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La inteligencia artificial en la actualidad

Ruddy Morales Pefq’

Resumen. La Inteligencia Artificial (IA) ha tenido en los Ultimos afnos una implicacién cada
vez mayor en el drea de desarrollo de software, tratando de alcanzar un sélo objetivo:
“incorporar inteligencia” en agentes no vivos y que ésta sea muy similar a la de un ser
humano. Ese anhelo por crear software que incorpore procesos que solamente la
inteligencia humana puede realizar es un reto y se ha convertido en una actividad atractiva
en la que muchos ya estdn dando sus primeros resultados. La inteligencia artificial abre un
mundo de posibilidades a quien conoce su potencial, ya que proporciona un amplio
conjunto de métodos, técnicas y algoritmos que, mediante su estudio exhaustivo vy
cuidadoso, pueden ser incluidas en distintas aplicaciones financieras, educativas, de
seguridad informdtica, videojuegos, entre otras y que son muestra clara de la intervencién
de la IA en nuestras actividades diarias.

Palabras clave. Inteligencia artificial, redes neurales (computadores), sistemas expertos
(computadores), algoritmos, programacion (computadores electrénicos).

Desarrollo
Exis‘ren varias definiciones para Una realidad es el hecho de que
Intfeligencia  Artificial que encierran algunos sistemas sean capaces de
diferentes perspectivas de lo que cada utilizar fragmentos de “conocimiento™
autor cree, pero esto también nos cComo paso necesario para resolver
permite generar nuestra propia problemas, teniendo ademds la
concepcion de lo que es la IA: “es lograr capacidad de planificar y ejecutar las
la simulacion de infeligencia humana o tareas que consideren mds oportunas
de una conducta inteligente en los para mejorar su rendimiento, y asi
agentes no vivos". Las  primeras generar nuevos conocimientos junto
aproximaciones sobre A se produjeron a con la retroalimentacion del sistema. La
finales del siglo XX, cuando se dio idea de aprovechar las herramientas
comienzo a las  primeras formas de informdticas junto con la IA surge con el
representaciéon del aprendizaje de las interés de que la computadora se
maqguinas y a la manera en que una convierta en mds que sélo un dispositivo
mdAaquina podria obtener una de almacenamiento y de
percepcion del mundo a su alrededor, procesamiento de datos, dando asi
asi como la planificacién y ejecuciéon de paso a los denominados sistemas
tareas ante posibles situaciones. inteligentes, con el propdsito de apoyar
procesos de aprendizaje que sirvan
Algo importante que ayudd a que como herramientas complementarias
ahora  se acerque mds a ser en las actividades de ensenanza.
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Muchos de estos sistemas abordan la
ensenanza desde diferentes puntos de
vista pedagdgicos y diddcticos. Estos
sistemas buscan modelar la ensenanza,
el aprendizaje, la comunicacion y los
conocimientos mediante técnicas de IA
hacia su entorno y por ende a los
usuarios finales, actuando de esta forma
como tutores particulares, adaptdndose
al ritmo de aprendizaje de cada usuario
(estudiante), teniendo la libertad de
actuar de acuerdo a las necesidades
del estudiante, sus acciones, nivel de
conocimientos previos, capacidad de
aprendizaje, indices de rendimiento, etc.
Se desarrollaron  algunos sistemas de
este tipo en los campos de la medicing,
matemdtica, fisica, y hasta para la
creacién de bases de datos.
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Imagen 1. Algunos algoritmos y métodos de IA.
Noétese que aun se buscan soluciones a ciertos
problemas complejos.

Ahora, en esta primera década del siglo
XXI, la inteligencia artificial ha logrado
llegar a gran parte de los sistemas de
computadora de grandes
corporaciones. Por ejemplo, el software
de la empresa Attrasoft, que lleva su
mismo nombre, ha sido creado para
andlisis financiero y el reconocimiento de
imdgenes a través del modelo de redes
neuronales.

Sus productos estdn basados en modelos
neuronales y estdn disenados
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para trabajar en un ambiente enfre
1,000 y 100,000 neuronas externas (de
enfrada y salida).

Estos programas se Ufilizan para
clasificar imdgenes y buscarlas en
Internet, asi como para obtener
predicciones sobre una serie de datos,
reconocimiento de pafrones, eftc. Otro
soffware es Optimach, que permite la
administracién de publicidad dirigida
hacia Internet, ya que analiza y decide
qué banners o anuncios presentard en
un sitio de Internet a cada fipo de
usuario o) clientes potenciales,
dependiendo de ciertos pardmetros que
se analizan, con el fin de aumentar el
interés por el patrocinador.

