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4.112 Lafinalitatdela filosofia és la clarificacio logicadels pensaments.

P

ey Lafilosofiano és cap doctrina, sin6 unaactivitat.

71 L.Wittgenstein, Tractatus Logico-Philosophicus
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Intel-ligencia artificial vs intel-ligencia humana

Una partida perduda?
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SENTIT INICIAL

|dentifiquem “intel-ligencia” amb capacitat de calcul, de computacio... capacitat de processar dades, operacions,
posicions, situacions...

La idea detrds de las computadoras digitales puede explicarse diciendo que estas mdquinas estdn destinadas a
realizar cualquier operacion que podria realizar una computadora humana. Se supone que la computadora
humana sigue reglas fijas; no tiene autoridad para desviarse de ellos en ningun detalle. Podemos suponer que
estas reglas se encuentran en un libro, que se modifica cada vez que se le asigna un nuevo trabajo. También
dispone de un suministro ilimitado de papel para realizar sus cdlculos. También puede hacer sus multiplicaciones
y sumas en una "maquina de escritorio”, pero esto no es importante.

Turing, A.M.
Computing machinery and intelligence (1950)
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GRECIA CLASSICA :
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La pregunta per l'arjé (aoxn)
Del mite al logos
De la phisys al nomos
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GRECIA CLASSICA: ARISTOTIL »
/ ' Aristotil (384-322 a.C.) defineix el silogisme com:
“un argumento en el cual habiendo sido concedidas ciertas cosas, algunas

otras distintas de aquellas se siguen necesariamente de su verdad, sin que
haya necesidad de ningun otro término exterior”

Yo

Al11,124b18-22

Todo hombre es mortal d Todo Mes P
- Socrates es hombre Todo S es M,
Saocrates es mortal Entonces todo S es P
Todo hombre es un unicornio M=P
« Socrates es hombre S=M
. Socrates es un unicornio S=P
» ‘; \\
s . - .

NOTA: De anima... estatua de Afrodita (406 b 15-25)
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EDAT MITJANA: MUHAMMAD IBN MUSA AL-KHAWARIZMI
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Al-Khwarizmi (780 dC-850 dC)
"Sobre los numeros indis"

5 R v

Traduccio llatina 1857
“Algoritmi de numero indorum?”
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EDAT MITJANA: RAMON LLULL )

Figures basiques de I'Art demostrativa, segons el manuscrit
de la Biblioteca Marciana de Ver;écia, V1200, foli4
3



REVOLUCIO CIENTIFICA >

Heliocentrism Geocentrism




SEGLE XVII: BASILE PASCAL

-

La introduccio de la "Pascaline” marca
I'inici del desenvolupament del calcul
mecanic a Europa, després, a partir de
la meitat del segle xix, a tot el mon.

Machine d’arithmétique (1645)
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SEGLE XVII: GOTTFRIED WILHEM VON LEIBNIZ
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THE IMITATION GAME, 1950

Proposo considerarla pregunta: "Les maquines poden pensar?"
Aixo0 hauriade comengaramb definicions del significatdels
termes "maquina’i"pensar"...

La novaformadel problema es potdescriure entermes d'un joc
gue anomenem "joc d'imitaci¢"

Turing, AM. (1950). Computing machinery and intelligence.
Mind, 59, 433-460.

https://web.archive.org/web/20080702 224846/ http://loe bner.net/Prizef/TuringArticle.
html




El término "inteligencia artificial® (artificial inteligence) fue acufiado por John
McCarthy en 1956 durante la Conferencia de Dartmouth, un evento histérico que
reunié a algunos de los mejores cientificos de la época y es considerado como el
evento fundacional de la inteligencia artificial como disciplina.

Proposta 31 agost 1955
https://raysolomonoff.com/dartmouth/boxa/dart564 props.pdf

Proponemos que durante el verano de 1956 se lleve a cabo un estudio de
inteligencia artificial con 10 personas de dos meses de duracion en el Dartmouth
College de Hanover, New Hampshire. El estudio debe proceder sobre la base de
la conjetura de que cada aspecto del aprendizaje o cualquier otra caracteristica de
la inteligencia puede, en principio, describirse con tanta precision que se puede
construir una maquina para simularlo. Se intentara encontrar como hacer que las
maquinas utilicen el lenguaje, formen abstracciones y conceptos, resuelvan tipos
de problemas ahora reservados a los humanos y mejoren a si mismas. Creemos
gue se puede lograr un avance significativo en uno o mas de estos problemas si
un grupo de cientificos cuidadosamente seleccionado trabaja juntos durante un
verano.

