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El 28 de marg de 1994 un «collectiu de persones de diverses
universitats catalanes», com descrivia el butlleti de I’ACIA ntimero
zero, ens vam reunir a Blanes per crear 1’Associacié Catalana
d’Intelligencia Artificial. Una de les primeres actuacions del consell
rector dirigit per ’'Enric Plaza va ser crear el butlleti de I’Associaci6.
El ntimero zero va sortir i va ser distribuit aquell mateix estiu. Els
ndmeros s’han succeit des d’aleshores sota la direccid, primer del
Carles Sierra, i després d’en Ramon Lépez de Mantaras, I’Enric
Plaza, la Nuria Agell i el Josep Puyol.

Han passat 20 anys i s’han publicat més de 50 ntimeros. Durant
tots aquests anys el butlleti i I’ACIA han pogut comptar amb uns
collaboradors excepcionals: Enric Plaza, Lloreng Valverde, Miquel
Barcel6 i Ton Sales. Ells ens han acompanyat amb les seccions
El Cau del Hacker, Amorrat al teclat, Intelligéncia Ficci6 i Intel-
ligencia a Tones, respectivament. Amb els seus articles han estat
I'anima del butlleti.

L’associaci6 va decidir recollir els articles dels nostres collabora-
dors i publicar-los en format de llibre, tant per agrair-los la seva
collaboraci6 com per a donar més difusi6 als seus escrits. El
resultat son quatre llibres amb unes 1000 pagines. Cada llibre
va precedit d"un prefaci i inclou els articles d'un dels autors. Els
articles sén presentats en ordre cronologic.

La publicacié d’aquests llibres ha comptat amb el treball vo-
luntari i desinteressat de molts membres de ’associacié que han
ajudat a preparar els textos en format IXTEX a partir dels butlle-
tins escanejats, primer, o butlletins en diversos formats electronics,
després. La coordinacid, i una gran feinada addicional, ha anat a
carrec del Josep Puyol. Gracies a tots ells.

Viceng Torra
Investigador cientific de I'IIIA
President de ’ACIA

Bellaterra, 4 de setembre de 2013






Prefaci

Fa més de 30 anys que collaboro amb I’Enric, primer com a es-
tudiant a la Facultat d’Informatica de Barcelona (FIB), després
com a doctorand meu a la FIB i al Centre d’Estudis Avancats de
Blanes i, finalment com a company a I'Institut d'Investigaci6 en
Intelligéncia Artificial. Al llarg d’aquest llarg periode I'he anat
coneixent i, sobretot, admirant cada dia més per 1’abast dels seus
coneixements no només en ’ambit de la informatica siné també
en molts altres aspectes de la ciéncia i de la cultura. Aixo queda
palés en aquest llibre amb una diversitat tematica que va des de
I'escriptura bustrofedica o els gbits de la computacié quantica, fins
Internet i la informatica nuvolar, passant per Thor i altres Déus,
o pel sexe del Ideals o fins i tot el zen i la Intelligéncia Artificial.
Efectivament, ’Enric és una persona molt culta tant en ciencia i
tecnologia com en cultura humanistica. Ja fa temps que jo li deia
que hauria de publicar els seus articles del butlleti NODES en
forma de llibre. Afortunadament, i sense que ell en fos informat,
aquest llibre és ara una realitat gracies a una excellent iniciativa de
I'ACIA. Es un fet que celebro molt ja que jo sempre he gaudit molt
llegint els articles de ’Enric al butlleti i, per tant, és un gran plaer
veure’ls ara tan ben recollits. Animo, doncs, els que ja els heu llegit
a rellegir-los i els qui no els heu encara llegit us recomano molt
de descobrir-los. En qualsevol cas, de ben segur que tots gaudireu
molt aquest llibre.

Ramon Lépez de Méantaras, Bellaterra 26 de setembre de 2013
Professor d’investigaci6 i director del IIIA
Expresident de ’ACIA






Notes de l'editor

Editar aquesta série de quatre llibres ha sigut una feina enorme que
ha implicat moltes persones. Pero 1'objectiu s’ho valia. Molta gent
de I’Associaci6 deia que s’havia d’agrair i reconeixer la aportacié
continuada i tan valuosa dels collaboradors habituals a la revista
NODES, i aquest és el resultat. Jo crec que fa goig.

Es molt important agrair a una gran quantitat de persones que
aquests llibres siguin una realitat: al consell rector de I'’ACIA, re-
presentat per en Viceng Torra i la Bea Lopez; als anteriors directors
del Butlleti de I’ACIA i de NODES, en Carles Sierra, en Ramon
Lépez de Mantaras, 1’Enric Plaza i la Ntria Agell; i a una llista
molt gran de gent —la majoria socis— que ha fet la «traduccié» a
IATEXde tots els articles dels quatre autors, exactament 145 articles.
També volia reconeixer especialment I'ajuda en l'esprint final de
I’Eva Armengol.

Com que tot aixd s’ha fet en secret i era una sorpresa, no
podiem demanar I'opini6 dels autors. Espero que les decisions que
hem pres —de bona fe— no s’allunyin gaire de les que haurien pres
els autors.

Entre les decisions més importants hi ha les segiients: hem eli-
minat practicament tots els enllacos en comprovar que la majoria ja
no funcionaven; només hem posat les figures que eren necessaries
per a la comprensié del text; no hem unificat totes les referéncies
dels articles; hem intentat donar unitat a la disparitat de formats
dels articles, triant 1’estil Tufte-I&TgX (basat en el treball de Edward
R. Tufte) i fent modificacions al nostre criteri; i n"hem encarregat la
correcci6 a uns bons professionals.

Hem publicat els articles dels quatre autors continguts als nu-
meros de 1’1 al 50. Els 30 primers niimeros, només els teniem en



* Aquesta llista és la de tots els
qui directament han fet feina
per els llibres, després d'una
tria entre —preferentment- els
socis de ’ACIA. Hi ha altra
gent que volia collaborar i no
ho ha fet perqueé no ha pogut
o no ha calgut. Puc assegurar
que si fem una llista d’adhe-
rits, aquesta seria molt més
llarga.

paper i, per tant, s’han escanejat previament; del 31 al 46 hem fet
servir els PDF, i del 47 al 50 ja estaven en format web.

Ha estat un treball collaboratiu apassionant que ens ha donat
a tots l'oportunitat de llegir o rellegir part dels vostres treballs.
Ara amb aquest llibres ja els podrem llegir tots amb comoditat.
Esperem que us agradin!

Josep Puyol Gruart
Cientific titular de I'TlIIA
Director de NODES des d’octubre de 2011

Collaboradors directes®

Ntria Agell Jané (UPF), Pablo Almajano (IIIA), Cecilio Angulo
Bahon (UPC), Josep Lluis Arcos Rosell (IIIA), Eva Armengol Voltas
(IITA), Ramon Béjar Torres (UdL), Félix Bou Moliner (UB), Didac
Busquets Font (Imperial College London), Jestis Cerquides Bueno
(IITA), Francesc Esteva (IITIA), Angela Fabregues Vinent (ArteRed),
Zoe Falomir Llansola (U. Bremen), Pere Garcia Calves (IITA), Angel
Garcia Cerdanya (UPF), Karina Gibert Oliveras (UPC), Lluis Godo
i Lacasa (IIIA), Jordi Levy (IIIA), Beatriz Lopez Ibafiez (UdG), Felip
Manya (IIIA), Joaquim Melendez Frigola (UdG), Carles Noguera
i Clofent (UTIA Praga), Pablo Noriega Blanco-Vigil (IIIA), Jordi
Planes Cid (UdL), Josep Puyol Gruart (IIIA), Arnau Ramisa Ayats
(IRI), David Riafio Ramos (URV), Juan Antonio Rodriguez Aguilar
(IITA), Raquel Ros Espinoza (Imperial College London), Jordi Saba-
ter Mir (IITA), Miquel Sanchez i Marre (UPC), Marco Schorlemmer
(IITA), Beatriz Sevilla Villanueva (UPC), Carles Sierra Garcia (IITA),
Aida Valls Mateu (URV), Amanda Vidal Wandelmer (IIIA), Ramon
Lopez de Méntaras (IIIA), Viceng Torra (IIIA).
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Sobre les menes d’errors i de cucs

eisenbug

s. [del principi d’incertesa de Heisenberg en fisica quantica] Un
bug que desapareix o altera la seva conducta quan hom intenta
isolar-lo.

(Aquest ts no és pas capricids; 1'ts d'un debugger de vegades alte-
ra prou l’entorn operacional del programa, per exemple alld que
depeén dels valors de la memoria no inicialitzada, fent que el codi
buggy es comporti de manera diferent). Antonim del bug de Bohr.
Xifra també mandelbug, schroedinbug.

bug de Bohr

s. [de la fisica quantica] Un bug repetible; un que es manifesta regu-
larment sota un conjunt de condicions possiblement desconegudes
perod ben definides.

mandelbug

s. [del conjunt de Mandelbrot] Un bug les causes del qual sé6n tan
complexes i fosques que fan que la seva conducta sembli caotica o
adhuc indeterminista. Aquest terme implica que la persona pensa
que el bug és un bug de Bohr més que un heisenbug.

BUTLLETI DE
L’ACIA
NUMERO 1

TARDOR DE 1994



12 EL CAU DEL HACKER

schroedinbug

s. [MIT: del gat de Schroedinger, un gedanken-experiment de la fisica
quantica] Un bug de disseny o implementaci6 en un programa que
no es manifesta fins que algu llegint el codi o usant el programa
d’alguna manera inusual se n’adona que mai no hauria d’haver
funcionat, moment a partir del qual el programa deixa immediata-
ment de funcionar per tothom fins que algt el repari. Per bé que
sona impossible (com el bit podrit), sén coses que passen i alguns
programes han hostatjat schroedinbugs latents durant anys.

mishug

s. [MIT] Una propietat no intencionada d’un programa que resulta
que és til; alguna cosa que hauria d’haver estat un bug i s’ha
convertit en una caracteristica o capacitat. Un exemple n’és els
llamps verds.

llamps verds

s. [IBM] 1. Unes vetes que feien pampallugues (aparentment ale-
atoriament) en els terminals 3278-9 quan s’hi carregava un nou
conjunt de simbols. Aquest bug de hardware es va deixar sense
arreglar deliberadament per tal que, com algun geni d’IBM va sug-
gerir, I'usuari s’adonés que «passava alguna cosa». Posteriorment,
altres pantalles grafiques de colors IBM amb microprocessador
incorporat es varen programar per produir la illuminacié verda! 2.
[Proposat] Qualsevol bug que s’ha pervertit de caracteristica per
una racionalitzacié espavilada o per pur marqueting.

bug-compatible

adj. Es diu d'un disseny o d'una revisié que ha estat malaguanyada
pel requeriment de ser compatible amb fossils o misfeatures d’altres
programes o (esp.) de versions previes del programa. «MS-DOS
2.0 usava \ com a separador de cami per tal de ser hug-compatible
amb l'eleccié d’algun creti de fer de / com a caracter opci6 en 1.0»



SOBRE LES MENES D'ERRORS I DE CUCS 13

compatible bug a bug

s. Igual que bug-compatible, amb la implicacié addicional que molts
esforcos tediosos es varen emprar en assegurar que cada bug (cone-
gut) s'hi repliqués.

Quant al bit podrit, haurem d’esperar el Butlleti segiient, excepte
que alg trobi la definicié abans! Si ho feu envieu-la a tots els socis

via la llista de distribuci6 acia@lsi.upc.es.? 2 Actualment l’adreca de la
llista de distribuci6 és
acia@acia.org (n. del'ed.)


acia@lsi.upc.es
acia@acia.org




Informacid podrida 1 raigs cosmics

its podrits (bit rot)

s. També se’n diu descomposicié dels bits (bit decay). Malaltia
hipotetica que s’ha deduit de 1’observacié que programes o carac-
teristiques, poc o mai usades, sovint deixen de funcionar després
d’haver passat un temps suficient, fins i tot sense que res hagi
canviat. La teoria explica que els bits es descomponen com si
fossin radiactius. Amb el pas del temps, els continguts d'un fitxer
o el codi d'un programa esdevindra progressivament deformat.

De fet existeixen processos fisics que produeixen aquests efectes
(les particules alfa) perd sén prou rars i els ordinadors es constru-
eixen amb circuits detectors d’errors per compensar-los. La idea
més estesa entre els hackers és que una de les causes son els raigs
cosmics, per bé que més tard s’ha demostrat que aixo era un mite.

El terme descomposici6 del software és gairebé un sinonim. La
descomposicié del software és 1'efecte, mentre que els bits podrits
en son la causa.

raigs cosmics (cosmic rays)

s. Suposadament, la causa dels bits podrits. Tanmateix, aquest s
semiindependent pot invocar-se com una manera humoristica de
fer volar coloms quan hi ha qualsevol succés aleatori d’importancia
menor que no sembla que valgui la pena d’investigar. «Ei, Enric...
la pantalla se m’acaba d’omplir de brossa, d’on surt tot plegat?».
«Raigs cosmics, suposo». Cal comparar-ho amb taques solars i les
fases de la Lluna. Els britanics prefereixen el terme ruixats cosmics

BUTLLETI DE

L"ACIA
NUMERO 2
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16 EL CAU DEL HACKER

(cosmic showers). També s’invoquen els raigs alfa, perque particules
alfa esporadiques que passin a través d'un xip de memoria poden
causar errors d'un sol bit (aixo esdevé més i més versemblant quan
s’incrementa la mida i densitat de la memoria).

Remarca factual: les particules alfa causen els bits podrits, pero
no pas els raigs cosmics (excepte ocasionalment en ordinadors en
satellits). Intel no podia explicar el decaiment aleatori de bits en
els primers xips, i una hipotesi eren els raigs cosmics. De manera
que crearen la caixa forta de plom més gran de la terra, emprant
25 tones d’aquest material, i usaren dos xips identics com a prova.
Un es situa a la caixa forta, i l'altre, a fora. La hipotesi era que
si els raigs cosmics ocasionaven el decaiment dels bits, haurien
d’observar una diferéencia significativa estadisticament entre les
taxes d’error d’ambues. No observaren aquesta diferéncia. Noves
investigacions demostraren concloentment que el decaiment dels
bits era degut a les emissions de particules alfa del tori (i en un
grau menor de 'urani) del material d’encapsulament. Com que
era impossible d’eliminar aquests elements radioactius (estan dis-
tribuits uniformement per tota la crosta terrestre, amb la diferéncia
estadisticament insignificant dels filons d’urani), es feu pales que
calia dissenyar memories que resistissin aquests impactes.

Taques solars (sunspots)

s. 1. Suposadament sén la causa d’un error estrambotic. «Per que
la pantalla de cop s’ha tornat blava?». «Taques solars, suposo».

2. També s6n la causa del bits podrits, a partir del mite que les
taques solars incrementaven els raigs cosmics, que podien canviar
la polaritat dels bits d'una memoria. Vegeu també les fases de la
Lluna.

Els Sistemes Operatius com a aerolinies

Aero DOS:

Els passatgers surten caminant a la pista, agafen fort 1’avi6, I'em-
penyen endavant fins que s’enlaira, hi salten damunt, i després
hi salten fora quan aterra de cop. Agafen fort l’avi6 altre cop, el
tornen a empenyer fins que s’enlaira, hi salten damunt, hi salten



INFORMACIO PODRIDA I RAIGS COSMICS

fora...

Maquines aéries:

Caixers, hostesses i pilots semblen tots iguals, parlen tots igual, i
actuen tots igual. Quan els fas preguntes sobre el vol, contesten
que no et fa falta saber-ho, que no ho necessites, i que si us plau
tornis al teu seient i miris la pellicula

Aerolinies Windows:

La terminal és neta i polida, les hostesses amables, els pilots compe-
tents. La flota de reactors Lear que explota I'empresa és immensa.
El teu reactor s’enlaira sense cap sotragada, ultrapassa els ntvols
i... a 2000 peus fa explosid sense cap avis.

Aerotransports OS/2:

La terminal és gairebé buida, només uns quants presumptes clients
s’hi passegen interminablement. El locutor anuncia que un vol
acaba de sortir, per bé que no es veuen avions a la pista. El personal
de l'aerolinia demana profusament excuses als clients amb veu
baixa, tot assenyalant de tant en tant uns potents i enllustrats
reactors a l'exterior. Expliquen a cada passatger quin vol més
fantastic tindran i que aniran molt més segurs que en Aerolinies
Windows, perd que hauran d’esperar-se una mica més fins que els
tecnics acabin el sistema de vol. Potser cap a mig 1995. Potser una
mica més tard.

Vols Windows NT:

Els passatgers surten de 'aeroport tot carregant els seients fins la
pista i els situen en la silueta de I'avi6 dibuixada a 'enquitranat.
S’asseuen, agiten amunt i avall els bragos, i fan fressa imitant el
brunzit dels reactors, talment com si volessin.

Unix Express:

Quan van a l'aeroport, els passatgers hi porten una pega de I'avié i
una caixa d’eines. S’apleguen sobre la pista, i discuteixen quina
mena d’avié volen construir. Els passatgers es divideixen en grups
i construeixen diversos avions diferents pero els donen a tots el
mateix nom. Només alguns passatgers arriben a la seva destinacio,

17



18 EL CAU DEL HACKER

pero tots creuen que hi han arribat.

Mems en circulaci6 per la xarxa (al proper butlleti parlarem dels
mems).



L’evolucio 1 seleccio natural de les
idees

eme
(s). [neologisme inventat per Richard Dawkins fent analogia amb
gen (en angles gene)]. Una idea considerada com un replicador,
especialment amb la connotaci6 que els memes parasiten les perso-
nes tal com fan els virus. S'usa especialment en la frase complex
memetic amb el significat d'un grup de memes que es donen suport
mutuament tot formant un sistema organitzat de creences, com
per exemple una religié o una ideologia. El diccionari hacker’s
jargon, que és on es compendien aquestes definicions hackish que
reproduim aqui, es pot considerar com un vector (epidemiologic)
del complex memétic de la subcultura hacker; cada entrada del dici-
onari pot considerar-se un meme. Tanmateix, meme tot sovint es
malinterpreta com a complex memetic. L'is d’aquest terme connota
I'acceptaci6 de la idea que en els humans (i possiblement en d’al-
tres éssers pensants que usin eines i llenguatges) ’evolucié cultural
basada en la selecci6 de les idees adaptatives ha substituit ’evolu-
ci6 bioldgica basada en la seleccié dels trets hereditaris adaptatius.
Els hackers s’hi avenen amb aquesta idea per raons prou evidents.

memetica

(s). [de I'angles memetics, procedent de meme] L'estudi dels memes (o
hauriem de dir, per ser politicament correctes, de les memes?). Des
de mitjans de 1994, aquesta és una empresa extremament informal
i especulativa, per bé que H. Keith Henson i d’altres han donat els

BUTLLETI DE
L’ACIA

NUMERO 3
PRIMAVERA DE 1995



20 EL CAU DEL HACKER

primers passos vers un estudi amb rigor, si més no estadistic. La
memetica és un tema d’especulacié forga popular entre els hackers,
que els agrada veure’s com els arquitectes de noves ecologies de la
informaci6 on els memes viuen i es repliquen.

plaga memetica

(s). La propagaci6 reeixida d"un meme pernicids, especialment d'un
que parasita les victimes de manera que fan tot el possible per
propagar-la. L’astrologia, el LaTeX, i la religié del vei se’'n consi-
deren sovint exemples. Aquest Gs prové del fet historic que les
ideologies proselitistes com el nazisme o diverses formes del cristi-
anisme millenarista han exhibit cicles de creixement exponencial
seguits de collapses en petites poblacions confinades, semblant-
ment a les plagues.

La idea dels memes va ser proposada en primer lloc, segons
el saber popular de la cibercultura, pel bioleg Richard Dawkins
dins el seu famés assaig EI Gen Egoista. Tanmateix, la idea que
els principis de la selecci6 natural sén aplicables a d’altres ambits
externs a la biologia és ben antiga. De fet Charles Darwin ja va
proposar-ho, i d’altres bidlegs ’han prosseguit. En concret, la
qtiesti6 de I'evoluci6 de les idees mereix tot un capitol en L’Atzar i
la Necessitat del premi Nobel en Biologia Jacques Monod:

Es temptador per a un bidleg comparar I'evolucié de les idees a
la de la biosfera. Per tal com el Regne de 1’abstracte transcendeix
la biosfera més encara que aquesta 1'univers no-viu, les idees han
conservat algunes propietats dels organismes. Com aquests tendei-
xen a perpetuar-ne 'estructura i a multiplicar-la, poden fusionar,
recombinar, segregar llur contingut, i finalment evolucionar, i en
aquesta evoluci6 la selleccid, sense cap dubte, juga un gran paper.
No m’aventuraria a proposar un teoria de la selecci6 de les idees
pero, si més no, es pot intentar definir algun dels principals factors
que n’exerceixen un paper. Aquesta selecci6é ha d’operar necessaria-
ment a dos nivells: el de la ment i el de la performance. El valor de
performance d’una idea depen de la modificacié de conducta que
aporta a I'individu o al grup que I'adopta. Aquella que confereixi
al grup huma que la fa seva més cohesié, ambici6, confianca en
si mateix li donara, de fet, un augment de poder d’expansié que
assegurara la promocié de la mateixa idea.



El dese aniversari del Medial.ab

L Media Lab, des que el Massachussets Institute of Tech-
nology el va fundar l'octubre de 1985, ha estat un cau
de hackers. Evidentment no han estat uns hackers que no-
més treballessin en Lisp o en software en general. També

confegien complicades i improvisades andromines amb monitors,
modems, cables coaxials, camcoders i Macintoshs. Tanmateix, des
del principi ha estat un laboratori molt debatut, criticat i fins i tot
vilipendiat. Gairebé tant com el seu creador i director Nicholas
Negroponte.

De fet, molt del caracter idiosincratic del Media Lab prové del
mateix Negroponte. El primer cop que em vaig topar amb aquest
nom va ser per alla la decada dels 70, en algunes publicacions
cibernétiques eren els temps on la cibernética era un camp acade-
mic forca actiu, previ a I'ascens academica de la IA, no només a
Catalunya, també als EUA. Negroponte era professor d’arquitec-
tura al MIT i cap de I’Architecture Machine Group des de 1971.
El grup investigava el disseny d’habitatges que no fossin passius,
siné que responguessin a les necessitats dels habitants, hi parles-
sin i s’hi adaptessin, tot i canviant de forma si calia. Donada la
tecnologia de I'eépoca, aquesta casa cibernética no es va construir
mai, perd6 déna una intuicié clara del rol que juguen els ordinadors
en les idees de Negroponte des de ben al principi: estris integrats
en un entorn (fins i tot amagats a les parets) que es comuniquen
amb les persones i que s’hi adapten. Una mena d’informatica
ubiqua, arreu i enlloc alhora. L'ordinador com a entorn i creador
d’entorns, més que l'ordinador com a emulador i replicador de
les conductes i habilitats humanes proposada per la IA. Eren els
temps, per exemple, en que el govern Allende feia a Xile el primer
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experiment cibernetic de control en temps real de I'economia naci-
onalitzada usant un sol ordinador i comunicant telefonicament les
dades diariament. Aquest experiment comptava amb la supervisié
del cibernetic angles Sir Stafford Beer. L'experiment, pero, va ser
esclafat al cap d’un parell d’anys de comengar, juntament amb el
govern xile democratic, el 1973.

Tanmateix, és cap al 1983 que Negroponte i el MIT llencen el
projecte del Media Lab. Des del principi, la seva orientaci6é econo-
mica va ser innovadora. El laboratori va deixar de banda els socis
tradicionals del MIT (com eren ARPA i les empreses informatiques
i electroniques) i va buscar financament de les empreses productores
de contingut: corporacions periodistiques, televisives, fins i estudis
Hollywood. Després de reeixir en la nova orientacio, el laboratori
s’inaugura 'octubre de 1985, en un edifici d’enrajolat blanc de
50 milions de dolars, conegut popularment com la «toilet» d’en
Pei (en honor del seu arquitecte). En aquell moment, el Media
Lab tenia com a objectius estudiar les interficies home-ordinador,
els multimedia, i el que ara s’anomena la convergencia digital. La
convergencia i sinergia d’ordinador, televisor, telefon, video, foto-
grafia, musica, compra electronica, etc., sonava el 1985 poc més
que un somni de visionari. The New York Times no va estar-se de
titllar Negroponte i els altres de «xarlatans». Tanmateix, altres
corporacions, des de Kodak fins a Time Inc., sempre han financat
el laboratori.

Els temps han canviat. Enguany, el 1995, les corporacions perio-
distiques, telefoniques, televisives i hollywoodianes han protago-
nitzat unes fusions d’alldo més espectaculars per tal de preparar-se
per competir en el futur mercat de la convergencia digital, una de
les apostes inicials del Media Lab. De fet, Inventing the future és el
lema del laboratori.

Pero el futur no l'inventa ningt en particular, ni tan sols Negro-
ponte i els del Media Lab. En la proposta original del Media Lab
no es mencionava ni un cop la Internet, catalitzadora —a partir de
la World Wide Web inventada a Europa, al CERN el 1989— de la
revoluci6 en la economia de la informacié que esta tenint lloc en
aquests moments.

Queé ha fet el Media Lab aquests anys? El laboratori es considera
a si mateix com una fabrica d’idees, i les empreses que el subven-
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cionen tenen dret a coneixer-les i a usar-les, qualsevol que sigui
el projecte en que es produeixin. Per exemple, el format de video
d’Apple, QuickTime, es desenvolupa a partir de feina feta amb
collaboraci6 amb el Media Lab. També ha influenciat Kodak en les
aplicacions de cameres digitals i el desenvolupament d’estandards
de desktop publishing.

Negroponte mateix va ser un dels fundadors de Computervision,
una empresa de CAD, i de Wired, la revista dels digeratti.

A més de Negroponte, els cofundadors del laboratori van ser
Seymour Papert, creador del llenguatge de programacié Logo,
Marvin Minsky, director del Al Lab, i Muriel Cooper, que aportava
els coneixements d’art a I'equip. Actualment hi treballen Henry
Lieberman, el creador del mecanisme de delegacié en llenguatges
orientats a objectes, investigant actualment en temes de llenguatges
visuals i de programacié per exemples, i Pattie Maes, que és la
promotora que més es fa sentir dels investigadors en agents software.
Altres treballen en vida artificial i en ecologies d’animats. No cal
fer aqui una llista de projectes (el lector interessat pot trobar la
historia del laboratori a The Media Lab d’en Steward Brand) pero
mencionaré un dels projectes més celebrats tltimament: el del
gos virtual, on l'usuari es veu ell mateix en una pantalla que
representa una habitacié on la seva imatge interacciona, seguint
els seus moviments, amb un gos generat informaticament.

