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La relacion hombre-maquina inteligente ha sido una
constante en el imaginario de la ciencia-ficcion
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Inteligencia artificial fuerte vs. débil

La IA fuerte se define come S8l 2 inteligencia
artificial capaz de |gualar s ! la inteligencia

de los h
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La idea de origen es que las maquinas pensaran
como los humanos
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Los origenes de la inteligencia artificial

Hay un nUmero de trabajos iniciales que se

pueden caracterizar como de inteligencia

artificial

Pero se le atribuye a Alan Turing (1950) el dar

una vision de la inteligencia artificial en su

articulo Computing machinery and intelligence
Introduce la prueba de Turing, el aprendizaje

automatico, los algoritmos genéricos y el
aprendizaje por refuerzo

En 1956, dos anos después de la muerte de
Turing, John McCarthy acuna el término
Inteligencia Artificial como un campo
independiente en |a Ciencia de la Computacion

https://goo.gl/BMv2RF

Cine e Inteligencia Artificial 6


https://goo.gl/BMv2RF

Test de Turing

 Es una prueba de la habilidad de una maquina para exhibir un comportamiento
inteligente similar al de un ser humano o indistinguible de este

 Propone gue un humano evaluara conversaciones en lenguaje natural entre un
humano y una maquina disenada para generar respuestas similares a las de un
humano

* El evaluador sabria que uno de los participantes de la conversacion es una maguina y
los intervinientes serian separados unos de otros

« La conversacion estaria limitada a un medio Unicamente textual como un teclado de
computadora y un monitor por lo que seria irrelevante la capacidad de la maqguina de
transformar texto en habla

« En el caso de que el evaluador no pueda distinguir entre el humano y la maquina
acertadamente (Turing originalmente sugirid que la maqguina debia convencer a un
evaluador, después de 5 minutos de conversacion, el 70% del tiempo), la maquina
habria pasado la prueba

« Esta prueba no evalua el conocimiento de la maqguina en cuanto a su capacidad de
responder preguntas correctamente, solo se toma en cuenta la capacidad de esta de
generar respuestas similares a las que daria un humano



Test de Turing
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Test de Turing

 Para que un ordenador pase el test de Turing debe

 Procesar lenguaje natural
 Representar el conocimiento
* Razonar automaticamente
 Auto aprender

 Lallamada Prueba Global de Turing incluye una senal de video que
nermite al evaluador valorar la capacidad de percepcion del evaluado, y
rambién le da la oportunidad al evaluador de pasar objetos fisicos «a
ravés de una ventanita», para ello se requiere

e Vision computacional
 Robotica



Test de Turing

« En 2014, Eugene, un botde chatpaso por primera vez el test de Turing

* Eugene Goostman es un nino ucraniano de 13 anos, con una pasion por los dulces y

as hamburguesas. Lentes redondos que evocan a las famosas gafas de Harry Potter
y un padre que se dedica a la ginecologia

* Enrealidad Eugene es un botde chat disenado por 3 programadores ucranianos
con el Unico proposito de pasar la prueba de Turing

« El7 dejunio de 2014, en un concurso con motivo del 60 aniversario de la muerte de
Turing, el 33 % de los jueces del evento penso que Goostman era humano; el
organizador del evento Kevin Warwick considerd que «paso» la prueba de Turing, en
consecuencia, por la prediccion de Turing que para el ano 2000, las maquinas serian
capaces de enganar a un 30 % de los jueces humanos después de cinco minutos de
Interrogatorio

 Eugene supero los criterios de Turing, pero usando técnicas que no implican la
existencia de inteligencia

* Lo que Eugene si hizo bien fue jugar al “juego de imitacion” del que Turing hablaba
en su articulo original




Test de Turing

i Eugene Goostman Princeton(ai)
ARTIFICIALA LIGENCE

THE WEIRDEST CREATURE IN THE WORLD

Type your question here:

Are we human or are we dancers?

repjx ]

see more

(*) Eugene's shocking life
story
(*) Eugene's quotes

Goostman's life-story -
Part 1. The Doom Called Odessa
(*) Nerdy logs Here is a terrible story of Eugene Goostman’s life - the poor guy who used be an ordinary

Link boy until he was turned into 8 chatter-bot by his schocl computers teacher - in reslity
@ INKS hsppened to be 3 malicious cyber-fairy, the Member of the Grest Robots Cabasl, the File
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Un robot es una entidad virtual o mecanica
artificial