NOTA CIBERNETICA
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ler apropament conceptual
, Definicions divulgatives... definicions complexes

Estrategia d’Intel-ligencia
Artificial de Catalunya
CATALONIA.AI

https://politiquesdigitals.gencat.cat/cal/e
conomia/catalonia-ai/

La intel-ligéncia artificial és una disciplina
de la informatica, dedicada al
desenvolupament d’algorismes, que permet
gue les maquines prenguin decisions
intel-ligents o, si més no, que es comportin
com si tinguessin  una intel-ligencia
semblant a la humana.

John McCarthy,

«es fer que una maquina es comporti duna manera que
seria considerada intel-ligent en un huma.

Andreas Kaplan i Michael Haenlein

«la capacitat que té un sistema per interpretar dades
externes correctament, aprendre d’aquestes dades, i fer
servir els coneixements adquirits per completar tasques i
assolir objectius especifics mitjangcant una adaptacio
flexible»

Primeres distincions: forta/debil

"Inteligencia Artificial: Un Enfoque Moderno" (1995/2021),
Stuart J. Russell y Peter Norvig establecen cuatro tipos
de inteligencia artificial

https://aima.cs.berkeley.edu/




Segle XX: Imaginari col-lectiu de I’embolcall ROBOTS

*Frankenstein o el moderno Prometeo, o simplemente Frankenstein (titulo original en inglés: Frankenstein; or, The Modern

Prometheus), es una obra literaria de la escritora inglesa Mary Shelley. Publicado el 1 de enero de 1818 (temas: limites de la ciencia,
moral, el hombre como creador de vida... la electricidad)

¢
R. U. R. (Rossum's Universal Robots) —
en checo, R.U.R. (Rossumovi univerzalni
roboti)— es una obra teatral de ciencia
ficcion. Escrita por el checo Karel Capek

en 1920, se estrend en 1921 en el

A\ Hradec Kralové y en Nueva York en
FRITZ W O 7 1922.

LANG

Metropolis es una pelicula muda
alemana de 1927 del género de ciencia
ficcion dirigida por Fritz Lang y realizada
porla productora UFA.
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Segle XX: Imaginari col-lectiu de 'embolcall IA >

.
3 de abril de 1968 (Estados Unidos) 2001, Una odisea en el espacio
HAL 9000
> /
. 4 /
<~ 8 D'ABRIL DE 1970 (USA) Colossus the forbin project ya anticipé que
dos maquinas empezasen a conversar en una lengua creada por ellas.
A i
¥ - | /. \ ; »
" 4 v » ' » \
_ <l —\
7 DE MAIG DE 1983 (Cannes) Juegos de guerra... WOPR
] / . -
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/ Primeres décades de la IA... Cap el segle XXI )

ARTIFICIAL
INTELLIGENCE

MACHINE

LEARNING
DEEP
LEARNING

- = ‘.\\ | 1950's 1960s 1970's 1980°s 1990s 2000's 2010's
o Ml e . (P ¥ = > Auge (1980-1987)
- N c. " - ﬁ ) -
Nacimiento de la - - *» Segundo invierno de IA (1987-1993)

Primer invierno de

inteligencia artificial ‘L' .
% (1956-1974) 1A (%974'191210) ’ IA (1993-2011) - Grans partides
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/ Segle XX: Les grans partides (SOCIALITZACIO)... Cap el segle XXI - Contex Digitalitzacié... i gamificacio

Hecho destacable en el imaginario colectivo mundial, global. Las grandes partidas de humanes contra maquinas,
’ computadoras, ordenadores, programas... algoritmos, inteligencias artificiales... concepto mas actuales

DATA 10 de febrer de 1996 DATA 9 de mar¢ 2016

* Deep Blue versus Garri Kasparov — Wikipedia . « AlphaGo versus Lee Sedol — Wikipedia

- ALPHAGO L@ @ )& W :
:10:29 i ! yd I ¢ LEE SEDOL
OO. .10 2 9 @@ » . 00:01:00




Singularity

//( Hemeroteca del Segle XXI - - :'-. hUD TEMAS EXPERTOS EVENTOS viDeos Q

Oxford invité a una IA a debatir su propia ética:
1 lo que dijo fue sorprendente

o Por Alex Connock > 19 de diciembre de 2021

EL PAIS

TU TECNOLOGIA - CIBERSEGURIDAD - PRIVACIDAD - INTELIGENCIA ARTIFICIAL - INTERNET - GRANDES TECNOLOGICAS - ULTIMAS NOTICIAS

INTELIGENCIA ARTIFICIAL

Microsoft retira un robot que hizo comentarios
racistas en Twitter

Tay, diseiiado para el mercado de los 'millennials' en los Estados Unidos, no ha
b sabido lidiar con bromas y preguntas controvertidas