Que es proposa fer el Media Lab en el proper decenni? Ara
que la importancia de les interficies ja és prou reconeguda per tot-
hom, Negroponte sembla tornar als seus origens i llenga amb Neil
Gershenfeld una nova versi6 de la informatica ubiqua, el projecte
Things That Think. Si abans havia estudiat I’arquitectura cibernetica
dels habitatges, ara proposa desenvolupar coses que pensen i, més
especificament, el que han denominat la roba informatica (wearable
computing). Per que cal portar a sobre un ordinador portatil, un
telefon mobil, un assistent digital portatil i un pager? I per que
tots aquests gadgets no poden parlar entre ells? A més, per que
no hi poden parlar amb la porta del garatge i cal portar una altra
andromina per fer el senyal d’obrir-la? Fer comunicar tots aquests
gadgets entre ells i amb la resta d’andromines de 'entorn és el
proposit de la roba informatica. Tots els estris que hom dugui a
sobre haurien de comunicar-se entre ells com en una LAN (xarxa
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d’abast local), aixo és evident. De fet, també treballen en aquest
sentit al Palo Alto Research Center de Xerox, en un projecte que
s’anomena, amb molta propietat, Ubiquitous Computing.

Ara bé, com que la gent no voldra anar embolcallada de cables
per sobre (o per sota) la roba, el projecte Things That Think pro-
posa emprar els teixits i els accessoris de vestir com a hardware.
Els teixits que estudien sén polimers conductors per fer displays,
semiconductors amorfs com a céllules solars per donar energia
al teixit, i semiconductors basats en polimers per fer roba amb
logica. I com a bus de dades, el projecte proposa usar el propi cos,
mitjancant la modulaci6 dels corrents de nanoampers generats per
I’acoblament sense contacte del cos huma amb camps eléctrics fe-
bles. Comprarem d’aqui a deu anys equips informatics a Benneton
i Gucci?

En vista d’aquest projecte, tornaran a qualificar Negroponte de
visionari o xarlata? Cal recordar que fa deu anys (i no diguem-
ne vint) molts elements tecnologics que ara sén habituals eren
visionaris. I si hom descarta que els nous projectes del Media Lab
siguin factibles o desitjables, val la pena remarcar que la Comissi6
Europea ha engegat la iniciativa Intelligent Information Interfaces
(I3). Aquesta iniciativa inclou el desenvolupament d’interficies
entre ordinadors i coses que pensen com microones, rentadores,
panys de porta, i qualsevulla altra andromina que porti un xip de
processador en el proper futur. Segur que en seran moltes.



L’art col'lectiu de I'evolucio

A creativitat, i els mecanismes subjacents de la creativitat,
ha estat un tema de discussi6 recurrent en els forums de
la intelligéncia artificial durant molts anys. Per alguns
autors, la creativitat és allo que distingeix els humans

de les maquines (i suposo que dels dofins, de les musaranyes, i
de la resta de mamifers). Per d’altres autors, la creativitat s’ha
de relativitzar molt, en el sentit que la major part de l'activitat
cognitiva humana té més a veure amb les rutines, la memoria i la
capacitat d’adaptacié. Confesso que jo m’arrenglero més aviat en
les files dels segons: tendeixo a pensar que és més facil ser creatiu
que fer coses que funcionin.

Tanmateix, tot aixo encara deixa oberta la qliesti6 de la creati-
vitat, fet d’especial interés en el terreny artistic, on la creativitat
regna com a element essencial. Aquesta visi6 arrenca, si no vaig
errat, del misticisme entorn els genis creadors que va esbombar el
romanticisme. En el passat, Miquel Angel era considerat un artesa
com un altre, i encara que s’hi planyia no va poder fer-hi res. Si
us interessa esbrinar com es va inventar que hi havia una cosa
dita Art i que tenia una Historia (que des de les Coves d’Altamira,
tot passant per les estatues gregues, i fins arribar a Picassso, hi
havia Art i Artistes), el llibre de Regis Debray Historia de I’Esguard
a I'Occident us pot interessar.

Aquesta digressi6 sobre les obres artistiques i la creativitat m'ha
sobrevingut pel treball d’en John Mount (Carnegie Mellon Uni-
versity) sobre art geneétic interactiu. En aquest experiment, no hi
ha autor i per tant és problematic d’adjudicar a alguna persona
o cosa l'etiqueta de creatiu (o creador de les imatges). De fet, els
autors (creadors) segons com es miri som tots nosaltres, els especta-
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dors/consumidors.

L'experiment art genetic interactiu consisteix en el segiient: unes
férmules que generen formes grafiques, un algoritme genetic de
mutacié d’aquestes formules, i una funcié de selecci6 de les po-
blacions de férmules que en aquest experiment som nosaltres,
els espectadors que puntuem les formes grafiques que més ens
agraden.

La manera de funcionar d’aquest experiment és forca simple, les
votacions que els espectadors fan de les formes grafiques donen
les formules que seran més adaptatives i tindran, doncs, més
descendents en la segiient generacié. En resum, en successives
generacions, és 'entorn qui decideix quines formes (i variacions)
grafiques sén prou bones (hauria de dir creatives?) per perdurar.
D’aquesta manera l’autor creatiu és absent de 'obra, donat que
els gustos de 1’entorn (els espectadors) van modelant i esbiaixant
un treball d’exploracié de les formes possibles d’un llenguatge
subjacent. L'evolucié és un paradigma prou general que podria
explicar forca tipus de feines que diem creatives. Es basa en
explorar un cert llenguatge (i forca pintors moderns, per exemple,
reclamen tenir un llenguatge propi, individual) i en anar fent
seleccié d’allo que funciona. En aquest model evolutiu, els pintors
bons sén aquells que tenen uns bons criteris de selecci6 i exploraci6
(com en I'experiment de John Mount, on els espectadors son els
que aporten els criteris selectius).
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A continuaci6 teniu exemples de férmules:

(/ (cos (mod y
(log (mod (sqrt
(sin y))

(cos ¥)))))
(/ (avg (log (rand y y)) x)

(mod (max x (avg y(sar y)))
(max (sqrt x) x))))

Formula0i la forma grafic
a que s’hi correspon (sense
els colors pot semblar poc atraient!)

(exp (/
(normalize
(normalize
(ilog
(Fywkiy ) ) 2D
(conj x+iy ) ) )

Formula2 i la forma que genera
(en colors, aqui absents!)

QC’n‘ne e
. ?‘ < 5 Fins i tot hi ha una variant
. ﬁa Mellon genética del logo
& de la universitat
- Carnegie Mellon.

Animeu-vos a fer evolucionar l’art interactiu genetic, ara ja
per la generaci6 19a. Com deia el Jocker a la imperible obra
cinematografica Batman poc abans de pintar-li bigotis a la Gioconda
«Es aixo Art? No t'ho sé dir, només sé que m’agrada».






Codi maquina recombinant

0 he trobat cap definici6 de vida artificial (VA), ni
tampoc cap debat filosdfic sobre que vol dir vida
quan va acompanyat d’artificial. M'ha estranyat que,
després de tots els debats sobre si pot haver o no

intelligéncia artificial, cap especialista en fisica, filosofia o biologia
no hagi encetat aquest debat. Fins i tot el nom de virus informatic
compta amb l'acceptacié general dels media i els académics. Potser
des que varem enterrar el debat sobre el vitalisme en biologia —que
exigia que els éssers vius havien de tenir alguna cosa més— ningud
no té esma per revifar aquest debat. Es llastima. Tanmateix, a
manca de definicions i debats conceptuals, utilitzaré una definicié
de Rudy Rucker, novellista de ciéncia-ficcié per vocaci6 i informatic
d’ofici. Durant la Primera Conferéncia sobre Vida Artificial, va
explicar la seva visi6 de la VA a Kevin Kelly, director executiu
de Wired: «Avui dia un programa informatic normal pot tenir un
miler de linies de codi i triga uns minuts a executar-se. La vida
artificial tracta de la cerca d’un codi informatic que tingui unes
poques linies de codi i trigui un miler d’anys a executar-se».
Tanmateix, la vida, per bé que artificial, necessita un medi
ambient on desenvolupar-se, i si hi pensem un moment, els virus
informatics sén 1"anica forma de vida actual en un medi ambient
informatic. Una perspectiva ben poc galdosa per als usuaris de PC
que, pero, no ha descoratjat Thomas Ray, autor del Projecte Tierra i
bioleg especialitzat en 1’ecologia de plantes tropicals. Tom Ray ha
realitzat experiments en evoluci6 i ecologia en mons artificials on
les formes de vida sén virus informatics: ha fet una sopa d’unitats

autoreplicants en codi maquina (criatures) que viuen en una RAM.

I a aquest mén artificial I’ha anomenat Tierra. Ray va agafar
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el llenguatge maquina CISC tradicional i va fer-ne un emulador
per evitar contagis dels seus virus (safe sex). Aquest emulador
introdueix dos nous aspectes: la mutacié en la forma de scrambling
dels bytes durant el procés de copia i una prioritat d’execucié
(equivalent a 1’energia) per a cada unitat —la variaci6 a l'atzar i la
mort.

Aquesta proposta semblava forassenyada a molts: el llenguatge
magquina CISC classic no estava dissenyat per a ser robust davant
transformacions aleatories, de manera que tothom suposava que
la introduccié d’errors en el codi pel procés de mutacié no podia
dur a un procés evolutiu, siné més aviat a una perdua de temps.
Gracies a I'emulador, Ray va poder introduir-hi una funcionalitat
que eliminava totes les criatures produides per mutaci6 que estaven
espatllades —que no podien reproduir-se. Aquesta funcié s’anome-
na Reaper (segador) i en cada periode elimina la criatura més vella
(les criatures tenen una marca temporal) o la més espatllada.

Els primers experiments varen utilitzar unes criatures de 8o
bytes. Donat que la competicié entre elles afavoreix les criatures
de longitud menor (per tal com necessiten menys cicles), als pocs
minuts va veure que apareixien criatures de 79 bytes. Poc després,
es van observar unes criatures més eficients de 45 bytes que rapida-
ment van superar les altres. En una analisi més detallada, Ray va
observar que la criatura de 45 bytes era un parasit: contenia només
part del codi que necessitava per replicar-se. Per tal de reproduir-se
manllevava una seccié reproductiva d’una de 8o i s’autocopiava.
Les de 45 prosperaven mentre hi hagués les de 8o per parasitar, i
declinaven quan les de 8o minvaven. D’aquesta manera, s’obtin-
gueren les oscillacions de poblacié presa/depredador classiques —i
finalment ambdos es varen extingir. La conclusié de Ray, després
d’un segon experiment, va ser que en qualsevol evoluci6 reeixida
coevolucionava un parasit. Aquest nou experiment tenia una sopa
inicial de criatures de 79 i va comprovar que eren immunes a les
de 45. Tanmateix, en prosperar les de 79 va evolucionar un nou
parasit, ara de 51 bytes. Per tal d’examinar-lo Ray va seqiienciar
els seus gens i va observar que un sol canvi genetic havia convertit
una de 45 en una de 51. Set instruccions d’origen desconegut
havien substituit una instruccié cap al mig de la 45, tot convertint
un parasit impotent en un de viable. A la llarga, una nova criatura
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immune a la 51 va evolucionar a Tierra.

Es sorprenent el nivell de complexitat a queé el parasitisme pot
arribar: fins a formar una veritable cadena trofica. Tom Ray hi
ha detectat hiperparasits: parasits que depreden d’altres parasits.
El principi de funcionament és el mateix: no cal que una criatura
porti a sobre tot el codi per autoreplicar-se quan esta en un medi
ambient ple de codi. També s’hi van trobar hiper hiperparasits.
I fins i tot estafadors socials —criatures que explotaven el codi de
dos hiperparasits cooperatius (els hiperparasits cooperatius es ro-
baben/mallevaven codi I'un a l’altre). Les criatures de 8o bytes
tenien aquesta longitud perque era el programa autoreplicant més
petit que Ray va poder dissenyar. Ell s’esperava que 1'evolucié
podria escurgar el programa a un de 75 bytes, pero al mati segiient
d’engegar el procés va trobar que hi havia una criatura —que no
era un parasit- de 22 bytes de longitud. Ray va quedar tan asto-
rat que hi pogués haver una criatura amb 22 instruccions capag
d’autoreplicar-se sense necessitat de robar part del codi, que va
difondre per la xarxa l'algorisme basic d’aquesta criatura. Un
estudiant del MIT va intentar implementar 'algorisme pero el
programa més curt que va poder confegir va ser de 31 instruccions.

Pels interessats en els detalls tecnics, finalment el llenguatge
maquina de Tierra s’ha estilitzat fins a dissenyar-ne un de 32
instruccions (veure figura 1) i un nou mecanisme d’adrecament.
Ambdues modificacions s’han introduit per alleugerir la fragilitat
del codi maquina tradicional.

Actualment, el projecte Tierra s’ha ampliat: el nou projecte es
diu Network Tierra, i proposa crear una reserva digital per tal d’es-
tudiar I’evoluci6 artificial del codi maquina. La reserva digital sera
«una regié gran i interconnectada del ciberespai que s’inoculara
amb organismes digitals, als quals es permetra d’evolucionar lliu-
rement seguint el seu propi procés de selecci6 natural». La hipotesi
és que «aquest procés evolutiu ens permetra de trobar la forma
natural de processos parallels, i generara processos d’informaci6
extremadament complexos que utilitzin totalment les capacitats
inherents en el nostre hardware parallel i enxarxat». L'objectiu és
observar els organismes evolucionats, i possiblement fer collites
dels que semblin ttils —per bé que és esperable que aquests orga-
nismes silvestres s’hagin de domesticar o bé se’ls hagi d’aplicar
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nop_ o
nop_ 1
orl

shl
zero
if_cz
sub_ab
sub_ac
inc_a
inc_b
dec_c
inc_c
push_ax
push_bx
push_cx
push_dx
pop_ax

Figura 1:

enginyeria genética. L'observaci6 es podra realitzar per la WWW
amb el VRML (virtual reality modelling language). El projecte es
finanga mitjancant la donacié de cicles de CPU de milers de maqui-
nes connectades a la xarxa que executaran la reserva com a procés
de rerefons en baixa prioritat. Tierra es pot executar en Unix i
MacOS, aixi que si algt vol fer donacié d’uns milers de cicles —en
lloc de malbaratar-los en salvapantalles— es pot posar en contacte
amb Thomas en Ray i el projecte Tierra.

Al capdavall, si 'amor és quimica, la vida ben bé pot ser

(no operation 0; used in templates) pop_bx (pop top of stack into bx)

(no operation 1; used in templates) pop_cx (pop top of stack into cx)

(flip the low bit of cx) pop_dx (pop top of stack into dx)

(shift left cx) jmp (move ip to template)

(zero cx) jumpb (move ip backward to template)

(if cx=0 do next instruction) call (call a procedure)

(subtract bx from ax, result in to cx) ret (return from procedure)

(subtract ex from ax, result in to ax) mov_cd (move cx to dx)

(increment ax) mov_ab (move ax to bx)

(increment bx) mov_iab (move instruction pointed to
(decrement cx) by bx to address in ax)

(increment cx) adr (address of nearest template into ax)
(push ax on to the stack) adrb (search backwards for template)
(push bx on to the stack) adrf (search forwards for template)
(push cx on to the stack) mal (allocate memory for daughter cell)
(push dx on to the stack) divide (cell division)

(pop top of stack into ax)

Les 32 instrucci-

ons (incloent els operands)
del llenguatge maquina de Ti-
erra, que recorden els 64 co-
dons que es tradueixen en els
20 aminoacids que componen
les proteines en els organis-

mes vius.
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El mode d’adrecament.

El llenguatge Tierrra usa adregament per patré (addressing by template), una
funcionalitat manllevada del wetware. Després de cada instruccié jmp o
adr s’espera un patr6 de potser 4 instruccions consistent en instruccions
nop_O i nop_l. En executar un salt (jmp) I'emulador busca, endavant o
enrere del IP (apuntador d’instruccions), el complement d’aquest patro, i
repren l'execucié en aquest punt. Per tant, una mutaci6é en un patr6 que
passa de 0001 a 0011 pot tenir conseqiiéncies significatives en 1’execucié
del programa.

La CPU

Cada criatura en la sopa consisteix en una cadena d’instruccions maquina,
pero I'emulador 1i assigna el seu propi processador (CPU) que executa
aquestes instruccions, en el cicle IP fetch-decode-execute-increment usual a
la majoria d’ordinadors. Per exemple, si la instruccié apuntada pel IP
és Oxo2 (or1), la CPU canvia el bit inferior del contingut del registre cx.
Si és Oxlg (jmp), la CPU busca en ambdues direccions el complement
de les 4 instruccions que segueixen la instruccié jmp, i llavors mou el IP
per tal que 'apunti si I'ha trobat.

El cicle d’emulaci6é déna a cada criatura un curt temps d’execucié (una
llesca). Durant una llesca, s’executen algunes instruccions d'una criatura.
D’aquesta manera s’emula el parallelisme inherent en el model. Les
criatures descendents només s’insereixen en el cicle quan esdevenen
independents del progenitor (quan executa la instruccié divide).







Petaflops: la propera generacio

UILO, mega, giga, i ara es construira el primer superor-

dinador de teraflops: és un contracte entre Sandia

National Laboratories, Intel Corp. i el Departament

d’Energia (DOE) dels EUA. Tindra uns sis mil proces-

sador P6, la segiient generaci6 de processadors Intel que també
substituira els Pentiums en els ordinadors personals. El primer
prototipus s’installara a Sandia, Albuquerque, Nou Mexic. L'objec-
tiu: «Ens permetra de simular, amb tota confianga, proves d’armes
nuclears en el laboratori», segons el secretari del DOE Hazel O’Le-
ary. Altres aplicacions previsibles sén desenvolupar d’automobils
més eficients, millorar els models del clima global i el seu canvi,
trobar drogues noves i desenvolupar materials nous. L'agencia que
s’ocupa de la recerca en aquests temes als EUA és la Federal High
Performance Computing and Communications (HPCC) Program.

Tot plegat, aix6 vol dir una despesa de 46 milions de dollars per
construir un ordinador 10 cops més rapid que els superordinadors
actuals més rapids. Les aplicacions previstes em deixen una mica
fred, tenen tota la fila de ser number crunching i encara més esmico-
lament numeric. No hi ha lloc per la IA? O potser la IA necessitaria
encara més flops, diguem uns 10 flops?.

El grup d’equips de recerca PetaFLOPS (PetaFLOPS Enabling
Technologies and Applications) esta estudiant les tecnologies in-
formatiques i paradigmes de programaci6, radicalment nous, que
caldrien per a poder dissenyar un ordinador de petaflops, d’aqui a
uns 20 anys. Un petaflops és 10'° flops, és adir un ordinador 1000
cops més rapid que 'ordinador massivament parallel més gran del
mon. Costa fer-se una idea de les magnituds quan escapen a les
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habituals. Dit altrament, un petaflop equival a 10 cops la velocitat
combinada de tots els ordinadors en xarxa als EUA. I un petabyte,
quant és? Doncs és equivalent a:

® 2300 anys de video.

¢ 1000 milions de llibres (1 MB per llibre).
¢ 300 milions d’imatges d’un megapixel.
* 30000 milions d’imatges compactades.

Els equips de recerca s’organitzen en quatre arees d’estudi:
aplicacions i algorismes; tecnologia de dispositius; arquitectures
paralleles; estructures de sistemes, i per dltim software i eines de
sistema.

Per qué arribar als petaflops requereix un canvi radical de les
tecnologies emprades fins ara? Si es continua la linia d'Intel, que
arriba als teraflops connectant 9.000 Pentiums Pro, es preveu que
l’any 2020 uns 40.000 xips treballant conjuntament arribarien al
nivell desitjat. El pero és que consumiria uns 10 megawatts, energia
suficient per una ciutat petita i per a fondre els xips.

Les quatre configuracions de maquina que s’han proposat fins
ara es basen en dues heuristiques sintetitzades pels dissenyadors
de processadors d’alt rendiment:

1. cada flop de rendiment requereix un byte de memoria real.

2. cada flop executat requereix accedir a memoria d'un operand
(8 bytes per doble precisio).

Per tant, es considera que un petaflop de rendiment necessitaria
1 PB de memoria accessible i 8 PB per segon entre la memoria
i I'equip processador. Independentment de l’arquitectura, hom
considera que els parametres globals d'una maquina petaflop han
de satisfer aquestes heuristiques. Altres estimacions, tanmateix,
redueixen les necessitats a 32 TB de memoria principal. El qua-
dre recull quatre arquitectures proposades: xarxes d’ordinadors
personals parallels, arquitectures processament-en-memoria, mul-
tiprocessadors simetrics, i sistemes MIMD de granularitat fina.

Altres tecnologies més innovadores també hi entren. La idea
de fer xips superconductors s’explora des dels anys 70 —el Jap6
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i IBM varen codificar la informacié binaria per corrent continua
d’alt i baix voltatge. Els japonesos varen assolir xips amb una
freqiiencia de rellotge d’1 GHz, quan els xips actuals estan als
300 MHz de rellotge, pero calia un equip criogenic costés. Una
idea més recent son els circuits RSFQ (per circuits Rapid Single-Flux
Quantum). Els circuits RSFQ no imiten els semiconductors, siné que
aprofiten la interaccié natural entre magnetisme i superconductors.
Les linies de camp magneétic que passen per un anell de material
superconductor es quantitzen, és a dir, el seu valor es veu restringit
a un numero finit de valors. Aquests quanta de flux —anomenats aix{
per caracteritzar el camp en termes del flux— poden representar el
0/1 del codi binari. La informacié passa d'un anell a un altre amb
unions Josephson —barreres ttnel d’oxid d’alumini que separen els
materials superconductors. Quan un quantum de flux entra o surt
d’un anell, es genera a la unié una pulsacié d'un picosegon. En
passar per un convertidor que la tradueix en un senyal de voltatge,
la pulsacié de flux tnic commuta altres circuits. El resultat és que
els senyals es propaguen entre les portes logiques a la velocitat
de la llum. Els circuits RSFQ actuals operen a 30 GHz i en teoria
poden arribar a 300 GHz, 100 cops més rapids que els basats en
semiconductors. Per tant, I’any 2015 un ordinador petaflop seria
factible amb 10.000 xips superconductors que treballessin a 100
gigaflops.

Les aplicacions previstes per la informatica a I'escala petaflops
inclou analisis numeriques i simulacions de tota mena, perd també
la IA té el seu petit lloc: processament i reconeixement d’imatges,
xarxes neurals, processament simbolic, visi6 i calcul geometric
formen 'area d’aplicacions I. A més, I'area d’aplicacions V inclou
el raonament automatic, la cerca i la teoria de jocs, i els problemes
d’optimitzacié6 i scheduling. Les aplicacions més especulatives son:

e MUDS i MOOS amb realitat virtual

* Reconeixement massiu de la parla i 'escriptura manual.

* Cerca basada en imatges i la classificacié de streams de video.
* Models economics i ecologics basats en individus.

* Disseny i verificacié de circuits, reasoning assistant.
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* Bases de coneixements completes (potser D. Lenat podra fer un
CYC complet!).

® Pellicules sintetiques (per a les noticies personalitzades).

Quina sera l'aplicacié definitiva (killing app) que pot fer viable
la petainformatica? No crec que sigui la IA, i idealment preferiria
que permetés fer bons models de 1’ecologia, ' ADN i —sobretot!- de
I'economia. Tanmateix, jo apostaria per I'RV.

Ara fa dos mesos, 'aeronautica va deixar de ser la primera
industria exportadora dels EUA. Despres de molts anys en el
segon lloc, l'entertainment industry (colloquialment Hollywood) és la
primera generadora de divises americanes. Arriba 1’¢época de les
industries dels continguts. Si es calcula que una maquina petaflops
costara 100 o 200 milions de dolars el segle XXI, qui s’ho podra
pagar? No en tinc cap dubte, si les pellicules (o Disneyworld)
necessiten realitat virtual, i si la realitat virtual necessita petaflops,
Hollywood fara de 'RV la killing app de la petainformatica.

P.S. Hollywood sera més gran del que és ara, Bill Gates, amo de Monster-
Soft vol entrar en aquest negoci; vegeu l'article «Mr. Bill GoesHollywood»
a Wired 4.60.

Per a més informacié: «Enabling Technologies for PetaFLOPS Compu-
ting» by Thomas Sterling, Paul Messina, and Paul H. Smith 1995, MIT
Press.
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QUATRE PROPOSTES
D’ARQUITECTURES PETAFLOP

Una primera arquitectura que s’ha proposat és una xarxa d’ordinadors
personals parallels amb fins 1.000 processadors. Es preveu que el coure
quedara obsolet i caldra linies de comunicaci6 optiques o superconduc-
tores. La segona proposta és un multiprocessador simetric amb 5 o
10 mil nodes SMP, 100-200 GB/node de memoria. Aquesta proposta
assegura que els petaflops poden assolir-se sense tecnologies exotiques, i
per tant, donant suport a la programacié parallela actual.

El processament-en-memoria (PIM) vol dir un fort acoblament entre
processament i memoria en un sol xip. Els avantatges sén que és
escalable i s’usa el silici eficientment, pero l’arquitectura PIM presenta
forts problemes al dissenyador i for¢a un canvi radical en el model de
calcul. Actualment ja s’ha construit un PIM DRAM de 8 processadors
amb CPU de 16-bits i 64 KB. Aquest sistema, anomenat EXECUBE,
usa una amplada de banda de 200—4200 MB/s per simular els modes
SIMD i MIMD. Per bé que les seves prestacions per xip sén millors
que les convencionals, els PIM futurs necessitaran memoria de més
densitat, maximitzar 1'Gs de la memoria en xip, millorar les prestacions
per memoria usada i de la comunicaci6 externa al xip. L'tiltima proposta
es basa en un node MIMD de granularitat fina en un xip tnic. Els
sistema usaria tecnologia DRAM de 256-megabits en un xip:

8 a 16 Mbytes de memoria
32 Kbytes de cache
CPU de 32- 0 64-bits

router amb més de 100 MBytes d’amplada de banda per cada canal.







L’ordinador postmodern

UAN Turing va proposar el 1950 el seu Joc d’Imitacié (Alan

Turing, Computing Machinery and Intelligence. Mind 59, 1950,

P- 434-460), que més tard es popularitzaria amb el nom de

test de Turing, ell creia que per tal de convéncer una persona

que un programa pensava caldria que exhibis ironia, un cert sentit de

I'humor, coneixements sobre 1’amor, la gelosia, la por, i els restaurants

locals. Si aquesta proposta s’ha mantingut al llarg del temps és per la

suposicié que, un mecanisme que fos capag de fer aixd, hauria de ser
alguna cosa més que una caixa de trucs.

