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RESUMEN
El presente trabajo de investigación consiste en sistematizar los procesos y resultados de la ciencia de la Informática para la práctica científica de la misma. Para ello primero se caracteriza los elementos epistemológicos más importantes de la Informática como ciencia teórica; luego se determina los procesos y resultados de la práctica informática como ciencia empírica; finalmente, se establece la relación entre la epistemología y la inteligencia artificial.

Hipotéticamente se planteó que “La Informática como ciencia teórica, ciencia empírica y la relación con la inteligencia artificial nos brinda su objeto y método de estudio científico.

Para lograr el cometido de la investigación se observó directamente 9 impresos documentales para abstraer de ellas la estructura de cada una de las unidades de análisis de la investigación, caracterizar cada una de aquellas estructuras conceptuales y establecer las relaciones de los elementos conceptuales de cada componente conceptual de esas estructuras conceptuales.

Los resultados obtenidos nos muestran que el objeto de estudio de la Informática como ciencia teórica e empírica es la información, las maneras de representarla y procesarla, así como el diseño de máquinas y sistemas para realizar estas tareas; en consecuencia, los temas claves de la informática son el pensamiento algorítmico, la representación de la información y los programas de computación. Asimismo, la informática como ciencia, tanto teórica como empírica, utilizada como métodos el de Generación y prueba, intencionalidad, símbolos y el de abducción. En función de estos resultados se establecen 10 conclusiones.

INTRODUCCION

Los investigadores que realizan ciencia en la disciplina de la informática se dedican a realizar los pasos metodológicos científicos; sin embargo muy pocos por no decir nadie se dedica a criticar y reflexionar con respecto a sus resultados, la forma como están desarrollando la ciencia informática; es decir que casi nadie se detiene para indicar que la ciencia se hace así, de esta manera, …. Esta situación es generalizada a la población universal en todo el mundo. En el Perú, difícilmente se encuentran investigadores que se dediquen a desarrollar ciencia en la Informática; concretamente, en el Perú no se hace ciencia en la disciplina de la Informática. En la región de Cajamarca y específicamente en la ciudad de Cajamarca no existen rasgos o indicios de hacer ciencia informática.

De seguir, esta situación en las condiciones descritas, no iniciaremos a realizar ciencia porque no se entiende como hacerla o al menos no se ha intentado entender como hacer ciencia informática. En consecuencia, si sistematizamos los conocimientos existentes y establecidos por los filósofos bajo la epistemología de la informática o filosofía de la informática, entenderemos el objeto y método de la ciencia informática así como sabremos como se debe hacer ciencia en la Informática.

Frente a estos hechos se formuló el siguiente problema central: “¿Cómo deben estar sistematizados los procesos de los resultados de la ciencia de la Informática para la práctica científica de la misma?”. Este problema central, en consecuencia, no condujo a plantearnos el objetivo general: Sistematizar los procesos y resultados de la ciencia de la Informática para la práctica científica de la misma. Asimismo, de este objetivo general formulamos tres objetivos específicos: a.-Caracterizar los elementos epistemológicos más importantes de la Informática como ciencia teórica. b.-Determinar los procesos y resultados de la práctica Informática como Ciencia Empírica. c.-Establecer la relación entre la epistemología y la inteligencia artificial. Además, por la coherencia y relación del problema central y los objetivos planteados nos formulamos la siguiente hipótesis: “La Informática como ciencia teórica, ciencia empírica y la relación con la inteligencia artificial nos brinda su objeto y método de estudio científico”.