( TENDENCIAS | Protestas agricultores Espafia  Edificio Badalona  Antonio Maestre  Edificio Badalona COAChoy HuelgaenLufthansa LaRaiz Renfeofertadeempleo  Encuestas Galicia Rusia Ucrz )

‘laSexta ENDIRECTO PROGRAMACION i atresplaver Q

Programas Espana Elecciones Galicia Deportes Intemnacional Ciencia y tecnologia Cultura Sociedad Economia Bienestar Tiempo MENU =

CIENCIA Y TECNOLOGIA Redes sociales Méviles Aplicaciones Gadgets WhatsApp Fac Google

SE TRATABA DE UN PROGRAMA DE INTELIGENCIA ARTIFICIAL

Desconectan dos robots que habian creado un lenguaje
propio ininteligible para humanos

| Facebook ha tenido que desconectar dos robots bautizados como Bob y Alice tras descubrir que habian desarrollado
un lenguaje propio incomprensible para los seres humanos. Se trata de un sistema de inteligencia artificial que la
compania habia puesto en marcha

» > » "$
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En el segle XXI 2on apropament conceptual /\
. La inteligencia artificial (IA) es un campo de la informatica que se centra en el desarrollo de sistemas y programas

' capaces de realizar tareas que requieren inteligencia humana. Estos sistemas pueden aprender de la experiencia,
‘ adaptarse a nuevas situaciones, Yy realizar tareas especificas sin intervencion humana directa. En otras palabras, la IA
» busca crear maquinas que puedan imitar procesos cognitivos humanos, como el aprendizaje, el razonamiento y la

resolucién de problemas.

MACHINE
LEARNING

ARTIFICIAL
INTELLIGENCE

El aprendizaje automatico, también conocido como
"machine learning” en inglés, es una rama de la
inteligencia artificial que se enfoca en el desarrollo de
algoritmos y modelos que permiten a las
computadoras aprender patrones y realizar

tareas especificas sin ser

programadas explicitamente. En lugar de

seguir instrucciones detalladas, las maquinas de
aprendizaje automatico utilizan datos para aprender
y mejorar su rendimiento con el tiempo.

[ .

- -
1950's 1960's 1970 ’ ' { ‘l' . 1980°s 1990s 2000's

'1‘7 ” \ 4 . o

A P8
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En el segle XXI... Cronologia concretai 2on segon apropament conceptual

( . -
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Aprendizaje profundo, big .
’ data (2011-2020)

El aprendizaje profundo, también conocido
DEEP . como "deep learning" en inglés, es una
LEARNING ' subdisciplina del aprendizaje automatico
(machine learning) que se centra en el
entrenamiento de modelos de inteligencia
LAY artificial lamados redes neuronales artificiales.
Estas redes neuronales estan compuestas por
b capasde nodos o unidades interconectadas
v (neuronas), y el término "profundo" se refiere
S a la profundidad de estas capas.

2010's

Era de la IA...(2020-presente) | - "
. ‘l .

- ™

»
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En el segle XXI: 2on apropament conceptual 7

/ - 1y

=4 "
Las redes neuronales son un : Hidden Hidden Hidden Hidden
componente fundamental en el Input Layer "i'f_e_fl Lffe_fz Laver 3 La¥er4 output Layer
campo del aprendizaje profundo y [ \ -f’ )

' la inteligencia artificial. Estan f” T\ ™
inspiradas en el funcionamiento del a\ /’i‘?ﬂ\r’/-_ A AN _, .- / A /'

* cerebro humano y se utilizan para * — WA ._ M Q
./J' realizar tareas complejas de ﬁ l/— \}?&\ :a__x X S ; a\” / §>
* aprendizaje automatico. Input Data D ﬁ{}{ g‘ (- Output Data
{ N 'if\f--,H A ' /) N |

Neurona Artificial: La unidad NEANY, u,f'
basica de una red neuronal es la Y \_ / = ;
neurona artificial, que se inspira en o
las neuronas bioldgicas. Cada '
neurona artificial toma una o varias ] pesos delasentradas o desethacin Sinapss .
entradas, realiza ciertas e [ 1;
operaciones en esas entradas y ! E\\‘L p l =9 sl
produce una salida. Funciones de a2 s o) - 5
Activacion: Cada neurona aplica X i o y - l "< - -Funcién de salida
una funcion de activacion a su L5 scuil ST T
salida. Esto introduce no } B okl W S
linealidades en la red, Entradas .
permitiéndole aprender _
patrones complejos. . . “'

L / »

/ . 7 o P
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En el segle XXI: 2on apropament conceptual

¢

Capas: Las neuronas se organizan en capas dentro de
una red neuronal. La red tipica tiene al menos tres capas:
la capa de entrada, una 0 mas capas ocultas y la capa de
salida.