El fet és que els éssers humans, ben aviat, amb interaccions basades
en terminals, que demostraven molt poques d’aquestes elevades qualitats
humanes, van prendre alguns programes per persones. Aixo perd no va
eliminar l'atractiu del test de Turing en les tltimes décades. Amb el pas
del temps, s’ha pogut comprovar que les persones, quan interaccionen
amb programes d’ordinador, els atorguen qualitats psicologiques com
intencions i raonament. Aix0, lluny de ser un error o una perversi6
del 'esperit, succeeix de la mateixa manera en que les persones donen
qualitats psicologiques als animals de companyia. L'estudi The Second
Self: Computers and the Human Spirit de Sherry Turkle, una professora de
sociologia al MIT, va seguir les teories de Piaget per tal de comprovar
com els nens, a partir de llurs interaccions amb l'entorn, desenvolupen
els conceptes de cosa viva i de cosa inanimada. L'aparici6é de 1'ordinador
en l'entorn d’interaccions dels nens fa que sorgeixin noves distincions
categoriques.

Abans d’interaccionar amb ordinadors, les adscripcions psicologiques
s’efectuaven solament sobre els éssers vius: animals i persones. Segons
Piaget, per un nen molt petit, tota cosa activa és viva: el sol, els niivols, els
cotxes. En el seu desenvolupament, el nen utilitza les seves interaccions
amb l'entorn per tal de refinar el seu concepte de vida. En estadis poste-
riors, només les coses que es mouen per si mateixes es consideren vives.
Finalment, el concepte de moviment autonom es refina amb nocions com
el creixement, el metabolisme i I’ale. Tanmateix, la teoria del moviment
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sembla el principi rector que estableix els dos grans regnes entre objectes
animats (animals i persones) i objectes inanimats (practicament inerts i
que no responen a la interaccio).

Sherry Turkle va estudiar com conceptualizaven els nens els ordinadors
a finals dels 70 i principi dels 8o, uns ordinadors que parlaven, ensenyaven
i feien jocs. Els nens dubtaven de si aquests objectes eren o no vius. La
qliestié del moviment no era aqui la fonamental, ho era la qiesti6 psico-
logica: els nens volien esbrinar si I’ordinador ho sabia, si feia trampes, o si
feia trampes a posta. Es a dir, els interessaven els estats mentals de 1'ordi-
nador. Segons Turkle, hi ha dues raons per aquesta resposta psicologica:
1) I’ordinador respon de motu proprio a les accions del nen (sembla tenir
una ment), i 2) la maquina és opaca (com els animals), en el sentit que
no es pot explicar la seva conducta a partir d’un mecanisme fisic i el seu
moviment. Els estudis fets per Sherry Turkle sobre els adults de la mateixa
época mostren una conceptualitzacié semblant. Acarats amb uns objectes
opacs i altament interactius, en aquest cas els ordinadors, les persones
recorren a l’objecte opac altament interactiu més familiar i famoés: la ment
humana.

Tradicionalment, els nens conceptualitzaven el que eren propiament les
persones tot fent distincions respecte dels veins més propers, els animals
de companyia com gats, gossos i cavalls. Els nens creuen que els animals
tenen intencions, pors i desitjos com les persones —i moltes persones
adultes també ho creuen. Clarament, les capacitats de parlar i raonar
destacaven com les distincions més importants entre persones i animals.
L’ordinador, que sembla també posseir les capacitats de parlar i raonar,
trasbalsa aquesta conceptualitzacié. L'ordinador, doncs, es transforma en
el vei més proper, i el nen ara per ara ha de definir el que és una persona
tot fent una distinci6 respecte de 1’ordinador.

Aristotil va definir ’'home com "animal racional, i la racionalitat que
compartim amb els veins més propers fa que els nens hagin de resoldre
problemes prou filosofics en el seu creixement. A The Second Self, Sherry
Turkle va entrevistar centenars de nens, i relata com les noves joguines, que
els nens desmunten per veure com funcionen, ara sén totalment opaques:
desmuntant una joguina hi troben un xip, uns cables i unes piles. S6n
ordinadors disfressats. Els nens en definitiva no tenen més remei que
explicar-se queé sén els ordinadors, i ho fan tractant-los com a objectes
psicologics. Turkle explica una discussi6 a la platja entre uns nens de
menys de nou anys, sobre si la seva joguina informatica Merlin podia fer
trampes jugant al tres en ratlla, i si era cert, si aix0 indicava que era viva.
Els nens varen trobar arguments com «5i, és viu i fa trampes», «Si, és viu
i fa trampes perod no sap que fa trampes», i «No, no és viu i fer trampes
és part del que sap». Aquests nens d’entre sis i vuit anys, mentre feien
castells de sorra a la platja, esbrinaven qiiestions morals i metafisiques
sobre les maquines, qiiestions que havien estat reservades als homes i als
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animals.

La nova distincié que els nens han fet (i que al capdavall els adults
també han acabat fent) entre les persones i els veins més propers és destacar
la distinci6 entre el cognitiu i I'afectiu, la psicologia del pensament i la
psicologia de I'afecte. Els adults, naturalment, tenien més recursos, de ma-
nera que quan el tema de discussi6 es complicava deien simplement que
era «<només una maquina». Tanmateix, a la practica seguien tractant 1'ordi-
nador com un objecte psicologic, li atorgaven un cert grau de racionalitat,
perd maldaven per mantenir una distincié clara entre homes i ordinadors
tot afirmant que 1'esséncia de ’home és alld que l'ordinador no pot fer.
Aquelles accions que requereixen emoci6, intuici6, o corporeitat, aquestes
son les accions més humanes. La reacci6é que descrivim és romantica, en
el sentit que el Romanticisme al segle XIX va ser una reaccié contra la
ideologia de la industrialitzacié que entronitzava la raé com allo que és
I'essencia de 'home. El Romanticisme reaccionava a I'entronitzacié de la
ra6 per la IHustraci6 i al triomf de la ciéncia proclamant que el que ens fa
humans sén els sentiments, que el cor és mes important que la ment, i que
la sensibilitat és més important que la logica. Hollywood reedita aquesta
proclama en cada pellicula que fa.

La reacci6 a la sobtada entrada del ordinadors en la vida quotidiana
dels anys yo i primers 8o va ser romantica, i va reforgar el que distingeix
homes i ordinadors. Aquesta reacci6 previsiblement havia de ser duradora.
Tanmateix el mén occidental ha entrat a I'era postmoderna, i, segons
Sherry Turkle, els ordinadors també. En el seu ultim llibre, Life on the
Screen: Identity in the Age of the Internet, Turkle, entre d’altres coses, repréen
aquests estudis un década més tard. La més coneguda elaboracié tedrica
del posmo és el llibre de Jean-Frangois Lyotard La Condicié Postmoderna.
Sorprenentment ja en aquesta obra Lyotard discuteix el paper de les
tecnologies de la informacié en el pas de la modernitat (basada en el
calcul, la jerarquia, els significats amb referents fixos, i la transparéncia)
a la postmodernitat (on la cultura es basa en la simulaci6, la manca
de centre i de significats, i l'opacitat). Sherry Turkle segueix amb el
seu treball experimental i entrevista nens i adults dels anys go. Un
exemple del seu estudi sén les comunitats, visceralment antagoniques,
dels fans (afeccionats) del Macintosh i els del PC. Segons Turkle, aquestes
diferencies irreconciliables, que sovint anomenem diferéncies estetigues
o bé de taranna, obeeixen a causes més profundes: el Macintosh és
un ordinador postmodern, basat en la simulaci6, i el PC classic és un
ordinador modernista. Les persones escullen 1'un o I'altre com qui escull
viure a un pis al centre de la ciutat o una casa aillada al camp: és una forma
de relacionar-se amb el mén que ve determinada per la Weltanschauung de
cadascd.

En entrevistes a diverses persones, Sherry Turkle esbrina per que el
PC els agrada tant als seus afeccionats i per que aquests avorreixen el
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Macintosh. A aquests modernistes, segons Turkle, els agrada sobretot tocar
i remenar les entranyes de la maquina. Alguns d’ells es van comprar
un kit i varen construir-se el seu primer ordinador Amiga amb les seves
propies mans. Un d’ells, Harry, recorda com, de petit, jugava durant hores
amb les peces d’una radio desmuntada i mai no va oblidar l'instant en
queé va adonar-se que, per molt complicat que fos, si configurava aquelles
peces de la manera adient podia fer-se una radio. Harry també reparava
un camié Chevy amb el seu pare i li encantava tant que, de gran, es va
afeccionar a comprar BMW vells i arreglar-los. Per Harry, les coses cal
fer-les aixi com li ensenya el pare: desmuntar, analitzar la situaci6, fer-ho
funcionar. Un dia BMW va comengcar a posar xips als seu automobils:
si alguna cosa s’espatllava, simplement era substituida. Harry va deixar
de conduir BMW. «Es com si s’ensenyés als nens que quan una cosa no
funciona es llenga: no val la pena arreglar-la».

Per aquestes persones les radios, els BMW i els PC s6n transparents,
els seus constituents es poden accedir, analitzar i canviar. El Macintosh
en canvi és opac; només té manual d’instruccions per emergencies; cal
aprendre com fer click i drag & drop i despres només cal explorar i gaudir.
La xarxa global (WWW) també és postmoderna: s’ensenya a una persona
com fer click i se li diu explora i gaudeix. Un enginyer de 55 anys de Caltech
explica que ell esta acostumat a analitzar les coses i despres a construir-les
tot muntant-ne les peces, és a dir de baix a dalt. Diu que Internet i la
WWW «’han fet pols» perque «és com un cervell, s’autoorgatitza, ninga
no el controlal ... ] Es una nova mena d’organisme. O un mén parallel.
No val la pena analitzar-lo. No es podia haver construit planificant-lo».

L'opacitat del Macintosh deriva del fet que el nivell de descripci6 de
la interficie, la metafora de I'escriptori, no té una correspondeéncia directa
o mecanica amb el nivell de descripci6 inferior (directoris, fitxer, accés
a memoria, CPU). Alguns entrevistats declaren que el Macintosh no els
agrada perque perden el control (cosa que no suporten) i no volen que la
maquina els sorprengui. Aquesta actitud és totalment oposada a la post-
moderna explori i gaudeixi. Sherry Turkle anomena aquesta nova actitud
(seguint Levi-Strauss) bricolatge: la manipulaci6 i combinacié experimental
d’objectes preexistents, que en 'ordinador sén objectes virtuals l'activitat
dels quals es realitza per simulacié. En el Macintosh la transparéncia
agafa un nou significat: com que no cal entendre com funcionen les coses
a partir dels principis fonamentals, la metafora, la visualitzacio i les icones
han de fer palesa les possibilitats d’accié i combinacié amb claredat i sense
ambigtiitats.

El fet que els PC hagin arribat a desenvolupar el sistema operatiu Win-
dows (que els modernistes consideren un hibrid monstruds), reforca la teoria
que el Macintosh ha estat postmodern i, si estem en una societat postmo-
derna, el triomf de la filosofia Macintosh correspon al signe dels temps.
També penso que tot plegat pot aclarir el misteri Xerox PARC. Com molts
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lectors ja sabran, Xerox Palo Alto Research Center va desenvolupar una
serie de tecnologies revolucionaries com les finestres, el ratoli i la progra-
maci6 orientada a objectes. Per exemple, Alan Kay va dissenyar Smalltalk,
el primer llenguatge orientat a objectes i va participar en el desenvolupa-
ment de 1'ordinador Alto, en certa manera el precursor del Macintosh. Els
investigadors de Xerox PARC no mantenien aquestes troballes en secret,
sind que feien demostracions, durant anys, als directius de Xerox i a
tots els visitants, fossin executius o informatics, d’altres companyies del
ram. Tanmateix aquests responsables de la industria informatica mai van
considerar-ho tot plegat més que com una joguina dels investigadors o
una curiositat sense utilitat comercial. I és que alld no era pas el que havia
de ser un ordinador! Eren presoners de la Weltanschauung modernista.
Fins que els fundadors de Macintosh varen fer el seu famés raid d’'un dia i
després de la visita sortiren de Xerox PARC amb la metafora de I'escriptori
pel Macintosh. Aixi va néixer I'ordinador per la resta de nosaltres.

La cultura postmoderna proposa que el mén és massa complicat per
entendre’l a partir dels principis fonamentals, perqué les persones puguin
fer-ne un model viable. La ment és un d’aquests fendomens complexos.
L’ordinador també. I els ordinadors ofereixen 1'esperanca que simulant i
explorant potser podrem navegar per un mén complex i potser tindrem a
I’abast un nou tipus de coneixement sobre el mén. Els nens dels anys 9o
ja han arribat a una nova conceptualitzacié més d’acord amb els signes
dels temps. Els nens dels go (si més no als EUA) accepten que persones i
maquines sén objectes psicologics amb intelligencia i raonament, mentre
que els animals i els objectes inanimats no. Estan comodes amb la idea
que hi ha objectes no-vius que pensen i tenen personalitat. La diferéncia
que valoren ara com ara i que els permet tracar la frontera entre persones
i ordinadors ha canviat: ara saben, sense dubtes, que els ordinadors o
estan vius. Aixi, la qliesti6 de la vida de les maquines ha desaparegut del
focus, pero la noci6 de maquina s’ha expandit per incloure’n la psicologia.
No només els nens mantenen com a principal manera de parlar dels
ordinadors el mode psicologic, segons Turkle el adults també ho fan en
la practica —per bé que en discussions més tedriques continui present
I'argument «<només és una maquina». La tendéncia, doncs, és a acceptar
que les maquines poden tenir certs trets psicologics perd que no estan
vives. Aquesta tendéncia s’estableix en societats on la convivencia (i la
interaccié) amb ordinadors ja és prou assentada, com als Estats Units.
Estudis efectuats a Moscou i d’altres llocs en els anys go i amb menor
incidencia dels ordinadors s’assemblen a la visi6 anterior, propia dels anys
70 i principis dels 8o als EUA.

La cultura de la simulacié no agrada als partidaris modernistes de la
ciéncia mecanica i analitica. Tanmateix, els nens pugen jugant amb SimCity
i SimLife, mentre governs com els dels Estats Units utilitzen simulacions
oficials (fetes per la Congressional Budget Office) per prendre decisions
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politiques com la reforma de la sanitat ptdblica. Altres governs, i no diré
noms, estic segur que no utilitzen simulacions per estar informats abans
de decidir les reformes de la sanitat pablica. Si aixo és millor o pitjor
potser només depen de si un hom és més aviat modern o postmodern.



La javamania

Ls qui s’ocupen, per feina o per vocacid, de la IA solen ser discuti-
dors de mena, i un tels temes que més sobretaules de congressos
ha ocupat ha estat la discussi6 sobre els avantatges de Lisp sobre
Prolog —o viceversa. Aquesta ha esta una discussi6é interminable

que tenia com a contrapunt els comentaris sobre la desgraciada necessitat
de usar C i C++ «per exigencies del guié» i també totes les variacions
de llenguatges funcionals «purs» i logics «extesos» que s’han arribat a
dissenyar. Heus aqui que compareix Java, i tot ha canviat.

Quan el mot agent va comencar a dringar fort, ara fa un parell d’anys,
semblava que el llenguatge Telescript era el que millor s’avenia a les
noves idees de programar Internet: els agents com a codi mobil. Tot i ser
un disseny propietat de General Magic Inc., els altres llenguatges per
Internet, encara que oberts i no propietaris, semblaven més académics que
industrials. La compareixenga de Sun Microsystems proposant Java com
a llenguatge obert i no propietari va canviar les coses. Despreés de dos
anys, el disseny de Java, el suport de Sun, i una estratégia d’expansié ben
pensada, han convertit Java en un llenguatge de programacié amb queé cal
comptar: no només té un suport industrial gran i en augment, també la
comunitat académica s’hi ha llencat de ple amb un munt de projectes en
que intervé Java (i sobretot la maquina virtual Java).

Per tal d’esbrinar si Java pot ser un llenguatge important dins la TA
cal veure les caracteristiques lingtiistiques que I'han fet interessant per a
diverses comunitats i la mena d’aplicacions per a les quals s’esta usant.
Un punt a favor de Java, assenyalat per diferents informatics, és el de
ser el primer llenguatge industrial dissenyat tenint en compte moltes
de les propostes modernes de llenguatges d’alt nivell —pero, ai las, no
pas totes, I'eficiencia ha obligat ha deixar fora forca propostes. De fet,
Apple ja havia fet una aposta semblant amb el desenvolupament de Dylan,
DYnamic LANguage, un llenguatge dinamic i eficient per desenvolupar
aplicacions. Dylan recull les caracteristiques de Lisp i Scheme (incloent-hi
funcions d’ordre superior i orientaci6 a objectes, recollida de brossa i
polimorfisme) compatibles amb una compilacié en codi eficient. Fins i
tot es va dissenyar per Dylan una sintaxi pseudo-C (els paréntesis hi sén
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tabti) per atreure els programadors industrials avesats a I'excés de sintaxi.
Java segueix la mateixa estratégia, per bé que decideix altres propostes:
la orientaci6 a objectes és pura, I’heréncia no és multiple pero admet un
tipatge fort mitjangant interficies, no admet funcions d’ordre superior pero
té multifilatge.

Tanmateix, el tret per a mi principal i més innovador de Java, que
el fa molt millor que Dylan, és la proposta d’assolir la distribuci6 (i la
independencia respecte de l'arquitectura) mitjancant una maquina virtual
de byte-codi. Les maquines virtuals han existit des de fa temps —Prolog i
Smalltalk s’han implementat forca en les seves maquines virtuals. Des de
fa anys, Scheme s’ha compilat especificament sobre una maquina virtual
de byte-codi. La proposta de Sun és de fer de la maquina virtual Java (JVM)
de byte-codi la plataforma que permet, sobre 1'Internet Protocol, enviar
codi (objectes Java compilats) a qualsevol lloc i sobre qualsevol plataforma
que suporti la JVM. Cap altra proposta de llenguatge de programacié per
Internet, com Obliq, AgentTCL, o Safe-Python, havia proposat fer servir
una maquina virtual d’aquesta manera. A més, la JVM i la recollida de
brossa s’usa com a mecanisme de seguretat pel fet que el codi mobil no té
access directe al SO client.

La proposta Java+JVM ha creat molt enrenou en el mén informatic
industrial, perd també en les comunitats de llenguatges de programacié.
L’actualitzacié del SO Macintosh de 1997 incloura una JVM nadiua. També
incloura a més d’OpenDoc, la tecnologia de components ara recolzada per
Netscape i el consorci CORBA. Sempla ser que la JVM tindra un API que
premetra a d’altres aplicacions de tenir embedded applets. Alguns fabricants
de xips estan estudiant le possibilitat de que els seus processadors, ara
molt optimitzats a C, donin suport a les necessitats de Java. L’hegemonia
de I’alianga Wintel és el focus de tots aquests arrengleraments de les in-
dustries informatiques. La JVM és el principal interés dels dissenyadors i
implementadors de llenguatges. Atés que la JVM és disponible pels en-
torns Windows, Unix i Apple aixo cobreix la major part de les plataformes
installades: qualsevol llenguatge que compili al byte-codi de la JVM pot
aprofitar el mateix mecanisme de distribucié —a més de la independencia
de la plataforma.

Una altra possibilitat engrescadora és el xip RISC de Java dissenyat
per Sun, 'especificaci6 del qual, picoJava, és oberta i Sun donara llicencia
també a fabricants externs. El disseny de picoJava té en compte les
noves necessitats de Java: la recollida de brossa i la sincronitzacié de fils
d’execuci6. A més, picoJava, en implementar directament les instruccions
d’una JVM, és una arquitectura de pila: les variables s’emmagatzement
localment a la pila, i les crides a metodes i les operacions de byte-codi
també passen les dades mitjangant la pila. La majoria de compiladors
C tradueixen el codi font en un llenguatge de pila, pero despres cal que
converteixin aquest llenguatge intermedi en codi RISC nadiu. Per tal com



els RISC habituals només simulen la maquina de pila, els compiladors
han d’analitzar el flux de dades i mantenir-ne les més essencials en els
registres de la CPU. Aquesta estructura de registres estatics és eficient
per aplicacions de calcul cientific, pero és ineficient per codi amb crides a
petits procediments que constantment engeguen i terminen. Segons Sun,
el xip de Java, amb la pila i una smart cache per als registres de la pila,
pot canviar les coses. De fet, I’objectiu original de dissenyar el xip Java
(i també de dissenyar Java) és el de desenvolupar aplicacions embedded:
sensors, PDA, telefons cellulars, equips tele-Web, i terminals d'Internet.
El primer model del xip, microJava, es fabricara el 1997 i costara de 25 a 50
dolars. Més endavant, el model ultraJava costara uns 100 dolars i s'usara
en ordinadors personals —possiblement incorporara descompressié JPEG i
d’altres optimitzacions per grafics presents ara als xips RISC UltraSparc
de Sun.

Els programadors i implementadors de Lisp i d’altres llenguatges han
discutit a bastament de Java en els newsgroups comp.lang.*. A comp.lang.lisp
es torna a parlar de les maquines Lisp, i del perque del seu fracas, i del xip
de Lisp, tot en el context de la javamania. Triomfara Java on Lisp fracassa?
Per que fracassaren les maquines Lisp? Soén les condicions objectives
(I'alianga de tots contra Miscorsoft i Intel) diferents? Després de molts
anys encotillats en un entorn C-Unix els lispers poden tenir I'esperanca
d’un moén (o cibermén) diferent? JavaSoft, la companyia de Sun que
desenvolupa Java, ha contractat a Guy Steel Jr com a distinguished engineer
per a ’equip de desenvolupament de Java. Guy Steel Jr és un dels «pares»
de CommonlLisp.

No tot és xerrar, més aviat ’activitat ha estat frenetica. Per Bothner ha
desenvolupat Kawa, un compilador de Scheme a la JVM escrit en Java. Per
bé que Kawa no és un compilador optimitzador i que no permet call/cc és
interessant com a demostraci6 de viabilitat. A més, el problema més greu,
la representacié de les clausures (les funcions i el seu entorn léxic), sembla
que Java 1.1 resol el problema amb la introduccié de les inner classes (la
possibilitat de definir objectes dins objectes, formalment analoga a tenir
entorns lexics imbricats).

Jess és un port a Java de CLIPS (una eina de desenvolupament de
sistemes experts lliure i gratuita de la NASA implementada en C) realitzat
per Ernest Friedman-Hill dels Sandia National Laboratories. També hi
ha interprets de Lisp i Scheme en Java. Altres llenguatges com Basic,
Prolog també tenen intérprets en Java. També hi ha un compilador d’Ada
a JVM i un traductor de C++ a Java. La pagina web Programming Languages
for the JVM Machineofereix més informacié. A més a més, un grup de
funcionals purs ha implementat Pizza, un superconjunt de Java que es
tradueix (mitjangant macros) a Java i que admet funcions d’ordre superior
i polimorfisme.

Finalment, perd no per aixo menys important, el nom de Java és potser
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un dels més ben triats per promocionar un llenguatge de programacio:
és curt, evocador i natural. Potser de mantenir 1’antic nom, Oak, Sun no
hagués tingut aquest exit.



Calculant I'origen de la vida

A fertilitzacié mutua d’idees i metodes entre la biologia i les
ciencies de la computaci6é (on inclouriem la IA i la cibernética)
té ara com ara una llarga historia: comencant per la cibernetica
(Uestudi de la comunicacié i el control en maquines i éssers vius),

passant pels algorismes genetics, i arribant a la vida artificial. Els algo-
rismes genetics, per exemple, prenen una metafora biologica, la seleccié
sobre poblacions d’individus amb capacitat de duplicaci6 i variacio, i en
fan un metode computacional per a processos d’optimitzaci6.

Tanmateix, el model biologic de l'evolucié que actualment s’anomena Ia
sintesi moderna, i que unifica la teoria darwiniana de la selecci6 i adaptaci6
de les espécies amb la teoria de 'heréncia, és radicalment incomplet. La
teoria de I'evolucié explica 'aparicié de noves espeécies a partir d’altres
espécies existents, perd és muda respecte de I'origen primer dels éssers
vius que constitueixen les espécies. Semblant és el cas dels algorismes
genetics (AG), on és ben clar que l'input d"'un AG és una poblacié que ve
donada, on cada individu és portador d"un codi sobre el qual s’efectuen els
processos de duplicacié, mutaci6 i seleccié. Poc tenen, doncs, a dir els AG
sobre l'origen d’aquests codis, aixi com poc té a dir la teoria de 1’evoluci6,
ara com ara, sobre l'origen de la vida, sobre la construcci6 del codi genetic.
La bioquimica i la biologia molecular s’han encarregat de formular models
sobre 1'origen dels éssers vius. Aquests models son fisicoquimics, pero vet
aqui que uns investigadors han proposat un model computacional per a
I'origen de les estructures vivents: el A-calcul.

Walter Fontana3 , amb d’altres investigadors, ha proposat d’usar el
A-calcul com un model (idealitzat) de 1’estructura i la funcionalitat (la
conducta) de les molecules quimiques. L'interes del model és que permet
construir, d’'una manera forga natural, els processos d’auto-organitzacié
que generen estructures amb capacitat d’automanteniment. Pero abans
d’entendre els processos d’autoorganitzacié cal primer esbrinar per que
aquesta proposta és radicalment innovadora.

En biologia habitualment s"usen models provinents de la fisica, i que
son extensionals; els models de sistemes dinamics per exemple. Per
aquests models cal donar extensionalment les especificacions de quines
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variables s’acoblen amb quines altres i la manera en que ho fan. Aquest
marc és adient per a descripcions dels moviments gravitacionals d'uns
quants objectes, perd la biologia tracta d’objectes de complexitat combi-
natoria i aixd fa que, per exemple, segons Fontana, modelar la replicaci6,
mutaci6 i selecci6 de seqiiéncies d’ARN de longitud 100 requeriria 10%°
equacions amb els seus respectius coeficients. L'alternativa que proposen
els autors és emprar models constructius, és a dir models els objectes
dels quals es fonamenten en una estructura gramatical, en una estructura
intrinsecament combinatoria.

Un model constructiu

Walter Fontana proposa utilitzar el A-calcul com una eina per modelar
els processos (quimics) que generen organitzacions que s’auto-mantenen.
El que els interessa aqui és el calcul no com a matematiques, siné com a
sistema formal que permet construir noves estructures complexes a partir
d’altres estructures. Intuitivament, pensem en una poblacié d’expressi-
ons, la interaccié de les quals ve donada per certes regles d’inferéncia; un
sistema amb aquest components que interactuen estocasticament hauria
de ser consistent respecte de les consegiiéncies d’aquest sistema formal
(les expressions generades), i també respecte de les conseqiiéncies de les
conseqtiéncies —en altres paraules, la cinetica de poblacions hauria de
ser estable en la xarxa de processos de construccié de nous components.
Precisament aquesta és la idea de metabolisme.