En el contexto del marco teórico epistemológico, nuestro trabajo se sustenta en las teorías científicas que corresponden a las corrientes filosóficas del empirismo y racionalismo.
MATERIALES Y METODOS

Materiales
Nueve impresos documentales, siguientes: 1.-Agenda Tentativa de la Filosofía de la Informática. 2.-Epistemología y Ciencia de la Información. 3.-El profesional de la Información y su papel en la sociedad del conocimiento. 4.-La Informática como ciencia teórica. 5.-La Informática como ciencia empírica. 6.-La Informática comparada con otras disciplinas. 7.-Epistemología e inteligencia artificial. 8.-La abducción como cambio epistémico: C. S. Peirce y las teorías epistémicos en inteligencia artificial. 9.-Conceptos fundamentales de teoría de la computación..
Métodos
Se utilizaron los procesos de búsqueda documental, seleccionando los impresos documentales para realizar la abstracción de la estructura conceptual de cada de las unidades de análisis de la investigación, la caracterización de los componentes conceptuales de cada una de las estructuras conceptuales de las unidades de análisis de la investigación, el establecimiento de las relaciones de los elementos conceptuales de cada uno de los componentes conceptuales de las estructuras conceptuales de cada unidad de análisis de la investigación y la síntesis de los resultados del análisis conceptual de las unidades de estudio de la investigación.

RESULTADOS Y DISCUSIÓN
A partir del presente estudio hemos encontrados los siguientes RESULTADOS que nos permiten esbozar la sistematización de los procesos y resultados de la Informática como ciencia teórica y empírica, así como su relación con otras disciplinas para determinar la epistemología de la informática y de la inteligencia artificial.
Resultado 1: La informática como ciencia teórica.
La teoría computacional clasifica los problemas informáticos en tres grupos: aquellos que es posible resolver en una porción de tiempo aceptable para la limitación de la vida humana; los que son demasiado duros para ser resueltos con alguna utilidad para el hombre; y finalmente aquellos que no pueden del todo ser resueltos en un tiempo finito.
La teoría computacional, como toda teoría, es una suerte de abstracción, es decir, de eliminación de detalles sin importancia para concentrar la mente en lo esencial de las situaciones que interesan. En un estudio teórico, se eliminan por abstracción gran cantidad de detalles realistas sobre los sistemas que se quiere representar. Tanto es así que, a menudo, la representación es sólo un esqueleto de la correspondiente secuencia de sucesos del mundo real. Podemos decir que tal representación, del mundo real, es una estructura simplemente "simbólica" o "informática". La ausencia de detalles deja libre el terreno para concentrar nuestra atención en precisamente los detalles que son esencialmente importantes. Los detalles eliminados los podemos reintegrar al cuadro más adelante, cuando hayamos percibido con claridad los aspectos importantes en que estábamos interesados.

El concepto más importante de la teoría de la computabilidad es el concepto de algoritmo. De acuerdo con la generalidad de los autores que se han ocupado de estas cosas, un algoritmo es un proceso bien definido para hacer alguna cosa, en particular, una computación. Antes del advenimiento de las computadoras digitales, los algoritmos eran el dominio particular de los matemáticos, ya que para calcular una función cualquiera se necesitaba un algoritmo. De ahí que el concepto de algoritmo se considere vinculado a los conceptos de función, cuyo cómputo es el objeto principal de los algoritmos, y de eficazmente calculable, que es la caracterización fundamental de los mismos. Pero concentrémonos en el concepto de algoritmo. Según nuestras fuentes, un algoritmo digno de este nombre debe satisfacer las siguientes condiciones elementales: 1.-El algoritmo debe consistir en un conjunto finito de instrucciones. 2.-Debe existir un agente computacional que lleva a cabo las instrucciones. 3.-El agente computacional debe poder guardar, recabar y realizar los pasos de una computación. 4.-El agente computacional debe realizar las instrucciones por medio de pasos perfectamente distinguibles. 5.-El agente computacional debe cumplir las instrucciones en forma determinista. Para algunos planteamientos de la teoría de la computación permitir "algoritmos" que no terminen con todos los juegos de sus argumentos. De ahí que la teoría de la computación los legitime, bajo el nombre de algoritmos parciales.
Resultado 2: La Informática como ciencia empírica.
Una ciencia teórica examina los constreñimientos a que está sometido necesariamente el pensamiento, sea desde el punto de vista de la lógica o de las matemáticas. Una ciencia empírica, en cambio, describe a la naturaleza según ciertas categorías de carácter experimental, que pueden ser mejor o peor adaptadas a esta tarea; la ciencia es corregible de conformidad con los resultados de nuestras observaciones y experimentos sobre el mundo que nos rodea. De acuerdo a esto, se explora la posibilidad de que la informática sea más bien una ciencia empírica, y no una ciencia teórica como la teoría de la computabilidad. Sin embargo, a pesar de ese contraste, se cree que habrá continuidad en el tratamiento de la cuestión sobre la naturaleza de la informática, dado que la tesis “distintivamente Turing” puede ser considerada como el fundamento teórico del paradigma computacional de la informática. Tal paradigma surge como idea abstracta en la obra de Turing, como la noción de máquina universal capaz de imitar a cualquier otra máquina, y lograr ser elaborada en la forma de una “ley de estructura cualitativa”, de carácter empírico, por Newell y Simon, en su conferencia del año 1980.
Si se considera que el signo de las disciplinas empíricas, o ciencias experimentales, es el uso de experimentos, con ese criterio podemos sin duda decir que la informática es una ciencia empírica, puesto que cada programa de computación que corremos constituye un experimento, una pregunta que le lanzamos a la naturaleza. 