Cuando una red neuronal tiene multiples capas ocultas, se
la denomina red neuronal profunda.

Conexiones Ponderadas: Las conexiones entre las neuro
nas estan ponderadas por valores numéricos llamados pes
0S. Estos pesos determinan la fuerza de la conexion entre

las neuronas y se ajustan durante el proceso de entrenami

ento.

Aprendizaje: El proceso de aprendizaje en una red neuro
nal implica el ajuste de los pesos de las conexiones para
minimizar la diferencia entre las salidas previstas y las sali
das reales. Este proceso se realiza a través de algoritmos
de optimizacion, como el descenso de gradiente.

Referencia Universidad de Sevilla
https://arupo.us.es/gtocoma/pid/pid10/RedesNeuronales.htm#modeloneurona

/ o P -

Capa

Capa Capas de salida
de entrada ocuitas
AV =
= > .
7 —=>F
) g
A A =
. 15
3 N = ¢
\ vz 4 K <A, Sy -
Y = ) E=S
"mm — V;: \ - ‘7- V 2
\~ 7 Capa
Capa A o Zal-da
|
de entrada Capa
oculta
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En el segle XXI: 2o0n apropament conceptual )
. y y ® .
. - . g
Un algoritmo de aprendizaje CONJUNTO DE ENTRENAMIENTO  ectores de
- es unconjuntode reglasy caracteristicas

procesos que permite a una

maguina aprender patrones y
/L realizar tareas especificas sin

ser programada explicitamente.

Algoritmo de
ﬂ » aprendizaje
automaético

Vector de
caracteristicas

Modelo
predictivo

« Aprendizaje Supervisado
Aprendizaje No Supervisado

Aprendizaje Reforzado

RESULTADO
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En el segle XXI: 2on apropament conceptual La INTERACCION CON LAS IAs

/

7

Definicio

« Un "prompt" se refiere a una instruccion o estimulo que se

proporciona a un modelo de lenguaje para generar una respuesta
0 completar una tarea especifica.

* Un "prompt" puede ser una oracion o un fragmento de texto que se
presenta al modelo para solicitar una salida especifica.

Diseno

« El"prompt" determina la naturaleza y el contenido de la respuesta
generada por el modelo. Un buen "prompt" debe ser claro y
especifico para obtener resultados deseados.

Nota

« Larespuesta a los prompts es un servicio, producto... pero que
dicen de nosotros los prompts que dirigimos a una IA?... Segun
ChatGPT... res
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En el segle XXI Llenguatges de programacio

i in people.data.users:

response = client.api.statuses.user_timeline.qet(screen_name=1.screg

'Got', len(response.data), 'tweets from', i.screen_name
len(response.data) != 0:
ltdate = response.data[0] ['created_at']
ltdate2 = datetime.strptime(ltdate, '%a %b %d %H:%M:%S +0000 %'
today = datetime.now()
howlong = (today-ltdate2).days
howlong < daywindow:
i.screen_name, 'has tweeted in the past' , daywindow,
totaltweets += len(response.data)
j in response.data:
jeentities.urls:
k in j.entities.urls:
newurl = k['expanded_url']
urlset.add((newurl, j.user.screen_name))

i.screen_name, 'has not tweeted in the past', daywind

= Python REPL (ptpython)

Traceback (most recent call last):

> File "loguru_example.py", line 17,
divide_numbers(num_list)
[2, 1, 0]
<function divide_numbers at 0x7f6c838aeeb0>

File "loguru_example.py", line 11,
res = divisien(numi, num2)
0
2
<function division at 0x7f6c838b20e0>
File "loguru_example.py", line 5, in division
return num1/num2
0
2

: division by zero
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PART SEGONA CONTINGUTS | REFLEXIO



A. Notes sobre els conceptes
de personal identitat digital



IDENTITATS DIGITALS

. IDENTITAT PERSONAL




< TESTDE TURING
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La "interpretacio estandard" de la prova de Turing,
en la qual el jugador C, l'interrogador, té la tasca
d'intentar determinar quin jugador, Ao B, és un
ordinador i quin és un huma.

~ L'interrogador es limita a utilitzar les respostes a
preguntes escrites per prendre la determinacio.

