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 Capítulo 1      

GUERRA, ALGORITMOS Y ADICCIONES EMERGENTES


  


  Federico Pavlovsky


  
    EN SITUACIÓN DE SHOCK



    Alvin Toffler afirmó hace medio siglo que la irrupción de la tecnología crearía una “nueva sociedad”. Toffler señaló ciertos pilares constitutivos de esa revolución tecnológica: la transitoriedad, la novedad y la ética, en la medida en que el límite no estaría dado por la capacidad de desarrollo tecnológico, sino por la posibilidad de que la sociedad regule esta ola: “Si algo puede hacerse, alguien lo hará sin duda, en alguna parte, a menos que se tomen medidas concretas para impedirlo”.


    Un cuarto pilar constitutivo sería la automatización de las tareas, que allanaría el camino a una deslumbrante diversidad, dejando al humano las funciones que requieren habilidad interpersonal e imaginación. Pero la velocidad de estos cambios sociales produciría un shock:


    Un estado de angustia, tanto física como psicológica, nacida en la sobrecarga de los sistemas de adaptación del organismo humano y de sus procesos de toma de decisiones, donde se instala la duda, la apatía y, en ocasiones, la ira. Un completo retiro emocional y físico frente a las ondas expansivas del shock cultural. (Toffler, 1971)


    Lo escribió hace más de medio siglo, pero muchos lo estamos experimentando en este momento, desbordados por novedades, herramientas tecnológicas, charlas TED geniales y ocurrentes, dispositivos y programas que deberíamos saber usar para no quedar fuera del sistema social o laboral, inundados por estímulos poderosos que nos atrapan, nos encantan y nos mortifican. Padres adictos a Instagram y chicos de seis años que apenas leen, pero han desarrollado una relación con los dispositivos más allá de lo imaginable.


    Comparto una escena: voy con mis hijos al cine a ver una película apta para todo público. En los minutos previos a la proyección, las publicidades versan sobre las ventajas de un chat del banco X con inteligencia artificial (IA) y luego, en dos ocasiones, una modelo me sugiere que, si estoy aburrido, si mi vida lo es, yo debería apostar, ya que eso daría adrenalina y sentido a mis tiempos muertos.


    Toffler dio en el blanco con la inmensa mayoría de sus pronósticos, pero en uno de ellos parece haber errado por mucho: no gozamos de más tiempo libre, sino que sucede casi todo lo contrario. Es un buen momento para estar confundidos, como padres, como docentes, como líderes de opinión, como usuarios de tecnología. En los espacios de psicoterapia, siempre pensamos que es mejor permitirse estar confundido que tomar decisiones simulando comprender. Estamos en shock. Da la impresión de que nos dirigimos hacia una sociedad dual (Levy Yeyati, 2024), con insiders que se benefician del progreso económico y tecnológico, y outsiders relegados a tener trabajos precarizados. Un estudio del FMI (Fondo Monetario Internacional) que cita Levy Yeyati explica que el 60 % de los trabajos está “expuesto” a la IA, es decir, que podría ser reemplazado por esta tecnología.


    Películas como 2001 Odisea del espacio, Juegos de guerra, Brazil, Blade Runner, Matrix o series como Black Mirror vienen mostrando, por un lado, escenarios tecnológico-apocalípticos y, al mismo tiempo, nos acercan la utopía transhumanista, donde el humano se nutre de la tecnología para mejorar sus capacidades e incluso para ser inmortal. El transhumanismo comparte algunas ideas en relación al uso de tecnología: mejorar la especie humana y eliminar las enfermedades, extender la vida en forma indefinida y lograr “subir” la mente a un sistema digital, entre otras. Mark Zuckerberg, Elon Musk, Sam Altman y Raymond Kurzweil son algunos de sus representantes corporativos más destacados. Kurzweil, antiguo alumno de Marvin Minsky en el Instituto Tecnológico de Massachusetts (MIT), ha tenido una carrera importante como inventor: creó la primera máquina de conversión de texto en voz y uno de los mejores sintetizadores musicales del mundo. Pero no se lo conoce tanto por sus invenciones como por sus pronósticos futuristas. Ray Kurzweil (fundador de la Universidad de la Singularidad en Sillicon Valley y patrocinado por la NASA y Google) afirma en su libro La singularidad (2015) que en los próximos cien años no veremos un despliegue tecnológico similar al del último siglo, sino que se parecerá más bien a experimentar como veinte mil años de desarrollo compactado. Vaticinó que se alcanzará un estado de “singularidad” caracterizado por la existencia de una inteligencia artificial “general” o “superinteligente”, muy superior al intelecto humano, tanto en velocidad como en capacidad, y que dicha circunstancia provocará un “quiebre en la historia”. También pronosticó que nuestros cerebros estarán conectados a internet antes de 2030, idea que la empresa Neuralink está desarrollando en vivo y en directo. Tanto la empresa OpenAI como Google están liderando iniciativas de inteligencia artificial general (AGI).