La palabra robot se conoce por la obra
R.U.R. (Robots Universales Rossum) del
checo Karel Capek (1920). La palabra
original era robotnik
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La robdtica, usada para
describir este campo de
estudio, fue acunada por €l
escritor de ciencia ficcion Isaac
ASIMmov
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La relacion entre robotica e inteligencia artificial
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Las leyes de la robotica de Isaac Asimov

Cine e Inteligencia Artificial

Un robot no hara dano a un ser
humano o, por inaccion, permitira
gue un ser humano sufra dano
Un robot debe cumplir las
Ordenes dadas por los seres
humanos, a excepcion de
aguellas que entrasen en
conflicto con la primera ley

Un robot debe proteger su propia
existencia en la medida en que
esta proteccion no entre en
conflicto con la primera o con la
Segunda |ey (Asimov, 1950)
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Coches auténomos

.mit.edu/hl/es
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Try our emotional AI app. And our game about charity dilemmas.
(opens new tab) (opens new tab)

Moral Machine - Human Perspectives on Machine Ethics

iBienvenido a la Maquina Moral! Una plataforma para recopilar una perspectiva humana sobre las decisiones morales tomadas por las maquinas inteligentes, como los coches

auténomos.

Te mostramos dilemas morales, donde un coche sin conductor debe elegir el menor de dos males, como elegir entre matar a dos pasajeros o cinco peatones. Como
observador externo, ti puedes juzgar cual es el resultado que consideras mas aceptable. Puedes ver cdmo sus respuestas se comparan con las de otras personas.

Si te sientes creativo, también puedes disefar tus propios escenarios, para que tu y otros usuarios podais explorar, compartir y discutir.

Comenzar a juzgar

Explorar escenarios

Ver instrucciones

= » -
mit Massachusetts
scalable I media I I Institute of

Technology

cooperation lab
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Un vehiculo autonomo de Uber atropella y mata a
una mujer

4
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El primer accidente de la industria automovilistica de coches auténomos ocurre con un coche en pruebas de Uber, en
Arizona, E.E.U.U. El coche llevaba un pasajero de seguridad. (Natalie Behring / Reuters)
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La ley O de la robotica

Un robot no hara dano a la Humanidad o, por inaccion,
permitir que la Humanidad sufra dano

Cine e Inteligencia Artificial
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No se puede cambiar el orden de la leyes

LJHY ASMOV PUT THE THREE. LAWS
OF ROBOTICS IN THE ORDER HE DID:
POSSIBLE. ORDERING CONSEQUENCES
1. () DON'T HARM HOMANS
2. (2) 0BEY ORDERS [oce pomovs series] | DALANCED
3. (3) PROTECT YOURSELF LIORLD
2. (3) PROTECT YOURSELF |7~ ITS COLD
3. 80@/0&&% i %J&f‘?mpww LJORLD
1. (2) OBEY ORDERS ) ,Q
2. (1) DONT HARM HOMANS %i,;} %%é S KILLBOT
3. (9 PROTECT YOURGELF | | o) @%wm 7. | HELLSCAPE
1. (2)0BEY (RDERS N
2. (3) PROTECT YOURSELF ;_Z%é/ ﬁ@ KILLBOT
3. (1) DONT HAR HOMANS @%MW f¢ | HELLSCAPE
. (3) PROTECT YOURSELF - TLL MIAKE CARS FOR Y :
%_ (1) DONT HARM HUMANS > BUT TRY © UNPLUG "oé) TERRIFYING
3. (2) 0BEY ORDERS AND T'LL VAPORIZE YOU. STANDOFF
1. (3) PROTECT YOURSELF
KILLBUT
2. (2) OBEY ORDERS
3. (1)) DONT HARM HIMANS @% HElLSCHPE

Cine e Inteligencia Artificial
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Bioingenieria y biomateriales

En un sentido amplio, los biomateriales
serian materiales disenados para
actuar con sistemas biologicos con el
Fin de evaluar, tratar, aumentar o
reemplazar algin tejido, organo o
Funcion del cuerpo

'HARRIS
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Teoria del valle inquietante

* Eslasensacion que produce ver un robot demasiado humano,

nero no lo suficiente

* A medida que las figuras antropomorficas se acercan al ser
humano real, la respuesta de los humanos es mas empatica

