenguaje natural y la compresion se da cuando se

hace la traduccion, y esto se hace con el fin de comunicar la experiencia y actuar.

Entonces, la forma en que el funcionalismo soluciona el problema mente-cuerpo es
que no hace una division metafisica de cuerpo y la mente, pero tampoco dice que sean
una sola sustancia, sino que, en el funcionalismo se puede distinguir conceptualmente
mente y cuerpo (siendo lo mental analogo a las representaciones simbolicas, los estados
I6gicos de una maguina) no obstante se puede hablar de interaccion porque tales

representaciones deben implementarse en una estructura fisica.
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4. Conclusiones

Este trabajo inicio con el problema de interaccion entre la mente y el cuerpo. Luego
se mostraron las teorias reduccionistas: el conductismo Idgico y la teoria de la identidad.
En el conductismo légico en si no hay un problema de interaccion, ya que la solucion
del conductista al problema fue eliminar lo mental. Y la teoria de la identidad de tipos
propone la reduccion intertedrica como una forma de solucionar el problema, en el que
afirma que si una teoria se puede reducir a otra, y si esto se acepta, entonces los estados
mentales se pueden reducir a estados cerebrales. Entonces el problema de las teorias
reduccionista es que en el momento de hacer la reduccion de los conceptos o teorias hay

una perdida en el significado.

En el segundo capitulo se describieron los juegos formales y los estados 16gicos que
se caracterizan por: 1) los inputs, 2) los procesos internos y 3) los outputs. El andlisis de
las maquinas computadoras se hizo con el propésito de entender su funcionamiento, ya
que el funcionalismo considera que la mente es una maquina computadora. Y esto se
explic6 cuando se argumentd que los proceso psicolégicos son procesos
computacionales, tema que se trbajo con la teoria de la decision, el aprendizaje de
conceptos y la percepcion, en el que se presuponen un sistema de representacion y un
lenguaje en el que se da coherencia y se ordena la informacién y a partir de ahi hay un
output. Por ultimo se explico el Test de Turing, en el que quedd planteado el problema

de si las maquinas pueden pensar.

En el tercer capitulo se expuso la teoria funcionalista, en este caso lo importante es la
funcion de los organismos sin importar el material del que estén hechos. Luego se
expuso el lenguaje del pensamiento y se argumentd que este lenguaje no se aprende,
solo se sabe -es innato-, y la forma como se relacionan es por medio de la traduccion,
gue se convierte en comprension. En este caso se puede evidenciar la solucion al
problema mente-cuerpo, pues su interaccion esta en el sistema de representacion donde

hay un proceso interno de la informacion y es condicion previa para la accion.

La forma en que el funcionalismo soluciona el problema mente-cuerpo es que no
hace una division metafisica de cuerpo y la mente, pero tampoco dice que sean una sola
sustancia, sino que, en el funcionalismo se puede distinguir conceptualmente mente y

cuerpo (siendo lo mental analogo a las representaciones simbolicas, los estados 16gicos
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de una maquina) no obstante puede hablarse de interaccion porque tales

representaciones deben implementarse en una estructura fisica.

Aungue el funcionalismo ha sido objeto de varias criticas su analisis se abordara en
otro estudio. Aqui solo se esbozaran algunos retos para el funcionalismo y estos son: “el
experimento de la sensacion del espectro invertido”, tema que se relaciona con los
qualia, “el problema de los qualia ausentes” y, por ltimo el argumento de Searle (1980)
con el ejemplo de “la habitacion china” en la que se expresa que las maquinas no

pueden comprender lo que hacen.
4.1. Problema de los Qualia

El “experimento de la sensacion del espectro invertido”. El problema en este caso
es que no se sabe cuales son las sensaciones de un robot o de un extraterrestre al ver una
manzana roja, o simplemente si ellos si estan viendo lo mismo, o que tal que en ellos se
produzca un espectro invertido, en el que mientras uno ve una manzana roja ellos vean

una manzana azul o rosa.

Ante esto se afirma que a pesar de que ellos vean una manzana azul, rosa o verde (si
tiene un problema de daltonismo) en vez de roja, estan teniendo las mismas sensaciones,
lo importante es la funcidn, y en este caso todos estan pensando en el color rojo. El que
no sepamos qué siente cada uno de los diferentes organismos al ver una manzana roja
no solo es un problema de ellos, ya que el problema se presenta en cada uno de los

hombres, pues estos tienen diferentes experiencias al ver una manzana.

“El problema de los qualia ausentes”. Este tema se relaciona con las sensaciones
que tiene el hombre cuando, por ejemplo, se le pide que imagine el pueblo chino. El
problema esta en que las sensaciones de dolor, placer, color, etc., que el hombre tiene
cuando esta imaginando el pueblo, no son las mismas que experimenta un robot, asi el
robot pueda hacer el mismo ejercicio. Por consiguiente los qualia del hombre no son los

mismos del robot, por lo cual no podrian ser auténticos estados mentales.