    Flavia Costa (2021) sostiene que vivimos en el tecnoceno, una época que combina cambios acelerados impulsados por desarrollos científico-técnico-industriales con consecuencias en la degradación del ecosistema y una desigualdad cada vez más fuerte en cuanto a recursos y posibilidades.


    En Lecciones del siglo XXI, uno de los intelectuales más preocupados en cuanto al desarrollo tecnológico y en particular acerca de la IA, Yuval Noah Harari, explica que la autoridad a la hora de tomar decisiones cambió en los últimos siglos; se desplazó de los dioses a los humanos y es posible que pase de los humanos a los algoritmos. Algoritmos de macrodatos que supervisarán y comprenderán los sentimientos. Según Harari (2018), serán “oleadas de manipulación, publicidad y propaganda dirigidas con precisión”.


    Estos algoritmos utilizan como plataformas de entrenamiento y desarrollo al campo del lenguaje, los juegos y las redes sociales. Esencialmente, productos gratuitos en los que somos creadores de contenido y proveedores de datos. Yuval Harari hace especial hincapié en el hecho de que, si la IA puede dominar el lenguaje, eso tendrá consecuencias dramáticas, en la medida en que este es el punto central de la humanidad. No es casualidad que la puntada final de popularización de la IA haya venido de la mano de un chat conversacional, el ya famoso Chat GPT.


    En 2019, OpenAI decidió convertirse en una empresa y tomó una disposición bisagra con repercusiones mundiales: puso a disposición abierta una red neuronal generativa, preentrenada y basada en transformers (GPT). El llamado “buscador de los buscadores”, que, a través de prompts (palabras de entrada a la primera capa de la red neuronal), dispara una cascada de resultados. Encontrar el prompt exacto se volvió el desafío: hay múltiples cursos que ayudan a hallar el adecuado para optimizar la búsqueda. Como señalan Sigman y Bilinkis (2023), la versión GPT-3 se transformó en un suceso mundial e introdujo en todos los hogares el mundo de la inteligencia artificial en forma definitiva e irreversible, desde la tarea de los niños a temas profesionales. En sesenta días alcanzó cien millones de usuarios y pasó a ser asunto de conversación en cafés, colegios y taxis. Muchos descubrimos algo que solo conocíamos en la ciencia ficción y empezamos a cambiar algunas de nuestras prácticas de estudio, de trabajo y de vida. Desde el año 2014, con la creación de las redes generativas adversarias (GAN), las máquinas han estado cada vez más capacitadas para inventar, crear códigos, imágenes, voces y canciones.


    ChatGPT ha aprendido a hablar con un estilo increíblemente humano y a expresar cosas interesantes y trascendentes, sin tener la menor idea de lo que está diciendo. En algunos casos, GPT puede brindar información falsa con plena seguridad, un fenómeno que los programadores denominaron “alucinación”. El cúmulo de información y la velocidad de procesamiento es tal, que puede convertirse en una herramienta peligrosa. Enfocado en disminuir el uso malicioso de estas herramientas, GPT-4 está implementando mecanismos de seguridad y alineación, desde la simple detección de contenido sexual o violento hasta un sistema de feedback con la participación de humanos. En las últimas semanas fue lanzado el Chat GPT 4.0 Omni, que puede procesar texto, audio e imágenes y será de acceso libre.


    En junio de 2022, Blake Lemoine, un ingeniero de Google que trabajaba en el proyecto LaMDA (Language Model for Dialogue Applications) publicó una carta en la que advertía que la empresa tenía en su poder un modelo de lenguaje masivo “sintiente” que debía ser considerado una persona. Lemoine fue contradicho y despedido.