Turín, Newell y Simon nos proponen como tesis que la informática es una ciencia empírica. Como prueba de este aserto, ofrecen dos ejemplos de hipótesis empíricas: 1.-Hipótesis de los sistemas de símbolos físicos. 2.-Hipótesis de la búsqueda heurística.
Resultado 3: Comparación de la informática con otras disciplinas.
La informática es una disciplina muy rica, con muchas vertientes y aspectos. Como hemos visto, en su calidad de ciencia ha sido calificada tanto de ciencia teórica como de ciencia empírica. Pero además, se la puede considerar también una ingeniería por la preponderancia que en ella tienen las actividades de diseño (programación). De acuerdo con un reciente estudio contiene las siguientes subáreas: algoritmos y estructuras de datos; lenguajes de programación; arquitecturas computacionales; computación numérica y simbólica; ingeniería de software; bases de datos y recuperación de información; inteligencia artificial y robótica, interacción hombre-computadora. 

Cada una de estas áreas envuelve elementos de teoría, abstracción y diseño. La teoría se basa en las matemáticas y sigue la metodología del matemático (definir objetos, probar teoremas); la abstracción –o generalización– se basa en el enfoque investigativo del científico (hacer hipótesis y predicciones, coleccionar datos para extraer, confirmar o refutar sus abstracciones); el diseño se basa en la metodología del ingeniero (definir requisitos y especificaciones, desarrollar, implantar y probar sistemas). No en vano Winograd y Flores consideran la programación como una actividad eminentemente tecnológica, relacionada con la autopoiesis (autocreación) de la especie humana. 
¿Cuál es el objeto de estudio de la informática? Para el físico, el objeto de estudio es un átomo o una estrella. Para el biólogo, puede ser una célula o una planta. Para el informático es la información, las maneras de representarla y procesarla, así como el diseño de máquinas y sistemas para realizar estas tareas. Los temas claves de la informática son el pensamiento algorítmico, la representación de la información, y los programas de computación. Como hemos visto, un algoritmo es una secuencia no ambigua de pasos para tramitar información. El diseño de estructuras de datos –para representar la información pertinente– es a menudo el primer paso para diseñar un algoritmo. Al igual que en física, donde escoger el marco de referencia adecuado y el sistema de coordenadas correcto es esencial para una solución simple, escoger una u otra estructura de datos puede hacer más fácil o difícil un problema, más lenta o rápida su solución. Finalmente, los programas de cómputo expresan los algoritmos y las estructuras de información usando alguno de los lenguajes de programación. 

Los programas y sus representaciones asociadas, aunque basados en la disciplina científica, asimilan la informática –por su preponderancia de diseño– a una disciplina tecnológica. Pero debemos agregar que también le dan al científico e ingeniero de la computación la posibilidad de sentirse emocionado por el surgimiento de formas con energía viva a partir de concepciones puramente mentales. Como lo ha expresado muy bien Fred Brooks.

