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PROLOGO
LA HISTORIA DEL EQUIPO OMEGA

El equipo Omega era el alma de la compafiia. Mientras que
el resto de la empresa conseguia el dinero para que esta si-
guiese operando, mediante diversas aplicaciones comercia-
les de una inteligencia artificial (IA) estrecha, el equipo
Omega perseverd en pos del que siempre habia sido el
suefio del director ejecutivo: construir una inteligencia artifi-
cial general. La mayoria de los empleados veian a «los
omegas», como los llamaban afectuosamente, como una
panda de fantasiosos sofiadores a los que siempre les falta-
ban varias décadas para alcanzar su objetivo. Pero los so-
portaban con gusto, porque valoraban el prestigio que su
trabajo puntero proporcionaba a la compafia, y también
agradecian los algoritmos mejorados que de vez en cuando
ideaban.

Lo que no sabian es que los omegas se habian labrado
esa imagen con celo para ocultar un secreto: estaban a un
paso de completar el plan mas audaz de la historia de la
humanidad. Su carismatico director ejecutivo los habia se-
leccionado no solo porque eran sobresalientes investigado-
res, sino también por su ambicién, idealismo y férreo em-
pefo en ayudar a la humanidad. Les recordd que su plan
era sumamente peligroso, y que si algin poderoso Go-
bierno tenia noticia de él harfa casi cualquier cosa —se-
cuestros incluidos— para evitar que siguieran adelante, o,
aun mejor, para robar su cédigo. Pero todos estaban com-
prometidos, por motivos muy similares a los que llevaron a
muchos de los fisicos mas destacados de la época a sumar-
se al Proyecto Manhattan para desarrollar armas nucleares:
estaban convencidos de que, si no lo hacian ellos, alguien
menos idealista se les adelantaria.
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La IA que habian construido, con el nombre de Prome-
teo, incrementaba continuamente sus capacidades. Aunque
las cognitivas aun distaban mucho de las de los humanos
en numerosos ambitos, como por ejemplo en el de las ha-
bilidades sociales, los omegas habian centrado sus esfuer-
zos en conseguir que fuese muy buena en una tarea en par-
ticular: programar sistemas de |IA. Adoptaron adrede esta
estrategia porque habian aceptado el argumento de la ex-
plosion de inteligencia propuesto por el matematico brita-
nico Irving Good ya en 1965:

Definamos una maquina ultrainteligente como aquella capaz de superar am-
pliamente todas las actividades intelectuales de cualquier hombre, por inteli-
gente que este sea. Puesto que el disefio de maquinas es una de estas activi-
dades intelectuales, una maquina ultrainteligente podria disefiar otras maqui-
nas alin mejores; se produciria entonces indudablemente una «explosiéon de
inteligencia», y la inteligencia del hombre quedaria muy atras. Asi, la primera
maquina ultrainteligente seria lo Ultimo que el hombre necesitaria inventar,
siempre que la méaquina fuese lo bastante décil para decirnos cémo mante-
nerla bajo nuestro control.

Llegaron a la conclusiéon de que, si lograban desencadenar
este proceso de automejora recursiva, la maquina ensegui-
da alcanzaria una inteligencia tal que podria aprender por si
misma todas las demas habilidades humanas que resulta-
sen Utiles.

LOS PRIMEROS MILLONES

Eran las nueve en punto de la mafiana de un viernes cuan-
do decidieron ponerlo en funcionamiento. Prometeo esta-
ba zumbando en su cluster de ordenadores construido a
medida, alojado en largas hileras de bastidores dentro de
una enorme sala climatizada y de acceso restringido. Por
motivos de seguridad, estaba completamente desconecta-
do de internet, pero contenia una copia local de gran parte
de la web para usarla como corpus de datos de entrena-
miento a partir de los que aprender (Wikipedia, la Bibliote-
ca del Congreso, Twitter, una seleccién de YouTube, buena
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parte de Facebook, etcétera).(1) Habian elegido esa hora
de inicio para poder trabajar sin interrupciones: sus familias
y amigos pensaban que estaban en un fin de semana de re-
tiro con la empresa. La despensa se hallaba abastecida con
comida para microondas y bebidas energéticas, y estaban
listos para ponerse manos a la obra.