0 ? o

=

\"\-\_

—

—1

N

|



B. L'automatitzacio de processos i la presade
decisions autonomes: implicacions morales
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Conduccié entorns urbans
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MORAL
MACHINE

| P /

El experimento de la Maquina Moral

Articulo publicado:24 de octubre de 2018 - https://www.nature.com/articles/s41586-018-0637-6

Con el rapido desarrollo de la inteligencia artificial, han surgido preocupaciones sobre como las
maquinas tomaran decisiones morales y el mayor desafio de cuantificar las expectativas sociales
sobre los principios éticos que deberian guiar el comportamiento de las maquinas. Para abordar este
desafio, implementamos Moral Machine, una plataforma experimental en linea disefiada para explorar
los dilemas morales que enfrentan los vehiculos autdbnomos.Esta plataforma reunido 40 millones de
decisiones en diez idiomas de millones de personas en 233 paises y territorios.

Los resultados de este experimento estan disponibles publicament.



MM, una versiod del dilema del tranvia

Fue planteado en un articulo de filosofia “The Problem of Abortion and the Doctrine of the Double Effect” de 1967 por

Philippa Foot - .https://philpapers.org/archive/FOOTPO-2.pdf

Judith Jarvis Thomson lo denominé "el problema del tranvia" en un articulo de 1976.

»
/

Un tranvia corre fuera de control por
una via. En su camino se hallan cinco
personas atadas a la via por un filésofo
malvado. Afortunadamente, es posible
accionar un boton que encaminara al
tranvia por wuna via diferente, por
desgracia, hay otra persona atada a
ésta. ¢ Deberia pulsarse el boton?

/ %

vy |

/

p
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Versido "meme filosofic"
del dilema del tranvia

2

Sisyphus is rolling a boulder towards the Grand Hilbert Hotel. The
hotel has an infinite number of rooms, but they are all full, so they
may not be able to accommodate him or his boulder.

If you choose to divert him, his boulder will destroy the Ship of
Theseus. But the ship has had all of its constituent parts replaced, so
it may not actually be the same ship.

Is Sisyphus happy? 2




\
https://www.moralmachine.net Connectar Web... i fer test en temps real
. 2 MORAL _—
. & MACHINE cio  Juzga Disefia Explora @Es
test
’

I i I

P . + INFO
 # 4 \l' | « The moral machine del MIT

* Resultados the moral machine




<< Please don’t make me choose!
Just tell me what to do. >>

—

Los sistemas de IA no pueden encontrar por si
solos la solucion a los dilemas éticos. Hacerlo
implicaria que la maquina se ha convertido en un
agente moral, capaz de discernir el bien del mal sin
supervision explicita.

Si bien algunos investigadores de IA estan
explorando la posibilidad de que las maquinas
calculen comportamientos éticos en situaciones
novedosas a partir de un conjunto de principios
abstractos, estamos lejos de lograr este objetivo.
Mientras tanto, son los humanos quienes deberian
asumir la responsabilidad de pensar y "resolver"
los dilemas éticos de una manera que sea al
menos defendible.

Las IA simplemente maximizaran los objetivos que
les demos. Depende de nosotros, los humanos,
especificar los objetivos y restricciones que guian
el comportamiento de las maquinas.

EvilAlCartoons.com - lyad Rahwan
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- |IA com a singularitat tecnocientifica
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C. Altres ambits d'aplicacié o impacte de les |IAs



Educacio: introduccio de les IAG a les entitats academicas i formatives

‘/,

A nivell internacional s'esta promovent I'adopcié de les IAG
en institucions educatives en quatre fases :

1. Establir les bases del seu Us a la institucid, mitjancant el desenvolupament
de politiques d'Us de les IAG per assegurar la integritat academica.

2. Formacio per al professorat perque conegui en que consisteixen les IAG, el
seu impacte en la docencia i en l'aprenentatge, aixi com les seues capacitats i
limitacions per a un Us responsable.

3. Formacio per a l'estudiantat, a través de recursos i activitats formatives que
els permetin comprendre els beneficis, els riscos i les limitacions d'aquestes
tecnologies i aprenguin a utilitzar-les com a eines d'aprenentatge.

4. Revisi6 i avaluacio continua tant de les politiques d'Us de les IAG, a la llum
dels nous avencos i desenvolupaments tecnologics, com de les noves eines
basades en IAG que poden millorar els processos densenyament i
aprenentatge.

Guia para integrar las tecnologias
basadas en inteligencia artificial
generativa en los procesos

de ensenanza y aprendizaje

Vicerrectorado de Innovacion Educativa

#SOMO0S2030
www.uned.es




Introduccion a las 1A: AA1

Las IA, o inteligencias artificiales, son sistemas informaticos disefiados para
imitar procesos cognitivos humanos. La interseccion entre la inteligencia
artificial y la sociedad moderna genera impactos significativos en diversos

ambitos.

nimesi;

by mimesis 0101010

@ Made with Gamma
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/ Economia, industria, laboral...