Hillis hace notar que el progreso en física se ha producido por una tendencia a desarmar las cosas; en informática, en cambio, se trata de armarlas. A pesar de los fundamentos en una ciencia analítica que tuvo la informática (las matemáticas y la teoría de la computabilidad), de hecho los científicos del conocimiento han aprendido más sobre cómo funciona el cerebro armando termostatos y computadoras que, por ejemplo, disecando cerebros de monos y ojos de sapos. A la postre, la informática resultó ser una ciencia sintética. 

Los respectivos modelos de la física y de la informática reflejan esta diferencia de enfoque. Observemos: en la física clásica la mayor parte de las cantidades son continuas, como la velocidad o la aceleración, que se pueden incrementar o reducir infinitesimalmente. Pero conforme los físicos fueron profundizando en niveles cada vez más bajos de la realidad, los fenómenos se fueron tornando discretos, es decir, discontinuos. "El físico de ayer medía. El físico de hoy cuenta." En informática, por su parte, las cosas han marchado a la inversa: se comenzó desde el otro extremo, avanzando en la dirección opuesta. La máquina de Turing, como lo vimos en el capítulo segundo, era eminentemente digital, y todavía hoy nuestras computadoras son fundamentalmente digitales, probablemente porque todavía la historia de la informática es muy corta. Para Hillis, esta es una de las razones para criticar el estado en que nos encontramos: "no hemos pasado de contar". Las computadoras seguirán siendo muy limitadas mientras no hayan evolucionado lo suficiente para que los fenómenos informáticos se hagan tan complejos que necesitemos medirlos en vez de contarlos.
Resultado 4: Epistemología de la Informática y de la Inteligencia Artificial.
Filosofía de la Informática.- La conexión entre filosofía e informática puede construirse de diferentes maneras. La filosofía contemporánea tiene la tendencia a convertirse en "filosofía de", en reflexión filosófica sobre un cierto campo de conocimiento o de actividad humana. Así, se ha desarrollado una filosofía de la ciencia, una filosofía del arte o de la tecnología... A veces esta reflexión filosófica ha resultado muy ajena al objeto estudiado, y ha aportado más bien poco al desarrollo del mismo. En el caso de la informática habría que tratar de evitar este error. Para ello nada mejor que darle al "de" una significado amplio: una filosofía de la informática debería ser también una filosofía para la informática, es decir, una reflexión filosófica que aportase algo al desarrollo de la informática, que resultase de alguna ayuda para los investigadores en Sistemas de Información (SI) y contribuyese a la claridad conceptual. Este objetivo sólo es posible si la reflexión filosófica se conduce como un diálogo entre disciplinas, entre los profesionales de ambas. No basta con que los informáticos interesados lean unos pocos textos filosóficos y traten de adaptar las ideas a sus problemas, no es suficiente con que los filósofos observen los resultados y efectos de la investigación informática. El intercambio directo de puntos de vista entre las dos comunidades es un requisito metodológico imprescindible para que la filosofía de la informática tenga algún sentido y utilidad.
Epistemología e Inteligencia Artificial.- A partir de la conferencia de Darmouth, casi todas las autoridades en Inteligencia Artificial, procuran producir en una computadora un resultado de salida, que en caso de ser expuesto por seres humanos, se considerará inteligente. Así, algunas posiciones dan énfasis al diseño de los programas, otras acentúan la importancia de los lenguajes de programación, otras involucran tanto en la producción de Inteligencia, al Software como al Hardware.  Al respecto Marvin Misnky ha dado la siguiente definición:"la inteligencia artificial es la ciencia de hacer máquinas que hagan cosas que requerirán inteligencia si las hicieran los hombres". Asimismo puedo mencionar como Julian Offray de la Mettrie publicó en 1747: L'Homme Machine, donde señalaba que "el cuerpo humano es una máquina que da cuerda a sus propios resortes", pero no se queda ahí sino considera que el cerebro, como órgano del pensamiento, podría ser objeto de estudio y de reproducción.
La idea de autómatas artificiales hace plantearse la pregunta sobre las leyes con que estos se gobiernan y a la vez cabe preguntarse, que parecido tiene esto con los mecanismos de control de los autómatas naturales, en particular con el funcionamiento de sus sistemas nerviosos. La disciplina que se encargaría de estudiar esto, Norbert Wiener lo llamó Cibernética (Wiener, Cibernetics, 1948). Wiener, transforma el concepto mecánico de energía por el de información, generando toda una teoría que incorpora elementos, tales como codificación, almacenamiento, ruido, etc. con los que es posible brindar una explicación satisfactoria, para todo tipo de mecanismo de control, desde un circuito electrónico hasta una célula replicante. Wiener fue aun más allá y señala que la característica esencial del sistema nervioso central, son sus actividades de realimentación, a manera de procesos circulares, se sale del sistema nerviosos hacia los músculos y vuelve a entrar al sistema nervioso a través de los órganos sensoriales. Este tipo de realimentación da la posibilidad de búsqueda de fines o de una teleología lo podía ser implementado en los mecanismos de control artificiales.