 Pero llega un punto a partir del cual se convierte en rechazo

 Silafigura se hace mas parecida, hasta hacerse casi indistinguible
de un ser humano verdadero la respuesta vuelve a ser positiva

 Este gapse denomina el valle inquietante o el valle inexplicable
(uncanny valley)




eoria del valle inquietante
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mano protésica

muerto viviente =" (Mori et al., 2012 — traduccion del articulo original en japonés de 1970)
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Teoria del valle inquietante

* EnBlade Runner, la teoria del valle
inquietante se lleva al extremo por el

3
=

replicante de un humano (en Blade
Runner 2049 llegan a poder
reproducirse)

 Deahique se aplique el test de
Voight-Kampff, como si fuera un test
de Turing orientado a la empatia
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Hiroshi Ishiguro “En pocos anos no podremos
distinguir entre robots y humanos”

(Ishiguro, 2006)




Robots no antropomérﬁcos y multifuncionales
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Robots no antropomarficos y multifuncionales

https://www.bostondynamics.com/
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Chatbots

Un botes un softwarede inteligencia artificial disenado para
realizar una serie de tareas por su cuentay sin la ayuda del ser
humano (reservas en un restaurante, marcar una fecha en el
calendario, etc)

Un chatbot es un programa conversacional con inteligencia
artificial

No solo se utilizan como herramientas de atencion al cliente, sino
gue se han convertido en una forma de automatizar y mejorar las
operaciones internas




La inmortalidad

NETFLIX

Altered carbon, basada en la novela del mismo nombre de Richard Morgan (2002)

Cine e Inteligencia Artificial
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La inmortalidad
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Vineta de 'El Incal’ (L'Incal) Moebius y Alejandro Jodorowsky (1981)

Robert Mclntyre y Michael McCanna fundaron en California la empresa Nectome en 2015
con el objetivo “de hacerle un backupa tu cerebro”

Cine e Inteligencia Artificial
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La inmortalidad

 Avances en la conservacion de las sinapsis de un conejo (2016)

 Avances en la conservacion de las sinapsis de un cerdo (2018)

 Usan simultaneamente dos técnicas: el embalsamiento y la
conservacion criogenica

» Para que funcione y se conserven todas las sinapsis debe hacerse
con cerebros frescos, o dicho de otra manera, vivos

* Sedesconoce si la conciencia se recuperaria con la memoria (los
recuerdos son diferentes a la conciencia, las personas pueden

nerder la conciencia y mantener sus recuerdos a largo plazo)

 Eltema despierta tantas preguntas cientificas como filosoficas

nor las implicaciones éticas




Neuralink

* Empresa norteamericana de neurotecnologia fundada por Elon
Musk

 Desarrolla interfaces cerebro-computadora implantables

* Enabril de 2017 que Musk dijo que el objetivo de empresa era
nacer dispositivos para tratar enfermedades del cerebro a corto-
nlazo, con el objetivo eventual de perfeccionamiento humano
 Fusion de cerebro humano e inteligencia artificial




El miedo a la inteligencia artificial
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No tendremos una segunda oportunidad con la
inteligencia artificial (Nick Bostrom)

https://goo.gl/Rsx7Sh


https://goo.gl/Rsx7Sh
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_os sistemas no tienen capacidad para entender qué es
a inteligencia artificial o para conocer su propio codigo,
menos para modificarlo

En lugar de preocuparse por los
peligros de una
superinteligencia informatica
maquiavélica, hay que centrarse
en otros problemas reales que
presenta esta tecnologia: |a
privacidad de los datos y los
sesgos algoritmicos

No veremos ordenadores autoconscientes
porque no es lo que estamos construyendo

Ramez Naam
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La maquina tiene sentimientos

No hay de que, §exy..

The Big Bang Theory

Ex Machina
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La maquina tiene sentimientos

David is 11 years old.

He weighs 60 pounds.

JUDE LAW HALEY JOEL OSMENT

He is 4 feet, 6 inches tall.

He has brown hair.

His love is real.

But he is not.