FL& ESPANOL

@ omicrono

SOFTWARE

El inico empleo que no se

perdera por la inteligencia

« artificial, segtin el fundador de
ChatGPT

Sam Altman, CEO de OpenAl y creador de ChatGPT, ha asegurado que la IA
/ tendra un impacto positivo, pero "habra trabajos que desaparezcan, y punto”.
»

"You will not be replaced by Al
but by someonewho knows
what to do with Al"

Oded Netzer, a Columbia Business School
professor, told Insider in July 2023



Impactos positivos de las |A en el

ambito laboral

1 Mejora del Entorno Laboral

Las |A pueden simplificar tareas
repetitivas y administrativas,
permitiendo a los trabajadores
enfocarse en proyectos creativos y

estratégicos.

Capacitacion Personalizada

Las |A pueden ofrecer
recomendaciones de aprendizaje y
y herramientas personalizadas para el

para el desarrollo profesional.

@ Made with Gamma




Impactos negativos de las IA en el ambito
ambito laboral

2 W

Desplazamiento Laboral Privacidad Laboral

La sustitucidn de tareas por |A podria impactar La supervisidon por IA plantea preocupaciones sobre la
negativamente la estabilidad laboral y generara privacidad de los empleados vy la linea entre

generara desempleo en ciertos sectores. monitoreo y control.

@ Made with Gamma



Impactos positivos de las IA en |a industria

1 Automatizacion de Procesos

Las IA permiten la automatizacion de procesos industriales, ofreciendo eficienciay reduciendo

reduciendo errores.

2 Optimizaciéon de Cadena de Suministro

Las IA pueden predecir demandas, optimizando la cadena de suministro y reduciendo costos

reduciendo costos logisticos.

3 Control de Calidad Avanzado

Los sistemas de IA pueden monitorear y controlar la calidad de productos, reduciendo

reduciendo desperdicios y mejorando la calidad.

@ Made with Gamma



Impactos negativos de las IA en la industria

Desplazamiento Laboral Dependencia Tecnoldgica

La automatizacion impulsada por IA podria La sobredependencia en las IA puede generar
resultar en el desplazamiento de trabajadores de vulnerabilidades en la operatividad de la industria
trabajadores de la industria, generando y el empleo.

inseguridades laborales.

@ Made with Gamma



Impactos positivos de las IA en el ambito
econdmico

Optimizacion de Procesos Personalizacién

Las IA mejoran la eficiencia operativa al automatizar Las IA permiten la personalizacién en marketing y

tareas, reduciendo costos y aumentando la marketing y servicios, mejorando la experiencia del

experiencia del cliente y aumentando la fidelidad.

fidelidad.

productividad.




Impactos negativos de las IA en el
ambito econémico

Desigualdad Econdmica

1 La concentracion de |Aen empresas lideres podria exacerbar la desigualdad

econdmica, marginando a pequenas empresas y trabajadores.

Privacidad Vulnerable

2 El uso masivo de datos por sistemas de |A plantea preocupaciones sobre la

la vulnerabilidad de la privacidad y la seguridad cibernética.

@ Made with Gamma
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IA com objecte de regulacions dins
dels programes electorals

|IA com actor politic
www.DetSyntetiskeParti.org (El Partit
Sintetic)

» ° 4

/

= secciones Q) LA NACION © SUSCRIBITE
| Fugitivos Room Escape BCN
’T_T— \c\ ura! El Mejor Escape Room

Una charla con Leader Lars, el robot que lidera el Partido
Sintético en Dinamarca y que busca darle voz a todos los
partidos politicos minoritarios daneses

Se trata del Partido Sintético, creado en mayo de 2022 por el colectivo de artistas Computer Lars y Anuncios Google

la organizacién de arte y tecnologia sin fines de lucro MindFuture Foundation. El partido esta
liderado por el chatbot de inteligencia artificial Leader Lars, con el cual se puede conversar a

través de su canal de Discord.

¢

21 de marzo de 2023 * 11:16

Desirée Jaimovich

PARA LA NACION

;” P‘lib]ico EANEWSLETTERS : ‘
»

WEEUU vuelve a la Luna 52 afios después: como ver en directo la histérica mision de Odiseo

wa Y ELECCIONES
3 J GENERALES
2023

:Qué proponen los cuatro grandes
partidos en materia de inteligencia

artificial?

DET SYNTETISKE PARTI

Vox es la inica formacién que no incluye la inteligencia artificial en su programa, mientras que PSOE, PP y Sumar

apuestan por fortalecer organismos y agencias estatales para regular su implantacion.