Así la Epistemología en el siglo XX, enfrenta como suyo el problema de la Inteligencia Artificial. Esto pues la Inteligencia Artificial no busca tan solo imitar la inteligencia natural o crear un simulador ingenioso. Se busca crear Máquinas que piensen, en sentido pleno y literal. Para poder dilucidar el problema de cómo es posible que una máquina haga representaciones cognoscitivas, es decir como una máquina simboliza, y clarificar también cuales son los mecanismos de control que dan a la máquina la posibilidad de la manipulación de símbolos, es decir, en términos tradicionales esto se llamaría como las "facultades cognoscitivas de la máquina". Así, si reconocemos que la Inteligencia natural funciona a partir de la representación de símbolos, que tienen una base física en la estructura cerebral y que se pueden sistematizar jerárquicamente, a la vez que la manipulación de estos símbolos a partir de ciertos mecanismos cerebrales posibilitan el pensamiento, nos señalará desde un punto de vista funcionalista, que la función cerebral del pensamiento puede ser ejecutada por una máquina que tenga la posibilidad de representación y manipulación simbólica y que brinde las posibilidades de distintos niveles recursivos.
Se abre un nuevo campo que podríamos llamar como Epistemología de la Robótica con Inteligencia Artificial o llana y sencillamente como Epistemología Androide. No se cree que esta posibilidad resulte descabellada, sino que resulta más bien como una consecuencia de la Inteligencia Artificial. Puede resultar más bien adecuada o inadecuada, o al menos puede serlo en algunos aspectos, pero brinda una nueva perspectiva a una problemática de punta de la Inteligencia Artificial.
La Abducción Como Cambio Epistémico y las Teorías Epistémicos en Inteligencia Artificial.- Peirce propone la abducción como lógica de razonamiento sintético: un modo de inferencia ampliativo cuyo resultado añade ideas nuevas al conocimiento. El desarrollo de una lógica de la indagación ocupó el pensamiento de Peirce desde el inicio de su trabajo intelectual. En un principio esta lógica está compuesta por tres modos de razonamientos: deducción, inducción e hipótesis, cada uno de los cuales es un proceso independiente de prueba y corresponde aun forma silogística, que se ilustra en el siguiente ejemplo:

DEDUCCIÓN

Regla

Todas las alubias de este saco son blancas.

Caso 

Éstas alubias son de este saco.

Resultado
Éstas alubias son blancas.

INDUCCIÓN

Caso 

Éstas alubias son de este saco.

Resultado
Éstas alubias son blancas.

Regla

Todas las alubias de este saco son blancas.

HIPÓTESIS

Regla

Todas las alubias de este saco son blancas.

Resultado
Éstas alubias son blancas.

Caso 

Éstas alubias son de este saco.

