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RESUMEN: El desarrollo de inteligencias artificiales nos ayuda a reflexionar sobre qué es la
inteligencia. En este articulo introducimos el tema y llevamos a cabo una serie de juegos
exploratorios utlizando textos de Freud y Joyce, donde vemos cémo la inteligencia artificial
usa y carga con nuestra lengua. A partir de estos vemos cémo lo inteligencia se sittia entre lo
ficticio y lo real, la imitacién y lo auténtico. Esperamos que esta desmitificacién de la técnica
borre también parte de la ilusién que oculta lo que es nuestra propia inteligencia.

PALABRAS CLAVE: inteligencia artificial, aprendizaje automdtico, procesamiento de

lenguaje natural, imitacidn, juego

Al pensar sobre la inteligencia, tanto artificial
como humana, un primer concepto que se
conecta con ella con (sorprendente)
naturalidad es el del juego. En particular, una
conexién comun lleva al juego del ajedrez.
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Libro de Ajedrez, Dados y Tablas de Alfonso X el Sabio.
1283. Patrimonio Nacional / Ediciones Poniente [1]

Jugado en Europa desde el siglo XI,
encontramos alrededor del afio 1770 una de
las primeras mdquinas capaz de jugar al
ajedrez: El Turco. Este primer artificio no
s6lo es capaz de jugar automdticamente, sino
que ademds derrota a grandes jugadores. El
secreto encerrado en sus tripas mecdnicas es
una persona escondida que maneja la
méquina-estafa. El Turco es una mdquina
que imita el pensamiento. A pesar del

engafio, el ejemplo es dtil ya que veremos
repetidamente cémo la imitacién es otro de
los conceptos claves que se conecta con el de
inteligencia artificial. Como veremos, la
imitacién, anténimo de la inteligencia real, se
ird desdibujando hasta quizds convertirse en
su sinénimo.

Hay que esperar hasta comienzos del siglo
XX para que aparezcan mdquinas que
jueguen realmente al ajedrez. Por ejemplo, en
la Feria de Paris de 1914 Leonardo Torres
Quevedo presenta El Ajedrecista. Esta es una
méquina que es capaz de jugar realmente al
ajedrez, aunque lo hace en posiciones muy
limitadas. Sélo en posiciones iniciales en las
que el jugador negro cuenta con una torre y
un rey, mientras el jugador blanco humano
tiene Unicamente un rey. El Ajedrecista es
capaz de mover las piezas negras para dar
mate al rey blanco humano y gana en todas
las ocasiones, aunque no de la forma mds
eficiente. De la miquina que imita pasamos a
una generacién de miquinas que calculan.

Casi un siglo después llegamos al momento
en que el ajedrez se pone por primera vez de
verdad en juego entre el humano y la
méquina. En 1996 Kasparov se enfrenta a la
méquina Deep Blue [2]. Esta es todavia una
méquina que calcula. Contiene una gran base



de datos con mds de 4.000 posiciones de
aperturas de ajedrez y 700.000 partidas de
grandes maestros y es capaz de probar 200
millones de posiciones por segundo.
Funciona por fuerza bruta. La mdquina no
entiende, sélo prueba un movimiento tras
otro hasta que encuentra la clave. Pero eso es
suficiente para ganar a Kasparov. Este es un
primer gran momento de la inteligencia
artificial, dénde las miquinas empiezan a
hacer con éxito tareas que relacionamos con
la inteligencia humana. No obstante el
orgullo humano sigue a salvo, porque a pesar
de ello no vemos auténtica inteligencia; la
méquina sigue siendo una gran calculadora.
La misma impresién que tenfamos con las
mdquinas que imitan, y quizds también
erroneamente.

El Turco. Wolfgang von Kempelen — 1769

Esta gran calculadora mecdnica se basa en
parte en las ideas de Alan Turing, uno de los
padres de la computacién. Turing es
especialmente conocido por su papel en la
Segunda Guerra Mundial. Es una de las
personas clave que ayudé a descifrar los
cddigos nazis encriptados con la mdquina
Enigma, obteniendo para los aliados una
ventaja clave en la guerra al poder interceptar
las  comunicaciones nazis. Turing lo
consiguié disefiando una gran calculadora
electromecdnica, la miquina llamada Bombe,
en colaboracién con otros matemdaticos
britdnicos y polacos. Esta mdquina tampoco
la calificarfamos como inteligente, pero
coincide con el momento en que Turing

empieza a pensar de manera mds profunda
sobre las miquinas y la inteligencia. Una de
sus contribuciones es teorizar sobre una idea
de miquina, que posteriormente se llamar4 la
méquina de Turing en su honor, que
representa un modelo matemdtico de
computacién.
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Maquina de Turing

Esta Mdquina de Turing es el modelo mds
sencillo de ordenador que podemos
imaginar. Se compone de una memoria muy
simple, compuesta por una tira donde se
graban o se leen ceros y unos (el cdédigo
binario), y un procesador que va leyendo
estos numeros en la tira y ejecuta
instrucciones de acuerdo a lo que lee
(instrucciones sobre cémo desplazarse en la
tira, o borrar o escribir nuevos nimeros). Es
la versién mds simplificada de un ordenador
moderno que podemos imaginar, y Turing
demuestra de manera tedrica que es capaz de
calcular cualquier secuencia computable. Es
decir, cualquier proceso de célculo que
podemos hacer los humanos,
independientemente de su complejidad,
puede ser hecho por esta sencilla miquina.
Esta idea de que un ordenador puede realizar
cualquier tipo de computacién resulta para
nosotros muy habitual, pero en ese momento
en el que todavia sélo existfan grandes
calculadoras muy especializadas en tareas
concretas, como la Bombe, no era nada obvia.
Explicada de otra manera, la idea es que un
ordenador es programable, y se le puede
programar para hacer cualquier cilculo. No
hay por tanto limites de computacién, y es
esta la base de la mdquina Deep Blue que



gana a Kasparov. Lo tnico que hace es seguir
una serie de instrucciones y repetir un cilculo
tras otro. Pero si se hace con la suficiente
velocidad, esto permite ganar a uno de los
mejores jugadores de ajedrez del mundo.

Turing también desarrolla una linea de
pensamiento en la que intenta entender si las
méquinas pueden pensar. En uno de sus
principales articulos sobre el tema propone
un juego para resolver esta cuestion. Su idea
es que la pregunta de si las miquinas pueden
pensar o no es demasiado abstracta y dificil
de resolver. Por ello propone a cambio una
nueva pregunta que considera equivalente:
“¢A un ordenador se le puede dar bien el
juego de la imitaciéon?” [3]. Inteligencia,
juegos e imitacién vuelven a conectarse. Este
juego de la imitacién de Turing, se conoce
habitualmente como Test de Turing. En este
juego un humano habla con un interlocutor
que puede ser otro humano o una miquina,
sin saber si es el uno o el otro. El interlocutor
tiene que responder a cualquier pregunta que
se le haga, y el objetivo del juego es identificar
si el interlocutor es humano o no. Turing
propone lo siguiente: “Cuando una miquina
sea capaz de imitar a un humano
suficientemente bien, para engafiar a un
humano, esa miquina estd pensando”. Esta
definicién de inteligencia plantea de alguna
manera que la imitacién de la inteligencia es
en si inteligencia. Y aunque pueda parecer
extrafo el proponer que el engafo es lo real,
veremos mis adelante cémo esta idea es clave
para desarrollar algunos de los modelos de
inteligencia artificial actuales ms relevantes.

Para seguir hablando de inteligencia artificial
hay que cambiar ahora de juego. En este caso
se trata del juego del Go. Este es un juego
asidtico, mucho mds antiguo que el ajedrez.
Sus reglas son muy sencillas. Se juega con
piedras  blancas y negras, sin otras
caracteristicas distintivas, lo que lo diferencia
del ajedrez con su gran variedad de piezas. Y
todavia mds simple, las piezas no se pueden
mover una vez se colocan en el tablero. Es un
juego sencillo en sus reglas, pero con una
complejidad tremenda en sus partidas. En los
afios 8o Borges lo descubre y escribe un

pequefio poema titulado “El Go”, donde en
una parte del poema dice: “Y el tablero es un
mapa del universo, sus variaciones negras y
blancas agotaran el tiempo”. Aqui estd la
clave de su complejidad. El tablero es muy
grande. Tiene 19 por 19 casillas (casi 400
casillas en total), por lo que la cantidad de
posibles movimientos en cada turno, asi
como de posibles partidas, es érdenes de
magnitud mayor que en el caso del ajedrez.
Esto supone que la idea utilizada en el caso
del ajedrez de poner una gran calculadora a
computar todos los posibles movimientos es
en este caso imposible. El juego es

tedricamente calculable, pero de manera
préctica es intratable. A partir de la victoria
de Deep Blue sobre los humanos, el Go se
convierte en el nuevo limite y paradigma de la
inteligencia, que quizds las mdquinas jamas
puedan resolver por no ser inteligentes
“como nosotros”.

Juego de Go

En el afio 2016, una miquina vence a dos de
los mejores jugadores de Go del mundo. Tan
s6lo 20 afios después del momento en que
Deep Blue ganara a Kasparov. Los jugadores
humanos son Lee Sedol y Ke Jie. La mdquina
se llama AlphaGo [4], y estd disenada por
una pequefa empresa llamada DeepMind, en
esos momentos ya adquirida por Google. Las
partidas son retransmitidas por internet, y
miles de personas observan como la miquina
arrasa a los humanos.