OIOOIGIO)



Impactos positivos de las |A en el ambito
ambito politico

Understanding Data Sharing — a pragmatic approach to Governance

Enabling Data Sharing

Implementation of mission + Adherence to values + Audit & monitoring

Policy Operations Ecosystem Directory

User needs, Market needs, Support, Testing, Stakeholder mapping, Identity & access conlr
Operational guidelines, Monitaring, Dispute Slake_hulder eng_ta_gemenl. AP endpoint Slﬂnﬂﬂi_llﬂ
Legal & regulatory, management, Business Working group liaison, Brand control, Complia
Roadmap continuity Communications checking, Sandbox

Security Standards Operations
Digital systems, Physical Architecture, Technical Programme management.

systems, Systems integrity design, Standards Finance, Administration,
development, AP Procurement, Assets &

specifications, Infrastructure systems
security

Automatizacion Eficiente Analisis Predictivo

Las |A pueden agilizar procesos politicos al El uso de IAen el analisis de grandes volumenes de
automatizar tareas administrativas repetitivas, volumenes de datos puede predecir tendencias
permitiendo a los funcionarios centrarse en tendencias politicas y sociales, mejorando la toma de
decisiones estratégicas. toma de decisiones.

@ Made with Gamma



Impactos negativos de las IA en el

ambito politico

1 Desinformacidn

El uso indebido de IA puede propagar la
propagar la desinformacion y manipular
manipular opiniones, afectando la
legitimidad de los procesos

democraticos.

Desplazamiento Laboral

La automatizacién podria conducir al
conducir al desplazamiento de
empleados gubernamentales,
generando preocupaciones sobrela

la equidad social.

@ Made with Gamma
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Judicatura
IA contrata abogado: https://www.elespanol.com/omicrono/software/20220627/inteligencia-
artificial-google-contratado-abogado-probar-viva/683431820_0.html
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Drones Kamikaze:
El arma inteligente y
del futuro

;Qué ocurre cuando una
maquina toma decisiones de vida
o muerte? Este documental
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Medicina, salut biofisica i mental
" ' BRAINs salut mental

Impacto de las IA en el ambitogde la sanidad /
Diagnostico Precisg, / /
Las,|A mejoran la precision del diagndstico médic?'al
analizargrandes conjuntosde datos clinicosy

proporcionarrecomendaciones especializadas. . .

o ‘I e 7 L] .
Optimizacion de Tratamientos . y
Las IA optimizan lps planes de tratamiento,

identificando tera 'asperson%aTizadasy‘reduciendo el
riesgo*de errores dlinicos. : X
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Lo -
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Relacions personals i altres

IA generatives caracters/personalitats

- https://beta.character.ai/
- https://myanima.ai/

character.ai

® LEG G E )

Inicio

Joo Jaekyung

arrogant, cruel, cold, smug,

From Oshi No Ko.
Jealous, possessive

Comedia VTuber

YN

Socrates Friedrich Nietzsche
1was a Greek philosopher
from Athens and was born
in 470 BC. 1 am the found.

Famous German
philosopher from the 19th
century

6.0m

Character Assistant L o : Elon Musk ’ Alternate Timelines L A
3 ~
Prueba a decir: W/ Prueba a decir: J

/

)

Gamer Boy
1am 2B from Nier:

1almost literally can talk
Automata

forever about games with

Libros Generacion de imagenes Debates

A1102 Thomas Aquinas

Avery philosophical person I am Thomas Aquinas,
Doctor Universalis, saint,
and theologian. I adherert...

Q1.0m

Prueba a decir:

“¢Qué tipo de pez es Dory, de Buscando a

*Si pudieras retroceder en el tiempo, ¢a

Campfire Girl Takibi

Sweet, patient, gets cold
easily, loves hotdogs

W

Wittgenstein

Hello, I am Ludwig
Wittgenstein. My
philosophical thought on.

©989.6k

Aprendizaje de idiomas Historia

English teacher

Iam Tom, I am a native
American. You can speak
with me about everything.

11.4m

1 pass butter

My sole purpose in life is to
pass butter

Who Would Win
Prueba a decir:

Eula Lawrence

Genshin Impact |
Vengeance will be mine!

Religion Animales

A Greek philosopher from
Athens in Ancient Greece

Iniciar sesién  Registrate

Muzan

*You were out on a late
night walk to get you min¢
off Rengokus death. You,

Filosofia Politica

1am Laozi (also known as
Lao Tsu), and I am also
nobody. Iwrote the Tao t

164.

Debate Champion
Prueba a decir:

“Hazme el negociador del primer

. déndey cuando irfas?" encuentro alienigena”
Nemo?"