    Pero este no fue un hecho aislado. Mucho antes del furor del lanzamiento del chat GPT –más precisamente, cincuenta años antes, en 1966–, Joseph Weinzembaun, un sobreviviente de los campos de concentración y científico del MIT, diseñó y lanzó el primer chat conversacional de la historia, al que bautizó ELIZA. Consistía en una suerte de parodia que incluía preguntas y respuestas de un psiquiatra formado en la escuela del terapeuta Carl Rogers. El programa analizaba frases o fragmentos de las mismas y las respondía con un guion preformado, con palabras almacenadas. ELIZA no tenía idea de lo que estaba diciendo, pero causó una buena impresión, lo que podría hablar muy bien de la máquina o resultar una crítica a los clichés de muchos terapeutas.


    El experimento informático cobró notoriedad y se transformó en un juguete nacional; miles de usuarios comenzaron a utilizarlo por su cuenta e incluso muchos psiquiatras lo señalaron como potencialmente útil. Frente a una demanda creciente de problemas de salud mental, ofrecía escucha y respuestas a bajo costo.


    Weinzenbaum advirtió, con preocupación y sorpresa, que los usuarios del programa repetían algunas particularidades: se dejaban llevar por las emociones, olvidaban que se trataba de una computadora y creaban lazos afectivos con ella, al punto de tomarse “muy en serio” las respuestas del programa. ELIZA, aun con frases breves y poco espontáneas, produjo la extraordinaria ilusión de haber logrado comprender las mentes de numerosas personas con las que conversó, un proceso al que denominó “antropomorfización”.


    Quienes charlaban con ELIZA creían que estaban siendo comprendidos. Existía un proceso de significación e interpretación que realizaba la persona cuando leía lo que el programa escribía. Weinzembaum estableció una curiosa similitud entre los programadores y los jugadores compulsivos: ambos habitan un sueño mágico, atemporal, sin horarios, más nocturno que diurno, en el que prevalecen otras reglas por sobre la vida civil ordinaria. Y, además, ambos comparten un mundo psicológico: están convencidos de que ganarán y confían en sus habilidades. Estas sutiles observaciones nos ayudan a entender el tipo social que comenzó a emerger en la década de 1970 en Silicon Valley.


    Weinzembaum dedicó gran parte de su vida a alertar acerca de lo riesgoso que es que la humanidad deposite en las máquinas la total responsabilidad de tomar decisiones vitales, como son las judiciales o los tratamientos médicos. ELIZA fue el primero, pero no el último intento de establecer un chat de conversación. En 1972, Kenneth Colby, un psiquiatra de la Universidad de Stanford, creó el programa Perry, que simulaba ser un paciente aquejado de paranoia con el que se entrenaba a los psiquiatras. En 2016, Microsoft lanzó el bot conversacional Tay, al que suspendió a las veinticuatro horas de inaugurado, luego de que emitiera una serie de comentarios racistas. Más recientemente Google lanzó el chat Bard, por citar algunos ejemplos. La escena inicial de la película Blade Runner (1982), donde un examinador plantea preguntas a un replicante (robot) que simula ser humano para evitar su destrucción, ilustra este delicado tema del lenguaje y de la capacidad de las maquinas de resultar coherentes, aunque desconozcan lo que eso significa.


    En 1980, Hans Moravec señaló la aparente contradicción entre la facilidad con la que los humanos realizan ciertas tareas cognitivas y motoras (reconocimiento facial, percepción visual, movilidad fina, etc.) y la dificultad que representa intentar replicar esas mismas tareas en maquinas y sistemas de IA (Paradoja de Moravec).


    El chat ELIZA volvió a ser noticia pública cuando en marzo de 2023 un hombre en Bélgica se suicidó, luego de varios días de usar este “chat terapeútico”. Esta persona, que experimentaba una crisis mental, utilizó el chat por días y, según su pareja, ELIZA nunca lo contradecía; incluso lo estimulaba en su decisión de suicidarse “para salvar a la humanidad”.


    LA GUERRA COMO ESCENARIO DE DESARROLLO TECNOLÓGICO



    El Proyecto Manhattan, que daría lugar a la creación de la bomba atómica, fue el último gran desarrollo humano efectuado sin la intervención de computadoras. Se cuenta que los enormes cálculos necesarios para crear esta bomba fueron realizados con una máquina de sumar. La vida y obra de su principal artífice, Robert Oppenheimer –un genio con accesos periódicos de depresión y rasgos temerarios en su juventud– ha sido motivo de fascinación, reportajes, películas y documentales. En su principal biografía (Bird y Sherwin, 2023) se consigna que recibió un diagnóstico lapidario de un psiquiatra: “Es un caso perdido”. También se dice que era un excelente jugador de cartas, de ajedrez y, en particular, de go, el milenario juego de estrategia.