El tema de los qualia ausentes no es un argumento apropiado para decir que los
robots no tienen sensaciones internas cuando realizan ciertas actividades, pues “[e]n la
medida de que el sistema fisico considerado sea funcionalmente isomoérfico al nuestro,
hasta el Gltimo detalle, entonces tendra la misma capacidad para efectuar sutiles

discriminaciones introspectivas entres sus sensaciones.” (Churchland, 1992, p. 72). El
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asunto de los qualia también es un problema para el hombre, pues es complicado ver los
mismo qualia en un cerebro humano, asi que si el robot o el extraterrestre comparten el
mismo funcionamiento, en sus estados internos se pueden hacer ciertas descripciones de

las sensaciones.
4.2. Habitacion China

Por altimo, Searle (1980) en el texto “Minds, Brains and Programs”, expone el
ejemplo de la “Habitacion China” en ¢l que le hace una objecién a la IA fuerte. Esta
objecidn tiene que ver con el lenguaje sintaxis-semantica y el funcionamiento que tiene

la Maquina de Turing.

Searle no entiende chino y entra en una habitacion en que hay Unicamente garabatos,
libros y hojas escritas en esta lengua. El ejercicio tiene tres fases y en cada una va a
realizar una actividad con el fin de interactuar con estos simbolos. La primera fase
consiste en: le pasan rollos de papel que tienen escritura china, luego, en la segunda fase
le pasan un libro explicando la gramatica china, hay palabras traducidas al inglés y de
esta forma puede, en lo que seria la tercera fase, responder a preguntas que se le hacen
en chino. Estas preguntas vienen del exterior de la habitacion y su tarea consiste en
devolver las respuestas también escritas en chino. Asi, los hablantes del chino podrian
Ilegar a pensar que, por la buena construccién que tienen las respuestas, el personaje que
esta dentro de la habitacion puede hablar y comprender el chino.

La objecidn acé es que, asi Searle o la maquina de Turing cumplan con el objetivo y
respondan las preguntas y estas tengan una estructura sintactica y las palabras indicadas,
no significan que comprendan el lenguaje chino. Ellos solo siguen unas instrucciones o

reglas de como usar la gramatica. En si, ni la maquina ni él entienden las historias.

Luego se pregunta si por medio de Searle o de la maquina de Turing se puede
explicar la funciona de la mente en el proceso de comprension. Searle dice que no
porque la maquina solo estd funcionando mas no estd comprendiendo lo que esta
haciendo. Es diferente cuando a Searle le cuentan una historia en inglés, su lenguaje
natal, ya que en este caso entiende lo dicho, pero nada parecido le pasa cuando le

escriben en chino, a pesar de que en los dos casos manejen simbolos.

Ante las afirmaciones de Searle (1980) ) otros filésofos objetan lo que él dice y le

preguntan: cual es la diferencia en la comprension del idioma chino y el inglés, se
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pregunta por qué no se tiene la misma experiencia con las dos lenguas, qué ocurre en la
primera que no pasa en la segunda, y que sucede con las maquinas computadoras ante

esta experiencia.

Una discusion esta alrededor de la palabra “comprension,” y se afirma que cada uno
de los filosofos que hicieron objeciones, definieron la comprensién de todas las formas
posibles, hasta el punto de decir que habia niveles. Ante esto Searle (1980) sostiene: yo
comprendo historias en inglés, un poco en italiano, menos en hingaro y completamente
nada en chino. Asi el programa de Schank comprende lo mismo que lo hace una puerta
cuando se abre sola, no se parece en absoluto a lo que yo comprendo cuando lo hago en
inglés. Por ejemplo, ellos dicen que la persona que esta dentro de la habitacion hace
parte de todo el sistema, esto incluye que comprenda un idioma, que tenga una base de
datos, que tenga textos, papel, lapiz, entonces él puede que no comprenda, pero el
sistema en general si lo hace. Ante esto Searle (1980) afirma que el hombre, asi
internalice cada una de las partes del sistema, asi memorice el banco de datos y los
simbolos, esto no es condicidn suficiente para que entienda, y a posteriori tampoco el
sistema, dado que todo cabe en el sistema y no hay nada fuera de €l, y ademas porque el

sistema llega a ser parte de él.

También afirman los objetadores que el programa no estd acompafiado solo de input
y output, sino que posee un cuerpo semejante al de un robot, puede caminar, percibir,
comer, tocar, etc., asi este podria tener una cdmara, brazos y piernas con los que pueda
interactuar, ademas, todo estd controlado por su cerebro. Un robot en estas condiciones
podria comprender y tener otros estados mentales, ya que la cognicion no es solo
manipular simbolos sino que también implica una relacién con el mundo exterior.
Searle (1980) sostiene que si un robot tiene estas propiedades, esto no es condicién
suficiente para que pueda comprender lo que esta haciendo, ya que €l esta solo operando
con simbolos, pues, por medio de la cdmara puede percibir los simbolos. Puede que el
robot mueva los brazos para manipular los simbolos, pero esto no influye en nada en el
proceso de comprension. En este caso si lo pusieran dentro del robot, él haria el trabajo
que hace el cerebro, que seria analogo al homunculo, con la diferencia de que no

entiende nada de lo que hace.

No voy a considerar extensamente las objeciones. Simplemente las nombreé,

dejandolas abiertas para futuras investigaciones.
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