Recordem rapidament el A-calcul. Definim un calcul on tots els objectes
son funcions, expressades en la sintaxi formal del A-calcul, on els objectes
s’apliquen sobre altres objectes i donen lloc a noves funcions. La gramatica
E de A-expressions és simplement:

E=x|Ax.E| (E)E

on x és una variable. El primer combinador, Ax.E, és I'abstracci6 i el
segon, (E)E, és l'aplicacié d’una funcié sobre un argument que també és
una funci6é. Aquest combinadors prenen un significat operatiu amb la
substitucio:

(Ax.A)B — A[B/x]

on A[B/x] denota la substituci6 de totes les ocurréncies d’x en A per B.
En altres paraules, ’expressi6 de 1’esquerra pot reescriure’s com la de la
dreta, i consegilientment només substituim iguals per iguals. Aquest procés
d’efectuar totes les possibles substitucions s’anomena reduccid i la forma
(estable) a la qual convergeix és la forma normal. El model de Fontana
suposa que tota expressi6 es redueix a la forma normal dins uns limits
computacionals. Les expressions que no assoleixin la forma normal no
son permeses.
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La dinamica del model

La metafora que s’utilitza, doncs, és veure els objectes quimics com a
entitats computacionals. La correspondencia és la segtient:

Quimica Calcul

-molecula fisica -expressié que representa
un operador

-conducta de la molecula -acci6 de l'operador

-reaccié quimica -avaluaci6 de l'aplicaci6é
funcional

Per tal de fer experiments cal ara establir un context fisic. En el model
de Fontana l'interes esta a recobrir aquest calcul/quimica amb una cinetica
(un sistema dinamic). Finalment es voldra trobar un model matematic
d’aquesta cinetica que expliqui els processos d’autoorganitzacié. El context
fisic és el que els quimics anomenen un reactor de flux. Aquest és una caixa
on se situen uns quants milers de A-expressions generades aleatoriament.
Aquestes A-expressions interaccionen, i en creen de noves; finalment hi
a un flux d’entrada (les A-expressions generades que s’autoalimenten al
sistema) i un flux de sortida (algunes A-expressions s6n eliminades —surten
de la caixa).

Usem ara el A-calcul com un sistema dinamic (estocastic) amb un
numero finit d’expressions-particules amb les segtients propietats:

1. Inicialitzacié del sistema amb N A-expressions generades aleatoriament.

2. Interaccié de dues expressions A i B escollides aleatoriament (en aquest
ordre) s’escriu [A, B] i es defineix com a C, on C és la forma normal de
(A)B. En el sistema dinamic s’interpreta que té lloc la segiient reaccid:

[A/B] =C+A+B

Condicions limit determinen si C és valida per entrar o no en el sistema.

4. Vida constant. Si C entra al sistema s’elimina aleatoriament una altra
expressié D.

5. Iterar el model.

Aquest senzill model, inspirat en reactors de flux capagos de tenir
cinetiques autocalitiques, formalitza la nocié d’organitzacié biologica, on
diversos nivells d’organitzacié es poden descriure com a xarxes de pro-
cessos emergents automantinguts. A continuacié veurem els tres nivells
que emergeixen d’agafar el A-calcul com un sistema dinamic, perd abans
cal veure 1'ts que es fa aqui del A-calcul. Cada expressid-particula té una
estructura (la sintaxi de 1’expressié) i una conducta (el resultat d’apli-
car la funcié); aquesta conducta és de fet una interacci6, donat que el
resultat d’aplicar la funcié depén del parametre al qual s’aplica (una al-
tra expressid-particula). Com hem dit, el resultat de la interaccié de dues
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expressions-particules és una tercera: A(B) — C + A + B. Cada interacci6
creara a l’atzar una nova estructura sintactica (particula) que podra in-
teraccionar amb altres i crear noves estructures. Tanmateix les particules
també s’eliminen a l’atzar... Quin punt d’equilibri es pot establir? Quin
tipus d’expressions poden multiplicar-se —potser associant-se amb altres
expressions que també es multipliquen gracies a aquesta associaci6? Els
nivells d’organitzaci6é descriuen aquestes dinamiques que s’automantenen.

Nivell o

El nivell o apareix quan no hi ha condicions limit (3) especials. En aquest
cas, el sistema es veu dominat bé per funcions isolades que s’auto-copien o
bé per conjunts de funcions de copia lligades per hipercicles. Les funcions
que s’autocopien sén de la forma A(A) = A i poden coexistir diverses
d’elles. Els hipercicles son sistemes de funcions on per a cada B hi ha
almenys una A tal que (A)B = B. Formalment B és un punt fix d'4,
pero bioldogicament si considerem 1’especie formada per les B, aqui tenim
I'esquema d’un replicador que necessita d’una altra espeécie, les A, per
reproduir-se. Si s’introdueixen pertorbacions en el sistema, aquest sovint
collapsa en una sola funcié d’autocopia. Un exemple senzill de nivell o
resultant de simulacions efectuades pels autors és una ecologia de dos
elements, A i B, on ambdés sén punts fixos de B.

A = Axl.(x1)A.x2.A.x3.(x3)A.x4.1.x5.(x5) x4
B = Axl.(x1)A.x2.A.x3.(x3)x2

I un altre exemple que sorgeix amb tres elements (on hi ha dos elements
que generen el tercer, per exemple (E)C = D) és el segiient:

C = AxlAx2(x1)Ax3.x1
D = Ax1.Ax2Ax3.(x2)Ax4.x2
E = Ax1.Ax2.Ax3.Ax4.(x3).Ax5.x3

Nivell 1

El nivell 1 apareix només quan hi ha restriccions (o I'eliminaci6 total) de
les accions de copia. Aixo, de facto, elimina la seleccié darwiniana a la
qual estem acostumats a associar 1’evolucié. En aquestes condicions, el
sistema arriba a posseir expressions pertanyents a un subespai de I'espai
de A-expressions amb tres caracteristiques importants.

1. Gramatica estructural. Apareix una gramatica implicita del subespai
de A-expressions; és a dir, un subllenguatge. Totes les A-expressions
tenen una estructura que 1’'observador pot comprovar que pertanyen a
la gramatica.
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2. Estructura algebrica. Totes les relacions d’accié entre els objectes del
subespai es poden descriure amb un conjunt d’equacions. Alguns
objectes tenen rols que es poden descriure —com elements inversos o
neutres, funcions successor, etc.

3. Automanteniment i persisténcia cinética. El subconjunt de la totalitat
dels objectes que té 1'organitzacié es manté a si mateix en el sentit
que tot objecte es produeix per almenys una interaccié amb altres
objectes del subconjunt. Aquest automanteniment s’esdevé de la relacié
constructiva que s’estableix entre els objectes.

Aquestes organitzacions tenen tres propietats: centre, autoreparacié
i extensibilitat. S"anomenen generadors els subconjunts d’objectes que,
donats com a poblacié inicial del reactor de flux sén capagos de produir
una organitzacié. Les organitzacions de nivell 1 observades fins ara
tenen un sol generador anomenat centre. L'autoreparacié es déna com
a conseqiiéncia de I'automanteniment i de l'existéncia d’un centre, de
manera que l'organitzacié pot regenerar-se després de destruccions forga
grans.

L’extensi6 del sistema requereix soroll, pertorbacions externes; altra-
ment un cop estabilitzada 1’organitzacié a nivell 1, 1’evolucié s’atura.
Una manera de posar-hi soroll és injectant objectes d’estructura aleato-
ria. Per tal que aquest nou objecte persisteixi ha de crear uns camins
transformacionals que el mantingui dins la xarxa establerta de camins
transformacionals existents. En les situacions en que aixd s’esdevé, que
sén poques, el nou objecte comporta la incorporacié de nous elements
sintactics i una modificacié de la gramatica i de les lleis algebriques de
I'organitzaci6. Tipicament aquest procés comporta una extensio; és a dir,
hi ha un nucli de I'organitzacié que persisteix sense canvi, mentre que s’hi
afegeix una nova capa amb les interaccions que comporta el nou objecte.
Aixo també implica un canvi en el centre de 1’organitzaci6, i després de
moltes extensions s’esdevenen reorganitzacions de les capes existents; com
a resultat ’organitzaci6 ja no és una simple extensi6é de la original, sin6
una modificada de manera substancial.

Un exemple d’organitzacié nivell és el segiient on els objectes tenen
una estructura sintactica particular. Tots els objecte sén creats a partir
de dos components (A, B), formant una cadena AA...AABB...BB amb un
nombre i d’A i un nombre j de B, on j és menor o igual a i. Denotarem
aquesta estructura O; ;. Totes les accions que tenen lloc en el sistema es
poden descriure per dos lleis d’invariants, és a dir, regularitats emergents
en la cinética del sistema. La primera llei és: [(O;;)Ok; = O;_1-1 per
tot j > 1,i k 1], i la segona llei és [(O;1)Ok; = Okyi—1,+i—1 per tot i k 1].
Cal notar que les lleis emergents no fan cap referéncia al A-calcul subja-
cent, perd soén suficients per tal de descriure el producte de la interaccié
d’objectes qualsevol dins el sistema. Aquest exemple illustra que és un
nivell d’organitzacié emergent: és una situacié on a) les regularitats sén
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4+ Les cellules procariotes no
tenen nucli i I’ADN és dispers
pel citoplasma. Les cellules
eucariotes tenen un nucli on
esta contingut tot ’ADN per
una membrana que el sepa-
ra del citoplasma; el citoplas-
ma conté mitocondries que,
segons una teoria forca accep-
tada, eren antigament cellules
procariotes independents que
van formar una simbiosi amb
cellules més primitives, tot
passant a fer certes funcions
especialitzades a l'interior de
les cellules eucariotes moder-
nes.

5 Francisco Varela, Principles
of Biological Autonomy. North-
Holland, New York (1979).

produides per les interaccions locals i no imposades sobre els objectes que
interactuen, i b) les lleis representen un nivell de descripcié en el sentit
que no es refereixen a la micromecanica del sistema.

Nivell 2

Les organitzacions nivell 1 poden combinar-se. Intuitivament, podriem
esperar que dues organitzacions en contacte produirien dinamiques des-
tructives. Ara bé, els objectes de les dues organitzacions poden ser forga
diferents entre ells, i la seva interaccié pot produir objectes que no eren
presents en cap de les dues organitzacions originals. Aquests nous ob-
jectes, producte de la comunicacié entre dues organitzacions nivell 1, no
sén organitzacions de nivell 1 perqué no sén tancades respecte a una
gramatica. Walter Fontana els anomena «cola» perqué enganxen les dues
organitzacions cinéticament i algebricament; la metaorganitzacié que com-
bina les dues organitzacions originals com subalgebres auto-mantingudes
és 'organitzaci6 nivell 2. L'emergencia del nivell 2 no és habitual, forca
sovint una organitzacié pot perdre la seva autonomia i esdevenir una ex-
tensi6 de l'altra. Biologicament aixo modela les situacions on un simbiont
intracellular perd funcions redundants a les que posseeix 1'hoste.

Els nivells organitzatius esmentats sén, per a mi, interessants purament
des del punt de vista formal com a model de l'autoorganitzaci6 i de 'e-
mergencia de propietats estructurals. Tanmateix, es seu correlat biologic és
també forca interessant. La transicié que va de molécules autoreplicants (o
la seva incorporaci6) a cellules procariotest automantingudes recorda el
pas del nivell 0 a I'1. Aquesta transici6 va d’elements autoreplicants a orga-
nitzacions auto-mantingudes (perd no autoreproductores, malauradament
pel model de Fontana). A més, de les cellules procariotes varen emergir
estructures imbricades de diferents llinatges procariotes que donaren lloc
a les cellules eucariotes —transicié que correspon al pas del nivell 1 al 2.

El model proposat per Walter Fontana i altres és realment atraient.
Agafant uns elements de partida jo diria que minimalistes —Acalcul i la
idea del reactor de flux on les particules sén A-expressions— assoleix una
teoria de I'autoorganitzacié que és realment potent, tan formalment com
en el seu vessant de model (constructiu) de processos bioquimics. Cal
recordar també que l’autoorganitzacié és no només un dels temes claus
de la vida artificial, sin6 que ja era un tema de discussi6 en la cibernetica
per autors classics com Gordon Pask i Heinz von Foerster; si aixo va ser la
decada dels 50 i dels 60, el tema va quedar relegat per temes més urgents,
que no més importants. Francisco Varela’ i altres proponents de la teoria
de 'autopoiesi sobre els éssers vivents varen ser molt importants en tornar
a situar la problematica de 1’auto-organitzacid, perd no varen assolir un
model formal satisfactori; van aconseguir, aixo si, algunes simulacions
interessants on, a partir d'unes senzilles regles d’interacci6 entre particules,
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emergia una cellula amb nucli i membrana.

El model de Fontana et al. també té mancances com a teoria biologica,
i la més evident s’ha esmentat abans: la manca d’autoreproduccié de
les organitzacions de nivell 1 i 2, caracteristica imprescindible tant per
caracteritzar les céllules com per assegurar la supervivéncia d’organitzaci-
ons de nivells superiors respecte dels simples autoreplicants del nivell o.
Tanmateix, és un bon cami des del A-calcul fins al punt on, gairebé, esta a
punt d’apareixer el codi geneétic.
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Pautes i modismes

UAN buscava un tema de tesi vaig trobar-me un llibre que sem-
blava perfecte per a un estudiant a la recerca d’una aplicacié
de sistemes experts (era la moda, alla pels principis dels 80).
El llibre es deia, i es diu, Un llenguatge de pautes (A pattern
language. Towns Buildings. Construction, Oxford University Press), era escrit
per un arquitecte (Christopher Alexander i també uns collaboradors) i
contenia un munt de coneixements sobre arquitectura, sistematitzats en
un conjunt de pautes (patterns). No vaig trobar cap arquitecte interessat en
el tema i vaig passar a un altra cosa, perd la meva sorpresa va ser, uns deu
anys més tard, trobar que les idees d’en C. Alexander havien trobat caliu
a les actes de congressos sobre programacié orientada a objectes. Avui
dia, les pautes de disseny (design patterns), que és el nom que han adoptat
en el mén de la metodologia per al disseny i retis de programes, ja sén
al mainstream de la informatica comercial: IBM té una serie de Bussiness
Patterns disponibles. També val a dir que alguns dels proponents més
coneguts treballen ara per IBM i els autors del llibre més difés —la banda
dels quatre— han rebut el premi 1998 Excellence in Programming Award del
Dr. Dobbs Journal. Per cert que la banda dels quatre sén E. Gamma, R. Helm,
J. Vlissides, i R. Johnson, i el llibre és Design Patterns: Elements of reusable
object-oriented software (Addison Wesley 1995).

Que sén les pautes (o patrons) que han pogut fer un viatge que co-
menga a l'arquitectura i I'urbanisme per acabar en metodologia de la
programacié? Les pautes expressen la relaci6 entre contexts d’us, proble-
mes recurrents, i solucions provades. A més, en abstracte, ja podem veure
que l'arquitectura i la programacié sén casos d'un problema que podem
anomenar disseny de dispositius molt complexos. El parallelisme va més
enlla i potser un recorregut genealodgic ens pot ajudar. C. Alexander és
un arquitecte de formacié matematica —a més de ser artista, colleccionista
de catifes turques i contractista autoritzat. La seva insatisfaccié6 amb els
metodes contemporanis de l'arquitectura li fa dir que fracassen en fer
productes que satisfacin els vers requeriments dels individus i la societat,
que fracassen a satisfer les demandes auténtiques dels usuaris finals, i
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sobretot que fracassen en el requisit essencial del disseny i l’enginyeria:
millorar la condici6 humana. Em sembla que una gran majoria d’usuaris
de l'arquitectura pot estar d’acord amb aquest diagnostic, pero si hem de
ser sincers també és aplicable al disseny de software.

La proposta d’Alexander és una alternativa a 1'is de models i compo-
nents estandarditzats, on s’emfasitza 1"as adaptatiu, obert i autoreflexiu
d’uns components abstractes, les pautes. El llibre (esmentat abans i que
abreviaré com Patterns) conté 253 descripcions de pautes, que van des
de com a organitzar barris, fins on posar veles, passant per la distribucié
interna de les cases. Una pauta ha d’encapsular i interrelacionar 1'espai
de problemes, 1'espai de solucions, i I'espai de les construccions d’una manera
planera i entenedora. Les pautes tenen cinc parts: nom, exemple, context,
problema i solucié. El nom és una descripcié curta i indicativa de la
solucié: alcoves, entrada principal, carrers parallels, etc. A tall d’exemple
utilitzaré la pauta «159. Llum a dues bandes de cada habitacié». Aqui
I'exemple sén dues fotos d’habitacions illuminades respectivament per
una banda i per dues bandes. El context diu: «Quan poden escollir, les
persones graviten sempre cap a les habitacions que reben llum per dues
bandes i abandonen les illuminades per una banda». El problema descriu
certs estudis empirics que s’han fet sobre els tipus d’illuminacié i les
conseqiiéncies individuals i socials. Finalment descriu la solucié i destaca
que en edificis petits és facil de fer, i en edificis grans 1'tnic que cal és
fer el contrari d’una fagana plana: una fagana que es trenqui en petites
cantonades i eixides per poder tenir finestres a diferents angles. La soluci6
final es resumeix aixi: «Situa cada habitacié de manera que limiti amb
I'espai exterior almenys per dues bandes, i obra-hi finestres per tal que
la Ilum natural hi entri per més d'una direccié». L'art de I'arquitecte esta
en saber conjuminar totes aquestes pautes en un disseny que satisfaci els
requeriments socials i individuals, a més dels estetics del dissenyador i els
economics del constructor.

Directament inspirats per aquesta proposta, Ward Cunningham i Kent
Beck desenvoluparen un petit llenguatge de pautes per Smalltalk. Aquest
treball es va presentar al congrés OOPSLA’87. Altres autors, a partir d’aqui
, varen comengar a recollir i publicar pautes i modismes en la programaci6
orientada a objectes. Per cert, Kent Beck ha publicat un llibre el 1996,
Smalltalk Best Practice Patterns, i en el requadre 1 podeu veure’n la pauta
que hi inclou.

Richard Helm i Erich Gamma es van coneixer a I’'OOPSLA’go, a la
sessi6 «Towards an Architecture Handbook», i van adonar-se que tenien
una visié semblant del software reusable i que calia una collecié definitiva
de bones pautes de disseny de software. Juntament amb Vlissides i Johnson
varen publicar el 1995 Design Patterns, llibre que rapidament va esdevenir
un classic, tot venent 100.000 copies des d’enca. També hi ha congressos
internacionals, els PLoP (Pattern Languages of Programs).



Per acabar, m’agradaria mencionar la primera pauta de C. Alexander
al Patterns, que tracta com tota la primera part de 'urbanisme i ’ecologia.
La pauta s'anomena «1. Regions independents», i recomana: «Feu tots els
possibles per establir un govern mundial amb mil regions independents,
en substituci6 dels paisos». La recomanacié més extensa diu aixi: «Treballa
en favor que sigui possible una evoluci6 cap a regions independents en
el mén; cadascuna amb una poblacié entre 2 i 10 milions d’habitants;
cadascuna amb unes fronteres naturals i geografiques propies; cadascuna
amb una economia propia; cadascuna autonoma i dotada d’autogovern;
cadascuna amb un esc en el govern mundial, sense el poder intermediari
d’estats o paisos més grans». La justificacio, si us interessa, es basa en
estudis regionals d"associacions i persones del moviment europeista, en el
fet que les Nacions Unides tindrien aixi uns 1000 diputats, i en la pauta
«8. Mosaic de subcultures». Si en voleu saber més, haureu de comprar-vos
el llibre: en castella el publica Gustavo Gili. Per acabar, qué em dieu,
Catalunya o Paisos Catalans?

PAUTES I MODISMES

Requadre 1:

A Smalltalk Best Practice Patterns, Kent Beck, Boulder Creek, CA. Published October,
1996 by Prentice Hall Professional. Technical Reference. [NB: Aquesta informaci6 és
un resum del prefaci.]

El llibre conté 92 pautes, i cada pauta presenta: un problema quotidia recurrent en
programacio; els tradeoffs que afecten les solucions del problema; i una recepta concreta
per a crear una solucié al problema. Per exemple, aquest és un resum d’una pauta
anomenada EI rol suggereix el nom de variables temporals.

Problema: Quin nom li dénes a un a variable temporal en
Smalltalk?

Tradeoffs: Vols incloure molta informacié en el nom. Vols
que el nom sigui curt, facil de teclejar, i que no
posi dificultats al seu formatatge. No vols
informaci6 redundant en el nom. Vols comunicar
per que existeix la variable. Vols comunicar el
tipus de la variable (és a dir, quin missatge se li
envia).

Solucié: Anomenar la variable segons el rol que hi juga.
El tipus pot inferir-se del context, i per aixd6 no
cal que sigui part del nom.

En el llibre, una pauta ocupa una o dues pagines, incloent-hi exemples i contraexemples
en Smalltalk. Cada pauta esta també relacionada amb altres pautes rellevants. Les
pautes no funcionen isoladament, siné plegades dirigint el programador de problemes
grans a petits, i totes continuament formen un llenguatge o sistema.

61






Intel'ligencia hominida

oucLas Hofstadter va criticar la IA simbolica en l’article Waking

up from the boolean dream, ot, Subcognition as computation amb la

segiient declaracié: «Tot alld interessant en ciéncies cognitives

s’esdevé sota el nivell dels 100 mili segons —el temps que et

cal per reconeixer la mare». Hofstadter capgirava aixi una frase del Premi

Nobel Herbert Simon on declarava tot el contrari: «L'tinic interessant,

cognitivament parlant, s’esdevé per damunt del nivell dels 100 milisegons.»

Aquesta frase s’ha recollit per molts partidaris de la IA subsimbolica, i, de

fet, els resultats obtinguts especialment en xarxes neurals sén prou bons en

aquest tipus de tasques basades en el reconeixement. Tanmateix, la posicié

de Hofstadter és més forta: es tracta de discutir que és important per a la

IA, que es allo que cal explicar. En la declaracié esmentada, Hofstadter

treu importancia a les tasques simboliques (o basades en la manipulacié de

la sintaxi, per dir-ho en les termes de John Searle) i afirma que la cognicié
no és computacional mentre que la subcognicié si que és computacional.

Intel'ligéncia animal

Personalment, quan trobo aquesta mena de discussions sobre el que és
important en IA sempre intento fer una comparacié amb la intelligéencia
animal, i em pregunto, retdricament, «Quins animals poden reconeixer la
mare?» O bé em pregunto «Quins animals poden jugar als escacs?» quan
un article de R. A. Brooks es titula Elephants don’t play chess. Per a mi la
qiiesti6 a esbrinar és qué fa que es donin aquestes diferéncies: Es un proble-
ma de l'arquitectura del cervell? Es la manca d’un llenguatge simbolic el
que fa impossible certes capacitats? Els experiments amb ximpanzés nans
(els bonobos) ensenyant-los habilitats de comunicacié simbolica van resultar
sorprenents: els ximpanzés podien adquirir certes capacitats simboliques
que en les seves societats naturals no es donaven. Com poden els cervells
de ximpanzés ser capagos d’habilitats no desenvolupades en I'evolucié de
la seva especie? També cal esbrinar el perque de les seves limitacions: els
ximpanzés poden treballar combinant dos 0 maxim tres simbols, no més;
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a més, la combinaci6 de simbols és un simple «anar plegats», perqué no
poden distingir significats diferents donats per 1’ordenacié dels simbols.
Per tant, per a mi, la pregunta important és: Com és la intelligencia dels
primats superiors (i d’altres mamifers) i que la diferencia de la humana?

De fet, la pregunta pot fer-se en termes més concrets: Quin procés
de l'evolucié natural pot haver dut del cervell i I'arquitectura cognitiva
dels primers hominids (fent la suposicié que era molt semblant a la dels
primats superiors actuals) fins a 'home modern? Aquesta és la qliestié
que el psicoleg Merlin Donald es planteja, i la resposta, la presenta en
el llibre Origins for Modern Mind: Three Cultural Stages in the Evolution
(Harvard University Press, 1991). La proposta de recerca que fa Donald és
molt interessant per tal com fa entrar en la discussi6 la teoria de I'evolucié
natural. Aixi, si agafem els diferents posicionaments sobre el funcionament
de la ment (per exemple la teoria modular de la ment de J. A. Fodor)
sovint es comparen amb les dades psicologiques i neurofisiologiques
conegudes sobre els humans moderns per tal de verificar que les teories
son consistents amb els coneixements empirics. Donald exigeix dues
condicions més: les teories sobre el cervell i la ment han de ser consistents
amb les dades empiriques de 'evolucié dels hominids durant els altims
4 milions d’anys i amb les regles generals de I’evolucié. L'evolucié no
admet miracles: les noves estructures cerebrals i cognitives (i els seus
correlats socials) han de ser adaptatives per els hominids implicats, cal
que hi hagi el temps de desenvolupament necessari, etc. A més, sovint
les noves estructures conserven estructures antigues, tot adaptant-les i
explotant-les, i deixen aixi un «rastre» que cal poder seguir.

La novetat de la visié6 de Donald és que observa no només 1’evoluci6
de l'estructura del cervell, sin6é que també es fixa en la mena capacitats
cognitives i en la mena de societat que els hominids poden haver tingut en
els ultims 4 milions d’anys a partir del punt d’arrencada de les capacitats
cognitives i socials dels primats superiors. La proposta central de Origins
of Modern Mind (OMM) és que «La cognici6 és la mediadora entre el
cervell i la cultura, raé per la qual ha d’haver estat el motor, i alhora el
centre, del canvi.» (p. 2, OMM). Com a conseqiiencia proposa que «La
ment dels humans moderns evoluciona de la ment primat a través d’una
serie d’adaptacions importants, cadascuna de les quals va donar lloc a
I'emergencia d’un nou sistema representacional.» (p. 2, OMM). La paraula
clau és doncs representacié: els hominids evolucionaren nous sistemes de
representacié del moén, i 'engrandiment del cervell, la major capacitat de
memoria, els lexicons, i el dispositiu especialitzat de la parla conformen
els rastres que avui podem observar.
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Hominids en evolucié

El meu proposit no és ara fer un resum del llibre de Merlin Donald.
M’interessa en particular 1’analisi i la comparacié entre la intelligencia
dels primats i la dels primers hominids. Penso que és rellevant per
entendre millor 'estat de la qiiesti6 de la IA avui —especialment respecte
del debat ara tan actiu sobre «intelligéncia» i «emocions», al qual tornaré
al final de l'article.