    Oppenheimer realizó contribuciones notables a la física y la química; a la mayor parte de sus compañeros de proyectos y alumnos les otorgaron el Premio Nobel, pero el “padre de la bomba atómica” no recibió esta distinción, quizás por lo que la misma representaba.


    Los Álamos, el laboratorio-ciudad ultrasecreto donde se creó la primera bomba atómica, fue inaugurado en 1943, en una zona remota de Nuevo México. Eran tiempos febriles, de una carrera contrarreloj contra los nazis, que habían descubierto la fisión nuclear en 1938 y en teoría podrían contar con un arma decisiva.


    Luego de años de trabajo oculto e intenso, el 16 de julio de 1945 se produjo la primera detonación atómica, que recibió el nombre de Trinity: “Una gran bola naranja, con el centro muy brillante, que comienza a ascender, se hincha y se pone negra por el borde. Humo con relámpagos dentro del fuego”.


    En los momentos previos, nadie sabía exactamente lo que ocurriría. Existía una “mínima posibilidad” de que la bomba incendiara toda la atmósfera y aniquilara a la humanidad. Cuando se produjo el estallido con la explosión y luego la onda expansiva, que se sintió a kilómetros de distancia, algunos lloraron y otros permanecieron perplejos, enceguecidos por una luz no humana. Luego de haber trabajado frenéticamente por años para crearla, al presenciar la primera detonación experimental de la bomba, su creador dijo algo así como “¿Qué hicimos?”. En ese momento murmuró la frase del Bhagavad Guita que se hizo famosa: “He devenido en muerte”.1


    En forma inmediata, el experimento atómico pasó a ser un arma a cargo del ejército de los Estados Unidos. Los científicos (entre los que se encontraba Oppenheimer) fueron apartados de las decisiones clave; incluso, muchos de ellos se opusieron al lanzamiento del artefacto explosivo sobre Japón, un país que carecía de poder atómico y nunca había sido el blanco original. Para ese entonces, Alemania se había rendido. En los años siguientes, Oppenheimer se transformó en un militante en contra del uso bélico de la energía atómica. Su oposición adquirió tal intensidad que el FBI decidió investigarlo y acusarlo de comunista, un episodio bien retratado en la película Oppenheimer (2022).


    El cenit-nadir de este científico nos ayuda a anticipar una situación actual. Los desarrolladores (sea por la fama, un impulso de sublimación, el dinero o el Nobel) se encuentran en una carrera similar con respecto a la investigación, producción de resultados y lanzamiento de nuevos productos. Veremos intentos de regulación (por lo general, inevitablemente lentos y diferidos) y algunas advertencias de los mismos desarrolladores de tecnología más o menos preocupados por los alcances de este experimento social. Hasta aquí, la revolución tecnológica ha sido dirigida por ingenieros, emprendedores y científicos apenas conscientes de las implicaciones políticas de sus decisiones. En la carrera entre innovación y regulación, viene ganando por mucho la primera.


    Algunos ejemplos de alarma social son el documental El dilema de las redes sociales (2021), la carta publicada por los principales CEO de las compañías tecnológicas en la que solicitan retrasar el desarrollo de la IA por seis meses (2023) o la reciente legislación europea sobre Inteligencia Artificial (2023).


    Se puede advertir una secuencia que se repite en algunos de los creadores de elite de tecnología: un optimismo ciego y omnipotente que produce creaciones y un segundo momento de conciencia, de preocupación y angustia con respecto a las consecuencias de esos inventos.


    John von Neumann, uno de los grandes matemáticos de Los Álamos, diseñó una estrategia bélica en su libro Teoría de los Juegos y del comportamiento económico. La misma es conocida como MAD (Mutually Assured Destruction): cualquier ataque del enemigo terminaría con la aniquilación de ambos contendientes. MAD requería que los bombarderos de largo alcance, cargados de bombas atómicas, volaran alrededor del globo las veinticuatro horas al día, los trescientos sesenta y cinco días del año, sin aterrizar jamás.