Cuando lo pusieron en marcha, Prometeo era ligeramen-
te peor que ellos a la hora de programar sistemas de A,
pero lo compensaba siendo mucho mas rapido: necesitaba
el tiempo en que ellos se ventilaban un Red Bull para solu-
cionar un problema que miles de personas-afio emplearian.
A las diez de la mafiana, ya habia completado el primer re-
disefio de si mismo, v2.0, que era algo mejor, pero aun in-
frahumano. Sin embargo, cuando se lanzé Prometeo 5.0, a
las dos de la tarde, dejé a los omegas anonadados: su ren-
dimiento habia pulverizado todos sus parametros de refe-
rencia, y la velocidad de sus avances parecia estar aceleran-
dose. Con la caida de la noche, decidieron desplegar Pro-
meteo 10.0 para dar comienzo a la fase 2 de su plan: ganar
dinero.

Su primer objetivo fue MTurk, el Mechanical Turk de
Amazon. Desde su lanzamiento en 2005, habia crecido con
rapidez como un mercado de externalizacién abierto de ta-
reas a través de internet, y congregaba a decenas de miles
de personas en todo el mundo que competian sin descan-
so y de forma anénima por realizar tareas altamente estruc-
turadas, denominadas HIT, «Human Intelligence Tasks»
(«Tareas de Inteligencia Humana»). Estas tareas iban desde
transcribir grabaciones de audio hasta clasificar imagenes y
escribir descripciones de paginas web, y todas ellas tenian
algo en comun: si se hacian bien, nadie notaria que quien
las habia realizado era una IA. Prometeo 10.0 era capaz de
llevar a cabo casi la mitad de las categorias de tareas de
forma aceptable. Para cada una de dichas categorias, los
omegas hicieron que Prometeo disefiara un pequefio mé-
dulo de software de IA a medida que pudiese realizar tales
tareas y nada mas. A continuacién, subieron este médulo a
Amazon Web Services, una plataforma de computacién en
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la nube susceptible de ejecutarse en tantas maquinas vir-
tuales como ellos alquilasen. Por cada délar que pagaban a
la division de computacion en la nube de Amazon, obte-
nian mas de dos dolares de la divisién de MTurk. jPoco po-
dia imaginar Amazon que dentro de su propia compafiia
existia una oportunidad tan increible para un intermediario!

Para borrar su rastro, durante los meses anteriores habian
ido creando discretamente miles de cuentas en MTurk a
nombre de personas ficticias, y los médulos creados por
Prometeo pasaron entonces a asumir sus identidades. Los
clientes de MTurk solian pagar al cabo de ocho horas, mo-
mento en el cual los omegas reinvertian el dinero en mas
tiempo de computacion en la nube, utilizando los médulos
de tareas perfeccionados creados por la versién mas recien-
te de Prometeo, sometido a un proceso continuo de mejo-
ra. Como estaban en condiciones de doblar su dinero cada
ocho horas, al cabo de poco tiempo empezaron a saturar la
cadena de suministro de MTurk y descubrieron que, si no
querian despertar sospechas, no podian ganar mas de
aproximadamente un millén de délares al dia. Pero esto era
mas que suficiente para financiar su siguiente paso sin ne-
cesidad de pedir fondos al director financiero.