Merlin Donald proposa una evolucié humana guiada per 1'augment
de la capacitat representacional de la cognicié hominida —i caracteritza
un tipus de cultura per cada nivell representacional. Primer caracteritza
la cognici6 dels primats, que posseeixen una cultura episodica, és a dir
basada en la memoria episbdicaé. A continuacié proposa tres adaptacions
troncals que condueixen a tres sistemes de representacio i a tres tipus
de cultura. La primera adaptaci6 és la transicié de la cultura episodica
a la cultura mimetica, la segona és la transicié de la cultura mimetica a
la cultura mitica (en la qual apareix el llenguatge), i, per dltim, hi ha la
transici6 de la cultura mitica a la cultura tedrica (amb l'emmagatzematge
extern de simbols, és a dir l'escriptura).

La hipotesi de partida és considerar que els primers hominids tenien
un tipus d’intelligéncia semblant a la dels ximpanzés actuals. Aquesta
hipotesi permet d’analitzar les societats de primats actuals i els experi-
ments cognitius fets amb primats, com per exemple el famds ximpanzé
nan (bonobo) anomenat Washoe. En aquest experiment es va ensenyar
I"’ASL (American Sign Language per sordmuts) a Washoe, i les conclusions
sén que va aprendre senyals gestuals amb contingut semantic, era capag
d’entendre i emetre aquests senyals en contexts apropiats, i en generalitza-
va el significat d’'una manera equivalent a la d’un nen de pocs anys. Donat
aquest protollenguatge la qliestié ara és saber qué li manca per poder
superar aquest estadi. Essencialment, Washoe va ser incapag d’aprendre
que les segiiéncies de signes tenien un significat; el ximpanzé era capag
d’usar dos signes conjuntament (com menjar i bo) perd era incapag de
distingir-ne ’ordre i molt rarament usava grups de tres signes.

Donald distingeix com element més important per classificar els di-
versos tipus de cultura hominida 1'estratégia representacional. D’aqui que
anomeni la cultura dels primats com episodica: el seu ts de signes i la seva
conducta social sén respostes immediates, o de curt termini, a ’entorn.
Els primats viuen sempre en el present, entes com una serie d’episodis
concrets, i 1’element superior del sistema representacié en memoria és la
representacié d’esdeveniments. El record d’episodis passats fa possible
I'ts de signes com en el cas de Washoe, per bé que la comprensi6 del
simbol és principalment perceptiva i especifica a la situacié. La percepcié
d’esdeveniments és la maxima expressi6 de la cognicié dels primats i fa
possible la cultura episodica.

6 La memoria episodica evolu-
ciona sobre la base de la me-
moria procedural, més anti-
ga. Les memories procedu-
rals sén component mnemo-
nics capagos d’aprendre pa-
trons d’accions. Aquesta me-
moria no requereix episodis,
perque la memoria procedural
emmagatzema algorismes, o
esquemes, subjacents a l'ac-
cio.
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De fet, la capacitat de generalitzacié implicita en la percepcié ha quedat
també verificada en la IA per treballs com el processament parallel dis-
tribuit de MacLellan i Rumelhart. Els experiments en 1'Gs de llenguatges
de signes i altres formes de comunicacié fan pales, segons OMM, que
els primats sén capagos d’usar simbols, en el sentit de substituir-los pels
referents. Tanmateix, no posseeixen una memoria semantica i no sén
capagos d’«inventar» simbols, rad per la qual no poden desenvolupar un
llenguatge propi.

L’evoluci6 dels hominids, en el seu primer estadi, és la transici6 de la
cultura episodica a la cultura mimetica. Aquesta transicié ha de construir
estructures sobre la base de la memoria episodica i ha de ser consistent
amb les dades antropologiques de la fisiologia i la societat hominida. Per
dltim, el resultat d’aquesta transicié en la nostra arquitectura cognitiva
ha de ser detectable avui dia en estructures existents, encara que siguin
vestigials. La primera qiiestié que cal esbrinar és la del llenguatge huma:
apareix el llenguatge en les primeres fases de 1’evoluci6 hominida? O
bé hi ha caracteristiques en ’huma actual, isolables del llenguatge, que
de manera logica poguessin ser un intermedi entre la cultura episodica
ila cultura simbolica? Si és aixi, com OMM proposa, aquests nous trets
haurien de formar part de la base d’una adaptacié integrada i haurien
d’explicar els assoliments dels primers hominids, especialment de 1'homo
erectus.

Cognicié humana sense llenguatge

La millor manera d’introduir la cultura mimetica és analitzar els estudis
d’éssers humans que no tenen la capacitat del llenguatge. Els exemples
que analitza OMM so6n els sordmuts en societats ancestrals (és a dir sense
un entrenament de capacitacié modern) i el cas del germa John. El germa
John és un religiés de 50 anys que patia una singular epilepsia durant
25 anys. Els atacs que sofria tenien l'efecte selectiu d’anullar la seva
capacitat de processar el llenguatge oral i escrit (aixi com ’anomenat
llenguatge intern). Durant els atacs de llarga durada (1-11 hores, sovint
un cop al mes) el germa John era totalment conscient i en acabat era
capag de recordar les seves experiéncies. El fet a destacar és que tant els
sordmuts com el germa John durant els seus atacs, no tenen disminuida
cap altra capacitat cognitiva ni de comunicacio. Es a dir, sén capagos de
realitzar qualsevol tasca (incloent-hi la comunicacié amb els altres) que
no requereixi el llenguatge. Durant els seus atacs, per exemple, el germa
John emprava la mimica i la gestualitzacié per a fer-se entendre. A més, el
germa John era capag de realitzar tasques tinicament humanes: pensament
coherent, reconeixement de mtusica, veus, i cares, i dels usos dels objectes i
dels llocs. La manca de llenguatge intern feia que «no trobés les paraules»
per les coses i les accions, perd malgrat tot era capag de pensar sobre
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elles coherentment, tractar-les adequadament, i recordar-les. Es fa palés
que el germa John no emprava el llenguatge per analitzar esdeveniments,
formular plans, i avaluar les seves propies respostes —capacitats totes molt
per sobre de les de qualsevol primat o mamifer.

L’actuaci6 del germa John resulta sorprenent a causa de l'alta estima
en que tenim el rol del llenguatge en la cognici6 i en la cultura. Tanmateix,
també els sordmuts en societats historiques mostren el mateix: sén «hu-
mans complets», en el sentit que sén capagos de realitzar qualsevol tasca
que no requereixi imprescindiblement el llenguatge’. Aixo vol dir, respecte
de I'arquitectura cognitiva, que el llenguatge és un modul especialitzat i
forca independent de la resta. Atés que les altres capacitats no depenen
del llenguatge per al seu funcionament, evolutivament el llenguatge deu
haver-se desenvolupat més tard.

Ara podem tenir una idea intuitiva del que seria la cultura mimetica
dels primers hominids —si més no la diferéncia més gran respecte de
nosaltres: la manca de llenguatge. A continuacié cal esbrinar quins
mecanismes fan possible la primera transici6, és a dir, I’adquisici6 de les
habilitats mimetiques des de la cultura episodica. L'habilitat mimetica
o mimesi «Es basa en la capacitat de produir actes representacionals
conscients i autoiniciats que sén intencionals perd no sén lingtiistics.»
[p. 168, OMM]. Cal distingir entre mimetisme, imitaci6, i mimesi. El
mimetisme és literal, intenta fer un duplicat el més exacte possible; la
imitacié (com els nens imitant les accions dels pares) no és tan literal i ja es
doéna en els primats. La mimesi afegeix una dimensi6 representacional: usa
la imitaci6 per reactualitzar o representar una relacié o un esdeveniment.
Aixi, la mimesi implica la invenci6 de representacions intencionals. Certes
formes d’art sén purament mimetiques, per exemple la pantomima i la
dansa ritual. Les danses arcaiques de la Xina i 'India, com les obres
de teatre medievals, s6n altament mimetiques. El cinema, que comenca
imitant el teatre, ara té un estil aclaparadorament mimetic: de tot el que
un film comunica, és ben poc el que es pot capturar amb paraules —per bé
que els afeccionats s’hi passin hores després intentant fer-ho.

La mimesi és intencional: el seu objectiu és la representacié dun
esdeveniment. Un nen de catorze mesos posseeix la capacitat d’assenyalar
amb el dit, després d’un periode on ha apres a dirigir I'esguard alla on
el dirigia la mare. Per tal de fer-ho, el nen necessita més que habilitats
visuals: necessita la capacitat d’atribuir intencions a la mare.

Els ximpanzés no tenen la capacitat de I'esguard intencional i de 1'as-
senyalar intencional. Els hominids arcaics devien desenvolupar habilitats
mimetiques que implicaven 'atribucié d’intencions, i sols més tard arribari-
en a mitjans de comunicacié més complexos.

Els nens constantment reactualitzen aquelles accions que han vist.
Ho fan espontaniament i sense rad aparent, més enlla de reflexionar
sobre les representacions d’aquests esdeveniments. Els primats no tenen

7 Tanmateix, les proves his-
toriques entorn de l'educa-
ci6 dels sordmuts fan pales
que la manca d'un llenguat-
ge de signes compartit va en-
darrerir considerablement el
seu desenvolupament intel-
lectual.
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aquesta mena de conductes, i les conseqtiencies per als hominids tenen
dues vessants. Primerament, la mimesi fa possible el desenvolupament
d’eines que requereixen procediments complexos de construccié. Aixo és
consistent amb les habilitats de 1’homo erectus, i és possible que fos un dels
avantatges més antics que la mimesi va aportar als hominids des del punt
de vista evolutiu.

Segonament, la mimesi requereix certs canvis en 'estructura cognitiva:
I'espontaneitat i la voluntat. Ja hem vist que la mimesi requeria la reactua-
litzacié autoiniciada (espontania) de les accions observades. La mimesi
vocal i facial requereixen, a més, un control motor voluntari. L'expressi6 de
les emocions en 1’home es basa en dos tipus mimesis especials: la mimesi
vocal i la facial. El riure és només huma pero també és comu a tots els
humans, com ho és plorar, i expressar el disgust amb exclamacions i amb
la tipica ganyota facial comuna a totes les cultures. Aquestes habilitats
comporten un salt qualitatiu respecte als primats. El control prosodic de
la veu (regulacié del volum, el to de veu i I'émfasi) és anterior al control
fonologic i és la base de la mimesi vocal —aixi com el control voluntari de
les expressions facials és la base de la mimesi facial.

En resum, el mim, el joc, 'assaig d’habilitats, la gesticulacié no lin-
gistica, la fabricaci6é d’eines, i molts dispositius d’expressié no-simbolica
usats en conductes socials son els resultats del sistema mimetic. Aquest
sistema requereix la capacitat d’atribuir intencions als altres, el control
motor voluntari i 'execuci6 espontania de patrons de conducta observats.
La societat antiga dels hominids assoleix aixi una capacitat de comunica-
ci6 inigualada fins aquell moment evolutiu encara que no-lingtiistica. Els
«instruments» desenvolupats per la cultura de la mimesi encara perduren
en ’home actual i formen el substrat que comparteixen tots els humans
que pertanyen a diferents cultures «simboliques» o lingtiistiques. Aquest
substrat el formen el llenguatge corporal i la capacitat de portar el ritme,
la dansa i la prosodia, I'expressié de les emocions i I'empatia —és a dir, la
comprensi6 de l'estat emocional dels altres. Agafats en conjunt, aquests
elements donen un substrat com a totes les cultures humanes i és, potser,
allo més elemental que ens fa a tots ser membres de la mateixa «raga».

Ultimament l'estudi de les emocions s’ha convertit en un tema de
moda en la IA. A més, les aplicacions d’aquesta «IA emocional» s’orienten
sovint cap a la millora de la comunicacié entre agents intelligent o entre
agents i persones. Penso que el treball de Merlin Donald a OMM fa palés
que les emocions formen part d'un substrat que, en 'evolucié, s’ha usat
per crear noves formes de comunicacié. Més que les emocions per se, el
que em sembla interessant per la recerca és allo que OMM mostra de la
comunicacié: aquesta, encara que sigui no-lingtifstica, es basa en al creaci6
de significat, i en I’atribucié d’intencions als agents exteriors. L'estudi de les
emocions en IA, o la IA subsimbolica, no poden mai eliminar problemes
—no es poden eliminar qgiiestions com «simbol» o «intencié». Més aviat
tornen a torbar les mateixes qiiestions sota una nova llum.



El zen i I’art de la intelligéncia
artificial

A intelligencia artificial (IA) és 'enemic. Ho hem vist a les pel-
licules. A Terminator una IA desencadena la guerra final quan
pren autoconsciéncia i sap que els humans volen destruir-la.
També a Matrix, la IA redueix la humanitat al rol de bateries

energetiques després d’una guerra que destrueix l'ecologia planetaria.
Aquestes pellicules no només busquen un enemic facil per fer guions efec-
tistes, sin6 que expressen una por davant un futur canviant: al segle passat
les pellicules on I'enemic era el cientific boig que volia governar/destruir el
mon expressaven la por per 1’aparicié de la Bomba A i la destruccié mutua
assegurada (MAD). Podem pensar que aquestes pellicules simplement
cometen un error en fer que I’enemic fos un cientific boig en lloc de la poli-
tica global de les superpotencies amb armes nuclears. Tanmateix, aquestes
pellicules també expressaven un rebuig de molta gent al desenvolupament
de l’energia atomica per la cieéncia i la tecnologia. Molts intellectuals i
cientifics varen exigir excuses publiques als cientifics que van collaborar
en el Projecte Manhattan o van aconsellar als EUA de desenvolupar I’arma
atdmica en la lluita contra el nazisme a la 2a Guerra Mundial. Semblant-
ment, les pellicules on 1’enemic és la IA també reflecteixen un rebuig de
molta gent envers la IA. Aquest rebuig també s’expressa moltes vegades
en taules rodones i en les publicacions periddiques quan després d'un
article sobre la IA sempre hi ha cartes al director sobre les afirmacions
que es fan sobre la IA. Tanmateix, la IA no ha posat el moén al caire de la
destruccié mutua assegurada. Per que hi ha doncs aquest rebuig a la IA?

Les revolucions cientifiques han erosionat el concepte que 'home té de
si mateix. Encara avui diversos grups s’oposen a la teoria de 1’evoluci6
des de posicions religioses, filosofiques i politiques. La ra6 de fons és que
considerar que I'home només és un animal molesta 1’autoimatge de molta
gent. De la mateixa manera, la visi6 que la nostra ment (o la nostra anima)
sigui només un programa informatic vulnera 'autoimatge de 1’home del
segle XXI. Aquesta oposici6é proclama que «hi ha d’haver alguna cosa més».
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Un exemple historic d’aquesta oposici6 és el vitalisme, que fa cent anys
proclamava que la vida no es podia explicar només amb mecanismes fisics
i quimics. Avui aquesta posicié ha estat superada en assolir la biologia
molecular un model forca clar del mecanisme dels éssers vius.

Malgrat tot, molta gent continua sentint enuig davant les manifesta-
cions que descriuen els éssers vius només com mecanismes (en aquest
cas, mecanismes bioquimics). Els bidlegs opten usualment per expressar
les nocions de la biologia de manera que no es faci palés aquest mecani-
cisme —per bé que no sempre és possible, com en les discussions sobre
el «determinisme» dels gens en la fabricacié del cos huma i les seves
caracteristiques. Ironicament, la biologia gendmica ha hagut d’importar el
concepte informatic/matematic de codi en els models sobre el «codi gene-
tic»: potser els mecanismes fisicoquimics no sén suficients per explicar els
sistemes vius, com deien els vitalistes, perd en un altre sentit? De fet, hi
ha dues escoles dins la biologia moderna: la primera accepta la necessi-
tat de usar la noci6é de codi genetic i la segona ho considera simplement
una metdfora, una forma de parlar, de la qual podra prescindir-se'n quan
s’acabin d’entendre els mecanismes genomics.

En lloc de preguntar-se que és la IA o la intelligéncia aquest article té
com objectiu preguntar-se per que l'estudi de la intelligéncia causa 1'enuig,
fins i tot el rebuig —preguntar-se quins problemes hi ha en la percepcié de
la IA (i veurem que també en la percepci6 de la «intelligéncia») per part de
la gent. La manera de fer-ho sera examinar les diferents argumentacions
que habitualment ens trobem en parlar de la IA. El proposit no és per
decidir quina escola dins la IA, la ciéncia cognitiva, o la filosofia de la
ment, té la rad -sind per elucidar els problemes que tenim tots plegats per
pensar, per discutir, de la intelligéncia. Espero mostrar, finalment, que
simplement deixar de parlar d'TA (i anomenar-la informatica avancada) no
resol el problema, ja que la qiiestié de fons és el substantiu intelligéncia i
no el qualificatiu artificial.

Intelligencies en plural

Comencem preguntant-nos per qué ha de ser un problema que una ma-
quina (un ordinador) tingui intelligéncia i no que tingui memoria. Sembla
que el fet que una maquina tingui memoria artificial no ens posa cap
problema, malgrat que la memoria d’una persona i d’un ordinador sé6n
coses molt diferents. Potser és pel fet que considerem normal que els
animals «inferiors» a ’home tinguin memoria mentre que considerem que
la intelligencia de 'home és molt diferent de la dels animals: la nostra és
l'autentica i parlem només metaforicament de la dels animals. La parau-
la intelligencia va lligada a d’altres com ment, consciéncia, racionalitat,
pensament, etc., que la fan molt carregada de significat. A les cultures
occidentals, des dels grecs els éssers humans es defineixen per contraposi-
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ci6 a la resta d’animals com 1'animal racional. Per tant, tenim a Occident
una dicotomia fundacional en la imatge del que és '’home. Molta gent
s’enutja o rebutja el concepte mateix d’intelligencia artificial perque viola
aquesta dicotomia fundacional. A més, Occident té la tradici6 cristiana on
el concepte d’anima (molt semblant al de ment) també defineix ’home en
contraposici6 a les altres «criatures» del mén —que no en tenen.

El primer punt a 'ordre del dia és, doncs, sortir-nos de la dicotomia
que reifica la intelligéncia com una cosa que només és en un pol i la seva
absencia que defineix el pol oposat. La teoria de ’evoluci6 ja va destruir
aquesta dicotomia en versions més antigues demostrant que, de fet, hi
ha un continu entre (la resta de) els animals i nosaltres. Podem fer el
mateix pas avui amb la intelligéncia i considerar que hi ha diferents tipus
o nivells d’intelligeéncia en els animals, inclosos els humans. Aixd equival a
afirmar que existeixen intelligéncies en lloc de La Intelligéncia i parlar de la
intelligencia humana dins aquest continu. D’altra banda, els coneixements
d’avui dia sobre la intelligencia animal farien molt dificil mantenir la
posici6 contraria: que els animals no tenen cap mena d’intelligencia.

Tanmateix, no cal creure que aixd no ens elimina problemes: de fet, ens
illustra els problemes de fons. Els problemes que planteja 'estudi de la
intelligéencia animal s6n, per exemple, si certs animals tenen llenguatge (o
protollenguatge) o no; si es pot dir o no que aquests animals «entenen»
el llenguatge que usen, etc. Des del punt de vista filosofic ens podem
plantejar el problema de si (o quan) podem dir que els animals «pensen»
o tenen una ment. De fet, si ens fixem, aquests problemes sén exactament
els que apareixen quan discutim de la IA: en quines condicions podem dir
que una maquina pensa, entén, o que té una ment? Aquesta coincidencia
evidentment no és fortuita: el problema de fons no és la IA, el problema
de fons sén els conceptes ment, entendre i intelligéncia tal i com els usem a
Occident.

La ment del filosof

Quan hi ha debats sobre la IA en els mitjans de difusi6é o es celebren
taules rodones sobre el tema sempre sorgeixen les mateixes qtiestions
sobre si les maquines sén intelligents, si pensen o no. La discussié que
segueix i els arguments que s’usen sén de natura filosofica, amb I'afegit6é
que els tertulians no sén filosofs. Malauradament, els filosofs tampoc
tenen la soluci6 a aquests problemes ja que diferents escoles entenen els
conceptes ment, entendre i intelligéncia de formes molt variades. Tampoc
no és 'objectiu d’aquest article advocar per una o altra proposta de la
filosofia de la ment, pero és important entendre que si discutim de certs
temes no podem defugir el nivell filosofic.

Per tal com la filosofia es centra en 1'home com a objecte d’estudi hi ha
poca feina feta respecte de si els animals no humans poden tenir ment
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i entendre una llengua. Per aquest motiu, la filosofia s’ha centrat en el
debat de la ment i el cervell (humans). Podem resumir, seguint G. Rey
(1997) en tres les posicions filosofiques actuals respecte a la filosofia de la
ment: el reduccionisme, el dualisme i ’eliminativisme. Des de Descartes el
dualisme ha impregnat la «filosofia popular» a Occident, i és implicitament
present en les discussions habituals sobre IA. «L’anima racional no es pot
extreure de cap manera del poder de la materia, ans ha d’haver estat creada
exprés». El dualisme de Descartes, que propugnava dues «substancies»
diferents per als fenomens fisics i per als mentals, no és gaire popular a
la filosofia contemporania. Les opcions reduccionista i eliminativista sén
les dues materialistes (o «fisicalistes») en el sentit que reconeixen la unitat
dels fendmens. Aixi, el reduccionisme diu que els fenomens mentals sén
explicables (reductibles) a I'activitat cerebral, mentre que l'eliminativisme
(a hores d’ara molt en voga) declara que els nostres conceptes sobre allo
«mental» sén simple folklore i que desapareixeran quan tinguem una
comprensio cientifica del cervell.

El debat filosofic en aquests termes resulta decebedorament poc il-
lumi-nador dels problemes que sén realment interessants. La idea de
reduccionisme no ens ajuda gaire: potser la vida «es redueix» a la fisica,
i la ment al cervell perd sembla que seguirem fent models biologics i
psicologics dels fenomens. També el software «es redueix» al hardware —
pero és impossible parlar amb sentit de certes propietats amb el vocabulari
pertinent al hardware. L'eliminativisme ve a dir que no tan sols té sentit
parlar de software, per seguir ’analogia, quan podem fer un bon model del
hardware. En informatica es va comencar a nivell de hardware, i nous nivells
de descripcié conceptual van haver d’ésser desenvolupats (i implementats),
i s6n aquests nivells els que geneéricament anomenem software. Va caldre
inventar un mot per descriure els processos i fendomens complexos que
emergien d’'una estructura tan aparentment senzilla com un computador
de proposit general. Certament, la filosofia no s’ocupa d’aquests nivells
de descripci6, d’aixo s’ocupen les ciéncies com la psicologia —pero en els
debats sempre retornem als conceptes filosofics!

La qiiestié6 fonamental que sembla definir la ment en debat filosofic
actual és la intencionalitat. Aquest mot és poc intuitiu perque no té a veure
directament amb les intencions o objectius d’algd. La intencionalitat és
la capacitat per la qual certs continguts (les actituds proposicionals) sén
sobre altres coses, és a dir tenen significat o contingut semantic. Fixem-nos
que aquest plantejament fa entrar com a component essencial la idea de
llenguatge (huma) i la capacitat de comprensi6 («entendre el significat»).
Sovint aquest esquema filosofic afirma que els programes informatics sén
sintactics només, en ser incapagos d’«entendre» el significat. Tanmateix,
el problema que es volia resoldre (caracteritzar la ment) fa entrar tots els
problemes relacionats: llenguatge i comprensié caracteritzats tinicament
com aquells tipicament humans. Aquesta circularitat ve a dir que tens
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una ment si ets un huma, i si no, no. Que en fem de Washoe, el ximpan-
zé bonovo que va aprendre a comunicar-se amb 1’ASL (American Sign
Language)? Com podriem esbrinar si ell té intencionalitat? I un mico o
una rata? Tal com es defineixen intencionalitat, semantica i comprensi6,
poc es pot dir aplicat a aquests animals. Si no tenen ment sén mecanis-
mes sintactics com un programa informatic? Potser una rata és «només»
sintactica i Washoe té «una mena d’intencionalitat». En aquests suposit,
quines menes d’intencionalitat poden haver? El problema aqui torna a ser
la qliestié encara debatuda pels biolegs de si els animals «poden tenir o
no» llenguatge —i es defineix llenguatge només com el llenguatge huma.

Fins ara hem examinat la problematica de la ment i hem dit poc de
la TA. Certament, hom pot acceptar una visi6 materialista de la ment i
la intelligéncia negant la pertinencia d’usar el mot intelligéncia quan es
parlar de la informatica, els ordinadors, la IA, i tota la patuleia. Des de la
filosofia, la IA ve qualificada dins la tendéncia anomenada funcionalisme.
El funcionalisme diu simplement que certes coses sén el que sén no per la
substancia de la qual sén fetes, sin6 per la funcié o rol que desenvolupen
en un sistema més ampli. Per exemple, que alguna cosa sigui diners
no depen de si esta feta d’or, de paper, o de senyals electronics en un
ordinador, siné del rol que juga en l'intercanvi de béns dins un mercat.
La IA adopta una posicié funcionalista en afirmar que les substancies
diferents entre cervell i ordinador no importen mentre es demostri que
poden jugar el mateix rol: jugar a escacs, pilotar avions, etc. Molts dels
atacs contra I'TA des del punt de vista filosofic sén, de fet, atacs contra el
funcionalisme. Per tal com I'objectiu d’aquest article no és debatre quina
posicio filosofica és la correcta, sin6 d’esbrinar els problemes conceptuals
que ens trobem en intentar pensar i explicar la IA, deixem ara la discussié
sobre les posicions filosofiques. A partir d’ara examinarem els arguments
més habituals amb els quals es discuteix si la IA pot ser o pot tenir sentit.
Aquests arguments s’examinaran des del punt de vista que intelligéncia i
ment sén problemes oberts més que coses clares que s’utilitzen per explicar
que és, o no és, o no pot ser, la intelligéncia artificial.

Intelligencia simulada

Un argument sovint esgrimit és que un sistema de IA no és realment
intelligent siné que «simula la intelligencia». De fet, 'enunciat comet un
error en confondre les nocions de simulacié i model (de I’ambit teoric)
amb un programa informatic que realitza accions en el mén. Si jugo a 1'or-
dinador amb un programa d’escacs, aquest programa no simula jugar, esta
efectivament jugant amb mi. De fet, una persona juga als escacs amb peces
fisiques o visualitzades en una pantalla d’ordinador. Un pilot automatic
dirigeix efectivament un avié quan el pilot li cedeix el control, no és un
simulador de vol, ni «simula» un pilot: és el pilot.
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Es veritat que podem fer programes informatics que sén models d’acti-
vitats o fenomens: aquests programes sén simulacions perqué sén models.
Un programa deixa de ser una simulacié quan és causalment unit al mén
extern: el programa mou la torre (sigui la peca virtual o material) i em fa
escac, el programa gira 1’avi6 a 1'esquerra, sén accions en el mén. Per tant,
un programa pot simular o pot actuar, depenent del seu lligam causal
amb ’entorn. Podem discutir si un pilot automatic o un ocell tenen ment,
perd volen, no simulen.