A\ STEVEN SPIELBERG FILM

ARTIFICIAL INTELLIGENCE
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DeepZen puede expresar emociones

- DeepZen ha seleccionado la plataforma IBM PowerAl
F nterprise para soportar sus soluciones para la
oroduccion de audiolibros y locuciones

- Se combinan los servidores IBM Power® Systems
ACS22 con los Ultimos procesadores IBM POWERI™,
deep learningy las herramientas de inteligencia
artificial para un desarrollo eficiente para permitir la
produccion de audiolibros y locuciones a una fraccion
del costo y tiempo de entrega de los métodos
tradicionales

- DeepZen pondra al alcance de los nuevos clientes un
contenido oral atractivo

+ Los usuarios pueden generar voces directamente
desde el texto y editarlas utilizando las herramientas
de la empresa, lo que les proporciona una flexibilidad
sin precedentes

Cine e Inteligencia Artificial 37



2001: A Space Odyssey

An epicdrama of . ’ .
P b s Y e Fn esta pelicula (1968) se incluye muchas

de las caracteristicas mencionadas
anteriormente: control de sistemas,
miedo a la inteligencia artificial, aspectos
s  morales, etc.

Ny +  Comunicacion con una interfaz de voz y
= devision artificial

* Elerror de HALI00O se produce por una

orden que va en contra de las tres leyes
de Asimov: la mision esta por encima de
los hombres




Asistentes virtuales

Fn 2008 Google consigue que una maguina reconozca

Google assistant
a voz humana

+ Los asistentes de voz y los altavoces inteligentes son
gaadgels habituales

+ Representan una nueva forma de interaccion persona-
ordenador

+ Alexa ha superado los 100 millones de unidades (no se
incluyen en moviles)

. Se estima que mas de 7.500 millones de
dispositivos en 2021 tendran asistentes virtuales
integrados

+ Google Assistant entiende 30 idiomas, frente a los 20
de Siri o los 8 de Alexa

+ EI71% de los usuarios de altavoces inteligentes usa el
dispositivo al menos una vez al dia

+ Una de cada cinco bUsquedas se realiza mediante voz

<ine e Inteligencia Artificial 39
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Vision artificial

La vision artificial incluye métodos para adquirir,
procesar, analizar y comprender las imagenes del
mundo real con el fin de producir informacion
numerica o simbolica para que puedan ser tratados por
un ordenador

Reconocimiento de sentimientos (muchas API:
Emotient, Affectiva, EmoVu, Nviso, Kairos, Proyecto
Oxford de Microsoft, Face Reader de Noldus, Sightcorp,

SkyBiometry, Face++ IBM Watson, Cloud Vision de
Google, etc)

Leer los labios (Chung et al., 2017)

Cine e Inteligencia Artificial 40



loT

. Elinternet de las cosas se refiere a
una interconexion digital de objetos

cotidianos con internet (Atzori et al,
2010: Gubbi et al., 2013)

- loT depende de una serie integral de
tecnologias: API que conectan los
dispositivos a Internet, Big Data,
analiticas predictivas, IAy machine
learning la nube y la identificacion por
radiofrecuencia (RFID)
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https://cdn-images-1.medium.com/max/800/1*t 8WwOGL FyfTMHdpQts3UA.iped

El problema del black box

Cine e Inteligencia Artificial

Eninteligencia artificial es posible observar los
datos de entrada y de salida en los sistemas
algoritmicos, pero su funcionamiento interno
no se comprende muy bien debido a la
enorme complejidad de computo que
requieren en el aprendizaje automatico,
especialmente en el deep learning

E stos sistemas no se basan en reglas
establecidas de antemano

Hay una falta de una descripcion inteligible de
os resultados obtenidos en cada caso y en el
necho de que no se hayan puesto de relieve
as caracteristicas mas importantes del caso
en cuestion que han dado lugar a esos
resultados
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Conclusiones

- Lainteligencia artificial esta haciendo realidad muchas de las predicciones de |a
ciencia ficcion
+ Las posibilidades son enormes en el beneficio de la humanidad

+ No se esta cerca de que las maguinas tengan conciencia ni sentimientos, se encamina
a hacer tareas concretas de una manera muy eficiente

+ Los problemas éticos, de black box, de privacidad, etc., son inminentes frente al
efecto skynetde destruccion o sometimiento de la humanidad

- Alainteligencia artificial hay que comprenderla, mas que temerla, pero ha de tratarse
con respeto y los avances desarrollarlos sobre un planteamiento ético y transparente

+ Se deben evitar los sesgos de los algoritmos (que no discriminen por color, raza,
género, etc.)



http://pixabay.com/es/libro-libros-encuadernador-de-pila-190034/
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