Durante esas partidas ocurre algo muy
interesante. En el movimiento 37 de la
segunda partida, Fan Hui, uno de los
comentaristas de esta partida, dice: “El
movimiento que ha hecho la miquina no es



un movimiento humano. Nunca he visto a
un humano hacer este movimiento. jEs tan
hermoso!”. La mdquina no sélo juega mejor
que el humano, sino que descubre nuevas
tcticas y es capaz de crear belleza en el juego.
La mdquina se ha vuelto creativa. En este
momento lo que hace la miquina empieza a
desdibujarse. Ya no parece que sea una
méquina que solo calcula, sino que empieza a
parecer humana.

AlphaGo vs 9-dan Lee Sedol en 2016

La méquina AlphaGo pertenece a un nuevo
tipo de mdiquinas que se llaman redes
neuronales. Son estas mdiquinas las que
permiten por primera vez considerar con
seriedad el término Inteligencia Artificial.

A vpartir de la siguiente imagen podemos
explicar en qué consiste una red neuronal.

3+2

Esquema de una red neuronal basica (1)

Cada uno de los circulos representa una
neurona de la red, que como vemos estd
definida por un ndmero. La red neuronal
comienza con los nimeros de la izquierda
(que son los datos que introducimos en la
méquina), y siguiendo las flechas se van
realizando operaciones matemdticas sobre

ellos hasta producir el dltimo nimero de la
derecha (la respuesta de la mdquina a los
datos introducidos).

Cada una de las neuronas realiza operaciones
usando los nimeros precedentes a los que
estd conectada. En este caso vemos cdmo las
dos neuronas intermedias estin conectadas a
los datos iniciales, y la neurona final estd
conectada a las dos neuronas intermedias. Las
operaciones en este caso son muy sencillas,
sumar o restar los ndmeros.

Si miramos con algo de atencién a las
operaciones de este ejemplo veremos que el
resultado de esta red neuronal “6” no es nada
méds que duplicar el primero de los datos
iniciales “3”. Evidentemente es una manera
algo enrevesada de hacerlo, pero en cualquier
caso esta red neuronal es equivalente a una
calculadora que puede multiplicar un

ndmero por 2.

Si ahora cambiamos una de las operaciones,
en concreto la operacién final pasa a ser una
resta en lugar de una suma, obtenemos la
siguiente red neuronal.

3+2

Esquema de una red neuronal basica (l1)

En este caso la red neuronal duplica el dato

«_»

inicial inferior “2.”.

Una red neuronal no es esencialmente nada
mas que esto. Operaciones muy simples
conectadas en forma de redes. La clave es que
si aumentamos el numero de neuronas la

méquina puede hacer cilculos todo lo
complejos que queramos.

Es importante resaltar esta idea, porque dado
los impresionantes resultados que estas



modernas redes neuronales pueden producir
uno imaginarfa que hay algo mucho mds
complejo en su interior, pero no es asi. La
clave es que “enredar” operaciones de esta
manera aumenta la complejidad de la
méquina hasta limites inesperados.

Esquema de una red neuronal bésica (l1l)

Hasta el momento, en esta explicacién, las
redes neuronales no parecen tan distintas de
un ordenador convencional, en el que
también ocurren operaciones muy sencillas
que se repiten a gran escala. La gran
diferencia es que en un ordenador tradicional
lo que el programa hace, las secuencias de
operaciones, han sido disefiadas por un
programador. En el caso de la red neuronal,
es esta la que “aprende” su propio programa.
Esto es lo que se llama el “entrenamiento” de
la red neuronal.

Para entrenar una red neuronal lo que
hacemos es darle ejemplos de datos de
entrada y salida correctos. Por ejemplo,
queremos entrenar una de estas redes
anteriores para multiplicar dos nimeros. Para
ello generamos una secuencia de pares de
ndmeros (2y 4,10y 355y 55 ...) y el resultado
de multiplicarlos (8; 30; 2s; ...). Ahora lo que
hacemos es aplicar la red neuronal a los
numeros iniciales y comparar el resultado con
los numeros que esperamos obtener.
Inicialmente las operaciones internas estn
definidas al azar, por lo que los resultados
obtenidos serin erréneos. A continuacién
modificamos al azar las operaciones que
ocurren dentro de la red (por ejemplo el
cambio que hicimos entre la primera y la
segunda red neuronal) y volvemos a mirar

cémo de buenos son los resultados. Si
observamos que al modificar la red los
resultados mejoran, entonces seguimos
realizando modificaciones parecidas. Esto se
repite un nimero muy grande de veces, hasta
que los resultados son correctos.

Resumiendo, una red neuronal es una
secuencia de operaciones que vamos
modificando al azar hasta que llegamos a la
secuencia adecuada que resuelve nuestro
problema. Esta red estd “entrenada” para
resolver esa tarea.

Y aunque esto parezca poco eficaz, este
método permite crear redes neuronales
capaces de tareas intelectuales como hasta
ahora nunca habfamos podido hacer con
ordenadores tradicionales, en los que somos
los humanos los que diseiamos las secuencias
de operaciones a realizar en los programas.

Repetimos la idea clave: en los ordenadores
tradicionales, las grandes calculadoras
programables como nuestro portddil, los
programas no hacen nada mds que ejecutar
muy rdpidamente una serie de instrucciones
disenadas por sus programadores. En una red
neuronal ningn humano disena las
instrucciones. La maquina estd definida por
un conjunto de instrucciones al azar, y a base
de ir modificando estas al azar, la mdquina va
convergiendo a las instrucciones adecuadas.
La mdquina “aprende” a realizar la tarea,
nosotros sélo le mostramos ejemplos de la
tarea correctamente resuelta.

Esto genera un problema que es la falta de
“explicabilidad” de las redes neuronales. Una
vez la red funciona, si miramos en su interior,
lo tnico que vemos es millones de
operaciones conectadas en redes como
vefamos en los anteriores esquemas. Por ello,
aunque en la prictica podamos corroborar
que resuelven correctamente el problema
para el que se han sido entrenadas, rara vez
podemos explicar cémo lo hacen.

En los ejemplos mostrados estas redes operan
sobre unos niimeros para llegar a otros. Estos
nameros pueden representar cualquier cosa,
igual que en los ordenadores convencionales



toda la informacién estd representada por
unos y ceros. Los nimeros iniciales pueden
ser pixeles de una imagen y los ntimeros
finales palabras describiendo la imagen, o
ambos pueden ser posiciones de ajedrez, o
calculos cientificos, etc. El mismo disefio de
operaciones en redes y la misma técnica de
“entrenamiento” se utiliza para cualquier
problema que queramos resolver con una red
neuronal.

En el ejemplo del juego del Go ocurrié
exactamente esto. La red neuronal se entrend
con millones de ejemplos de partidas de
grandes jugadores, aprendiendo a predecir el
siguiente movimiento a partir de los datos de
cualquier posicién. Una vez la red vio
suficientes ejemplos esta era capaz de jugar al
Go en cualquier posicién que no habia visto
nunca antes. Esto también es importante
resaltarlo. La red aprende con ejemplos, pero
una vez ha aprendido es capaz de generalizar
la tarea. No memoriza los ejemplos, sino que
los utiliza para aprender el concepto general
que los conecta. En este caso, para aprender a
jugar al Go.

Pasamos por lo tanto de mdquinas que
calculan a mdquinas que aprenden. La
mdquina que aprendié a jugar al Go tuvo
una versién posterior llamada MuZero [s].
En este caso la miquina jugaba al Go, al
Ajedrez, al Shogi, asi como a so juegos de
ordenador y en todos los casos lo hacia mejor
que cualquier humano. Esta mdquina ni
siquiera tuvo que recibir ejemplos de partidas
para aprender. Aprendié a jugar a todos esos
juegos jugando contra si misma. Se le ofrecia
un tablero y las restricciones minimas para no
hacer movimientos ilegales, y la mdquina
jugaba millones de partidas contra si misma.
Y en cada partida aprendia de lo que habia
hecho para ganar. La mdquina redescubria
por si misma las ticticas ganadoras de cada
juego, que los humanos habiamos tardado
miles de afios en descubrir, y en algunos casos
probablemente inventaba nuevas estrategias
que nunca habfamos visto. Por eso hablamos
aqui de inteligencia artificial.

En este momento en el que la inteligencia de
las mdquinas y los humanos empieza a
solaparse, se hace necesario intentar definir el
concepto de inteligencia. Una propuesta en el
dmbito de la inteligencia artificial por parte
de Frangois Chollet es la siguiente: “La
inteligencia de un sistema es una medida de
su eficacia para adquirir habilidades en una
serie  de tareas, con respecto a sus
conocimientos previos, su experiencia (gj.
tiempo de practica) y la dificultad de
generalizacién” [6]. Descompongamos la
definicién en sus diferentes partes. Un
sistema es mds inteligente si adquiere
habilidades de muchas tareas. Por ejemplo, la
méquina que es capaz de jugar al Ajedrez, al
Go o al Shogi, es mds inteligente que una
méquina que s6lo puede aprender a jugar a
uno de esos juegos. Es mds inteligente si es
capaz de aprender con pocos conocimientos
previos. En este ejemplo, serd el caso si no le
hemos tenido que mostrar millones de
partidas de grandes maestros. Es mas
inteligente si aprende con poca experiencia, es
decir si no necesita practicar mucho para
jugar bien. Y por dltimo es més inteligente si
puede generalizar la tarea. Es decir, aprende a
hacer algo bdsico y posteriormente es capaz
de hacer algo mucho mis complejo en
relacién a esa misma tarea que lo que al
principio estaba practicando y aprendiendo.
Cuando un sistema lleva a cabo una variedad
de tareas complejas, con pocos conocimientos
previos, con poca practica y yendo mds alld de
lo aprendido, podemos decir que el sistema es
inteligente. Esta es una definicién prictica,

pero util, para medir y comparar
inteligencias.
Uno de los campos en los que estas

inteligencias artificiales estin demostrando
una gran inteligencia en los ultimos afos es
en el campo de lo visual.