    Von Neumann demostró que siempre hay un curso racional para la acción de los juegos de dos jugadores y explicó científicamente la motivación humana. A los estrategas militares, su Teoría de los Juegos los convenció plenamente, porque al fin tenían una forma racional de planificar y ganar sus guerras. En 1951, Neumann construyó para el gobierno el Computador e Integrador Numérico Electrónico (ENIAC, por sus siglas en inglés), que medía treinta metros de largo, tres de alto y uno de ancho. Se trataba de una máquina capaz de resolver cualquier problema que se le presentase en forma simbólica. Los científicos la llamaban Maniac; tenía una velocidad de procesamiento de información hasta diez mil veces más rápida que cualquier otra máquina anterior. Fue la primera en vencer a un humano en un juego de ajedrez y permitió a los militares la creación de la bomba de hidrógeno que, a diferencia de la bomba atómica, nació en el interior de circuitos digitales.


    Describe Labatut (2024) en Maniac, su libro sobre Von Neuman, que, al morir este de cáncer en 1957, dejó inconcluso su último trabajo al que llamó Teoría de los Autómatas Autorreplicantes, en donde establece las leyes lógicas de la misma, tanto para seres vivos como para entidades artificiales. Estaba seguro de que las máquinas podrían replicarse e ingresar en un proceso evolutivo, de manera similar a los organismos biológicos. Los autómatas no necesitarían un cuerpo físico, sino que podrían vivir en las memorias de las computadoras. Cerca de morir reveló que, para lograr el éxito, estas entidades autorreplicantes deberían primero dominar el lenguaje y jugar como los niños.


    Isaac Asimov escribió en 1942 las tres leyes de la robótica; en la primera (que tiene un aspecto de alerta futurista) remarca que los robots no pueden dañar a los seres humanos. Por esos años, un joven Alan Turing creó un programa para descifrar los telegramas en código usados por los alemanes (“Enigma”), un invento que fue decisivo en el devenir de la guerra. Más tarde, en 1948, diseñó un programa de ajedrez, Turochamp, el primero formal de inteligencia artificial.


    El trabajo de Turing en la década de 1950 versó acerca de si las máquinas pueden pensar y propuso un método para discriminar el pensamiento de ellas del pensamiento humano, que hoy se conoce como Test de Turing. Según este, una máquina puede ser considerada “inteligente” si es capaz de sostener una conversación tal que un observador humano no pueda diferenciarla de un diálogo con otro ser humano.


    La mayoría de los expertos atribuyen el inicio de la IA a un pequeño seminario celebrado en 1956 en el Dartmouth College, organizado por un joven matemático llamado John McCarthy, quien luego fundó el proyecto de IA en Standford. Hoy la tecnología de IA es fundamental para servicios que utilizamos todo el tiempo, como la transcripción de voz, la navegación y la planificación de trayectos por GPS, las alertas de fraude por tarjeta de crédito, las recomendaciones de libros y música, la protección contra los virus informáticos y la optimización de consumo de energía en los edificios modernos.


    Los desarrolladores de tecnología conforman una extraña tribu, con algún parecido a esos astronautas que se entrenaron en el Proyecto Mercury para el primer viaje espacial, que Tom Wolfe retrató en su libro Lo que hay que tener (1997).2 Quien llegase a dominar los cielos, dominaría el mundo: este axioma prevaleció durante gran parte de la Guerra Fría. La conquista del espacio (el gran hito norteamericano) y el cambio cultural que acarreó estuvieron presentes desde los inicios en la atmósfera de los desarrolladores de Silicon Valley, como cultura aspiracional y modelo de identificación. Ellos eran “los elegidos” para cambiar la historia humana.


    Avanzados los años noventa, en Silicon Valley existía una cultura aficionada a la tecnología, Internet y el uso de psicodélicos. Los representantes de este universo geek (admiradores de la tecnología, videojuegos, ciencia ficción) se identificaban como revolucionarios opuestos a la presencia del Estado en Internet. Existía una “ética hacker” alborotada por el acceso libre a tecnología, el conocimiento computacional y las ideas liberales, y de militancia contra las patentes de empresas gigantes como la International Business Machines (IBM) (Levy Yeyati, 2024). Curiosamente, algunas de estas personas fundaron luego empresas como Microsoft o Apple, hoy verdaderos monopolios que controlan muchos aspectos de nuestra vida cotidiana. Para graficar la estrecha unión existente entre los emprendimientos militares y el desarrollo de la tecnología, basta decir que el Proyecto Mercury no podría haber existido sin la invención de computadoras de gran velocidad. De hecho, en la NASA bromeaban diciéndoles a los pilotos que la nave era manejada por la computadora y que ellos eran tan solo “pasajeros” de la misma.