JUEGOS PELIGROSOS

Aparte de sus avances en IA, uno de los proyectos recien-
tes con el que mas se habian divertido los omegas fue pla-
nificar como ganar dinero de la manera mas rapida posible
tras el lanzamiento de Prometeo. En esencia, tenian toda la
economia digital a su merced, pero ;era preferible empezar
creando videojuegos, musica, peliculas o software, escribir
libros o articulos, operar en la bolsa o hacer inventos y ven-
derlos? Se trataba en Ultima instancia de maximizar la tasa
de retorno de la inversion, pero las estrategias de inversion
normales eran una parodia a cdmara lenta de lo que ellos
eran capaces de hacer: mientras que un inversor normal es-
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taria encantado con un retorno anual del 9 %, sus inversio-
nes en MTurk les habian proporcionado un 9 % por hora,
multiplicando por ocho el dinero cada dia. Ya habian satu-
rado MTurk, ;cudl seria el siguiente paso?

Al inicio, pensaron en forrarse en la bolsa; al fin y al cabo,
casi todos ellos habian rechazado en algin momento una
oferta lucrativa para desarrollar |A para fondos de inversién,
que estaban dedicando grandes sumas dinero precisamen-
te a ello. Algunos recordaron que esta habia sido la manera
en que la IA habia ganado sus primeros millones en la pe-
licula Transcendence. Pero las nuevas normativas sobre de-
rivados financieros tras la quiebra bursatil del afio anterior
habian reducido sus opciones. Enseguida se dieron cuenta
de que, aunque podrian obtener retornos muy superiores a
los de otros inversores, era improbable que estos se aproxi-
masen, ni siquiera remotamente, a los que conseguirian si
vendian sus propios productos. Cuando uno tiene a su ser-
vicio la primera IA superinteligente del mundo, es preferi-
ble invertir en compaiiias propias que hacerlo en las de ter-
ceros. Aunque podria haber excepciones ocasionales (co-
mo utilizar la capacidad sobrehumana de Prometeo para in-
filtrarse en otros sistemas a fin de obtener informacién con-
fidencial y asi poder comprar opciones sobre acciones que
estuviesen a punto de dispararse), los omegas pensaron
que esta estrategia no merecia la pena por la atencién in-
deseable que podria concitar.

Cuando decidieron concentrarse en productos que po-
drian desarrollar y vender, pensaron en un principio que los
videojuegos eran obviamente la mejor opcién. Prometeo
podria adquirir con rapidez una habilidad extraordinaria pa-
ra disefar juegos atractivos, y se encargaria sin dificultad
de la programacién, del disefio gréfico, del trazado de ra-
yos de las imagenes y de todas las demas tareas necesarias
para crear el producto final. Ademas, tras analizar todos los
datos de la web sobre las preferencias de la gente, sabria
con exactitud lo que le gusta a cada categoria de jugador, y
podria desarrollar una capacidad sobrehumana de optimi-
zar un juego para maximizar los ingresos por sus ventas.
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The Elder Scrolls V: Skyrim, un juego con el que muchos de
los omegas habian perdido mas horas de las que les gusta-
ba reconocer, habia recaudado 400 millones de ddlares du-
rante su primera semana en 2011, y confiaban en que Pro-
meteo podria crear algo al menos tan adictivo en veinticua-
tro horas gastando un millén de délares en recursos de
computacion en la nube. A continuacién, podrian venderlo
a través de internet y usar Prometeo para hacerse pasar por
humanos que hablasen a favor del juego en la blogosfera.
Si con esto conseguian 250 millones de ddlares en una se-
mana, habrian doblado su inversién ocho veces en ocho
dias, obteniendo un rendimiento del 3 % por hora (ligera-
mente inferior al de sus comienzos con MTurk, pero mucho
mas sostenible). Calculaban que, si desarrollaban una serie
de juegos cada dia, en poco tiempo podrian obtener
10.000 millones de ddlares, sin arriesgarse siquiera a satu-
rar ese mercado.