Aquesta confusi6 la repeteix Searle una i altra vegada des de la seva
«habitacié xinesa». En una entrevista, preguntat per uns hipotetics robots
que fossin capagos de parlar i entendre’s amb els humans, Searle diu que
aquests robots serien «simulacions informatiques de patrons de conducta
dels éssers humans». Que un fildosof pugui confondre un simulador de
vol amb un pilot automatic em deixa esbalait. La posici6 de Searle fa
que la recerca en vida artificial i intelligencia d’eixam (swarm intelligence)
siguin tant indtils com la IA. Per posicions com les de Searle la vida
artificial és simulacié i no vida, com la IA és simulacié i no intelligéncia
independentment de tot. El problema, pero, és que aixo no és independent:
els virus informatics que pullulen per la xarxa no sén simulats perque
efectivament causen molts danys. Els experiments en vida artificial sén
simulacions perque, molt assenyadament, s’isolen del mén real (Internet
i Windows en aquest cas). La prova d’aixo és que considerariem un
acte criminal que algun investigador de vida artificial llencés al mén
poblacions de «éssers» que fossin capagos de realitzar la reproduccio i
evoluci6 genetica explotant els recursos d’Internet i Windows. El projecte
Tierra de Tom Ray sobre evolucié definia un «codi maquina» a partir del
qual evolucionaven unes poblacions d’éssers composats per instruccions
que permetien la seva autoreproduccié i mutacié; perqué aquest «codi
maquina» era diferent del codi maquina real precisament per evitar una
contaminacié del moén real des de la plataforma experimental —precauci6
assenyada que tot investigador sobre la vida (natural o artificial) ha de
prendre imprescindiblement. Per cert, avui dia la comunitat de recerca
en biologia encara no té un consens sobre la definicié de vida, ni les
caracteristiques que defineixen un ésser com a ésser vivent. Concretament,
no se sap si els virus, els retrovirus i els prions haurien d’ésser inclosos
dins la categoria d’éssers vivents (o de la materia inerta, el problema és que
s6n massa actius per considerar-los inerts). Semblaria aquest un problema
filosofic, perd sortosament per a la biologia contemporania ninga sembla
preocupat per debatre aquest tema.
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El mecanisme del programa

Aquesta confusi6é conceptual entre model de simulaci6 i sistema que ac-
tua en el moén real esta molt relacionada amb un altre aspecte que ara
destacarem: els programes es consideren entitats abstractes i no com a
mecanismes. La percepcié de la gent del carrer és que els programes (i els
ordinadors) sén ens logics —amb totes les connotacions que té aquest mot.
Els academics del software també fan I’éemfasi en I'aspecte més formal, co-
sa important quan es dissenya un algorisme. Per tal d’argumentar la visié
dels programes informatics com mecanismes cal distingir tres aspectes:
I'algorisme, la implementaci6 i el procés. Per algorisme entendrem l'es-
pecificacié d’un procés o activitat en algun llenguatge, per implementacié
entendrem la codificacié d’un procés o activitat, i per procés entendrem
una execucié de la implementacié en un ordinador. Quan es diu que
un programa és una cosa tnicament sintactica pensa en l’algorisme o
la implementacié. Un procés no pot caracteritzar-se només de sintactic
perque té una part pragmatica: realitza les accions en el moén real (juga als
escacs, pilota un avié). Queda sempre el debat obert de si se li pot assignar
un contingut semantic: la informatica ortodoxa diu que els programes
tenen una semantica operacional mentre que la semantica en el sentit
intencional de la filosofia és 1’etern debat sobre la IA.

Centrem-nos en el programa com a procés i veurem que és essencial-
ment un mecanisme (o bé, com es diu sovint, un sistema). Fixem-nos que
qualsevol programa (software) que s’executa en un computador d’ds gene-
ral pot traduir-se a un «mecanisme» (hardware) compost per circuits que
soén equivalents (en el sentit funcional) al programa original. El software
es desenvolupa simplement perqué és una manera més rapida, barata
i flexible de construir mecanismes, perd conceptualment és equivalent
a construir un mecanisme especific. De fet, un programa en el sentit
«sintactic» és una especificacié6 d’un mecanisme, mentre que un ordina-
dor (que els primers creadors anomenarem computador d'iis general per
distingir-lo dels computadors especialitzats amb la circuiteria per a certes
tasques) és una maquina universal que pot realitzar el mecanisme de qual-
sevol especificacié sintacticament valida. Certament, els «sistemes» que
es desenvolupen tenen no només una part software perd també una part
de hardware: sensors, actuadors, monitoritzacié de processos, qualsevol
periferic que es pugui construir. El sistema total és el mecanisme de que
parlem: el pilot automatic és el sistema complet de sensors i actuadors a
més del «programa de presa de decisions»; el pilot automatic és exacta-
ment el mateix si la presa de decisions la fa un programa software o un
modul de circuits: ambdoés sén implementacions del mateix mecanisme.
De fet, si pensem en el pilot automatic compost per moduls totalment
fets de circuits hardware tindrem més clara la intuici6é que es tracta d'un
mecanisme, d'una maquina. Fixem-nos, per ultim, que quan diem que
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s6n iguals un programa software i un circuit adoptem una visié funcional:
ambdos fan el mateix malgrat sén fets d’estofes diferents.

Aqui cal deturar-se en el concepte de maquina i afegir que I'usem en
un sentit abstracte, com un sistema material complex (on els components
poden ser mecanics, electronics, etc). Des del punt de vista filosofic, la
primera critica al dualisme de Descartes que reivindica la visi6 materialista
(fisicalista) de I'home és La Mettrie en el seu assaig L'homme machine. En
essencia, La Mettrie diu que la ment no és una entitat separada de la
materia i que, per tant, 'home és una maquina (o, si voleu, un «sistema
material»). Cal remarcar que aquest concepte és molt important en el
neguit que la IA desperta en la gent (siguin filosofs o no) perqué modifica
la visi6 que I'home, afirmant que nosaltres «som només una maquina». El
neguit porta al rebuig, i a cercar argumentacions per les quals nosaltres
no som (no podem ser) iguals a maquines —o bé, filant més prim, perque
nosaltres, entitats materials biologiques no som (no podem ser) iguals a
sistemes mecanics/electronics. La posici6 de la ciéncia, clarament, no pot
ser aquesta ja que no pot prendre cap a priori sobre giiestions empiriques
i aquesta n’és una.

La giiestié substancial

Un argument contra la visié que nosaltres, com a mecanismes, som equi-
valents maquines electroniques és qualificar aquesta visi6 de funcionalista
(que ho és) i afirmar que la substancia és la que crea la diferencia. En
altres paraules, els éssers vius fets de carboni i els sistemes electronics fets
de silici no podran mai tenir les mateixes propietats perque les substancies
no ho permetran. Si aixo és cert o no, és una qtiestié empirica, ja que no
es pot saber a priori si una certa organitzaci6 de la materia basada en silici
pot mostrar certes propietats. Des del punt de vista practic, és versemblant
poder construir en el futur robots amb la intelligéncia d’un ratoli, per
exemple. L'argument de la substancia aqui segurament afirmaria que el
ratoli robot i el ratoli animal «no sén el mateix» perqué el robot fa les
tasques del ratoli sense ésser un ratoli: no sap el que és «ésser un ratoli»
perque no té necessitat d’alimentar-se igual, ni de reproduir-se. La suposa-
da igualtat és només funcional i aixo és el que I'argument nega, aquesta és
la qtiesti6 essencial i no la substancia i les seves propietats. Searle diria que
el robot ratoli simula un ratoli car no és un ratoli. Resumint, la discussi6
al final es centra en queé volem dir quan parlem d’igualtat entre dues coses,
si és una igualat funcional o és una igualtat fenomenoldgica. Finalment,
sembla una discussié ociosa, perque la IA sempre adopta una posicié
funcional i mai ha afirmat la igualtat fenomenologica (mai ningti no ha dit
que un ratoli robot és un ratoli). Recordem la idea que diferents animals
tenen diferents nivells/tipus d’intelligencia: aquest és el punt de vista que
interessa a la IA. Ara suposem que un ratoli i un rat penat tinguessin el
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mateix tipus o nivell d’intelligéncia: ninga no afirmaria que un rat penat
és un ratoli fenomenologicament (I’experiéncia de l’entorn és diferent
amb sistemes de percepcié diferents, per comengar). Tanmateix, si que es
podria afirmar, dins una teoria de la intelligéncia animal, que rat penat
i ratoli tenen la mateixa intelligéncia —mentre que la posicié dels filosofs
contraris [contrarians] no els ho permetria sense caure en contradiccio.

Encara més, la qiesti6 de la substancia no tanca el debat sobre la intel-
ligencia artificial o mecanica, car el futur pot desenvolupar computadors
d’ts universal en d’altres substancies. A Les noves ments de I'emperador
s’afirma la hipotesi que el pensament creatiu huma té una base en la
mecanica quantica. No es diu quina part del mecanisme neural es veuria
afectat quanticament ni quin seria l'efecte, perd suposem que sigui una
hipotesi versemblant que es demostrés certa en el futur. Aixo faria impos-
sible la IA o simplement assenyalaria que caldria construir ordinadors que
incorporessin un cert efecte quantic de la manera apropiada? La IA no
esta lligada, conceptualment, als ordinadors actuals: els ordinadors sén
un instrument de la IA com el telescopi és un instrument de ’astronomia.
De fet, la historia de la informatica es pot interpretar des de la historia
de la TA quan encara no existia i es deia cibernetica. Els pioners de la
ciberneética varen iniciar el programa de recerca (en el sentit de Lakatos) de la
intelligeéncia mecanica i com a conseqiiéncia d’aquest programa es varen
crear els conceptes fonamentals de la informatica: els circuits logics vénen
de McCulloch (A logical calculus of the idea immanent in neural nets) i 1’ar-
quitectura basica de 1’ordinador és la de Von Neumann. La IA redefineix
el programa de recerca de la cibernética amb la proposta de centrar-se
en el software com a millor manera (en una época en qué els ordinadors
comencen a ésser presents a l'universitat) de dissenyar mecanismes per a
tasques intelligents.

El proposit de tot plegat

Una qtiestio relacionada és la del purposeful behavior, és a dir la qliestié de
si els mecanismes poden tenir proposits, conductes guiades per objectius.
La visi6 tradicional és que només els homes en tenen i totes les altres coses
(inclosos els animals) no en tenen. Tornem a tenir una dicotomia estricta, i
la manera de sortir-nos-en és veure que hi pot haver un continu des de
conductes (amb proposit) senzilles fins a les més complexes que es donen
en els humans. Avui sabem que els animals tenen proposits (purposeful
behaviors), per bé que la biologia els anomena pudicament tropismes i
'etologia parla de conductes.

La visi6 classica recrea la dicotomia distingint entre proposits humans
(suposadament propis, lliures i conscients) i els dels animals (uns proposits
derivats de 1’evoluci6 i, per tant, no-propis dels individus). Aquesta
dicotomia sembla dividir els proposits entre els exdgens i els endogens
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(que serien els propiament humans). Tanmateix, els objectius dels humans
vénen molt determinats per la cultura i la societat —-és més, els «objectius
basics» dels humans sén biologics i, per tant, determinats per la evolucié.
Aqui retrobem la dicotomia classica entre natura i cultura (nature vs.
nurture) perqué un nadoé té unes capacitats i un «temperament» que vénen
determinats genéticament mentre que altres capacitats i la personalitat
adulta venen determinades per la cultura. L’'objectiu d’estudiar a la
universitat i trobar una nova feina és un objectiu endogen (ho faig perque
vull) o exogen (és una exigencia social per a certes tasques). També hi
ha objectius més intims, és clar: per exemple tenir un fill... és clar que
aixo és un objectiu biologic. Com resoldre la qiiesti6? Cal considerar la
dicotomia falsa i reconeixer que els objectius dels humans tenen sempre
els dos aspectes. La psicologia ha estudiat els «projectes de vida» que
una persona es fa, amb uns objectius geneérics i uns altres més especifics
per assolir els generics. Si bé 1’assumpcié de certs objectius com més
importants és individual (obtenir un cert estatus social abans de tenir fills)
els objectius generics com a tals sén sempre d’origen biologic (tenir fills) o
cultural (obtenir un estatus, un reconeixement social).

Si retornem al concepte de purposeful behavior veurem que des del punt
de vista de I'TA s’ha anomenat conducta guiada per objectius (goal-driven
behavior). Newell va afirmar que els investigadors d’IA descrivien els
sistemes desenvolupats a dos nivells: al nivell de coneixements i al nivell
de mecanisme. El nivell de coneixements descriu els sistemes d'IA com si
tinguessin objectius i expliquen les accions que realitzen amb el principi
de racionalitat: el sistema usa les accions que sap que poden assolir
els objectius. Aixi, el sistema es descriu com si fos un subjecte que té
intencions i realitza les accions que racionalment «sap» que assoliran
«els seus» objectius. Naturalment, els objectius sén externs (donats pel
dissenyador) i les decisions sén «mecaniques» (és a dir, sén codificades en
el mecanisme del programa). Per tant, les descripcions de sistemes d'TA
es fan a dos nivells: a un nivell intencional i a un nivell de mecanisme.
Aix0 ha portat a moltes discussions d'IA de tipus normatiu: la discussié de
si és correcte fer-ho aixi o no. Si deixem de banda aquest debat normatiu,
ens podem demanar perque la gent fa aquestes descripcions quan descriu
sistemes de IA. Newell ho deixa clar quan explica que és la manera
més senzilla d’explicar coses complexes (el mecanisme). Perd aixd no és
privatiu dels sistemes d'IA, moltes explicacions de sistemes de software
també els descriuen com a subjectes (agents) que realitzen accions per tal
d’assolir objectius. No només aixo, les descripcions intencionals s'usen
habitualment en les nostres descripcions de les conductes dels animals:
«La gasela sap que darrera la roca i ha un lle6.» Tanmateix, tot aixo és
incorrecte segons la filosofia heretada en la qual només els humans tenen
ment: ni un sistema d’IA ni una gasela «saben» res ni «tenen intencions».

Recordem ara les opcions reduccionista i eliminativista de la filosofia
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de la ment contemporania. Segons 1’opci6é que escollim, la relacié entre els
nivells intencional i de mecanisme és diferent. El reduccionista ens dira
que hi ha un descripcié intencional perd que es pot «reduir» (en el sentit
d’explicar) a un nivell en el qual s’explica el mecanisme del sistema mate-
rial. En la gasela aix0 es pot fer (en principi, per bé que no actualment) i
en el cas de sistemes informatics aixo es pot fer sempre. L'eliminativista
ens diu que descrivim aixi la gasela (com també les persones) perque
no coneixem el mecanisme subjacent, i que si el coneguéssim no caldria
aquesta descripci6 intencional. Respecte als sistemes informatics, aquesta
visié simplement no entén perqueé s’usa el nivell intencional (atés que
coneixem perfectament el mecanisme: nosaltres 1’hem dissenyat). Pro-
bablement, I'eliminativista diria que aquesta descripci6é intencional és
misguiding o incorrecta. Malauradament, I'eliminativisme no pot explicar
per que necessitem fer les descripcions intencionals (funcionals) quan en
informatica tot el sistema material es coneix perfectament. No estarem perdent
quelcom de vista? No sén potser les descripcions de purposeful behaviors
irreductibles, i cal, per tant, la descripci6é del mecanisme pero també la
descripci6 del proposit del mecanisme?

La diferéncia entre reduccionistes i eliminativistes sembla, doncs,
centrar-se en l'estatut del que abans hem anomenat la descripci6 fun-
cionalista. El reduccionisme accepta un nivell de descripcié en el qual
s’usi el paradigma funcionalista, perd sembla acceptar-lo de mal cor, tot
afirmant que, de fet, es pot reduir a una explicacié fonamental. L'elimina-
tivista rebutja un nivell de descripcié funcionalista, el considera espuri.
El problema amb aquestes aproximacions filosofiques és que prenen com
posicions de principi qiiestions que, de fet, no estan gens clares. El dua-
lisme ment/materia es pot resoldre amb les perspectives reduccionista i
eliminativista? Considerem la informatica altre cop, en la qual els sistemes
materials constituits de hardware es coneixen perfectament per disseny. Per
que calia inventar-se la paraula software? En el seu moment, software es
va encunyar per designar tot alldo de que necessitavem parlar i que no era,
exactament, hardware. La pregunta queda aqui oberta: Que és, doncs, el
software?

Com experiment mental, apliquem les categories del reduccionisme i
eliminativisme a la distincié6 hardware/software. En primer lloc, aquesta
distincié no és un dualisme, perqué es consideren, per dir-ho ras i curt,
dos nivells de descripcié per al mateix sistema material (ens referim aqui
al programa com a procés, no al codi o a l’algorisme d’un programa com
abstraccié). Dir que un programa com a procés es pot reduir al hardware
no sembla assenyat, ni sembla que ens doni nova llum sobre la relacié
entre software i hardware; més aviat sembla confondre. Si el reduccionisme
nomsés és una negacié del dualisme, el mot reduccié és sobrer, i s’hauria
de dir simplement materialisme o fisicalisme. D’altra banda, proposar
eliminar tota nocié de programa o software per tal com ja tenim una teoria
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del hardware sembla forassenyat —pero és el que sembla implicar la opcié
eliminativista. Si l'eliminativisme, en canvi, acceptés que es pot parlar
de software, com pot propugnar 1’eliminacié de tota nocié de ment? El
problema d’aquestes filosofies que heretem és que semblen no acceptar que
I'important és que cal descriure la realitat en diferents nivells d’organitzacio.
Per que no accepten aix06? Per la raé que la nocié d’organitzacié és
funcional, i aquestes nocions sén les que, de fet, es volen rebutjar. El
que tenen en comd ments (humanes i animals) amb els programes és que
tenen contingut, on el contingut és una certa organitzacié de la materia
que té sentit en l'interior del mecanisme de cada sistema. No té sentit
eliminar (o reduir a hardware) les nocions de programa perque el hardware
d’un computador de proposit general no és res concret: és un contenidor
(universal) que admet qualsevol mecanisme expressable en el seu codi.

Per ultim, cal aclarir que el purposeful behavior és un fenomen emergent
d’un mecanisme, En concret, no cal tenir un sistema amb contingut (un
programa informatic o un sistema nervids central) per tal de tenir proposits.
Per exemple, pensem en les plantes que tenen una conducte que podem
descriure aixi: «Aquesta planta busca el sol.» No importa que en biologia li
diguin ptdicament tropisme solar, la planta té efectivament un mecanisme
(explicable en biologia) que genera la conducta que anomenem buscar el
sol. La discussi6 de si aix0 cal dir-ne o no proposit no pot ser només una
qtiesti¢ lingtifstica. La negaci6é que animals (i plantes) tinguin proposits té la
mateixa raé que la negacié que tinguin llenguatge o intelligencia: aquestes
prerrogatives només es poden adjudicar a ’home. De fet, aquesta negacié
és la conseqtiéncia d’una altra: la negaci6 que el proposit (el llenguatge, la
intelligencia) siguin un mecanisme. El fet que hi ha mecanisme elimina la
necessitat de parlar de proposit, d'intenci6? O és només una metafora?
Aquesta és la proposta de l’eliminativisme. Malauradament, les coses no
son tan senzilles. La categoria de purposeful behavior va estar introduida per
la cibernetica a partir de la nocié de retroacci6 (feedback). Conceptualment
aixo va ser una revolucié —car des del temps de la Grecia classica estava
«prohibit» que els efectes guiessin de cap manera les causes. El que en la
tradicio es considerava un cercle viciés va esdevenir (en paraules d’Edgar
Morin) un bucle virtués: 'auto-regulacié dels sistemes i el sorgiment
de conductes guiades per un objectiu —i tot explicable per un mecanisme
subjacent.

Arribats en aquest punt, hi ha dues alternatives en concebre la intel-
ligencia, la intencionalitat, i el llenguatge. La tradicional a Occident ha
estat reservar aquests conceptes als humans i negar la seva aplicabilitat
a d’altres «sistemes materials». La segona alternativa, I’anomenada pers-
pectiva funcionalista, és que hi ha un continu entre sistemes materials
senzills i els més complexos, i que hi ha diferents varietats de fenomens
que s’enquadren en el que comunament anomenem intelligéncia, llenguat-
ge, i purposeful behavior. Aquesta perspectiva només pot ser funcionalista,
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perque 'equivaléncia que proposa es basa en la funcionalitat assolida per
certs nivells de I'organitzaci6 de la materia. L'alternativa tradicional causa
problemes no només a la IA siné també a la biologia contemporania. En
estudis sobre la interaccid entre animals és cientificament correcte parlar
de comunicacié perd no de llenguatge, d’intercanvi de senyals perd no de
comprensido d’aquests senyals —tot perque llenguatge i comprensié s’haurien
de reservar (suposadament) a la ment humana. Perd com hi pot haver
comunicacié sense comprensi6? Com pot respondre algti (o alguna cosa)
a una senyal sense entendre-la? La resposta de Ialternativa tradicional és
que la ment humana és quelcom especial, i els altres sistemes materials
s6n d’una altra mena: responen per automatisme. Aquesta perspectiva
obliga a parlar de la comunicacié animal en el nivell de descripcié de
mecanisme: un animal rep certa senyal i cal descriure el mecanisme que
efectua la resposta a partir d’aquest senyal. Atés que el nivell de descrip-
ci6 intencional esta prohibit per als animals no humans, el mecanisme
no compren el senyal... simplement perque no hi ha «ningti» que pugui
entendrela (no hi ha «subjecte»). De fet, la tradicié vol mantenir que els
humans «s6n alguna cosa més» a nivell mental, de la mateixa manera que
els vitalistes del segle XIX mantenien que la vida era «alguna cosa més»
que un sistema material.

La metafora de la ment

El problema de tot plegat és que la perspectiva tradicional només és con-
sistent amb la filosofia dualista i no amb la fisicalista (sigui reduccionista
o eliminativista). Cal un continu entre la intelligéncia humana i la dels
primats, entre la dels primats i els mamifers, i aix{ fins als sistemes vivents
sense sistema nervids central. El mateix continu és necessari per la qiiestié
de la comunicaci6, la de la comprensid, i la del llenguatge. Malgrat les
reserves filosofiques, en el dia a dia les ciéncies usen tant el nivell de
descripcié de mecanisme com el nivell intencional. Una objecci6 freqiient
a les descripcions intencionals és que s6n metaforiques. Dit altrament, quan
diem que un animal avisa un altre d'un depredador, o quan diem que
un pilot automatic fa aterrar un avié, estem suposant un subjecte que no
existeix al qual assignem metaforicament intencions que realment no té. Per
tant, emprem el mot «metafora» per significar que alldo que es diu no
és «real». L'eliminativisme, en esséncia, adopta aquesta posici6 fins i tot
respecte la intelligéncia i la ment humana.

Deixem la qiiesti6 del subjecte per a la propera seccié i concentrem-
nos en la necessitat (o la sobreria) de parlar de «ments». Com hem
vist, la filosofia de la ment gira en torn la nocié d’intencionalitat (en el
sentit de la capacitat d’entendre un llenguatge i que les expressions del
llenguatge sén sobre «alguna cosa»). Des del punt de vista de la ciencia
contemporania sembla necessari tenir un continu entre les capacitats
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cognitives dels animals incloent-hi 1’'home. Malgrat que aquesta teoria
de la cognici6 animal encara esta per fer, el fet és que cal una continuitat
que no és consistent amb la visié dicotomica en la qual els homes poden
comprendre i els altres éssers no. Des d’aquest punt vista hi ha una
gamma de capacitats diferents a les quals podem anomenar comprensio
i llenguatge. Consegiientment, també diferents animals tindran diferents
tipus de ment —de fet, avui ja es parla de capacitats cognitives en els
animals i fins i tot d’intelligéncia animal, perd sembla que parlar de ment
animal és problematic (com si fos pecat de panteisme: com si fos dir que
els animals tenen anima).

Es pot pensar que els arguments basats en la intelligéncia animal no
tenen cap forca per aplicar-los a la intelligéncia artificial. Tanmateix, la
qliesti6 en discussi6é aqui sorgeix tant en parlar de maquines com d’a-
nimals. Si no s’accepta que una maquina sigui intelligent (que «pensi»,
que tingui «ment») tampoc, en el marc filosofic heretat, no s’accepta com
correcte dir que un ratoli «pensi». Podriem considerar una posici6é «actu-
alitzada» que admet que certs animals poden «pensar» (o tenir «ment»)
perd no pas les maquines —una posicié que acceptaria la intelligencia
natural perd no l'artificial. Tanmateix, aquesta posici6 reformada també es
basa en una dicotomia entre els qui pensen i els qui no, entre els qui tenen
ment i els qui no; tornem a trobar la necessitat de marcar un limit: per
exemple que els primats pensen i els altres animals no. O bé els mamifers
si que pensen perd no pas els reptils —per que uns i amb quins criteris
s’en defineix aquesta frontera? Aquesta posici6 «actualitzada» simplement
actua sobre l'autoimatge de ’home: alld que s’hi assembla més (primats,
mamifers) és acceptat en el club de la ment, i la resta es rebutja. Hom pot
argumentar que la investigaci6 cientifica podra empiricament delimitar
aquesta frontera, després d’estudiar les habilitats cognitives d’aquestes
especies. Perod precisament aixo és el que hem trobat abans que la biologia
tenia problemes en definir (quan es podia dir que un animal «comprenia»
un crit, un senyal —quan era un abts de llenguatge dir que un animal
«comprenia»). El debat no és circumscrit a qtiestions «tecniques» dins una
ciéncia perque estem tractant amb conceptes predefinits amb unes conno-
tacions filosofiques molt carregades: els conceptes heretats determinen
quan es pot dir que un ésser «entén» o «pensa».