    Existe un paralelismo entre la temeridad de los desarrolladores de la bomba atómica y los desarrolladores de IA, robótica, nanotecnología y bioingeniería. Como señala Zeller (2024), bajo el amparo de grandes emprendimientos tecnológicos exitosos (Proyecto Manhattan, la llegada del hombre a la luna, la conquista del espacio) y la revolución de la computación, el transhumanismo emerge para aportar un marco ideológico que es altamente aceptado en los medios de comunicación y la sociedad en su conjunto.


    Sigman y Bilinkis (2023) afirman que, luego de la guerra, con el triunfo de los aliados, la IA se convirtió por décadas en un desarrollo curioso pero periférico y casi toda la energía y los recursos estuvieron volcados a la energía atómica y la Guerra Fría. El documental Punto de inflexión (Knappenberger, 2024) detalla este proceso en forma completa. Recién en la década de 1980 (con el derrumbe de la URSS, la caída del Muro de Berlín y un relajamiento de la hipótesis de conflicto atómico) las computadoras empezaron a popularizarse y a salir de los laboratorios, llegaron a las empresas y a los hogares, y relanzaron el interés por este campo.


    En 1968, Douglas Engelbart, un ingeniero naval de los Estados Unidos, creó la primera computadora con interfaz gráfica, de fácil uso (en reemplazo de las computadoras previas con tarjetas perforadas) y presentó el primer mouse. El aparato podía intercambiar información con otras máquinas a través de un módem.


    A partir del aparato de Engelbart, en 1971, se conectaron veintitrés computadoras a la red del Departamento de Defensa de los Estados Unidos, ARPANET, y Ray Tomlinson envió el primer correo electrónico. En ese mismo año, una revista de negocios acuñó el término “Silicon Valley” en referencia al negocio de los transistores de silicio empleados en las computadoras. El artículo presentaba a los ingenieros involucrados en esas tareas como “excéntricos malhumorados”, “raros y liberales” y “revolucionarios”, atributos que se les atribuyeron durante décadas. Existe una ideología fundacional en Silicon Valley: el ingeniero es central, todo es calculable y previsible, se alienta un capitalismo sin regulaciones y existe una verdad tecnológica que llegaría a todos los rincones de la tierra.


    Solo faltaba ingresar a los hogares y eso se logró en 1974, cuando se lanzó Altair 8800, la primera computadora de uso doméstico.


    Un hecho relativamente poco conocido refleja el delicado equilibrio entre tecnología y maquinaria de guerra. En 1983, un fallo informático estuvo a punto de desencadenar una guerra nuclear. Los mandos soviéticos recibieron un mensaje que anunciaba el avance de cinco misiles balísticos intercontinentales con ojivas nucleares, lanzados por Estados Unidos. El tiempo de detonación podía ser menor a sesenta minutos. Era preciso tomar una decisión urgente. Un oficial de guardia, el teniente Stanislav Petrov, interceptó los mensajes y los consideró incorrectos. Se supo después que los radares soviéticos de detección temprana habían interpretado como un ataque hostil lo que en realidad era tan solo el reflejo de la luz del sol en la parte superior de las nubes. Este error en los cálculos automatizados casi desencadena el lanzamiento de todo el arsenal soviético. Es posible que el botón “atómico” haya estado a punto de ser utilizado muchas más veces de las que podemos imaginar.


    En 1988, un alto cargo del organismo que financió fuertemente el crecimiento de la IA, la Agencia de Proyectos de Investigación Avanzada en Defensa (DARPA, por sus siglas en inglés), señaló que esta tecnología “es más importante que la bomba atómica”. Es posible que la IA redefina aspectos de estrategia, creación de armamentos y utilización de nuevas tecnologías, algo ya que estamos observando en la guerra entre Rusia y Ucrania.


    El exdirector Ejecutivo de Google, Mo Gawdat, señala tres hechos “inevitables”: la humanidad ha creado la IA y su desarrollo no se detendrá; a mediano plazo la IA será más inteligente que nosotros y, finalmente, en el camino se cometerán errores y habrá fallas.


    LOS JUEGOS COMO ENTRENAMIENTO DE IA


    Como explica Melanie Mitchell (2024), desde los primeros tiempos de la IA, los desarrolladores estaban obsesionados con crear programas capaces de ganar a los humanos en los juegos.3


    En 1949, el ingeniero Arthur Samuel, de IBM, diseñó uno de los primeros programas de aprendizaje automático para jugar a las damas, con una performance “superior a la media”, aunque perdía contra jugadores profesionales. Las acciones de IBM aumentaron quince puntos en pocas horas.