De estos tres, la deducción es el único tipo de razonamiento completamente certero, que infiere que “Resultado” como conclusión necesaria. La inducción produce una “Regla” que se valida solamente “a la larga”, y la hipótesis, la menos certera de las tres, simplemente sugiere que algo puede ser “el caso”. Posteriormente Peirce considera estos tres tipos de razonamiento como tres etapas en un método para la indagación lógica, en donde la hipótesis, ahora denominada abducción, es la primera de ellas: De su sugerencia (abductiva), la deducción puede inferir una predicción que puede ser puesta a prueba mediante la inducción. La noción de abducción se hace más compleja y se convierte en “el proceso de construir una hipótesis explicativa”.
Para Peirce, el razonamiento abductivo es fundamental en toda pesquisa humana. La abducción juega un papel en el apercepción: “La sugerencia abductiva nos viene como un destello” y también está presente en el proceso general de la invención: Ella (la abducción) es la única operación lógica que incorpora nuevas ideas.

La conexión entre la lógica abductiva y la transición epistémica entre  los estados mentales de duda y creencias se ve muy claramente en el hecho de que la sorpresa sea la detonadora tanto del razonamiento abductivo, como del estado de duda al romper un hábito de creencia. El proceso cognitivo que integra a la inferencia abductiva con el proceso epistémico puede describirse como sigue: una experiencia novedosa o anómala da lugar a un hecho sorprendente, el cual genera un estado de duda que rompe un hábito de creencia, y así dispara el razonamiento abductivo. Este consiste justamente en explicar el hecho sorprendente y así “apaciguar” el estado de duda. Se dice apaciguar y no destruir porque una explicación abductiva no necesariamente desemboca en una creencia. La explicación abductiva es simplemente una sugerencia que debe ser puesta a prueba antes de convertirse en creencia.

Las investigaciones sobre la abducción en el campo de la inteligencia artificial se remontan a 1973 (Pople 1973), pero no es hasta fechas muy recientes cuando este tema ha cobrado gran interés. La formulación lógica de Peirce ha sido el punto de partida de muchos estudios en diversos campos de la Inteligencia Artificial, entre los que se cuentan los siguientes: en programación lógica (Kakas et al 1995), en asimilación del conocimiento (Kakas 1990) y en procesamiento del lenguaje natural (Hobbs et al 1990). Sin embargo, estos enfoques no han prestado atención suficiente a los elementos de la formulación abductiva y menos aún a lo que Peirce propuso en otros escritos.

La motivación principal de las teorías epistémicos en inteligencia artificial es la de desarrollar mecanismos lógicos y computacionales para incorporar nueva información a una teoría científica, base de datos o conjunto de creencias. Diferente tipos de cambio epistémico son apropiados en diferentes situaciones. El trabajo primero que cabe mencionar en este sentido es el de Meter Gardenfors (Gardenfors 1988), quien propuso una teoría normativa de cambio epistémico caracterizada por las condiciones que un operador de creencias debe satisfacer.

Los fundamentos de estas teorías son las siguientes. Se parte de una teoría Θ, consistente y cerrada bajo consecuencia lógica, llamada el “estado de creencia” y de una oración Ø, la creencia de entrada a incorporar en la teoría. Existen tres actitudes epistémicos de Θ con respeto a Ø: es aceptada (Ø Є Θ), rechazada (¬Ø Є Θ),o es indeterminada (Ø Є Θ, ¬Ø Є Θ), es decir, la teoría no tiene ninguna postura con respecto a ella. Además, se definen tres operaciones para incorporar Ø en Θ y así modificar el contenido de creencias. Estas son: Expansión (Θ + Ø), una oración aceptada o indeterminada Ø se añade á Θ. Revisión (Θ*Ø); para poder incorporar a Θ una fórmula Ø que es rechazada y asegurar consistencia en el sistema de creencias resultante, primero se borran las fórmulas de Θ que están en conflicto con Ø y solo entonces se puede agregar Ø á Θ. Contracción (Θ → Ø); la fórmula Ø de Θ se borra junto con algunas otras fórmulas que la implican. De estas operaciones la más completa de las tres, es la revisión.