Sin embargo, una especialista en ciberseguridad que for-
maba parte del equipo les convencié para que abandona-
sen ese plan, al sefialar que conllevaria el riesgo inacepta-
ble de que Prometeo escapase y tomase el control de su
propio destino. Como no estaban seguros de cémo evolu-
cionarian los objetivos de Prometeo durante su proceso re-
cursivo de automejora, decidieron no arriesgarse y procurar
por todos los medios mantener a Prometeo confinado («en-
cajonado»), de manera que no pudiese escapar a internet.
Para el nucleo principal de Prometeo, que se ejecutaba en
su sala de servidores, usaban un confinamiento fisico: no
habia conexién a internet, y la Unica salida de informacién
procedente de Prometeo se producia en forma de mensa-
jes y documentos que este enviaba a un ordenador que los
omegas controlaban.

Por otra parte, ejecutar cualquier programa creado por
Prometeo en un ordenador conectado a internet constituia
un riesgo: los omegas no podian controlar del todo lo que
aquel harfa, ni podian saber lo que no haria, como por
ejemplo, comenzar a difundirse viralmente. Al probar el so-
ftware que Prometeo habia escrito para las tareas de MTu-
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rk, los omegas se previnieron contra este riesgo ejecutan-
dolo solo dentro de una maquina virtual; esto es, de un
programa que simula un ordenador: por ejemplo, muchos
usuarios de Mac compran software de méaquina virtual que
les permite ejecutar programas para Windows al hacerles
creer que estan en una maquina con ese sistema operativo.
Los omegas habian creado su propia maquina virtual, a la
que pusieron el sobrenombre de «Caja de Pandora», que
simulaba una maquina ultrasimplificada despojada de to-
dos los ornamentos que solemos asociar con los ordenado-
res: sin teclado, sin monitor, sin altavoces, sin conectividad
a internet, nada. Para las transcripciones de audio para
MTurk, los omegas dispusieron las cosas de manera que lo
Unico que podia entrar en la Caja de Pandora era un fichero
de audio, y todo lo que podia salir era un solo documento
de texto: la transcripcién. Estas leyes de la caja eran para el
software que se ejecutaba en su interior como las leyes de
la fisica son para nosotros en el universo: el software no po-
dia salir de la caja igual que nosotros no podemos ir mas
répido que la velocidad de la luz, por muy listos que sea-
mos. En la practica el software, salvo por esa entrada y esa
salida, en el interior de la Caja de Pandora estaba atrapado
en un universo paralelo con sus propias reglas de computa-
cion. Era tal el temor de los omegas a que Prometeo esca-
pase que afiadieron también un confinamiento temporal, al
limitar el tiempo de vida del cédigo que no era de confian-
za. Por ejemplo, cada vez que el software de transcripcién
confinado terminaba de transcribir un archivo de audio, se
borraba automaticamente todo el contenido de la memoria
de la Caja de Pandora y se reinstalaba el programa desde
cero. De esta manera, cuando comenzaba la nueva tarea
de transcripcién, no tenia conocimiento de lo que habia su-
cedido antes, y por lo tanto carecia de la capacidad de
aprender con el paso del tiempo.

Cuando los omegas utilizaron la nube de Amazon para su
propio proyecto de MTurk, pudieron instalar todos los mé-
dulos de tareas que Prometeo habia creado en cajas virtua-
les de ese estilo en la nube, porque la entrada y la salida
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que MTurk requeria era muy sencilla. Pero esto no serviria
para videojuegos con alto contenido grafico, que no po-
drian confinarse porque necesitaban acceso completo a to-
do el hardware del ordenador del jugador. Ademas, no
querfan exponerse a que algin usuario con conocimientos
informaticos analizase el cédigo del juego, descubriese la
Caja de Pandora y decidiese investigar qué habia en el in-
terior. El riesgo de fuga no solo obligaba a descartar de
momento el mercado de los juegos, sino también el merca-
do, enormemente lucrativo, de otros tipos de software que
movian cientos de miles de millones de doélares.