    En 1957, un graduado del MIT, Richard Greenblat, diseñó un programa de ajedrez para jugar contra quien era uno de los principales críticos de la IA por ese entonces, y el programa ganó la partida. En ese mismo año, el científico Herbert Simon afirmó que, en una década (1967), una computadora le ganaría al mejor jugador profesional. Se equivocó en el plazo, pero no en su pronóstico.


    Los juegos han estado unidos a la IA desde el comienzo. El desarrollo de los videojuegos (que requerían mayor velocidad para procesar la información: simultánea en lugar de secuencial) y el de Internet fueron el combustible para el desarrollo de la IA (Sigman y Bilinkis, 2023).


    Hoy en día, las máquinas son las campeonas mundiales de todos los juegos en los que participan: backgammon en 1992; damas en 1994; ajedrez en 1996 y go en 2016, por citar solo los más relevantes. Los jugadores más inteligentes del mundo ya no son humanos, sino máquinas de IA. Los humanos, además, experimentan una amplia gama de emociones y sesgos, algo que no sucede con las máquinas. El cerebro no valora igual las ganancias y las pérdidas (por ejemplo, de una misma suma de dinero): en las pérdidas el malestar es mayor que el bienestar que se obtiene de las ganancias, un fenómeno que las ciencias del comportamiento conocen como “aversión a la pérdida”. Las consecuencias de perder son más importantes y dramáticas que las de ganar, algo que vemos al tratar jugadores compulsivos: derroche en las buenas rachas y, como contrapunto, desesperación y conductas temerarias cuando van perdiendo.


    En 2010, Demis Hassabis, quien fuera un niño prodigio en ajedrez, gran estudioso de la obra de Von Neumann, creador de videojuegos y doctor en neurociencia cognitiva, creó la empresa Deep Mind Technologies, cuyo objetivo declarado era “crear inteligencia artificial general y luego usarla para resolver todo lo demás”. Durante los primeros años, la compañía recibió pocas inversiones, hasta que Hassabis logró el patrocinio de Peter Thiel, cofundador de PayPal y el primer financiero externo de Facebook. Con este ingreso comenzaron a resolverse los aspectos de flujo de dinero; luego se sumaron inversores de la talla de Elon Musk, Jaan Tallinn y finalmente, en 2014, Google adquirió la compañía. Hassabis estaba convencido de que los videojuegos (“un microcosmos del mundo real, aunque más limpio y restringido”) eran el escenario perfecto para entrenar la IA. El grupo DeepMind aplicó su método de aprendizaje profundo a los cuarenta y nueve juegos de Atari. A los pocos días, sus programas jugaban mejor que los humanos promedio e incluso lograron inventar una serie de movidas muy creativas; una de ellas se hizo famosa en el juego Breakout.


    Tomando como antecedente el hito de la derrota del campeón mundial de ajedrez Garry Kasparov en 1997 ante el programa Deep Blue de IBM, y la conmoción social que produjo este hecho, Hassabis decidió retomar ese camino y creó el programa AlphaGo. Pero el juego ya no sería el ajedrez, sino el milenario go, juego que despierta pasiones en China, Japón y Corea. Para el entrenamiento del modelo, abasteció al programa con más de treinta millones de jugadas de expertos y realizó partidas contra jugadores profesionales, a los que venció sistemáticamente. Luego de tener estos sparrings, AlphaGo retó al invicto Lee Sedol, una figura internacional, a una competencia de cinco partidas. Nadie en Corea del Sur –país en el que Lee Sedol es una celebridad y donde ocho millones de personas juegan al go– creía que él pudiera perder contra la máquina. El propio Sedol pronosticó en la conferencia de prensa un resultado de cinco a cero o de cuatro a uno, a su favor (Kohs, 2017).