La perspectiva eliminativista és doncs atractiva: tot plegat sén concep-
tes massa connotats i no sén ttils, caldria desenvolupar nous conceptes per
a l’estudi... de la «ment». Si cal eliminar el concepte de la ment sobre que
estem parlant? La sortida d’aquest atzucac és passar a parlar del cervell
en lloc de parlar de la ment. Es a dir, en els termes que hem introduit an-
teriorment, passar al nivell de descripcié del mecanisme i deixar de banda
el nivell de descripcié funcional. De fet, la ciéncia cognitiva va fer un pas
analeg en denunciar com a arcaics i indtils els conceptes heretats de la
folk psychology. Probablement és un pas assenyat: una disciplina cientifica
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ha de provar de desenvolupar conceptes adequats al seu camp d’estudi.
Tanmateix, aquest pas pot ser necessari perd no suficient: no és clar que
la descripcié mecanica sigui suficient i que pugui evitar-se la descripcié
funcional. Si retornem a 1’analogia informatica, com coneixem el hardware
totalment, quina necessitat hi ha d’introduir els conceptes que s'usen en
la software engineering? Si coneguéssim totalment els mecanismes cerebrals
no seria sobrera la psicologia com a ciéncia? La idea que calen diferents
nivells de descripci6 torna a fer-se palesa. Els models desenvolupats per
la psicologia i la informatica del software no s6n sobrers: parlen del mateix
sistema material perd a un «nivell d’organitzacié» diferent. Si sén neces-
saris, i aquestes disciplines usen tant aviat models de mecanisme com
models funcionals, ambdés sén necessaris i correctes. Consegiientment,
cal revisar les definicions dels conceptes heretats de manera que siguin
adequats a les necessitats dels models que es desenvolupen en aquestes
ciencies. Quan sigui necessari descriure situacions en que algun ésser
«comprén» algun senyal, s’ha de poder acceptar I’argument, després de
discutir-lo, en lloc de rebutjar-lo d’entrada.

El subjecte de la giiestio

La qtiesti6 del subjecte és, no cal dir-ho, essencial en la filosofia occidental.
En la visi6 que hem heretoat, el subjecte es defineix circularment a partir
de les nocions de persona i de comprensi6 (del llenguatge). Atés que
només les persones sén subjectes, altres sistemes materials, bioldogics o
artificials, no poden «comprendre» i, per tant, tampoc no poden tenir
cap «llenguatge». Perqueé han d’anar lligats els conceptes de subjecte
i de ment? En principi no caldria, perd el fet és que la definici6 de
ment en la filosofia actual va lligada a la «capacitat de comprensié» (que
s’anomena curiosament intencionalitat). Dit altrament, el subjecte és qui
«compren», i ,per tant, només un subjecte té ment: ja hem lligat tots els
conceptes en un entrellat indestriable. Tots aquests conceptes s6n auto-
referents, perd compliquen les qiiestions obertes més que no ajuden a
solucionar-les. Aquest vocabulari heretat forma un marc prescriptiu més
que explicatiu. Prescriu que no podem parlar de llenguatge i de comprensié
en els animals no humans, i, de fet, es pot veure en articles cientifics
que els autors s’estimen més parlar només de formes de comunicacié entre
animals per tal d’evitar «problemes filosofics». Per tant, la prescripcié
filosofica esta determinant el que la ciéncia «pot dir» i el que «no pot
dir». Es molt discutible que prohibir parlar de llenguatge i comprensié en
qualsevol sistema material que no sigui ’home i permetre en canvi parlar
de comunicaci6 sigui la decisi6 correcta. Es possible que sigui el decurs
de la investigaci6 cientifica (en IA, en biologia, en neurologia) on s’hagi
de decidir quan cal parlar de llenguatge i de comprensi6. Aixo vol dir
que les nocions de llenguatge i comprensié (com intelligencia i ment) deixen
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de ser nocions donades (clares i predefinides) i passen a ser conceptes
problematics (i oberts a la discussi6).

Molt probablement, el concepte de subjecte que hem heretat s’haura
de revisar, perd no és aquest el proposit d’aquest article debatre quines
solucions hi ha als problemes filosofics. De fet, els filosofs contemporanis
han debatut sobre la inadequacié dels conceptes heretats com subjecte i
pensament, per bé que no semblen haver arribat a un consens sobre la
qiiesti6. Per exemple, Nietszche, a La Voluntat de Poder, nega l'existencia
de I’esperit (de la ment) com «una cosa que pensa»; el concepte de ment
deriva d’una falsa introspeccié que creu que el pensament és un acte i,
per tant, cal una cosa que realitzi aquest acte. Heidegger hi dedica dos
assaigs: Que significar pensar? i La fi de la filosofia i la tasca de pensar. A
més, concretament a Llefra sobre I’'Humanisme, diu (p. 199): «Des d’aquesta
perspectiva, «subjecte» i «objecte» sén termes metafisics inadequats que
han determinat, des de temps immemorial, la forma en que la «logica» i
la «gramatica» occidentals han esbiaixat la interpretacié del llenguatge.»
Potser Nietszche i Heidegger no sén del gust de tothom pero la idea que
el llenguatge determina fortament la nostra visi6 del moén és prou cone-
guda. En definitiva, si la qliestié és encara oberta vol dir que es tracta de
problemes dificils i fonamentals. També vol dir que els conceptes heretats
(com «subjecte» i «pensament») no poden llengar-se com arguments de
pes contra les posicions funcionalistes de la IA sense un examen critic
previ.

Malgrat alguns precedents, la filosofia occidental ha tendit a qiiestionar
només l'estatut de 1’«objecte» i no ha acabat de reconeixer la natura
problematica del «subjecte». Una excepcié que val a esmentar és Hume,
que proposa que no hi ha tal cosa (no hi ha un «jo», un «subjecte»): «Quan
torno la meva reflexio cap a jo mateix, mai no puc percebre aquest jo sense
la presencia d’una o més percepcions]...]. Per tant, és la seva composici6 la
que constitueix el jo. Totes les nostres percepcions particulars s6n diferents
i discernibles [...], i la seva existéncia no depén de res.» [A Treatise On
Human Nature, llibre 1, punt 4, sec. 7.]

Fent zen

Tanmateix, per tal com he repetit 1’adjectiu occidental en parlar de la
filosofia de la ment, algti pot preguntar-se si hi ha altres filosofies de
la ment possibles. Dues escoles filosofiques que problematitzen tant
I'«objecte» com el «subjecte» son el taoisme i el budisme. En concret, el
budisme zen (0 ch’an en xineés) és una escola budista molt influida pel
taoisme —i forga coneguda, en alguns dels seus aspectes, a Occident. Un
concepte que separa el budisme de '’hinduisme és en concepte d’anatman.
La particula an és la negacié i el concepte atman es pot traduir per «jo»,
«ment» 0 «anima» —segons el traductor. El principi d’anatman és, per tant,
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el de la no-ment, el no-jo. Por semblar contradictori per a una escola
com el budisme que practica técniques «mentals» com diverses formes de
meditaci6 —pero la qtiestié és més subtil. L'ontologia del budisme postula
I'existencia de dharmes, objectes discrets, i que la realitat es constitueix
per agregats d’aquest dharmes. El principi d’anatman enuncia que la ment
no és un dharma, és només un agregat. El corollari d’aquest principi
és que la ment no és res d’especial, no és diferent de les altres coses del
mon, és un altre agregat dels components basics. De fet, moltes de les
técniques «mentals» del budisme zen poden considerar-se eines per assolir
el deslliurament de la illusié generada per aquests conceptes erronis que
construeixen una imatge distorsionada del que som. Una analisi de la
practica zen des del punt de vista de les neurociéncies és el llibre Zen and
the Brain del neuroleg i practicant de zen James H. Austin.

La noci6é d’anatman s’assembla, només superficialment, a la proposta
de l'eliminativisme. Tanmateix, el proposit d’aquest article no és afinar
distincions filosofiques, i molt menys proposar quina escola de pensament
té la rad, sigui Occidental o no. (Un llibre interessant, en aquest sentit,
és The Embodied Mind, en el qual Francisco Varela prova de relacionar els
conceptes sobre la ment del budisme i la ciéncia cognitiva contemporania,
inclosa la societat de la ment de Minsky). El proposit d’aquest article ha
estat examinar els conceptes que s’utilitzen en parlar de la IA, examinar
els arguments en que habitualment s"usen aquests conceptes —i finalment
intentar esbrinar perque es tan dificil parlar i entendre’s en tractar tant
la IA com la «intelligéncia» en si. Per aquest motiu ’article ha comencat
adregant alguns dels arguments més habituals emprats per discutir de la
intelligéncia en el context de la IA, per a després centrar-se a concentrar
en els conceptes nuclears que s’hi utilitzen, i arribar finalment a les arrels
filosofiques. La conclusi6é general que suggereix aquest recorregut és
que, lluny dels arguments habituals que menystenen les propostes de la
IA, sén els mateixos conceptes i arguments filosofics sobre la ment i la
intelligencia els que sén problematics i requereixen una reflexié més subtil
i aprofundida que la realitzada fins ara.

La situacio aqui i ara

En definitiva, els problemes que la IA troba avui a nivell filosofic i de
comprensié social no sén diferents dels de la resta de la ciéncia. Els
conceptes heretats sobre la ment sén problematics tant a nivell filosofic
com de comprensi6 social.

A nivell de comprensi6 social, el rebuig a la proposicié que la ment,
la intelligéncia, no sén més que un mecanisme és molt fort, perd és
essencialment igual al rebuig cap a la biologia contemporania respecte
del mecanisme de l'evolucié i del codi genétic. Aquest rebuig cap al
mecanisme (alguns en dirien mecanicisme, perd aixd és simplement un
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mot de desqualificaci6) es manifesta en la necessitat que «hi ha d’haver
alguna cosa més». Aquesta necessitat va dur al vitalisme ara fa dos
segles i als atacs revisionistes a 1’evolucié darwiniana. Daniel Dennet, al
llibre Darwin’s Dangerous Idea, fa una revisi6 als arguments que critiquen
la nova sintesi (el paradigma que unifica l'evolucié de les espécies amb
I'heréncia genética) sempre proposant que «hi ha d’haver alguna cosa més»
en I'evoluci6 dels sistemes vivents. La resistéencia a abandonar conceptes
tradicionals en la conceptualitzacié dels éssers vivents és essencialment
igual a la que la IA es troba en la conceptualitzacié de la ment i de la
intelligéncia.

A nivell filosofic, els conceptes heretats en filosofia de la ment sén tan
humanocentrics que cal la seva revisié en profunditat. Deixant de banda
el dualisme per raons obvies, tant el reduccionisme com I'eliminativisme
no aporten gaire al debat. El reduccionisme pot tenir una interpretacié
forta i una feble. La interpretacié forta és que la ment es pot reduir
al cervell i que, per tant, cal estudiar el cervell de manera que quan
I’entenguem totalment els conceptes sobre la ment (i els conceptes de la
psicologia) seran merament conceptes derivats del model del cervell. La
interpretaci6 feble és simplement el fisicalisme , en el qual les descripcions
psicologiques i de la ment tenen una correspondéncia amb la teoria del
cervell —la diferéncia és que no sén meres derivacions i per tant tenen
una importancia cientifica per si soles. Semblaria que la interpretacié
forta és poc versemblant, en primer lloc, perque 1’analoga reduccié en
sentit fort de la biologia a la fisica sembla poc versemblant i, en segon lloc,
perque la reduccié del software al hardware és un problema analeg en que
la reducci6 és «possible en principi» pero es fa palesa la inutilitat d’aquest
reduccionisme. Consegilientment, sembla raonable en ciéncia mantenir
la utilitat de diversos nivells de descripci6é de sistemes materials, cosa
compatible amb la interpretaci6 feble del reduccionisme. Malauradament,
aquesta interpretacié diu poca cosa: és simplement el fisicalisme, és a dir,
la negaci6 del dualisme.

Finalment, I’eliminativisme també pot tenir una interpretaci6 forta i
una feble. La interpretaci6 forta és que només cal entendre el cervell i son
sobrers tots els conceptes psicologics i relacionats amb la ment (conceptes
mentalistics). Altre cop, és molt poc versemblant que el desenvolupament
de la ciéncia vagi per aquest cami; tanmateix, potser si que la filosofia de
la ment occidental hauria d’oblidar els conceptes heretats —pero compte
que l’eliminativisme nega que s’hagin de substituir per uns de millors,
siné que afirma que s’han d’eliminar i prou. La interpretacié feble seria
que cal oblidar els conceptes mentalistics heretats i desenvolupar nous
conceptes —semblantment a com la psicologia cognitiva distingeix entre els
seus conceptes i els heretats provinents de ’anomenada folk psychology, Ara
bé, no serien mentalistics els nous conceptes? Amb quin criteri ho sabriem
distingir? Sembla que l'eliminativisme ha diagnosticat els problemes
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existents en la filosofia de la ment perd encara no és massa clar com
resoldre les qliestions obertes. Daniel Dennet, un dels pocs filosofs que
s’ha pres seriosament els qiiestionaments fonamentals que ha aportat la
IA en el debat cientific, discuteix moltes d’aquestes qiiestions al llibre The
Intentional Stance.

Per ultim, cal fer palés que 1'objectiu d’aquest article no ha estat el
«contestar» tots els arguments que s’ esgrimeixen contra la IA. Per aquesta
rad, no s’han tractat cap dels arguments que discuteixen si alguna cosa
que no és possible en la IA d’avui ho sera o no en el futur. Els arguments
de futur usualment acaben essent una qiiesti6 empirica. La pregunta
«S’arribara algun dia a construir una IA amb intelligéncia general?» és
com la pregunta «S’arribara algun dia a construir una TOE, una Teoria del
Tot?» en fisica. A més, de quin futur es parla? Del 2050, del 2150, o del
2550? Tampoc no s’ha tractat aqui de respondres els arguments sobre la
impossibilitat, sovint basats en «experiments mentals» com 1’«habitaci6
xinesa» de Searle o en les idees de calculabilitat i algorfsmica. Tanmateix, si
que hem discutit els conceptes que s’usen en aquesta mena d’arguments i
hem vist que, lluny d’aclarir els problemes, sén ells mateixos problematics.
Una altra colla d’arguments argumenten contra la possibilitat de parlar
d’intelligéncia en sistemes artificials fent recurs a conceptes associats, com
per exemple la consciéncia. Avui per avui, el concepte de consciéncia sembla
cada cop més usat en els arguments que busquen «alguna cosa més». En
aquest article la discussi6 s’ha centrat sobre quan es podia (i quan no es
podia) parlar d’«aspectes mentals», com intelligéncia i comprensié, en
diversos sistemes materials. Per tal com la consciéncia és un aspecte de la
ment també en podriem haver discutit, pero la llargada de l'article hagués
patit —especialment perque la quantitat de malentesos i connotacions del
mot consciéncia és tant gran com el de ment. Aquesta opcié no vol defugir
el tema de la consciéncia ni vol dir que sigui un argument guanyador: les
qliestions adrecades aqui sobre el concepte de ment sén també aplicables
al de consciéncia. En primer lloc, els conceptes heretats al voltant del tema
de la consciéncia sén igualment problematics que els conceptes al voltant
del tema de la ment. En segon lloc, I'argument contra I’'humanocentrisme
d’aquests conceptes també s’aplica a la conscieéncia: els primats tenen
algun tipus de consciéncia a l'igual que tenen un tipus de ment (de
comprensid, d’'intelligéncia). Sabem potser poc encara d’aquest tema de la
consciéncia animal, pero se’n sap prou per no poder eliminar el concepte
dels animals no humans. Els advocats més forts d’aquesta posici6 arriben a
dir que la consciéncia és un fenomen tan diferent a tots els altres fendomens
de l'univers que no se’n pot fer (que és impossible fer-ne) un model cientific.
El temps dira si aquesta afirmacié metafisica és correcta, de moment hi ha
autors (com Baars en el llibre In the theater of consciousness) que mostren
com pot comengar a fer-se un model cientific d’aixd que sembla 1'tltim
recurs dels advocats de «hi ha d’haver cap cosa més».



88 EL CAU DEL HACKER

Potser no hi ha alguna cosa més, potser la ment no és res d’especial. Hi
ha un conte de Bodhidarma, 'introductor a Xina del budisme zen (ch’an),
que illustra el concepte d’anatman.

Hui-K’0, se sentia amoinat en la seva cerca del cami (el tao). Molts
cops havia suplicat a Bodhidarma que li ensenyés a assossegar la
seva ment. Sempre, Bodhidarma li ho refusava, fins que finalment
un dia Bodhidarma li pregunta «Que cerques?». «L’assossec de
la ment», respongué Hui-K'o. «Mostra’m la teva ment», digué
Bodhidarma, «i jo ’assossegaré». «Perd és que quan cerco la ment,
no puc trobar-la» li replica. «Ve-t'ho aqui», digué Bodhidarma. «Fs
clar!» rigué Hui-K’o, i assoli el satori.
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L'univers computacional

VUI per avui, els conceptes computacionals es van obrint cami
lentament en biologia. No només el codi genetic és un codi en
el sentit fort del terme, també hi ha constructes de control en el
codi genetic (els anomenats switch genes, similars a un goto).

Tot plegat fa cada cop més palés que en 'estudi de sistemes complexos,
com els biologics, les nocions desenvolupades en sistemes computacionals
son ttils o necessaris. El primer precedent d’aquesta influéncia va ésser el
desenvolupament de la psicologia cognitiva davant el paradigma establert
de la psicologia conductista. Per bé que el cognitivisme en 1'estudi de la
ment ha causat molts i encesos debats cientifics i filosofics, sembla que en
biologia, de moment, la cosa encara no genera debats —potser els tindrem
quan s’entengui millor el genoma.

Sorprenentment, el debat sobre les nocions desenvolupades en sistemes
computacionals s’han desfermat en els tdltims temps en fisica. Aixo fa
que els tres grans dominis en que dividim el mén (physis, bios i psyche) ja
estiguin contaminats per la computaci6 i el seu paradigma. Els debats en
fisica tracten de diferents temes, perd tots tenen en comd un una qiiestié
fonamental: la relaci6é entre procés fisic i procés computacional. Alguns
autors declaren la unicitat de processos fisics i processos computacionals,
altres la neguen amb matisos o sense. Els matisos, usualment, es refereixen
a la relacié metaforica entre un model computacional i el procés fisic que
descriu. Es a dir, encara que els processos fisics puguin descriure’s de
manera computacional, 'univers fisic no és un ordinador.

El debat actual ha sorgit a partir del llibre de Stephen Wolfram, A New
Kind of Science. Tanmateix, abans de discutir el llibre de Wolfram cal
tenir en compte els antecedents que en anys recents també han abordat la
mateixa qiiestio.

David Deustch és un fisic d’Oxford que el 1998 va rebre el Premi Paul
Dirac «pel seu treball pioner en la computacié quantica, que va menar
al concepte d’ordinador quantic, i per la seva contribucié a entendre
com aquests dispositius poden construir-se a partir de portes logiques
quantiques i xarxes quantiques». El 1997 es va publicar el seu llibre The
Fabric of Reality9, on déna una visi6 del mén que combina quatre teories
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° Des del punt de vista episte-
mologic, el llibre de Deutsch
critica la visié instrumenta-
lista i positivista de la cien-
cia: els models fisics simple-
ment «fan prediccions» de fe-
nomens en experiments i no
«expliquen» res. Deutsch diu
que cal també parlar d’expli-
cacions i de comprensié per
explicar la ciéncia. El prefaci
del seu llibre és a la seva pa-
gina web i resumeix aquesta
postura amb un exemple molt
convincent.

" Entanglement és embullament,
com en cabells embullats, en
castella li diuen entrelazamien-
to.

L'UNIVERS NO
ES UN PROGRAMA
EXECUTANT-SE EN
ALGUN ALTRE LLOC.
N’'ES L’ORDINADOR
UNIVERSAL, I NO HI
HA RES DEFORA

> Els models cosmologics ac-
tuals proposen un univers en
expansi6é continua, descartant
la massa necessaria per inver-
tir I’expansi6 i arribar a la im-
plosié que marcaria el final
d’un univers ciclic. Aquests
models tenen el problema que
necessiten l'existencia de la
massa fosca (forga antigravi-
tatéria) per explicar I'expan-
si6 mesurada. A més, 1'uni-
vers no ciclic fa entrar en cos-
mologia l’aporia de la creacié
(qui/que va crear 'univers?,
que hi havia a l'instant zero?).
Paul Steinhardt ha proposat
un model basat en supercor-
des que reconcilia 1'univers ci-
clic amb l'expansié de 1'uni-
vers tal com s’observa avui.

fonamentals: la fisica quantica, ’evoluci6, la computacié (quantica), i una
teoria del coneixement (popperiana)™©.

Per Deutsch, la teoria de la computacié quantica és LA teoria de la
computacié. Aixi, la teoria de Turing és el model clissic, una aproximaci6
valida com la newtoniana perd que es converteix en un cas particular de
la nova generalitzacié: la computacié quantica. En una entrevista a Edge
(www.edge.org, «La revista electronica de la 3a cultura») Deutsch diu que
la teoria quantica de la computacié també proporciona el llenguatge més
senzill i el formalisme matematic més adient per a la teoria quantica. Aixi,
la computacié quantica esdevé basica per a la teoria quantica. Per exemple,
els experiments de la inigualtat de Bell, on la propietat d’entaglement™*
entre particules elementals sembla contradir el principi de localitat (segons
alguns fisics), Deutsch i Patrick Hayden han fet un model de transmissio
de la informacié que mostra el manteniment de la localitat dels fenomens
fisics (tot mantenint I'entaglement).

«La universalitat de la computacié és el concepte més profund de
l"univers» diu Deutsch. «L'univers no és un programa executant-se en
algun altre lloc. N’és 'ordinador universal, i no hi ha res defora». Aquesta
afirmacié pot semblar poc fonamentada, perd aixo es deu al fet que va
en contra de les opinions establertes. Els arguments de Deutsch sén
innovadors, perod no es poden simplement desqualificar, ja que només el
futur dira si els models computacionals s6n la millor manera de descriure
l'univers. Si les nocions computacionals acaben essent necessaries en
fisica, en biologia i en psicologia, potser cal sospitar que hi ha quelcom de
profund.

El llibre probablement més agosarat és The Physics of Immortality, 1’autor
del qual és el fisic Frank Tripler. Tipler, que es declara ateu, presenta la
hipotesi que tots els éssers vius seran ressuscitats en cossos virtuals durant
I'etapa final de l'univers. Segons la teoria cosmologica del Big Crunch
l'univers collapsa tota la materia i energia en una singularitat. En aquest
procés s’assoleix una energia (gairebé) infinita i, per tant, (diu Tipler) una
capacitat computacional (gairebé) infinita. Aquesta singularitat, el Punt
Omega, tindria la poténcia per simular, amb precisi6, tota la historia de
l'univers. Per bé que no comparteixo la hipotesi de Tipler (el Big Crunch és
poc versemblant per a la cosmologia actual'?), serveix per fer pales que el
model de l'univers computacional és un paradigma radicalment nou, les
conseqiiencies del qual sén molt intrigants i encara romanen per explorar.

En aquest context es publica A New Kind of Science (ANKS), un vo-
luminés llibre que Stephen Wolfram s’autoedita, curtcircuitant aixi el
mecanisme establert per a les publicacions cientifiques i generant la pri-
mera poléemica. El punt central de ’ANKS és, al meu entendre, 1’afirmaci6
que la ciéncia necessita noves maneres de fer models de la realitat. En fisica
(i per extensi6 en gran part de la ciéncia) es considera que fer models de
la realitat és sinonim de descriure la realitat mitjancant equacions. Wolfram
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argumenta que certs fenomens, en especial aquells fendmens on hi ha
«emergencia de noves propietats», no s’han trobat ni es trobaran models
analitics. La seva proposta és que cal fer models computacionals, en
concret que cal usar autdmats cellulars (AC). Gran part de I’ANKS es
dedica a demostrar aixo amb un gran nombre d’exemples que mostren
quins fenomens es poden modelar amb autdomats cellulars.

Els fenomens més interessants d’ANKS provenen de la Regla 110 (i unes
altres tres regles que en son equivalents). Els AC facilment produeixen uns
patrons que sén o bé molt repetitius (Classe 1) o bé molt aleatoris (Classe
2). Les regles de Classe 3 son més interessants: es generen patrons, p.e.
com triangles, a partir de formes aleatories. Els automats de Classe 4 (dels
quals la regla 110 és paradigmatica) produeixen formes sorprenentment
complexes que no es repeteixen. Les formes no sén regulars ni del tot
aleatories, i tampoc no sén predicables. Aquests sén els automats que
han mantingut Wolfram treballant-hi durant una década. ANKS doéna
molts exemples a: els dibuixos en la pigmentacié de la pell en animals,
les formes i marques en closques i conquilles, i els patrons de turbuléncia
(com el fum en l'aire).

Wolfram presenta 1'univers com una gran xarxa de nodes. Aquests
nodes no existeixen dins I'espai, ans 'espai que percebem és el resultat de
les continues transicions d’estats en els nodes de la xarxa. Aixi , les ones
i les particules que semblen moure’s en l'espai sén propagacions cellulars,
patrons que avancen per la xarxa a cada cicle de calcul. Qui hagi jugat al
Joc de la Vida, de John Conway, recordara aquestes propagacions com a
patrons i formes que lliscaven suaument per 1'escaquera del Game of Life.

Ray Kurzweil, autor de The Age of Intelligent Machines, n’esta convengut.
Kurzweil es demana si els AC poden realment modelar tota classe de
fendmens complexos com assegura Wolfram. La pregunta que Kurzweil
es fa és aquesta: Quina és la classe de complexitat dels resultats dels
automats de Classe 4? Es a dir, poden aquests AC evolucionar fins a
tenir quelcom similar a insectes? Poden jugar a escacs? O bé tenen un
limit de complexitat que no poden ultrapassar? Kurzweil accepta una
idea important, per bé que Wolfram no sigui 1'tinic que la defensa, i
és la idea que mecanismes senzills poden generar formes i processos
complexos. Aixi, la forma d’un floc de neu es pot veure com el resultat
d’un procés molecular de caracteristiques computacionals. La hipotesi de
la Societat de la Ment, de M. Minsky, per exemple, és una altra proposta
que explica la creaci6 d'un fenomen complex com la ment a partir de
les interaccions d’elements més simples. Tanmateix, Kurzweil pensa que
Wolfram sobreestima la poténcia dels autdmats cellulars.

La resposta d’en Wolfram a aquest argument s’explica a ANKS, i és
el principi de I'equivalencia entre calculadors universals. D’una banda,
sabem que totes les maquines d’estat finit sén equivalents; d’altra banda,
I"univers és finit en tots els models fisics i cosmologics. D’aqui es dedueix
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La maquina de Turing (i
l'automat de pila) suposen
una memdria infinita (cinta o
pila), de manera que sén abs-
traccions no realitzables fisi-
cament. Per tant, la maquina
de Turing és simplement una
idealitzaci6 ttil quan se supo-
sa la memoria com un recurs
inexhaurible.

que l'univers (o els seus models computacionals) sén dins la classe d’e-
quivalencia dels autdomats d’estat finit'3. Wolfram demostra de fet que
la Regla 110 dels autdmats cellulars té la capacitat de calcul universal
(donada una codificaci6 adient). El capitol d’ANKS sobre computaci6 és
realment fascinant, i la relacié que s’estableix entre els AC i les maquines
de Turing i el lambda-calcul és, en el meu coneixement, absolutament
nova.