En la siguiente imagen vemos un ejemplo de
lo que podria ser la entrada de una red
neuronal que trabaje con imdgenes. Como
vemos las distintas gradaciones de color son
identificadas con un ntmero, de m4s claro a
mads oscuro.
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Ejemplo de imagen procesada para una red neuronal.

Como en el caso anterior, las neuronas se
conectan con estos numeros iniciales, y
aplican operaciones sencillas a través de
cientos de capas con millones de neuronas,
hasta producir el resultado final. Este podria
ser por ejemplo una secuencia de palabras
describiendo el contenido de la imagen.

Esquema de red neuronal actuando sobre una imagen.

Para entrenar esta red, le ofrecemos millones
de ejemplos de imdgenes de entrada y de sus
descripciones  como  salida. Una vez
modificadas las operaciones internas lo
suficiente, la mdiquina ha aprendido a
reconocer lo que hay en la imagen. Por
ejemplo puede haber aprendido que si la
descripcion es de “la cara de una persona”, la
imagen suele contener dos circulos
representando los ojos, o una linea recta que
es la nariz, etc. A partir de ese momento si le
mostramos una nueva cara que no ha visto
nunca antes, serd capaz de describirla
correctamente.

Veamos a continuacién wuna serie de

imdgenes.

“Una escultura de gato chapada en cromo colocada sobre
una alfombra persa” (modelo Imagen [7])

“Un arrendajo azul sobre una gran cesta de macarons
arco iris” (modelo Imagen [7])

“Una fresa salpicando un café en una taza bajo el cielo
estrellado” (modelo Imagen [7])



En estos ejemplos, el objetivo de la red
neuronal no era describir una imagen, sino
crearla. Estas imdgenes han sido creadas por
una inteligencia artificial utilizando como
Unica instruccién la frase que se muestra
debajo de cada imagen. Por ejemplo “Una
escultura de gato chapada en cromo colocada
sobre una alfombra persa”. Esta inteligencia
artificial ha sido entrenada a partir de
millones de imdgenes de internet y de sus
descripciones textuales. De esta manera ha
aprendido a relacionar una descripcién de
una imagen con el contenido de la imagen en
si. Pero en concreto, centrindonos en este
ultimo ejemplo, nunca antes ha visto en esos
millones de imdigenes la escultura de este
gato, ni de esta alfombra. Ha visto alfombras,
ha visto gatos, ha visto imdgenes de objetos
chapados en cromo, y es a partir de esos
distintos ejemplos de los que genera esta
nueva imagen, cuando escribimos la
descripcién  anterior. Los millones de
ejemplos que ha visto le permiten conectar
los conceptos, y generar una imagen tan
realista como lo ejemplos vistos.

Vemos a continuacién multiples imdgenes
generadas a partir del siguiente texto: “Un
oso de peluche, en un monopatin en Time
Square”.

“Un oso de peluche en un monopatin en Times Square”
(modelo DALL-E 2 [8])

La multiplicidad de imigenes nos muestra
que el sistema no estd simplemente copiando

imdgenes previas. Las perspectivas son
distintas, el oso es distinto. Incluso aunque la
inteligencia artificial estuviera reutilizando
imdigenes previas, hay un aprendizaje sobre la
composicion, el espacio, la luz, sobre qué es
una imagen realista.

Se pueden proponer imdgenes mucho mds
oniricas, como las siguientes.

“Un ajo relajandose con un antifaz leyendo un periédico
mientras flota en una piscina de sopa de tomate” (modelo
Imagen [7])

La imagen “Un ajo relajindose con un
antifaz, leyendo un periédico mientras flota
en una piscina de sopa de tomate”
probablemente no existiera antes en internet.
Vemos que los limites de la inteligencia
artificial no estin en lo real. Puede imaginar
como lo harfa un pintor surrealista. De
hecho, el modelo usado para generar estas
imdigenes se llama Dall-E, en honor al pintor.

En la siguiente imagen se puede ver como la
comprensién no se limita a la yuxtaposiciéon
de elementos, sino que alcanza categorfas mas
abstractas como el concepto de estilo.

La inteligencia artificial ha aprendido qué es
pintar como Monet, viendo sus cuadros, sin
necesidad de que nadie describa lo que es un
estilo artistico, o cudles son las claves que
definen el estilo de Monet. Lo nico que ha
necesitado es ver suficientes ejemplos de
cuadros de Monet.



“Un cuadro de un zorro sentado en un campo al
amanecer al estilo de Claude Monet” (modelo DALL-E 2

8

Para el siguiente ejemplo del aprendizaje
visual vemos a continuacién imdgenes de
varias personas.

Imagenes de https://this-person-does-not-exist.com

Ninguna de las anteriores personas existe. Es
lo que se llama Deepfake. Nuevos humanos
ficticios son generados cada vez que visitamos
la web thispersondoesnotexist.com
(“estapersonanoexiste.com”). Crea humanos
més répido que la velocidad a la que los
humanos se reproducen fuera de la web. La
calidad de las imdgenes es sorprendente, la
imitacién es perfecta.

Técnicas similares se extienden también a la
creacién y manipulacién de videos. Y
permiten no sélo generar contenido que no
existe, sino utilizar gente que existe en
situaciones ficticias. Por ejemplo, cualquier
politico diciendo cualquier cosa. Entramos en
un terreno nuevo en la historia en relacién a
como accedemos a la informacidn, los hechos
y el conocimiento.

En esta exploracién de los limites de la mente
artificial una pregunta obligada es ¢pueden
estas mentes soflar? Si nos permitimos un
cierto juego con la interpretacién de los
experimentos hay uno que se relaciona con
esa pregunta. Este se realizé en los comienzos
de esta nueva generacién de inteligencias
artificiales visuales. Una de las tareas que
pueden  aprender  estas  inteligencias
artificiales es reconocer elementos concretos
en las imdgenes. Basta darle suficientes
ejemplos de imdgenes que contengan lo que
queramos reconocer: un bufalo, un tornillo,
una estrella de mar, etc. Una vez aprendida la
tarea, se puede realizar el experimento de
darle una imagen completamente en blanco y
pedirle a la inteligencia artificial que intente
resaltar dénde ve por ejemplo a un bufalo. Si
sobre la imagen resaltada volvemos a repetir
este paso, y repetimos este ciclo una y otra
vez, seglin iteramos el proceso vemos cémo el
lienzo en blanco se llena de ruido del que
posteriormente empiezan a surgir elementos
bufalescos. En estas imigenes, entre suefio y
pesadilla, las reglas de la realidad han sido
suspendidas, pero reconocemos las ideas que
componen el objeto sonado. La mente
artificial se hace ver lo que quiere ver donde
no hay nada, y ve con textura onirica donde
las cosas son, sin necesidad de obedecer la

légica de la realidad.



Bufalo, estrella de mar, platano, tornillo [9]

En el siguiente ejemplo el suefo empieza a
partir de un paisaje, que se funde
perfectamente con los animales sofiados. La
imagen es paisaje y es animal.

Paisaje animal [9]

A diferencia de los anteriores ejemplos, en
estos ultimos la mente artificial no ha sido
entrenada a partir de suefios humanos que
imitar, sino inicamente de imagenes realistas.
El suefo es completamente suyo.

Veamos a continuacién cémo imaginan estas
inteligencias artificiales los suefios humanos.
Tenemos, por ejemplo, el caso de Freud del
hombre de los lobos, donde dice que ha
sofiado con: “seis lobos blancos sentados en
un gran nogal” [ro]. Al pasarle esta
descripcién a una inteligencia artificial
generativa, produce las siguientes imigenes.
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“Seis lobos blancos sentados en un gran nogal’ de
Historia de una neurosis infantil [10] (modelo DALL-E mini

[11)

El modelo utilizado no es muy avanzado,
como vemos en la calidad de las imdgenes (no
hemos especificado que sea un suefo por lo
que esperdbamos un resultado realista), pero
en este caso produce un resultado que encaja
bien con el tema onirico.

Otro modelo algo mds avanzado produce las
siguientes imégenes de ese suefio.

“Seis lobos blancos sentados en un gran nogal’ de
Historia de una neurosis infantil [10] (modelo CogView2
[12))

En “La interpretacién de los suefios” de
Freud [13], en uno de los suefos dice: “Se
acuerda de que tiene dos escarabajos en una
caja, que debe poner en libertad, pues de lo
contrario se asfixiardin. Abre la caja y los
insectos estin agotados; uno de ellos sale
volando por la ventana, pero el otro es
aplastado en el marco mientras ella cierra la
ventana”. Cuando le damos esta propuesta, la
inteligencia artificial genera estas imdgenes.



Suefio descrito en La interpretacion de los suefios [13]
(modelo DALL-E mini [11])

En el siguiente sueno del libro, Freud suena
estar en una cocina con un abrigo con
estampado turco.