LOS PRIMEROS MILES DE MILLONES

Los omegas habian restringido su busqueda a productos
que fuesen muy valiosos, exclusivamente digitales (evitan-
do asi los lentos procesos de fabricacién) y de facil com-
prension (por ejemplo, sabian que el texto o las peliculas
no suponian un riesgo de escape). Al final, habian decidido
lanzar una empresa de comunicacién, y empezar con entre-
tenimiento de animacioén. El sitio web, el plan de promo-
ciéon comercial y los comunicados de prensa estaban todos
preparados desde antes incluso de que Prometeo se con-
virtiese en una |A superinteligente; lo Unico que faltaba era
el contenido.

Aunque el domingo por la manana Prometeo era ya ex-
traordinariamente competente y no hacia méas que acumu-
lar dinero procedente de MTurk, sus capacidades intelec-
tuales seguian siendo mas bien limitadas: Prometeo habia
sido optimizado con el fin exclusivo de disefar sistemas de
IA'y escribir software que llevase a cabo tediosas tareas de
MTurk. Por ejemplo, se le daba mal hacer peliculas; no por
ninguna cuestion intrinseca, sino por la misma por la que a
James Cameron se le daba mal hacerlas cuando nacié: es
una habilidad que se tarda tiempo en aprender. Como un
nifo humano, Prometeo podia aprender cualquier cosa que
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quisiese a partir de los datos a los que tenia acceso. Mien-
tras que James Cameron habia tardado afios en aprender a
leer y escribir, Prometeo lo hizo un viernes, cuando también
encontré tiempo para leer toda la Wikipedia y unos cuantos
millones de libros. Hacer peliculas era méas complejo. Escri-
bir un guion que a los humanos les pareciese interesante
era tan dificil como escribir un libro, y requeria una com-
prension detallada de la sociedad humana y de aquello que
a los humanos les resultaba entretenido. Convertir el guion
en el video final exigia una enorme cantidad de trazado de
rayos de actores simulados y de las escenas complejas por
las que se movian, voces simuladas, o la produccién de
bandas sonoras sugerentes, entre otras cosas. Desde el do-
mingo por la mafana, Prometeo ya era capaz de ver una
pelicula de dos horas en un minuto, lo que incluia leer cual-
quier libro en el que estuviese basada y todas las resefias y
clasificaciones publicadas online. Los omegas se dieron
cuenta de que, tras pegarse un atracén de varios cientos de
peliculas, a Prometeo empezo a darsele bastante bien pre-
decir el tipo de criticas que obtendria una pelicula y en qué
medida atraeria a distintos publicos. De hecho, aprendié a
escribir sus propias resefias de peliculas de una manera
que, en opinién de los omegas, demostraba verdadera
perspicacia, comentando cualquier aspecto, desde la trama
hasta las actuaciones, pasando por detalles técnicos como
la iluminaciéon o los angulos de camara. Concluyeron enton-
ces que Prometeo, partiendo de estos datos, aseguraria el
éxito de sus peliculas.

Los omegas ordenaron a Prometeo que se centrase ini-
cialmente en generar peliculas de animacién, para evitar
preguntas incbmodas sobre quiénes eran los actores simu-
lados. El domingo por la noche, para completar su tremen-
do fin de semana, apagaron las luces y, provistos de cerve-
zas y palomitas de microondas, se dispusieron a ver la épe-
ra prima de Prometeo. Se trataba de una comedia fantasti-
ca de animacién, en la linea del Frozen de Disney, y el tra-
zado de rayos se habia realizado mediante un cédigo confi-
nado creado por Prometeo y ejecutado en la nube de Ama-
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zon, en la que se invertia buena parte del millén de dolares
de beneficios diarios obtenido a través de MTurk. Al empe-
zar la pelicula, les resulté al mismo tiempo fascinante y ate-
rrador pensar que habia sido creada por una maquina sin
asesoramiento humano, pero al rato estaban riéndose de
las bromas y con la respiraciéon contenida durante los mo-
mentos draméticos. Algunos incluso soltaron alguna lagri-
mita durante el emocionante final, y llegaron a estar tan in-
mersos en esta realidad inventada que olvidaron la identi-
dad de su creador.