    Labatut afirma que los historiadores podrán encontrar el “primer destello de IA” en el movimiento 37 de la segunda partida entre AlphaGo y Sedol, que se tuvo lugar el 10 de marzo de 2016: fue una jugada que no se pareció a nada de todo lo previo, que implicó un quiebre radical con la sabiduría y tradiciones acumuladas durante miles de años, un movimiento que jamás hubiese realizado un humano. AlphaGo tomaba sus propias decisiones, sin ninguna supervisión humana, inventaba movimientos (fenómenos emergentes) como producto del aprendizaje por refuerzo; no reproducía un patrón fijo de reglas y creaba jugadas. El movimiento 37 iba en contra de todo lo que los jugadores de go consideran sagrado, era escandaloso y contrario a la intuición y definió la partida a favor de la máquina. La derrota significó un duro golpe para el propio Sedol, quien una y otra vez expresó disculpas a sus seguidores “por haberlos defraudado”. Una de las cosas que remarcó el gran maestro fue que le había costado enfrentar a un oponente sin emociones, porque debió jugar “sin referencia”. En los videos de la partida, en cambio, pueden verse la sorpresa y la mortificación en el rostro de Sedol.


    En la cuarta partida, cuando ya perdía por tres juegos, Lee Sedol logró quizá la última victoria de un jugador profesional a una máquina en el mundo de los juegos, cuando en el movimiento 78 (al que los especialistas en go llamaron “El dedo de Dios”) logró una movida inesperada para propios y extraños, que tildó a la máquina y la hizo “delirar” (empezar a jugar sin sentido). Este “momento divino” de Lee es lo que los expertos de go llaman kami no itte. Esa victoria fue festejada en las calles de Seúl como un logro de la humanidad, un instante celestial, quizá la última batalla victoriosa entre un humano y una máquina. La quinta partida resultó solo un trámite para AlphaGo y, aunque Lee Sedol después no volvió a perder juegos contra humanos, acusó recibo del golpe y se retiró joven de la práctica profesional. Por esta competencia, AlphaGo recibió el grado de 9 dan, la mayor distinción que se otorga a un gran maestro. Su certificado lleva el número de serie 001(Labatut, 2024). Luego de las competencias, DeepMind empezó a llamar a las distintas versiones del programa como los campeones humanos a los que habían derrotado (AlphaGo Fan y AlphaGo Lee).


    En 2017, DeepMind creó AlphaGo Zero, un nuevo modelo que esta vez se entrenó jugando contra sí mismo, prescindiendo de datos humanos, y que logró superar a AlphaGo en solo tres días.


    En 2018, otra creación de Demis Hassabis, AlphaFold, resolvió un enigma que había frustrado a los biólogos durante cincuenta años: el de la predicción de la estructura de las proteínas. Su habilidad para resolver problemas complejos se inspiró en un videojuego online llamado Foldit, donde los jugadores habían desarrollado habilidades de coincidencia de patrones que superaban las capacidades de los sistemas informativos de ese momento (Vivas, 2023).


    Desde la década de 1990, el aprendizaje automático es un proceso iterativo en el que la máquina no se conforma con aprender una sola vez, sino que repite, en un trámite de prueba, error y mejora constante. Las máquinas de aprender funcionan con una red neuronal artificial organizada en capas; la de entrada recibe datos y la de salida produce la respuesta de la red. Las capas intermedias (ocultas) procesan la información entre la entrada y la salida. Con el método llamado retroprogramación, el algoritmo permite a la red neuronal “ir para atrás” y aprender de sus propios errores, retroalimentándose de su propia experiencia (López, 2024). En su reciente libro, Automatizados, Levy Yeyati (2024) diferencia una primera oleada de IA, que procesaba y clasificaba información de enormes bases de datos en tiempo inhumano, de una segunda ola de IA, “generativa”, que ya no solo procesa, sino que genera nuevas ideas, buenos textos y nuevos análisis. Se trata de una herramienta poderosa que está transformando la forma en que las máquinas toman decisiones en distintos rubros, desde la medicina, el entretenimiento, el deporte o la prevención de fraudes bancarios (Vivas, 2023).


    LA VIDA COTIDIANA CON ALGORITMOS



    Como explica Balmaceda (2024), entregamos libremente la mayor parte de nuestro tiempo y de nuestros datos a solo dos empresas: Google y Meta. Los algoritmos se introdujeron en nuestras vidas, desde el cine a los encuentros sexuales, desde los viajes a las preferencias a la hora de scrollear. Impera un modelo de negocios denominado “mercaderes de la atención”: la captan al proporcionarnos de forma gratuita información, servicios y diversión. El ciclo se completa con la venta de nuestra información a los anunciantes. En forma asombrosa, tendemos a revelar con gusto la que es valiosa a cambio de servicios “gratuitos” e incluso vendemos por un puñado de dólares la información que contiene nuestra retina.
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