“Freud en una cocina con un abrigo con estampado turco”
de La interpretacion de los suefios [13] (modelo DALL-E
mini [11])

El campo visual no es el tnico dominio en el
que estas mdquinas demuestran inteligencia.
Otro campo clave es el del lenguaje. Y
podemos adentrarnos en él volviendo de
nuevo al concepto de la imitacién. En 1964 se

crea  la  mdquina  ELIZA  [14,15].
Retrocedemos de nuevo a la época pre-
inteligencia  artificial de las  grandes
calculadoras.
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ELIZA [14,15]

Esta mdquina se llama asi en honor a Eliza
Doolittle, personaje de Pigmalién. Es una
méquina que es capaz de conversar con un
humano, usando texto. Le podemos escribir
a través de un teclado y nos responde con
palabras. Siendo una miquina-calculadora no
piensa; simplemente ejecuta un programa
creado por su programador, disenado para
producir respuestas distintas en funcién de lo
que escriba el usuario. De manera similar a El
Turco, aunque en este caso mds bien como
una broma, el programador de esta mdquina
decidi6 también imitar la inteligencia. De
manera parddica, el programador la disend
para imitar a un psicoterapeuta. Por ejemplo,
el usuario escribe: “Los hombres son todos
iguales”, y la miquina responde: “¢En qué
sentido?”. El usuario continua: “Siempre nos
estan molestado por una cosa u otra” alo que
la mdquina responde: “¢Puedes pensar un
ejemplo concreto?”. La persona dice “Mi
novio me hizo venir aqui”, la mdquina
responde: “T4 novio te hizo venir aqui”,
“Dice que estoy deprimida la mayor parte del
tiempo”, “siento oir que estds deprimida”.
Este juego dialéctico continda sin fin. Como
vemos en este ejemplo, la maquina-parodia
de psicoterapeuta lo tnico que hace es repetir
lo que estd diciendo la persona o realizar
preguntas vagas e indefinidas. El programa
introducido es suficiente para aparentar que
la miquina entiende lo que se le dice, pero la
méquina no entiende el lenguaje.



Sin embargo, el programador de ELIZA
comentd lo siguiente: “Me sorprendié ver la
rapidez y la profundidad con que las personas
que conversaban con ELIZA se involucraban
emocionalmente con el ordenador y lo
inequivocamente que lo antropomorfizaban.
En una ocasién, mi secretaria, que me habia
visto trabajar en el programa durante muchos
meses y que, por lo tanto, sabia con seguridad
que se trataba de un mero programa
informdtico, empezé a conversar con el
programa.  Después de unos pocos
intercambios con ¢l me pidié que saliera de la
habitacién. Mi secretaria es una persona que
entiende que este es un programa que no
hace nada, pero cre6 una relacién emocional
con la miquina y me dijo: <No, esto es
personal, déjeme sola, por favor>”.

Evidentemente, se trata de nuevo de una
mdquina que imita, al igual que en El Turco.
No hay comprensién, pero recordando lo
que decfa Turing, quizds pensar es s6lo imitar
pensamiento.

Si nos centramos ahora en las nuevas
inteligencias artificiales, en el campo del
lenguaje estas funcionan de manera similar a
lo que vefamos en el caso de las imigenes. La
red neuronal recibe como entrada palabras y
produce nuevas palabras a partir de ellas.
Igual que la mdquina que recibfa secuencias
de movimientos de ajedrez para producir
nuevos movimientos, o la que producia
imdgenes a partir de otras imdgenes. Si la
entrenamos con suficientes ejemplos de cémo
los humanos conectamos unas palabras con
otras, estas inteligencias artificiales aprenden
a escribir frases como las que escribimos
nosotros. Y una vez aprenden a generar
lenguaje humano, podemos entrenarlas para
realizar tareas concretas con el lenguaje. Esto
se llama Procesamiento de Lenguaje Natural
(NLP).

A continuacién vemos ejemplos de tareas que
pueden llevar a cabo con el lenguaje:

- Eleccién de alternativas plausibles (COPA)
[16]. Dada la situacién descrita ¢cudl de las
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dos opciones es una respuesta mds plausible a
la pregunta formulada?

Ejemplo 1: La nifia recibié un trofeo. ¢Cudl es
la CAUSA de esto? 1. Gand un concurso de
ortograﬁ'a. 2. Hizo una nueva amiga.

Ejemplo 2: El policia apunté con su arma al
fugitivo. ¢Qué ocurrié como
RESULTADO? 1. El fugitivo cayé al suelo. 2.
El fugitivo dejé caer su arma.

- Esquema Winograd [16]. Averigiie,

basindose en la frase, a qué se refiere la parte
de la frase seleccionada.

Ejemplo 1: "He guardado el pastel en la
nevera. Tiene mucha mantequilla”. ¢Las
palabras "tiene mucha" se refiere al pastel o a
la nevera?

Ejemplo 2: "La gran bola se estrell6 contra la
mesa porque estaba hecha de espuma de
poliestireno”. ¢Se refieren las palabras "estaba
hecha" alabola o ala mesa?

- Inferencia en lenguaje natural — SNLI [17].
Identifique la relacién de inferencia entre las
dos frases (implicacién, contradiccién,
neutralidad)

Ejemplo de contradicciéon: “Un coche de
carreras negro se pone en marcha delante de
una multitud de personas”, “Un hombre
conduce por una carretera solitaria”.

Ejemplo de neutralidad: “Un hombre mayor
y otro mis joven sonriendo”, “Dos hombres
sonrien y se rien de los gatos que juegan en el
suelo”.

Ejemplo de implicacién: “Un partido de
fatbol con varios hombres jugando”, “Unos
hombres estdn practicando un deporte”

- Resumen abstracto — CNN/DailyMail [18].
A partir de un documento inicial produzca
su resumen.

Ejemplo de documento inicial: “Los
investigadores examinaron tres tipos de coral
en los arrecifes de la costa de Fiyi (...) Los
investigadores descubrieron que cuando los



peces eran abundantes, se comian las algas de
los corales, lo que parecfa dejarlos mds
resistentes a la bacteria Vibrio coralliilyticus,
una bacteria asociada al blanqueo. Los
investigadores sugirieron que las algas, al
igual que el calentamiento de las
temperaturas, podrian hacer que las defensas
quimicas de los corales fueran menos eficaces,
y que los peces estuvieran protegiendo el
coral al eliminar las algas.”

Resumen producido: “Segin un estudio
publicado en la revista Science, la pesca en las
costas de Fiyi estd protegiendo los arrecifes de
coral de los efectos del calentamiento global.”

- Pregunta-respuesta - HotpotQA [19]. Dada
una pregunta y diversos documentos, genere
la respuesta a la pregunta.

Ejemplo de pregunta: "¢Qué cargo
gubernamental ocupé la mujer que

interpretd a Corliss Archer en la pelicula Kiss

and Tell?"

Seccién de documento 1: Shirley Temple
Black fue una actriz, empresaria y cantante
estadounidense (...) De mayor, ocupé el
cargo de Jefa de Protocolo de los Estados
Unidos

Seccién de documento 2.: Kiss and Tell es una
comedia cinematogrifica en la que Shirley
Temple, de 17 afios, actia como Corliss
Archer.

Seccién de documento 3: Conoce a Corliss
Archer es una comedia de television
estadounidense que se emitié en la CBS (...)

Respuesta: Jefa de Protocolo de los Estados
Unidos.

- Identificacién de parifrasis - MRPC [2o0,
21]. Identifique si las dos oraciones
corresponden a una paréfrasis una de otra.

Ejemplo 1: “Charles O. Prince, de 53 afios, fue
nombrado como sucesor del Sr. Weill”, “El
confidente de muchos afios del Sr. Weill,
Charles O. Prince, de 53 afios, fue nombrado
como su sucesor”.
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Ejemplo 2: “Sin embargo, sin un estudio
cuidadosamente controlado, habfa pocas
pruebas claras de que la operacién realmente
mejorara la vida de las personas”, “Pero sin
un estudio cuidadosamente controlado,
habfa pocas pruebas claras de que la
operacién mejore la vida de las personas”

- Preguntas insinceras de Quora [21].
Averigi'le si se trata de una pregunta sincera o
no. Una pregunta insincera se define como
una pregunta que tiene como objetivo
afirmar algo en lugar de buscar respuestas
utiles

Ejemplo 1: ";Cémo se comparan y contrastan

el ADN y el ARN?"

Ejemplo 2: "¢Hay algin deporte que no te
guste?”

Ejemplo 3: "Si los hispanos estin tan
orgullosos de sus pafses, ¢por qué se
marchan?”

Ejemplo 4: "¢Por qué los chinos no son
siempre bienvenidos en todos los paises?”

- Anilisis de la empatfa y la angustia [21].
Averigiie, a partir del mensaje, el grado de
angustia y empatia que sentia el autor. La
empatia se define como un sentimiento de
calidez, ternura, simpatfa, emocién o
compasién. La angustia se define como un
sentimiento de preocupacién, malestar,
inquietud, perturbacién, afliccidn,
desconcierto o alarma.

Ejemplo 1: "Odio de verdad al ISIS. No dejan
de ser una lacra para la sociedad al cometer
atrocidades condenadas por todas las
naciones del mundo. Hay que detenerlos a
toda costa y destruirlos para que no hagan
dafo a nadie mis. A estos pobres que
intentan sobrevivir los matan, los encarcelan
o les lavan el cerebro para que se unan y
parece que no hay forma de detenerlos.”

Ejemplo 2: "Acabo de leer un articulo sobre
los incendios forestales que envian humo a
través del estado hasta las montafas de los
Apalaches. ¢Te imaginas lo grande que debe
ser el fuego para extenderse tanto? Y la gente



de la zona es, obviamente, la que mas sufre.
QQJ/é pasa si tienes asma o alguna otra
enfermedad que restrinja tu respiracién?”