Los omegas planificaron el lanzamiento de su sitio web
para el viernes, dando asi tiempo a Prometeo para que pro-
dujese mas contenido, y a ellos mismos para hacer aquello
para lo que no confiaban en Prometeo: comprar publicidad
y empezar a contratar empleados para las empresas fantas-
ma que habian constituido durante los meses anteriores.
Para borrar su rastro, la tapadera consistiria en decir que su
empresa audiovisual (que no tenfa ningun vinculo publico
con los omegas) compraba la mayoria de su contenido a
productores independientes, normalmente empresas tec-
nolégicas emergentes de paises pobres. Estos falsos pro-
veedores estaban convenientemente ubicados en lugares
remotos como Tiruchchirappalli y Yakutsk, a los que la ma-
yoria de los periodistas curiosos no se molestarian en viajar.
Los Unicos empleados a los que contrataron realmente para
esas empresas se dedicaban a la mercadotecnia y a tareas
administrativas, y le explicaban a cualquiera que pregunta-
se que sus equipos de producciéon estaban en otro lugar y
gue en ese momento no podian conceder entrevistas. En
concordancia con su tapadera, eligieron como lema corpo-
rativo «Canalizando el talento creativo del mundo», y pre-
sentaron su compafiia como rompedoramente diferente
porque utilizaba tecnologia puntera para empoderar a per-
sonas creativas, en especial en los paises en vias de desa-
rrollo.

Cuando llegé el viernes y los visitantes curiosos comen-
zaron a llegar a su sitio web, se encontraron con algo que
recordaba a servicios de entretenimiento online como Ne-
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tflix o Hulu, pero con interesantes diferencias. Todas las se-
ries de animacion eran nuevas y no habian oido hablar de
ellas, y ademas eran atractivas: en la mayoria, los episodios
duraban cuarenta y cinco minutos, tenfan una trama poten-
te y cada uno de ellos terminaba dejando al espectador an-
sioso por saber qué pasaria a continuacion. Y eran mas ba-
ratos que los de la competencia. El primer episodio de ca-
da serie era gratis, y los demas se podian ver por cuarenta
y nueve centavos cada uno, con descuentos para la serie
completa. En un principio, solo habia tres series de tres epi-
sodios cada una, pero a diario se iban afladiendo nuevos
episodios, asi como nuevas series dirigidas a distintos seg-
mentos de espectadores. Durante las primeras dos sema-
nas de Prometeo, sus habilidades como realizador de pe-
liculas mejoraron rapidamente, no solo en cuanto a la cali-
dad de las mismas, sino también en relacién con los algorit-
mos de simulacién de personajes y de trazado de rayos,
que redujeron de manera sustancial los costes de computa-
cion en la nube asociados a la realizaciéon de cada episodio.
En consecuencia, los omegas pudieron sacar decenas de
series nuevas durante el primer mes, enfocadas hacia publi-
cos que iban desde nifios pequefios hasta adultos, asi co-
mo expandirse a los principales mercados mundiales, lo
que hacia que su sitio web tuviese un alcance mucho mas
internacional que el de todos sus competidores. Algunos
comentaristas estaban impresionados con el hecho de que
no solo eran multilinglies las pistas de sonido, sino también
los propios videos: por ejemplo, cuando un personaje ha-
blaba italiano, los movimientos de su boca se ajustaban a
las palabras italianas, y también hacia gestos tipicamente
italianos con las manos. Aunque Prometeo era ahora per-
fectamente capaz de crear peliculas con actores simulados
indistinguibles de los seres humanos, los omegas evitaron
hacerlo para no mostrar sus cartas. Lo que si hicieron fue
lanzar muchas series con personajes humanos animados se-
mirrealistas, en géneros que competian con los programas
de television y las peliculas tradicionales de imagen real.
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