En general se considera el papel de la abducción como el mecanismo para generar las explicaciones de las creencias a incorporar, proceso necesario de acuerdo con el enfoque fundamentalista. El argumento con respecto a esta conexión es aún mas fuerte: el razonamiento abductivo es una forma de cambio epistémico por medio del cual puede modelarse la incorporación de nuevas creencias. Aunque está claro que en este contexto una oración de entrada no es una observación, sino una creencia para la que se busca una explicación.
CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES
1.
La Informática como ciencia teórica considera que la idea abstracta de una máquina es la especificación de un objeto que debemos construir y que debe funcionar; en consecuencia, en la ciencia pura, la realidad se impone sobre la abstracción, mientras que en la tecnología la abstracción se impone a la realidad; por lo tanto la abstracción es la eliminación de detalles y concentración de la mente en lo esencial de las situaciones que interesa.

2.
La Ciencia de la Informática nace de la ciencia de la computación y ésta última de la ciencia matemática. El algoritmo es el concepto más importante de la teoría de la computabilidad; de ahí, un algoritmo es un proceso bien definido para hacer una computación; en consecuencia, el agente computacional debe cumplir las instrucciones en forma determinista; condición que nos impone con mucha facilidad la idea de que un algoritmo podría ser realizado por una máquina.

3.
El desarrollo de la Informática como Ciencia Teórica se basa en “La Máquina Universal de Turing”, con la cual se solucionó el problema del detenimiento, inspiró la construcción del computador digital dando origen a la disciplina científica y a la tecnología de la informática.

4.
Estudiosos de la inteligencia humana encontraron, en la máquina de Turing, elementos con que construir una hipótesis empírica sobre los fenómenos de la computación, por lo que la Informática está constituida por hipótesis empíricas, considerándola que es una Ciencia Empírica, porque cada programa de computación que se corre constituye un experimento, un elemento que se lanza a la naturaleza; asimismo, porque nos ofrecen hipótesis de los sistemas de símbolos y de la búsqueda heurística.

5.
El objeto de estudio de la Informática es la información, las maneras de representarla y procesarla, así como el diseño de máquinas y sistemas para realizar estas tareas; en consecuencia, los temas claves de la informática son el pensamiento algorítmico, la representación de la información y los programas de computación.

6.
La informática se relaciona con la matemática, la física y la psicología; de ahí se nota que el progreso de la física se ha producido por una tendencia a desarmar las cosas, en informática, se trata de armarlas; entonces, consecuencia de este resultado es que la Informática es una Ciencia Sintética.

7.
El propósito actual de la Informática es la posibilidad de producir programas de computadora que fueran capaces de comportarse o pensar inteligentemente; de ahí que se concibe que la “inteligencia artificial” es la ciencia de hacer máquinas que hagan cosas que requerirán inteligencia si las hicieran los hombres; asimismo, esta ciencia responde a las leyes que gobiernan los autómatas artificiales y pregunta por los parecidos que tienen éstos con los mecanismos de control de los autómatas naturales (humanos). 

8.
La Inteligencia Artificial entra en contacto con la Filosofía en diversos puntos, muy particularmente, en las áreas de la Lógica y de la Epistemología. Éste último nos plantea un reto epistemológico más grave: es necesario desarrollar toda una teoría de conocimiento que se podría llamar quizás Epistemología Androide.

9.
Las nociones de inferencia lógica y abducción que Peirce propuso van más allá de comulaciones lógicas. Estas nociones están ligadas a su epistemología, una visión dinámica del pensamiento como una indagación lógica, y corresponden a una preocupación filosófica muy profunda, la de descifrar la naturaleza del razonamiento sintético. Sin embargo, se ha mostrado que las posiciones peirceanas de sorpresa, novedad y anomalía pueden expresarse como condiciones lógicas muy precisas. Con ellas se ha propuesto un modelo que tiene conexiones muy íntimas con enfoques actuales  en representación del conocimiento en Inteligencia Artificial.

10.
La informática como ciencia, tanto teórica como empírica, utilizada como métodos el de Generación y prueba, intencionalidad, símbolos y el de abducción.
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