Como vemos en estos ejemplos de tareas,
estas han sido disefadas para demostrar un
elevado entendimiento de las complejidades
del lenguaje. Y sorprendentemente las redes
neuronales son capaces de resolver estas tareas
tan bien o mejor que los humanos, como
vemos en la siguiente cita [16]: "En Quora
Insincere Questions, nuestra [inteligencia
artificial] referencia BERT supera a nuestra
referencia humana por un pequefio margen:
una puntuacioén Fr de 67,2 frente a 66,7 para
las  referencias BERT y  humana
respectivamente. Del mismo modo, en el
conjunto de datos de Andlisis Empdtico,
BERT supera a nuestra referencia humana,
donde las predicciones de BERT tienen una
correlacién de Pearson de 0,45 en empatia y
0,55 en angustia, en comparacion con 0,45 y
0,35 para nuestra referencia humana".

En comprensién lectora de la tarea de
pregunta-respuesta [19] encontramos
también resultados en los que la inteligencia
artificial puntGa 921 mientras que los
humanos puntdan 89.5 [22].

Es decir, son miquinas que hablan y ademds
en algunos aspectos hablan mejor que los
humanos. De la misma forma que la
méquina aprendié a jugar a diversos juegos
mejor que los humanos.

Pensibamos que el terreno del lenguaje era
un limite fuerte, que no se podia sobrepasar
porque es algo muy humano. Tareas tan
sutiles y abstractas como las anteriores de
identificar la sinceridad en una pregunta, o
resumir adecuadamente un texto, son
resultas por una mdiquina mejor que el
humano medio.

Cada vez que trazamos un limite que
pensamos que no van a poder sobrepasar,
cada vez que inventamos una nueva tarea que
nos parece s6lo posible para los humanos, las
inteligencias artificiales nos demuestran que
no es asi, y cada vez pasa menos tiempo entre
nuestros retos y sus victorias.

No parece haber un limite para esto. Parece
que todo lo que propongamos lo van a hacer
mejor que nosotros. Por ahora esta es la Gnica
asimetrfa:  nosotros somos los  que
proponemos en qué ser mejores. Somos
nosotros los que damos los ejemplos sobre los
que aprender en su entrenamiento, los que
definimos la tarea. Serdn mejores en juegos o
en poesia, mejores en creatividad o mejores
en control, mejores en mejorar el mundo o en
empeorarlo, los mejores amos o los mejores
esclavos. Pero por ahora el objeto del deseo lo
elegimos nosotros. Por ahora.

Las inteligencias artificiales se entrenan para
resolver estas tareas de lenguaje viendo
muchos ejemplos de cdmo se resuelven estas
tareas. Pero antes de esto hay que entrenarlas
para que tengan una comprension general del
lenguaje. Esta es la parte que lleva el mayor
tiempo de desarrollo de estos modelos de
inteligencia artificial. Sin embargo, la idea
que se utiliza para que comprendan el
lenguaje es tremendamente sencilla. Una de
las maneras mas comunes es darle ejemplos
de textos escritos por humanos en los que se
eliminan al azar palabras. El objetivo de la
méquina es deducir cudles son las palabras
adecuadas para rellenar los huecos. Por
ejemplo, en la frase: “Harry Potter es un libro
de fantasfa” podemos quitar dos palabras
obteniendo: “-- Potter es un libro -- fantasfa”.
Esta tarea se repite una y otra vez, con
millones de textos sacados de libros, de
internet, etc. Simplemente haciendo esto,
s6lo aprendiendo a imitar cémo los humanos
construimos frases, la mdquina consigue
entender lo que es el lenguaje. Simplemente
imitando.

Como vemos, la tarea general de aprender el
lenguaje no es nada concreto. No se trata de
aprender las reglas de la sintaxis, no se trata
de aprender las categorfas de las palabras, no
se trata de entender reglas ldgicas. Sélo es
completar frases inacabadas. Eso es el
lenguaje para la méquina. Y es suficiente. Una
vez hecho esto, es ficil entrenar a la médquina
para que resuelva complejas tareas de lenguaje
como las mostradas anteriormente. Una vez
aprende a imitar el habla humana, es capaz de
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realizar algo tan complejo como resumir un
texto, entender una ironfa, o identificar
cuindo hay una contradiccidn.

Incluso aunque no la entrenemos para
realizar estas tareas concretas, ocurre un
fenémeno que se llama aprendizaje de cero
casos, en los que la inteligencia artificial es
capaz de resolver una tarea para la que no la
hemos entrenado  explicitamente.  Por
ejemplo le podemos pedir que traduzca un
texto, pero no le hemos dado explicitamente
una seleccion de traducciones para que
aprendiera a hacer esto. No obstante, al
realizar el entrenamiento general con miles de
libros y pédginas en mdltiples idiomas, la
méquina ya ha aprendido indirectamente
qué es el concepto de traduccién y ha visto
ejemplos de traducciones entre las montanas
de texto. Podriamos decir que la miquina ha
aprendido por si misma, de una manera
mucho mds orgdnica, viendo explicaciones y
ejemplos sueltos de traducciones.

Quizds es también importante reflexionar
sobre lo que todo esto conlleva. La mdquina
recibe el lenguaje humano. Desde ese
momento habla y piensa desde el lenguaje
humano. Lo que implica que también lleva
en si todo lo que supone cargar con nuestra
lengua.

Cuando intentamos ver como estas maquinas
funcionan por dentro, hablamos de modelos
de lenguaje. Una maquina que ha aprendido
lo que es el lenguaje, ha creado un modelo de
lenguaje. Para explicar estos modelos
podemos citar a John R. Firth: “Conocerds
una palabra por su compafifa”. Una vez la
médquina ha aprendido a imitar el lenguaje
humano, si miramos cémo representa
interiormente cada palabra obtenemos una
representacién como la que mostramos en la
siguiente imagen.

Cada punto de esta nueva es una palabra en
un espacio abstracto utilizado por la médquina
para representarlas. Como vemos, cada
palabra ocupa una posicién concreta de este
espacio. Y las posiciones tienen un sentido.
No uno que entendamos de manera clara,

pero sabemos que la posicidn estd relacionada
con la forma de usar las palabras. Por
ejemplo, una propiedad de este espacio suele
ser que las palabras pueden aparecer cerca
unas de otras cuando son sindénimos o se
relacionan con temas comunes.

unconscious

Modelo Word2Vec 10K [23]. Visualizacion PCA de
http://projector.tensorflow.org/ Palabra “unconscious”

Vemos otras visualizaciones de este espacio.
En este caso simplificado en un plano.
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Representaciones de palabras en el modelo GloVe [24] (1)

En la imagen vemos por ejemplo pares de
palabras con géneros opuestos (tio-tia,
hermano-hermana, reina-rey, conde-condesa,
etc.) y cOmo estos pares aparecen a una
distancia similar y con una orientacién
parecida. Parece que el modelo del lenguaje
ha entendido y capturado en su
representacion lo que es el género en el
lenguaje. Y lo ha hecho sin que nadie le
explicara especificamente a la mdquina qué es
el concepto de género.
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Podemos mirar este espacio en muchos otros
planos y regiones. Por ejemplo, en la tltima
imagen vemos como la relacién espacial en
este caso es comparativa. Los trios de palabras
representan un adjetivo, su comparativo y su
superlativo (lento - més lento - el mds lento).
De nuevo, no le hemos dado una lista
explicita de estos conceptos, los ha
descubierto en la montafna de textos con los
que ha aprendido a imitar el lenguaje.

Vemos incluso planos  representando
informacién concreta del mundo real. Por
ejemplo en la siguiente imagen los nimeros
representan cédigos postales, y
desplazindonos una misma distancia y en
una misma direcciéon de cada uno de ellos,
vemos aparecer las ciudades a las que
corresponden esos cédigos postales.

04— " " T ‘ ‘ —

***** Brooklyn

~ —Buffalo

0.1 (e[ R TS Co P O — ~Chicago |
omm ewieim sveiliaml
ok i
77084 _
0349 T T EEmsssam e
T T ===420 T < = =—Houston
~ 7 — — -Atlant:
—01}f BB T S 1
—————— Honolulu
MM
-02f e, i g
95823 — —~— == - ——=—=-————-—-- "2 asivileio
92804 — — - - - - - m—m - —— - Anaheim
-0.3E L L L L L L L i |
-0.6 -0.4 -0.2 0 0.2 0.4 0.6

Representaciones de palabras en el modelo GloVe [24]

()

Estos espacios son muy amplios, no son
y
planos ni tridimensionales, tienen cientos de

dimensiones. Y aunque en ocasiones vemos
aparecer relaciones claras, como los ejemplos
anteriores, en general no sabemos a qué
obedece su estructura.

Explorando esta estructura, podemos ver en
la siguiente imagen cémo se sitdan conceptos
que se utilizan en psicoanilisis.
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Arriba a la izquierda vemos cémo aparecen
las palabras madre, padre, hombre, mujer con
la. misma  posicién relativa  que
comentibamos antes en relacién al género. A
la derecha vemos en una esquina agruparse
las palabras libido, erégeno, falo, castracién.
Un poco mis a la izquierda de estas, vemos
aparecer femenino, masculino, sexualidad.
Abajo a la derecha sitta las palabras neurosis,
psicoanilisis, represién, goce. El modelo ha
entendido que esto va en otra parte. En el
centro, un poco a la izquierda junta
diferentes conceptos: palabra, significado,
existencia y sujeto.

Aunque sea interesante la exploracién, hay
que repetitr que no podemos sacar un
significado claro de estos mapas. La miquina
tiene en cuenta muchas formas de ordenar y
conectar las palabras en este espacio. Pero
puede ser interesante si recordamos que estos
espacios son aprendidos y  definidos
simplemente leyendo textos escritos por
humanos.