Pero no sélo grandes empresas hacen
uso de programas que implementan
inteligencia artificial, sino que incluso
hasta nosotros en las computadoras de
nuestra casa u oficina podemos
encontrar  sofftware  que incorpora
modelos o técnicas de inteligencia
artificial sA qué software nos referimos?.
Hablemos de los antivirus y el anti-spam.
Los antivirus ocupan técnicas heuristicas,
que son métodos basados en
busquedas inteligentes de estrategias
para resolver problemas
computacionales, propiciando
alternativas. El software antivirus suele
utilizar técnicas de reconocimiento
inteligente propias de la IA para
detectar cdédigos maliciosos  (virus,
gusanos, caballos de ftroya, etc), las
cuales implican funcionalidades de
deteccién a través de firmas genéricas,
reconocimiento del cddigo compilado,
desensamblado, desempaquetado,
entre ofros.

También los anti-spam aplican técnicas
de |A para clasificar  automdticamente
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correos no deseados, tales como los
Algoritmos Bayesianos y algunas otras
técnicas heuristicas. Un excelente
ejemplo es SpamAssassin que usa una
amplia variedad de reglas heuristicas
para determinar cuando un mensaje
de correo es spam. Ademds, cuando se
implementan los filtros Bayesianos, éstos
utilizan una aproximacion matemdtica
que calcula la probabilidad de que un
mensaje de correo es spam o  ham
(correo  vdlido). Estos filtros son
efectivos cuando se informa que los
ratios de deteccidén de spam son de
mas del 99% y pueden lograrse con un
bajo nuUmero de falsos positivos.

Otra drea del software que se ha visto
muy influenciada por la 1A, es la
industria de los videojuegos. En ésta se
ha enconfrado la necesidad de
mejorar los elementos y caracteristicas
de sus productos, al ver el deseo de los
usuarios por enfrentarse a situaciones
mas estratégicas y, por asi decirlo, mds
“inteligentes”, con una  mejor
simulacion de eventos reales de los que
se presentaban en los videojuegos
fradicionales.

Entre algunos ejemplos podemos
mencionar juegos como F.E.A.R. (First
Encounter Assault Recon), un juego de
horror con experiencias de combate
paranormal en primera persona, gue
cuenta con la inteligencia artificial
mds interesante, como es el uso de un
planeador estratégico que
complementa a otras técnicas que se
han ufilizado con mayor frecuencia en
los juegos de video, tales como la
mdquina de estado finito (FSM) vy el
algoritmo  A*.  Mencionaremos ofro
interesante juego de estrategia en
fiempo real en 3D (Creafures), un
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juego de vida arfificial creado por Steve
Grand para Cyberlife. En este juego,
cada una de las criaturas tiene
diferentes genes que cuando se
aparean entre si dan vida a nuevas
criaturas, que van evolucionando su
ADN y adquiriendo algunos rasgos de
generaciones anteriores. El cerebro de
estas criaturas ha sido simulado por una
red neuronal artificial sencilla.

Todos estos avances de la forma como
el software trabaja ahora ante ciertos
problemas o situaciones, se iniciaron
cuando muchos programadores se
enfrentaron a la necesidad de aplicar
métodos mds sofisticados para resolver
situaciones que la  programacion
fradicional no lograba satisfacer.

Podemos mencionar  inducciones,
predicciones, razonamiento, analogias,
inferencias, identificacién de patrones y
otros en los que la inteligencia humana
podia resolver facilmente, pero que a
un software convencional le era mucho
mds dificil; esto se convirtié en un reto
mds para el ser humano.

Conclusiéon

En conclusién, podemos decir que la
inteligencia  artificial actualmente
estd siendo aplicada de forma tan
sutil que quizd algunos de nosotros, sin
siquiera darnos cuenta, utilizamos
aplicaciones que implementan 1A,
También el hecho de que se han
generado mitos sobre nuestro futuro y la
inteligencia artificial, tales como
lo presentan  algunas peliculas
de Hollywood, como  Terminator, Al,
enfre otras, donde se ve una realidad
creada solamente en nuestra
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imaginacién y, aunque aldn estamos a conocemos, no hay duda que se han

varios anos de lograr ese tipo de dado pasos agigantados en estas

aplicaciones en la vida como la Ultimas décadas y que aun falta mds
por ver.

£ FerErrder

Imagen 2. Muchos antivirus aplican técnicas heuristicas para la deteccion
maliciosa.

Imagen 3 .Juegos actuales aplican técnicas de IA.  En laimagen,
Creatures, de Cyberlife

REVISTA TECNOLOGICA

Bibliografia consultada

Russell, SJ ; Norvig, P. 2004. Inteligencia artificial: un enfoque moderno. 2% ed. Madrid, Espana, Prentice Hall. 1212 p.
Vela, CR ; Puente, J ; Alonso, CL ; Varela, R. 2003. Computaciéon evolutiva para resolucién de CSPs (en linea).
Inteligencia artificial. Consultado 06 may. 2011. Disponible en Http://aepia.lcc.uma.es/index.php/ia/issue/view

20



	revista_2010 17
	revista_2010 18
	revista_2010 19
	revista_2010 20