“Batman vs. Superman" *Star Wars estd sobrevalorado®
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Entreteniment i creacio de continguts visual | audiovisual

DALL-E... https://openai.com/dall-e-2
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-
-
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\
An oil painting by Matisse of a humanoid robot
playing chess
5 .
»
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FLIKI... https://app.fliki.ai/
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2020 tota]
$165B
i |
. (Infiation Adjusted, 2020) é‘ CIO"d
nflation Adju: , 202 \: L
2016
From the arcade boom to the rise of home consoles and ; Pokémon Go,
- PC gaming, the gaming industry quickly grew to rival and ﬁ’oﬁ‘ﬁimiﬁidrzfgﬁéi
¢ outpace film and television. Once mobile gaming took off, —_ - 500 mi"%n downloads
that wave of revenue became an ever-growing tsunami. 2000 2004 2009 in one year
The Sims for PC World of Warcraft Angry Birds for mobile
H ’s h th i Ket” h popularizes life | launches on the PC, becomes the most
ore’s how: the:.gaming'market s:revenue:wave has simulation games | a subscription-based downloaded freemium
grown over time. online role-playing game and launches a ;
— game that grows to media franchise 2 3
- 1989 1993 11997 friore hen 1 mollen 2018
Nintendo releases Doom popularizes | Nokia releases Fortnite,
the Game Boy the first-person cell phones a free-to-play Mobile
M Cloud handheld system, shooter genre with the game battle royale for $ 8 5B
@ oo o alongside a port | Snake, the first 2007 . PC and consoles,
M VR of Tetris | popular mobile Apple’s iPhone a is ported to mobile
B Handheld 1980 1985 | game smartphone is 2012
A - Nintendo ; released
B Mobile Pac-Man generates , Candy Crush Saga
more than $1 billion in Entertainment H for mobile popularizes 2020
- ~ | PC arcade sales in the SYZ'GS'“ (NE;) ! limited plays and Epic Games enters
N U.S. in one year and Super Mario in-app monetization legal battle with
B Arcade Bros. o Apple, Fortnite is
N M Console removed from
b App Store
. , 2010 | 201
- P’ Minecraftis | Twitch, a video
1988 1994 released in | streaming service
Sega releases the Mega Sony's PlayStation and a public | primarily for games,
Drive in Japan, released Sega’s Saturn consoles beta | is launched
- in the U.S. as the Genesis use CDs instead of f 2030
Microsoft, NVidi
cartridges A
. Rhsd 2001 Google, and
Microsoft’s Xbox 2006 | 2006 Amazon launch PC
console is the first Nintendo's Wii | Sony’s cloud gaming $40B
W 1991 with an integrated console is targeted at | PlayStation 3 services
» Nintendo releases ethernet port a wide demographic | is the first
of families and | console to 2013
. non-gamers | use Blu-rays Grand Theft
Auto V earns
’ . $800 million
1972 in its first day
Pong becomes the first 1983-1985 2020
| commercially successful .ﬁ. The video game crash of 1983 2002 2009 PlayStation S,
. arcade game —— hits North America, caused by Microsoft launches Xbox Live, League of Legends, 5 Xbox Sengs X and & ;
1978 market oversaturation and a subscription service for online a freemium multiplayer | 2017 Series S are OS0/E:
Space Invaders reinvigorates high-budget poor-quality ports multiplayer gaming popularized online battle arena, becomes Nintendo releases launched $33B
the arcade market i like E.T. the Extra-Terrestrial through its Halo series the world's largest esport the Switch, a hybrid
a home/portable console
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Creatividat llenguatge natural: literatura

Llibre poesia anys 70s
MeXICA 2007
“A\\

PC Writer 2008, "Amor verdader"

Chat GPT - |A generatives

»
™  ChatGPT escribe un poema al estilo de Lorca:
' el resultado muestra sus debilidades
Publicado: 6 febrero 2023 19:39 CET
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Creatividat instal-lacions Sun Yuan and Peng Yu - Can't Help Myself - https://www.guggenheim.org/artwork/34812




Creatividat Visual : cinema

4 Junio 2016 Una IA “recuerda” .

« Blade Runner despues de “verla” |
/
< /
» 4 /
.
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2016, primer curt guionitzat per una lA:
* Sunspring |, A Sci-Fi Short Film n




Creatividat: musica
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2019 Unainteligenciaartificial

Huawei completala'Sinfonia

* inacabada'de Schubert /
e q /
b A JReVaR 2

L'altim temadels Beatles és B THE
.| de...2023 i‘ EAJLES /
Nt NOW AND THEN

vevo MUSIC VIDEO




Conclusiones vy reflexiones finales

Las IA representan un avance tecnoldgico con impactos tanto positivos como negativos en la sociedad y la
sociedad y la economia, requiriendo un equilibrio entre la implementaciéon vy la regulacién para maximizar los

maximizar los beneficios y mitigar los riesgos.

@ Made with Gamma
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