Podemos
conceptos

hacer otro juego con
psicoanaliticos.  Le

estos
damos



Unicamente una de estas palabras y le
pedimos al modelo que nos muestre las
palabras mds cercanas en este espacio. Estos
son los resultados que produce (modelo
glove.840B.300d [24]):

inconsciente:  subconsciente, conciencia,
consciente, ~ semiconsciente,  despertado,
psique, emociones, comatoso, sentimientos,
subconsciente, sentidos, victima, despertar,
instintivo, mente, despierta, emocional,
Inconsciente, emocién, psicoldgico, mental,
instintivo

deseo: deseos, anhelo, pasién, buscar,
ambicién, querer, placer, lujuria, intencidn,
sentido,  satisfacer, voluntad, impulso,
abrazar, sentimientos, esfuerzo, mente,
anhelar, seguramente, afecto, curiosidad,
afin,  esforzarse, satisfacer,  pasiones,
necesidad, miedo, desear

sexualidad: sexual, homosexualidad, género,
masculinidad, erotismo, feminismo,
feminidad, lesbianismo, heterosexual,
heterosexualidad, sensualidad, bisexualidad,
espiritualidad,  promiscuidad, intimidad,
moral,  queer, homofobia,  sexismo,
sexualidades, actitudes, tabd, feminista, sexo,
misoginia, maternidad

olvido: recordar, olvidar, preocuparse, saber,
darse cuenta, ignorar, preocupa, dejar,
equivocarse, molestar, excusar, lamentar,
molesto, de alguna manera, yo mismo,
suponer, temer, descuidar, tristemente

repeticién: repeticiones, repetitivo, repetir,
repitiendo, repetido, Repeticién,
memorizacién, repite, reiteracion, frases,
mondtono, deliberado, repetitividad,
ritmico, repetir, continuo, de memoria,
silabas, silaba, constante, ambigiiedad,
aliteracion, frase, monotonia, sin sentido,

masculino: femenino, varonil, masculinidad,
viril,  feminidad, = Masculino,  macho,
andrégino, afeminado, marimacho, terrenal,
sensual, estereotipado, singular, posesivo,
sensual, distintivo, géneros, machismo, sutil,
suave, cualidades, sexualidad, muscular,
connotacion
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femenino: masculino, feminidad, femenino,
Femenino, coqueto, andrégino, recatado,
sensual, seductor, halagador, seductor, chic,
sensualidad, sutil, delicado, de moda,
glamour, vestido, varonil, masculinidad,
elegancia, juguetén, elegante

hombre: mujer, chico, muchacho, ¢,
hombres, caballero, tio, él mismo, muchacho,
padre, hombre, sefora, El, Hombre, su,
muerto, sabe, joven, chica, alguien, hermano,
extrafo, quién, cosa, uno, persona, héroe,
nunca, jamds

mujer: sefiora, nifia, hombre, mujer, madre,
hembra, ella, esposa, embarazada, ella misma,
nifio, adolescente, marido, hombres, joven,
ella, sexo, chicas, sexy, Mujer, ama de casa,
hombre, mam4, adolescente, novia, sefioras,
victima, adolescente, lesbiana, hija

sintoma: sintomas, trastorno, crénico,
diagndstico, ansiedad, Sintomas, depresién,
sintomdtico, trastornos, sindrome, dolor,
dolor de cabeza, insomnio, enfermedad,
inicio, fibromialgia, nduseas, gravedad,
Sintoma, estrefiimiento, fatiga, migrafia,
alergia, anormal, mareos, dolores de cabeza,
asma, malestar

goce (jouissance): interioridad, libidinal,
abyeccién, Lacan, trascendencia, significante,
inmanencia, alteridad, significacién,
intersubjetividad, exterioridad, lacaniano,
corporeidad, subjetivacion, alteridad,
falocéntrico, fetichizacién, individuacidn,
mismidad,  autorrealizacién,  originario,
performatividad, trascendencia, procreativo,
intranquilidad, valorizado, subjetividades,
autotrascendencia

significante:  significantes,  significacién,
referente, significado, semidtico, referentes,
temporalidad, connotacidn, alteridad,
reificado, significados, significante,
metafdrico, semidtico, originario,
subjetividad, ~ denotacién, interioridad,
primer plano, trascendencia, paradigmatico,
subtextual, discursivo, teorizacion,

espacialidad, inmanencia, inmanente



neurosis: neurosis, hipocondrifa, narcisismo,
megalomania, odio a si mismo, obsesivo,
psicosis, melancolia, psicosomatico,
neurético,  paranoia, fobias, obsesivo-
compulsivo, neurastenia, delirios, agorafobia,
despersonalizacion, delirio, malestar,
enajenacién,  obsesividad,  inferioridad,
irracionalidad, grandiosidad,
ensimismamiento, fobia, histeria
psicoan:ﬂisis: psicoanah’tico,
freudiano,  psicoanalista,  psicoanalistas,
junguiano, Freud, psicodindmico,
fenomenologia, estructuralismo, psiquiatria,
psicologfa, posmodernismo, Lacan,
existencialismo, Sigmund,
posestructuralismo, humanista, lacaniano,
semidtico, conductista, metafisico,
transpersonal, historiogrifico, historicismo,
psicopatologfa

psicoterapia,

Podemos inspeccionar algunos de estos
ejemplos. Con la palabra “inconsciente”
vemos aparecer términos relacionados y
también términos médicos: “Subconsciente,
consciencia, consciente, semiconsciente,
despertado, psique, emociones, comatoso,

»

ctc.

Con la palabra “Masculino”, nos responde
mezcldndose con el otro género: “Femenino,
Varonil, masculinidad, viril, feminidad,
andrégino, macho, afeminado”. Con la
palabra “Femenino” hace algo parecido:
“Masculino, femenino, feminidad, coqueto,
andrdgino, recatado, sensual, seductor, chic,
halagador, sutil, delicado, de moda”.

Con la palabra “Hombre” a partir de cierto
momento la conecta con: “muerto, extrafo,
héroe”. Con la palabra “Mujer” en cierto
punto produce: “embarazada, ama de casa,
victima”.

Recordamos que este modelo de lenguaje estd
directamente aprendido de millones de
textos, lo que implica que incluye todos los
posibles sesgos que existen en esos textos, y
también todos los posibles registros textuales,
desde enciclopedias hasta foros de internet.
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Con la palabra “Goce” nos responde:
“Interioridad, libidinal, abyeccién, Lacan,
transcendencia,  significante, inmanencia,
alteridad, significacién”.

A vpartir de “Psicoandlisis” nos genera

“Psicoanalitico,  psicoterapia,  freudiano,
psicoanalitico,  psicoanalistas, junguiano,
Freud, fenomenologfa, estructuralismo,

posmodernismo, Lacan, existencialismo”.

Estas enumeraciones nos ayudan a entender
cémo funcionan estos modelos de lenguaje.

Mis alld de la representacién interna del
lenguaje, como hemos comentado estas
inteligencias artificiales son entrenadas para
ser capaces de generar lenguaje similar al
lenguaje humano que les mostramos. Para
entender mejor a estas inteligencias podemos
explorar también cémo es el lenguaje que
generan.

Para ello, podemos volver de nuevo a los
suefios de Freud y generar de nuevo una
parodia de mdquina analista similar a la
mdquina ELIZA que vefamos antes. La
diferencia es que en el anterior caso
recordamos que no era nada mds que una
méquina-calculadora programada con reglas
concretas de cdmo generar textos. En este
nuevo experimento es una red neuronal
entrenada de manera general para generar
lenguaje.

Para crear esta inteligencia artificial,
adicionalmente a su entendimiento del
lenguaje la hemos entrenado con texto de los
libros de Freud. Una vez entrenada, lo que
hacemos es usar como texto de entrada el
contenido de un suefo de Freud, y anadimos
al final la instruccién “Andlisis:” para ver cudl
es el texto que genera a continuacion
(modelo GPT-3 text-davinci [25]).

Contenido del suefio (Freud): “Quiero dar
una cena, pero al no tener nada a mano, salvo
un poco de salmén ahumado, pienso en ir al
mercado, pero recuerdo que es domingo por
la tarde, cuando todas las tiendas estin
cerradas. A continuacién, intento llamar por
teléfono a algun proveedor, pero el teléfono



no funciona. Asi que debo renunciar a mi
deseo de dar una cena.”

Anilisis (inteligencia artificial): “Este suefio
refleja los sentimientos de frustracién e
impotencia del sofiador. El sofiador puede
sentir que es incapaz de realizar algo debido a
circunstancias que escapan a su control. El
sonador también puede sentir que no es
capaz de comunicarse eficazmente con los
demis”.

Contenido del suefio (Freud): “No estoy
vestido del todo, y voy desde una vivienda en
la planta baja hasta un piso superior por una
escalera. Al hacerlo, salto tres peldanos a la
vez, y me alegro de poder subir los peldanos
tan ripidamente. De repente veo que una
sirvienta baja las escaleras, es decir, hacia mi.
Me avergiienzo y trato de alejarme a toda
prisa, y ahora aparece esa sensacién de estar
impedido; estoy pegado a los escalones y no
puedo moverme del sitio.”

Anilisis (inteligencia artificial): “En este
suefio, el sofiador no est4 vestido del todo, lo
que sugiere sentimientos de inseguridad o
vulnerabilidad. También estd saltando los
escalones, lo que sugiere que estd intentando
avanzar rdpidamente o progresar de alguna
manera. Sin embargo, una sirvienta se lo
impide, lo que sugiere que alguien o algo les
estd frenando. Esto podria representar una
situacién de la vida real en la que el sonador
siente que estd siendo retenido o que se le
impide progresar. También podria ser una
metifora de algin bloqueo o conflicto
emocional interno.”

Contenido del suefio (Freud): “Estoy
caminando por la calle en verano, llevo un
sombrero de paja de forma peculiar, cuya
pieza central estd doblada hacia arriba y las
piezas laterales cuelgan hacia abajo, y de tal
manera que una queda mds baja que la otra.
Estoy alegre y lleno de confianza, y al pasar
junto a una tropa de jévenes oficiales pienso
para mis adentros: Ninguno de vosotros
puede tener propdsitos sobre mi.”

Andlisis (inteligencia artificial): “Este suefio
parece simbolizar la confianza y la seguridad

en si mismo del sonador. El sombrero de paja
puede representar la barrera protectora del
soniador contra las insinuaciones no deseadas,
mientras que la pieza central doblada puede
simbolizar la capacidad del sofiador para
desviar cualquier atencién no deseada. Los
jovenes oficiales pueden representar a
posibles pretendientes o admiradores, que la
sofladora considera que no son una amenaza
para ella. En general, este suefio sugiere que la
sofante se siente cémoda en su propia piel y
que no le preocupa ser perseguida o
perseguido por otros.”

Contenido del suefio (Freud): “Ella se
acuerda de que tiene dos escarabajos en una
caja, que debe poner en libertad, pues de lo
contrario se asfixiardin. Abre la caja y los
insectos estin agotados; uno de ellos sale
volando por la ventana, pero el otro es
aplastado en el marco mientras ella cierra la
ventana, como alguien le pide que haga.”

Anilisis (inteligencia artificial): “La sofiadora
estd preocupada por dos escarabajos que se
asfixian en una caja. Abre la caja y uno de los
insectos sale volando, pero el otro es
aplastado. Este suefio puede representar la
ansiedad de la sofiante por una situacién en la
que no es capaz de salvar a las dos partes
implicadas. ~ Los  escarabajos  pueden
representar los sentimientos contradictorios
de la sofiante sobre la situacién. El insecto
aplastado puede representar los sentimientos
de culpa o responsabilidad de la sonante por
la parte que no se ha salvado.”

Recordemos que a esta inteligencia artificial
no le hemos explicado lo que es el
psicoandlisis ni la interpretacién de los
suefios. Sélo le hemos ensefiado muchos
textos de Freud y le hemos dado el inicio de
un contenido de un suefio para que genere
un texto a partir de él con el titulo “Anélisis”.

Es interesante comparar uno de estos
resultados con la interpretacién de Freud del
mismo texto. En el texto original Freud
comienza:

Texto original de Freud: “El sonador relata:
‘Entre dos palacios majestuosos se encuentra
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una casita, algo retirada, cuyas puertas estin
cerradas. Mi esposa me conduce un poco por
la calle hasta la casita, y empuja la puerta, y
entonces me deslizo rdpida y fcilmente en el
interior de un patio que se inclina
oblicuamente hacia arriba’. Cualquiera que
haya tenido experiencia en la traduccién de
suefios  percibird  inmediatamente,  por
supuesto, que (...)”

La inteligencia artificial continda el texto de
la manera siguiente:

Texto generado por la inteligencia artificial:
“los dos palacios seforiales y la casita que se
encuentra entre ellos forman parte del mismo
complejo. El sonador se encuentra en la
casita. La palabra ‘casa’ se utiliza a menudo
como simbolo del cuerpo humano, y en este
caso es claramente un simbolo del propio
cuerpo del sonador. El patio que se inclina
oblicuamente hacia arriba puede
interpretarse como un simbolo de los
érganos sexuales del sonador. La esposa del
soniador es un simbolo de su deseo sexual. El
hecho de que la esposa del sonador lo
conduzca a la casita y luego empuje la puerta,
puede interpretarse como un simbolo de que
el deseo sexual del sonador lo lleva al acto
sexual. El hecho de que el sonador se deslice
ripida y ficilmente en el patio puede
interpretarse como un simbolo del hecho de
que estd cediendo a su deseo sexual.”

Por otro lado el texto original de Freud
continuaba asi:

Texto original de Freud: “Penetrar en
espacios estrechos, y abrir puertas cerradas,
pertenecen al simbolismo sexual mis comun,
y encontrardn ficilmente en este suefio una
representacién del intento de coito por detris
(entre las dos nalgas majestuosas del cuerpo
femenino). El estrecho pasaje inclinado es,
naturalmente, la vagina; la ayuda atribuida a
la esposa del sonador exige la interpretacién
de que en realidad es sélo la consideracion
hacia la esposa la responsable de la detencién
de tal intento. Ademis, la investigacién
muestra que el dfa anterior habia entrado en
la casa del sofiador una joven que le habia
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agradado y que le habia dado la impresién de
que no se opondria del todo a un
acercamiento de este tipo. La casita que se
encuentra entre los dos palacios estd tomada
de una reminiscencia del castillo de Praga,
por lo que apunta de nuevo a la muchacha
originaria de esa ciudad.”

Cerramos estos experimentos recordando de
nuevo que esta solo es una miquina parodia
de analista. No pretendemos que el texto
generado tenga ninguna relevancia. Es sélo
un juego mds para explorar cémo piensan
estas nuevas mentes artificiales.

Acabamos nuestra exploraciéon con algunos
ejemplos sobre Joyce. En este caso hemos
entrenado la maquina con el texto completo

de Ulises (modelo GPT-3 text-davinci [25]).

A continuacién le damos el comienzo del
capitulo primero, segunda pdgina de Ulises,
donde Buck Mulligan y Stephen Dedalus
estan en lo alto de una torre hablando y le
pedimos a la miquina que continde el texto.
Este es el texto que genera nuestra maquina
parlante:

Texto generado por la inteligencia artificial:

“-Me voy, Mulligan, dijo Stephen. No soy un
héroe. Me voy.

-iPobre viejo! dijo el poeta. Tienes razén. Yo
también me voy. Tengo una prima en Roma
que quiere casarse. Tal vez nos encontremos
de nuevo. Soy una pantera negra, ya ves.
Hizo girar su pierna con alegria y lloré: -
iBuona notte, Dio buono!

Se lanzé a la escalera y desapareci.

Stephen se senté solo en el reposa armas, con
la barbilla entre las manos. La habitacién de
la torre estaba fria y silenciosa. Se balanceaba
lentamente, contando los latidos del pesado y
sordo corazdn, setenta y uno, y los golpes del
pesado y lento cubo, trescientos seis, y las
campanadas del pesado y lento reloj, uno,
dos, tres.

Se levantd y se dirigié a la cabecera de la
escalera y vio por la puerta de la carretilla que



la luz de la mafiana brillaba sobre el agua. Se
colocé en el parapeto bajo y miré hacia abajo.
Una niebla surgfa del oscuro Shannon vy
envolvia la base de la torre y su puerta.”

Es otro Ulises, el suyo propio. Y cada vez que
activamos la mdquina nos puede generar uno
nuevo. FEsta es otra variacidn de esa
continuacién del primer capitulo:

Texto generado por la inteligencia artificial:

“-Me voy, Mulligan, dijo Stephen. Puedo
conseguir un pasaje a Inglaterra en cualquier
lugar.

Buck Mulligan sacudié la cabeza con tristeza.

-iEs inatil, mi querido sefior! dijo con voz
quebrada. No tienes nada de dinero ahora
que Haines te ha quitado la cartera y la carta
de tu tfa de Oxford en la que te decfa cémo
entrar en la universidad y te ofrecia diez
guineas por un ensayo sobre algin bardo. El
barquero del Dolphin's Barn la tiene ahora.
Se la quité de la mano a Haines cuando
deliraba anoche por disparar a la pantera
negra, después de arrojarlo desde la torre al
jardin de abajo, donde la vieja sefora
ODowd lo recogié esta mafiana antes de
traérmelo aqui con dos costillas rotas y la
fiebre brotando de su boca como la leche de
un suero derramado...

Volvié a limpiar su hoja de afeitar con brio y
reanudo:

-Debes devolver cada centavo prestado, por
mucho que sea: cinco chelines, por ejemplo,
que me diste ayer por la manana cuando
quise hablar contigo sobre esos malditos
pedernales tuyos que me estin volviendo
loco o algo peor si no encuentro pronto
algin remedio para ellos, porque estin
arruinando mi constitucién ademds de
marchitar mi cerebro, aunque qué dafo
podrian hacer esas inofensivas piedras a nadie
mds que a s{ mismas...”

Veamos otro ejemplo. En este caso es el
capitulo 18 de Ulises. Molly Bloom estd
hablando en un soliloquio continuo, sin
pausas, sin control y donde los pensamientos
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se mezclan unos con otros. Leemos sélo el
comienzo de este capitulo, donde el texto
original dice:

Texto original (comienzo del Capitulo 18):
“Si porque ¢l no habfa hecho nunca una cosa
asf antes como pedir que le lleven el desayuno
a la cama con un par de huevos desde los
tiempos del hotel City Arms cuando se hacia
el malo y se metfa en la cama con voz de
enfermo haciendo su santisima para hacerse
el interesante ante la vieja regrufiona de Mrs

Riordan(...)”

Es una mezcla de pensamientos y de
recuerdos y la miquina genera también un
texto con una forma muy mezclada. Dice:

Texto generado por la inteligencia artificial:
“en el funeral que estaba alli con un velo
negro como una maldita gran calabaza y sin
que nadie prestara atencién a nada. Y
entonces esa maldita vieja bolsa de viento, la
sefiora Bergan, dijo: ¢se imaginan que alguien
se muera en la calle? Y la esposa de ese perro
mestizo M'Coy, dijo: "Es mejor que me
muera yo misma a que alguien diga €sas cosas
de mi". Oh, detente en este instante o danos
toda tu atencién. Porque todo el mundo
podia ver, mirando hasta la plaza de Merrion,
que se estaba inventando algo, porque no
tenfa nada realmente malo, sélo una
enfermedad imaginaria, y por eso le
empezaron a decir que la muerte era ficil,
pero que comer y beber la hacfa dura para el
corazdn, como en los diez mandamientos, ¢o
es el _Deuteronomio ? ¢O es la _Torah ?
Porque si vas a estar seguro de algo en la
religién no olvides que esos dos libros estin
escritos en su mayorfa en caracteres judios
que se parecen mds al griego que al latin
aunque he oido al Padre Griffin decir que
fueron inventados por algin monje cristiano
llamado Peter Geier von Kinnerk de todos
modos porque Dios los quiso para Su propio
pueblo pero nosotros no lo somos asi que los
cambiamos en algo diferente. Pero qué
quiere El decir cambiando una cosa delante
de mis narices en alfabetos lubberline te
pregunto qué quiere El decir excepto poner
un frente falso hasta que el descubrimiento es



hecho que serd cuando El venga otra vez en el
fin de tiempo cuando hasta el dltimo de
nuestros amigos en ambos lados de la tumba
saldrd de primera clase flores frescas etcétera
listo vestido con musica tocando todo tan
bonito como nuevo especialmente Jests
mismo habiendo sido lavado blanco en
sangre levantindose de entre los huesos
muertos después de un largo suefo, segin
Santiago, capitulo 2, versiculo 26, después de
Santo Tomds también, sin ninguna duda,
aunque algunos piensan que escribié Arte de
Pratica Medicina en lugar de descubrir que
las hierbas hacen el agua potable, ni John
Hughes descubrié las latas herméticas, sin
embargo, si alguien merece la canonizacién,
estas benditas almas sobre las que Cristo ha
puesto su sello, obviamente, pueden ser las
suyas, ya que incluso ahora sus tumbas se
abren lo suficiente para los carros, siempre
que Nuestro Senor les diga dénde
exactamente  Senor les diga doénde
exactamente con cudnto mds por lo tanto
estos cuerpos glorificados se transformarin
de nuevo en sus estados anteriores a través de
Aquel Que Vendra De Nuevo Con Diez Mil
Millones De Millas Para Juzgar A Los
Riépidos Y A Los Muertos Después De La
Primera Resurreccion De La Muerte A La
Vida Como Fue Predicho Por La Santa
Madre Iglesia Bajo El Papa Urbano VIII Ese
Bendito Pontifice En Su Predestinacién De
Las Cosas Que Habia Fijado Para Si Misma
Sin Ninguna Ayuda De Los Profetas, Ni
Antes, Ni Cuando Adn No Habia Nacido,
Ni Desde Que Nacié Del Vientre Materno
Como Un Bebé, Todo Listo Para Los Carros,
Especialmente Si Se Quieren, Porque Nadie
Puede Saber Lo Que Podria Suceder
Después, Aunque Parece Mds Un Riesgo
Que Una Ganga, Considerando Cudntas
Personas Han Caido En Llamas En Sus
Propias Vidas, Mientras Que Otras Las Han
Visto Resurgir Frescas, A Su Gusto, En
Nuevos Cuerpos, Como Lizaro De Sus
Cenizas Funerarias.”

Acabamos con el texto generado como final
de este capitulo de Ulises. Segiin el texto
avanza vemos como va aumentando su
velocidad y empieza a mezclar y juntar las

palabras, quitando espacios, cambiando
mayusculas y mintsculas. Esto tampoco se lo
hemos explicado, pero evidentemente,
también se parece mucho a la escritura de
Joyce. Y acaba el capitulo también con un
gran optimismo, repitiendo en la mezcla
inconexa la palabra amor y acabando con
grandes exclamaciones (el final del texto se
mantiene en inglés, el idioma original de esta
inteligencia artificial, por la dificultad de su
traduccién). Un nuevo final de Ulises en su
propia apoteosis artificial con el que cerramos
este texto:

Texto generado por la inteligencia artificial:
“;Oh, la noche del baile en Richmond Hall!
Las glorias de ese primer encuentro amoroso.
El éxtasis, la sorpresa y la maravilla de todo
ello, tanto para mi flor como para mi, junto
con la salvaje alegria de ser tan
maravillosamente amada por él, que era
mucho mds grande que yo, aquel dia en que
me llevé a ser su legitima esposa a través de
los jardines secretos, bajo la mirada de su
abuela, a sus brazos, donde los dos solos
éramos como una sola alma en dos cuerpos;
si, aquellos fueron dias gloriosos para los dos.
Y después de nuestra primera juerga loca
juntos, cuando nos tumbamos jadeantes en
un banco de juncos cerca del puente de
Sloane Street, hablando de nuestras nuevas
experiencias hasta que el amanecer llegé a la
bahia de Dublin brillando como el oro. Y
luego largas charlas a la luz de las velas sobre
la vida y el amor, la literatura, el arte: sobre
todo lo que hay bajo el cielo, la tierra, el mar
o el aire. Y luego mds paseos locos hasta la
hora de acostarse, a veces a altas horas de la
noche, por la calle Moore, pasando por todos
esos monumentos que ahora parecen
burlarse de nosotros en lugar de celebrar su
propia gloria: Pasamos todos ellos sonriendo,
pero con mucha sobriedad, porque sabiamos
mejor que ellos lo corta que es la vida en esta
corteza, pero los seguimos amando con un
afin no menor que el de ellos, porque la
nuestra fue mis larga, aunque no tanto como
la de ella, alld abajo, entre su gente, bajo su
cielo, que ella habia dejado muy atris tres
meses antes, mientras yo me quedaba aqui,
tratando de olvidarla, hasta que el tiempo nos

22



acercara de nuevo al otro lado del espacio.
‘Volveré algin dia’, dijo suavemente a mi
lado, ‘y te casards de nuevo con Meysey Dell’.
Extendié una mano hacia mi cara, pero la
dejé caer lentamente junto a la mia sin
agarrarla, porque sabfa lo queridos que son
esos gestos para los hombres, especialmente
cuando van acompanados de palabras
demasiado tiernas para cualquier mujer que
haya nacido (o mds bien se haya hecho)
completamente libre de burlas). Pero, en
cambio, la agarré suavemente y le rodeé la
cintura con el brazo, justo por encima del
codo, donde nadie podia ver, excepto él, si
miraba entre las hojas de los drboles (cosa que
nunca hacfa), a nuestros ojos, sélo rozando
ligeramente, sin llegar a tocarnos del todo,
hasta que, de repente, algo se torci6 de alguna
manera entre los dos, casi al instante aunque
ninguno de los dos querfa realmente nada
mds que cogerse las manos brevemente,
simplemente queriendo la compaifa del otro,
tal vez después de haber pasado tantas horas
separados, anhelando en silencio los besos del
otro durante esas interminables tardes que
pasibamos separados sin saber qué pasaria
después, ni importarnos mucho si algo
pasaba finalmente. que nada sucediera
finalmente, ya que nada importaba ahora,
excepto estar juntos una vez mds, aunque
fuera brevemente, mientras las cosas duraran,
ya que no parecfa haber ninguna salida,

excepto el matrimonio,  segin las
circunstancias, siempre 'y cuando, sin
embargo, nada saliera mal entre las parejas

que se entendfan lo suficientemente bien,
aunque todavia necesitaban mucha mas
préctica antes de ir demasiado lejos, para que
la pasién no se les escapara por completo,
dejando la felicidad atrds para siempre, como
un campamento abandonado en algtn lugar
que yace sin reclamar, en medio de tierras
baldias, a la espera de ser descubierto por los
transedntes alguna manana, dentro de unos
afios, tal vez nunca se encuentre, a menos que
alguien se preocupe lo suficiente por el tesoro
perdido tesoro finalmente olvidado hace
mucho tempo dentro de su tenda
desmoronada aleteando en vano contra los
fuertes vientos que soplan a través de llanuras
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vacfas buscando refugio desesperadamente
entre las rocas cerca de la propia muerte antes
de sucumbir completamente al propio
destino antes de que su memoria perezca
completamente para siempre sobre la tierra
dondequiera que sea dondequiera que sea
dondequiera que sea dondequiera que sea
por lo tanto sin embargo quienquiera que sea
por lo tanto dondequiera que sea
dondequiera que sea dondequiera que sea
otherwisewheneverwhereverhoweverwherev
whicheverwhenwhensowhensowheneverho

weversowherevwhneversoeverywherenesome
whereshowsomeonesomesomesosomeonehes
howsomemorethansothatotherwiseelsewhere
foreforsothatthersheremainsethereforeforsot
hereforythersheremainsthereforethereforythe
rshesheremainsthereforythathertheretheshere
mainsthethereforythethertheyarebothtogeth
ertogetogetheragaingettogetheragaingettoget
heragetogetheralikelikelikealikelesslikespouse
spouselesslikinglovelovelesslovingnearlynearl
yneartynearenoughnotyetalmostallmostallbu
tnotquitealtogetherentireentirentilyenjoyabl
ypleasantlylovinglylovinglypleasantlyplearilyl
ovishlylovishlyplyablyplyarllyovyollyplentyf
ulfullycordiallycordiallovellycordiallyloveilya
llylloveillylovELYLYLOVELYLYLOVELLY
LOVELYLYLOILYLOVELYLIVELYLIKE
ALLYLIKEALIIKELIKESPOUSEYSOUPS
EYSOUPSEYSPOUSESPUSESSOSOYSPUS
ESSOSAYSOSSOOYYYYYESSSSSOOOOO
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