Hi ha encara un factor amagat en la relacié que estem discutint entre la
fisica i la computacié. Aquest factor és la hipotesi que 1'univers fisic és en
la seva realitat dltima discret (digital) i no continu. La historia de la fisica
en va plena d’exemples de fendmens modelats com a continus que han
acabat essent de natura discreta. La fisica quantica es basa en la noci6é que
I'energia no és una mesura continua sin6 discreta (és un multiple enter
dels quanta). La dualitat ona/particula es deu a aquest fet: tots els camps
de forga es modelen per les particules associades (com els fotons pels
camps EM), i les particules posseeixen una quantitat discreta d’energia.

Edward Fredkin, fisic de la universitat de Boston, ha treballat amb
la idea de definir una fisica totalment atdmica, és a dir, la hipotesi d'un
univers finit i discret (sense mesures continues). Fredkin, en considerar
totes les quantitats mesurables del temps i I'espai discretes i finites, arriba
a un model on tots els sistemes poden sempre representar-se amb nombres
enters. Hom sap que hi ha dos models matematics per sistemes d’enters:
I’analisi diofantica (la matematica dels enters) i la teoria d’autdomats (la
matematica dels processos discrets). Des d’aquest punt de vista, les
equacions diferencials tipiques dels models fisics potser no sén el millor
llenguatge formal que es pot utilitzar. Fredkin proposa la teoria d’automats
com un millor formalisme per modelar la realitat fisica. De fet, les formules
illeis dels sistemes dinamics poden transformar-se en algorismes que sén
models aproximats dels sistemes continus.

Per tant, si 'univers no és continu sin6 que és discret, els models
computacionals serien més naturals i adients. Si aixo és cert, qué pot
impedir dir no tan sols que l'univers sembla (o és com) un ordinador, llevat
que "univers sigui un ordinador? Fredkin considera les dues assercions
com a equivalents: si l'univers actua sempre com si fos un ordinador, quin
sentit té dir que no és un ordinador?

El genoma huma seqiiencial equival a uns 3 gigabytes de dades que
representen la informacié més important del cos huma. Per tant, el nostre
ADN cabria en uns 4 discs compactes. Hi haura un codi subjacent de
l'univers fisic? Si I'univers és finit i discret, podria ser, i Stephen Wolfram
apostaria que és un autdmat cellular.



Materia programable

ES que els ordinadors han canviat la nostra vida (per bé que
hagin calgut decades) tothom espera i elucubra sobre quin
sera el proper canvi fonamental —the next big thing. Moltes
veus apunten a la revolucié que la genomica dura a les cien-

cies biomeédiques. Tanmateix, en els canvis que ens dugui la genomica,
es tracta més de descobrir com funcionen les coses que d’inventar res
radicalment nou, que no hagi existit abans.

D’altres tenen en ment la nanotecnologia, quan es pensa en el proper
canvi fonamental. Des que Eric Drexler publica el seu llibre Engines of
Creation (és a dir Els Mecanismes de la Creacid) la construccié i aplicaci6
de maquines amb la mida de molecules ha estat subjecte d’elucubraci6
i de ciencia ficci6. La construccié de materia intelligent seguint les idees
de Drexler comporta dificultats encara insuperables, com la font i la
distribucié d’energia (potser en forma de combustible quimic) per fer
funcionar aquestes maquines. Algunes propostes més assolibles sén
els MEMS (sistemes micro-electro-mecanics), i en concret la utility fog
proposada pel Dr. J. Storrs de la Universitat de Rutgers. La proposta de la
boira d"itils es basa en micromaquines de silici amb 12 bragos de la mida
d’una particula de pols anomenada foglet. Els foglets son MEMS capacos
d’unir aquests bracos i formar nombroses configuracions tot creant una
substancia programable que podria assolir, en principi, qualsevol forma i
variar-ne la densitat des de la d’una boira o teranyina fins a la d’un solid
com el plastic o el ciment porés.

De fet, el laboratori de R+D d’Intel a Berkeley desenvolupa una versi6é
de la pols intelligent (smart dust) amb dispositius electronics en lloc de
MEMS: xips amb sensors i processador que haurien d’arribar a ser petits
com a taques de pols i ser capagos de formar xarxes per captar i processar
dades. La pols intelligent hauria de donar —segons Intel- el suport maqui-
nari a la informatica ubiqua per a aplicacions que van des de I'agricultura
fins a la medicina hospitalaria.

Tanmateix, la idea que ha capturat la meva imaginacié és la d’acon-
seguir atoms de disseny, és a dir, atoms artificials que converteixen el seu
substrat material en un medi programable amb diferents propietats fisico-
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Un punt quantic

quimiques. Com es fa aix0 possible? El primer concepte que cal introduir
és el de punt quantic (quantum dot). Un punt quantic és una estructura que
confina els electrons en un espai tridimensional, i els obliga a comportar-se
com a ones estacionaries. Els punts quantics es construeixen semblantment
als diodes i transistors: amb el dopatge del silici. Considerem el dopatge
PNP, on una capa N —entre dues capes P- funciona com una trampa d’e-
lectrons en el sentit que els atrau i no els deixa sortit. Ara bé, si la capa
N es fa prou estreta (uns 10 nanometres, equivalent a uns 50 diametres
d’atom) entrem en el domini de la mecanica quantica: els electrons deixen
de comportar-se com a particules i s’observa que es comporten més aviat
com a ones. Aquests pous quantics confinen els electrons en una capa
bidimensional. Si hom talla les capes superior P i N i se les deixa com una
barra sobre la capa P inferior, obtenim un cable quantic: una estructura
on les ones dels electrons es mouen per un nou eix. Per acabar, si tallem
aquesta barra i deixem un quadrat fet de P i N, hem produit un punt
quantic que confina els electrons en tres dimensions.

Hi ha un altre lloc on els atoms es comporten d’aquesta mateixa manera:
els atoms. Els electrons en un atom s’estructuren en els orbitals, els quals
defineixen les propietats quimiques d’aquest atom, és a dir, amb quina
mena d’atoms poden fer enllagos i amb quina forga. Sorprenentment,
els punts quantics fan que els electrons s’estructurin com si fossin part
d’un atom per bé que no hi hagi cap nucli atomic. Quin atom emulen els
electrons d'un punt quantic depen del nombre d’electrons sobrers que hi
sén confinats. Encara més, els electrons de dos punts quantics adjacents
interactuen igual que ho farien dos atoms a la mateixa distancia: aixi
dos punts poden compartir electrons i, per tant, formar autentics enllagos
quimics.

El segtient pas és construir punts quantics d’una altra manera. Per tal
com les carregues iguals es repellen i les oposades s’atrauen, els electrons
en el pou poden confinar-se amb cercles o quadrats de material carregat
negativament en el nivell P superior, formar una tanca electrostatica sobre
el pou quantic. L'avantatge ara és que les caracteristiques del punt quantic
poden modificar-se simplement ajustant el voltatge de la tanca. Aixi, a més
de poder formar enllagos entre punts també podrem activar i desactivar
aquests enllagos mitjangant la injeccié o extraccié d’electrons.

Heus aqui i ara el somni de I'alquimista fet realitat: un material que és
capag de modificar la seva propia substancia. Els punts quantics poden
emular tots els elements de la taula periddica i, encara més, produir estruc-
tures pseudoatomiques que no es troben a la natura. Alguns exemples,
proposats per Wil McCarthy, sén els segtients: atoms de disseny amb més
electrons que els habituals en els atoms de carboni podrien fer enllagos
quimics superforts per tal de produir materials més durs que el diamant;
altres possibilitats sén millorar dramaticament la reflexi6 i absorcié de la
Ilum, o bé la conductivitat electrica.



MATERIA PROGRAMABLE Q7

Considerem l’'exemple alquimista per excellencia: convertir el plom en
or, es podria fer amb materia programable? Si i no, explica Wil McCarthy.
Es pot convertir un atom artificial de pseudoplom, dins de materia pro-
gramable, en un atom artificial de pseudoor substraent tres electrons. Un
nombre suficient de peudoatoms modificara la conducta semiconductora
del silici fins a produir un material pseudometalic similar al plom o l’or,
llevat de la seva massa i probablement del seu color. El disseny d’atoms
que emulessin els colors del plom o l'or podrien tenir altres propietats
diferents dels originals (per exemple, en conductivitat electrica o térmica).

En resum, tenim un reticle de fils cristallins de silici que s’entrellacen
com en vimet microscopic de manera que, amb l’aplicacié d'un corrent
electric, els buits entre els fils s’'omplen d"uns dtoms de la mena que vol-
guéssim, tot produint una substancia virtual amb la massa del silici perd
les propietats quimiques i electriques d’un nou material. I, a més a més,
aquest material pot esdevenir un altre material diferent simplement mo-
dificant els bits de control. D’aqui endavant I'tinic limit és la imaginaci6,
i per aquells que hi estigueu interessats, us recomano la novella de Wil
McCarthy The Collapsium on s’explora la idea d’una materia programable
anomenada wellstone (i el protagonista és, per cert, catala i de Girona).

Per a més informacio:
® http://en.wikipedia.org/wiki/Programmable_matter

e Hacking Matter: «Levitating Chairs, Quantum Mirages and the Infinite
Weirdness of Programmable Atoms»; Wil McCarthy, Basic Books, New
York, 2004, 240 pp., ISBN-10: 0465044298.
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Matrix repensat: La llibertat meca-
nica

heus explica a Neo Anderson que el mén que ell coneix

és una illusié informatica i que la «realitat» és un planeta
inhabitable controlat per maquines (és a dir, per IA, per intelligeéncies
artificials autonomes). Segons han declarat els autors, els germans Wac-
howski, Matrix és una intellectual action movie, que jo sapiga la primera en
aquest genere. De fet, hi ha una escena on Neo usa el llibre de Baudrillard
Simulacres i simulacions per dissimular uns disquets prohibits. Baudrillard
va ser fins i tot invitat a fer un cameo a Matrix, cosa que va declinar -una
llastima, 1"tinic cameo d’aquest estil que recordo és Masrhall McLuhan a

ENVINGUTS al desert del real.» Amb aquestes paraules,
< ( B parafrasi d"un text del philosophe Jean Baudrillard, Morp-

una pellicula de «comedia intellectual» de Woody Allen.

Per tal com les qiiestions relacionades amb la IA i el futur de la IA hi
son molt presents a la pellicula, ens podem preguntar quines qiiestions
filosofiques s6n realment centrals a Matrix. La resposta a aquesta pregunta
és molt heterogenia, perque molts autors han dit la seva a proposit de la
pellicula. En aquest sentit, els Wachowski han reeixit a fer una intellectual
action movie: hi ha publicats cinc llibres sobre les qtiestions filosofiques a
Matrix (veure Marc 1).

Filosofia i religié dins Matrix

A primer cop d’ull sembla que el tema central de Matrix és la qiiesti6 de
saber si es pot distingir el que és real, del que és somni; l'auténtic, de
la illusi6; la vida, de la simulaci6; és a dir: una qiiestié epistemologica.
Tanmateix, Matrix és curulla d’allusions de tota mena: des d’Alicia al Pais
de les Meravelles (amb el conillet blanc i la pindola roja) fins a figures
religioses (The one) com a messies; o bé el «despertar» com el buda, el
«despert», també protagonitzat per Keanu Reeves). Preguntats els germans
Wachowski sobre quines d’aquestes allusions eren volgudes i quines eren
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QUANT A NEO, LES
SEVES REFERENCIES
MES DIRECTES SON
A LA GNOSI CRISTI-
ANA I AL BUDISME:
ES L’HOME QUE AR-
RIBA A DESPERTAR,
ES A DIR ARRIBA A
UN NOU CONEIXE-
MENT I ES DESFA
DEL SOMNI, DE LA
IGNORANCIA.

importants, els autors varen respondre: «Totes».

Ens trobem, per tant, amb una pellicula estratificada a proposit en
multiples nivells, en que la propia saturacié de referéncies i allusions
forma part del cor de la pellicula. En un primer nivell, hi ha les referéncies
associades als noms: Morpheus, Neo, Trinity (a més de I'Oracle, el Serafi,
el Merovingi, Persefone, Si6, Nabucodonosor). Morpheus, nom del déu
dels somnis, és qui paradoxalment «desperta» Neo de la illusi6 collectiva
que és Matrix: «Wake up, Neo» diu la pantalla en comengar la pellicula.
Quant a Neo, les seves referéncies més directes sén a la gnosi cristiana
i al budisme: és I'home que arriba a despertar, és a dir arriba a un nou
coneixement i es desfa del somni de la ignorancia. En particular, Neo no
és un profeta, siné que és més aviat un «Bodhisattva» o un «Eon Cristos»
(Fon, Neo, The One), aquell qui accepta retornar al mén de les aparences
per tal d’alliberar aquells que encara sén presoners de la seva ignorancia
(Les dieux sant dans la Matrice, Elie During). Pero els Wachowski també
subverteixen la referencia als Bodhisattva: al final de la primera pellicula,
en lloc de prometre despertar els habitants de Matrix (una revelacio),
prometen «Un moén sense regles ni controls, sense fronteres ni limits. Un
moén on tot sigui possible. El que en fem després, ho decidireu vosaltres»
(una revolucio).

Llibertat i mecanisme

Malgrat usar la cosmogonia «cristiana gnostica» (I'escollit que mena a una
salvacid, a un alliberament final), la metafisica de Matrix és budista: la
salvaci6é no s’assoleix per les obres siné pel coneixement, i no cal vencer el
mal sind la ignorancia. Fixem-nos a més que Neo és un «escollit» esceptic:
ell no creu ser The one (i I'Oracle li ho confirma) mentre que Morpheus
ho creu (perque creu en el desti). Si el desti de Neo és ser l'escollit,
vol dir que Neo no és lliure d’escollir. Hi ha llibertat dins Matrix? I a
fora de Matrix? Com diu Neo, quan discuteix amb 1’Arquitecte sobre els
problemes sistemics de Matrix per tenir-hi a dins humans, «Choice. The
problem is choice». El problema és escollir, o (dit en termes classics) la
qliestio és el lliure arbitri.

Els germans Wachowski tornen a subvertir la figura messianica de
'escollit a Matrix Reloaded, on es descobreix que The one és, de fet, I'escollit
per I'Arquitecte de Matrix per ser un dispositiu de control del propi
sistema. Quan 1’Arquitecte li ofereix 1'eleccié entre dues portes (salvar
el mon o salvar la seva estimada), a diferencia dels altres cinc «escollits»
anteriors, decideix no salvar la humanitat (una entitat abstracta) sin6 obrir
la porta esquerra i salvar Trinity (una persona concreta). Neo és lliure
d’escollir la porta esquerra de la dreta? Es lliure perqué es revolta contra
les instruccions de 1’Arquitecte que el convertirien en un mecanisme de
control de Matrix? L' Arquitecte no ho creu aixi: abans que Neo faci la seva
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elecci6é I’ Arquitecte observa el mecanisme neural subjacent a la ment de
Neo: «Pero els dos ja sabem el que faras, 0i? Ara mateix puc observar la
reacci6 en cadena, els precursors quimics que donen el senyal d’engegar
una emoci6 especificament dissenyada per aclaparar la logica i la rad».
Efectivament, Neo tria salvar Trinity -o potser no és «ell» qui tria, si la
seva rad es veu arrabassada per les emocions?

La causalitat (alguns dirien el determinisme) del moén fisic podria
veure’s qliestionat a Matrix, un mén «virtual» per dir-ho periodisticament.
Pero no és aixi, la simulacié de Matrix és gairebé perfecta i la pellicula no
enganya mai: tot el que es diu que s’esdevindra, s’acompleix; I’Arquitecte
diu a Neo que Trinity morira, i aix{ és, I'Oracle li diu que si arriba a
I'Origen podra salvar de la destrucci6 la ciutat de Si6, i aixi s’esdevé al
final de la trilogia. Matrix segueix la seva causalitat propia, i, per tant, és
un mén determinista. El1 Merovingi també li ho diu a Neo: «Es I'tinica
veritat auténtica: la causalitat. Acci6, reaccié. Causa i efecte». Morpehus
el contradiu, i és estrany perque ell creu en el desti: com si parlés en nom
de Neo afirma que «El principi tot és 1’eleccié». Per demostrar el seu
argument, el Merovingi ha donat a una dona un pastis «enverinat» amb
un codi que li crea una excitacié incontrolable. «I aquesta és la natura de
l'univers. Ens hi revoltem, ens esforcem en negar-ho, pero és clar que és
fingiment. Es un engany. Dessota la nostra aparenca equilibrada, el cert
és que som totalment fora de control».

Els germans Wachowski usen els dubtes de Neo per adregar-se a
I'espectador occidental mitja. Amb les preguntes que fa Neo es mostra el
concepte naif occidental de llibertat mescla de cristianisme i cartesianisme.
El model és el de «I’esperit dins la maquina» (vegeu Ghost in the Machine
de Arthur Koestler, i The Blank Slate; The Modern Denial of Human Nature,
de Steven Pinker). En aquest model hi ha un esperit que «pren decisions»,
una anima que posseeix lliure arbitri, que escull entre el bé i el mal;
els cristians creuen en la recompensa celestial de les bones obres i els
agnostics no, perd comparteixen aquest model. Naturalment, filosofs
i cientifics poden tenir models més complexos, perd tots compartim el
mateix rerefons conceptual. Aquest model és el que fa neguitejar la gent
quan sent parlar d’Intelligencia Artificial i, en general, quan s’explica la
ment com a mecanisme (la ment i no només «el cervell» que pot veure’s
com a a part de la «<maquina»). El raonament considera que si la «ment» és
un «mecanisme», la «voluntat» és un procés «determinista» i, per tant, «no
som lliures». El mecanisme es basa en un principi de causalitat, per tant
no hi ha un «jo» que pren les decisions que son l'efecte del procés causal.
Si no som lliures no som responsables, i qualsevol model que plantegi
aquestes qiiestions es rep amb la por que tingui conseqiiéncies funestes.

Aixi, Neo no entén, no accepta, el que diu el Merovingi; i 'espectador
tampoc, especialment perqué s’identifica amb Neo i sent hostilitat cap
al «dolent de la peli». Tanmateix, el Merovingi li ho torna a explicar:

EL RAONAMENT
CONSIDERA QUE SI
LA «MENT» ES UN
«MECANISME», LA
«VOLUNTAT» ES UN
PROCES «DETERMI-
NISTA» I PER TANT
«NO SOM LLIURES»
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EL FET DE LLIGAR
LA LLIBERTAT AMB
LA RECERCA DE LA
VERITAT FA MATRIX
MES PROPER AL BU-
DISME QUE AL CRIS-
TIANISME

«Causalitat. No hi ha escapol. Som els seus esclaus eterns. L'tnica
esperancga per a nosaltres, I'inica pau, és entendre el per que... El ‘Per que’
és I'tinica font de poder. Sense ell, hi som impotents.» El missatge que
Neo no entén és que la llibertat va unida a la veritat i a la seva comprensi6,
no a ser un «esperit dins la maquina». El Merovingi ho illustra amb
molt d’humor: «Tots som victimes de la causalitat. He begut massa vi,
i he d’anar a pixar. Causa i efecte.» Aquest mecanisme és socialment

acceptable, la causalitat o determinisme mental encara no ho és.

Eleccié i desti

L’altra dimensi6 de la pellicula que converteix la causalitat pura en de-
terminisme és 1’esquema messianic que hem vist abans: el desti. Neo
és l'escollit segons 1'Oracle i, en un mén determinista, 'Oracle no és un
mite perque el futur és calculable si es coneix perfectament el mecanisme
de la causalitat, cosa que es déna per els casos de 1’Arquitecte i 1'Oracle,
creadors de Matrix. Per bé que Neo no hi cregui, Morpheus si que creu en
la «profecia» de I'Oracle, i la rad és que creu en el desti. Aixi, Morpheus
ocupa un rol diferent a Neo dins la pellicula: ell és el creient ver, el
revolucionari pur i dedicat. La dedicacié de Morpheus a la causa fa que
la qtiesti6 del lliure arbitri sigui per a ell molt secundaria. Quan Neo,
Trinity i Morpheus surten d’entrevistar-se amb el Merovingi se senten
decebuts; I'Oracle els havia enviat a aquell lloc per aconseguir el Manya
(Keymaker) i han fracassat. «Potser hem fet alguna cosa malament» diu
Trinity. Morpheus, pero, encara hi creu: «No, el que s’ha esdevingut no
podia esdevenir-se de cap altra manera». Era el desti; Morpehus encara
creu en el desti de Neo, la profecia de I'Oracle i la victoria de 'home
sobre la maquina. Perod aqui rau el problema de Morpheus: la seva acci6
es basa en la creenga, no en el coneixement. Matrix és una pellicula on
els «dolents» tenen les seves raons i fins i tot diuen sempre la veritat. El
Merovingi els explica que han vingut a ell a cercar el Manya simplement
perque algt els ha dit de fer-ho, sense entendre el perque. Matrix Reloaded
mostra un Morpheus aclaparat quan descobreix 1’engany: «No ho entenc.
Tot es va fer com calia. Quan I'«escollit» arriba a I'«origen», la guerra hau-
ria d’acabar.» Neo diu que acabara en 24 hores perque Si6 sera destruida
per 'enemic. Morpehus: «Aixo és impossible. La profecia ens diu -»; Neo:
«Era un engany, Morpheus. La profecia era un engany. L’'«escollit» no
havia d’acabar res. Només era un altre sistema de control».

L’Oracle també li ho explica a Neo, per si ho vol entendre. En aquest
dialeg el tema que preocupa Neo és el fet que si I'Oracle ja coneix l'es-
devenidor, també sap que «decidira» fer Neo; i si és aixi, com pot ser ell
lliure? En comengar la conversa I'Oracle convida Neo a seure al banc
amb ella, perd Neo diu que no, tot dubtant. Un instant després s’asseu
i comenta «M’abellia asseure’'m»; 1'Oracle replica «Ho sé». Aleshores



MATRIX REPENSAT: LA LLIBERTAT MECANICA

I'Oracle 1i ofereix caramels, i Neo diu «Ja ho sabies, si ’agafaré?»; 1'Oracle:
«No seria un bon oracle si no ho sabia.»; Neo: «Per0 si ja ho sabies, com
puc fer jo l'elecci6?»; 1'Oracle: «Perque no has vingut aqui per escollir. Tu
ja has escollit. Ets aqui per tal d’entendre per que ho has fet.» Neo accepta
el caramel i I'Oracle li diu «<Em pensava que ja te n’havies adonat, a hores
d’ara». Doncs no, Neo troba dificil acceptar aquesta visié del que ell és.

La llibertat i la veritat

Matrix lliga la llibertat amb la recerca de la veritat. Quan Morpheus li
ofereix a Neo la pindola roja aquest ha de triar entre tornar a la Matriu i
la veritat: «Recorda, només puc oferir-te la veritat, rés més...» La veritat
doncs, no pas la felicitat. De fet, la felicitat (en el sentit més prosaic del
benestar) és la tria de Cypher, el traidor: prefereix ser algti important, com
un actor (I’Agent Smith accepta: «D’acord, Mr. Reagan»). El fet de lligar
la llibertat amb la recerca de la veritat fa Matrix més proper al budisme
que al cristianisme. De fet, Matrix utilitza diversos elements filosofics
«orientals» comuns al budisme i al taoisme (com explica David Rabouin a
La voie du guerrier i Le Tao de la Matrice). L’aproximacié occidental és la de
I'esperit dins la maquina del cos que «tria» entre bé i mal, i I'estrictament
cristiana hi afegeix a aix0 la idea que un hom es «salva» per les obres
(per preferir fer el bé abans, o més sovint, que no el mal). Aquesta visi6
és la que troba incongruent amb la llibertat el concepte del mecanisme
(causalitat) mental en 1’escollir i la idea de poder «saber» I'esdevenidor
abans no s’esdevingui, la idea que algt (excepte Déu?) conegui el desti.
En la visi6 budista aquestes qiiestions es plantegen diferentment en
lligar la llibertat amb la recerca de la veritat: el combat no és contra el
mal sind contra la ignorancia. En primer lloc, el budisme afirma que hom
viu en el mén de la causalitat, en segon lloc, que existeixen els sofriments
(el «mal» no com pecat sin6é com dolor), i, en conseqiiéncia, que tots els
sofriments sén causats i demana a la gent que s’abstingui de causar mal
(sofriment). No hi ha cap problema respecte al fet que la ment sigui
també un mecanisme causal, de fet, s’afirma que 1'«ego» (el «jo» que pren
«decisions») és una illusi6 —en el sentit que no existeix, que la ment no és
una «cosa substancial» (com una anima) siné que és el que s’anomena un
«agregat» d’elements, i, per tant, sotmes a la llei de la causa i de I’efecte.
Adonar-se d’aquestes veritats és el que s’anomena canonicament bodhi o
«despertar» (una metafora respecte al somni que representa viure en la
ignorancia, presoner de les illusions que es denuncien). Hi ha aqui una
segona qiiesti6 que Matrix mostra: que saber una cosa no és acceptar-
la totalment. Aixi, entendre intellectualment les «nobles veritats» del
budisme no fa automaticament acceptar-les, de la mateixa manera que un
alcoholic que «entén» que hauria de deixar de beure, ha de fer un llarg
procés psicologic abans no deixa realment de beure. Des d’aquesta visi6,
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PRENDRE UNA DECI-
SIO ES FACIL, EL DI-
FICIL ES FER LES CO-
SES QUE ES DECIDEI-
XEN, I AIXO IMPLI-
CA TANT O MES EL
COS QUE LA MENT

la llibertat és simplement viure quan hom ha superat la ignorancia, s’ha
alliberat de les illusions, entre elles la del «jo», la illusi6 de l’esperit dins
la maquina prenent decisions fora del mén causal. Molta gent troba aixo
desconhortant, fins i tot nihilista.

Aquesta analogia de l'alcoholisme és forga ttil per aprofundir en el
problema del «liure arbitri». Molta gent va als AA (alcoholics anonims)
perque han «decidit» deixar de beure, pero, de fet, hi tornen; els d’AA
diuen que «no ha tocat fons». Fins que un alcoholic no fa un complex
procés psicologic que li permet assolir alldo que havia «decidit», aquella
persona no «toca fons». Prendre una decisi6 és facil, el dificil és fer les
coses que es decideixen, i, aix0d, implica tant o més el cos que la ment.
Aquest aspecte es reflexa a Matrix amb la vessant més taoista representada
per 'accié del cos en les arts marcials. Molts espectadors s’adonen que les
escenes d’arts marcials sén espectaculars, perd no s’adonen que juguen
a Matrix un rol molt diferent al d’una pellicula de Jacky Chan. Des del
punt de vista «oriental» la disciplina fisica és també una disciplina mental,
perque cos i ment no sén diferents -un altre aspecte que 1'Occident cristia
i cartesia problematitza per la separacio estricta entre «ment» («esperit»
situat fora del mén causal) i «cos» («maquina» dins un mén causal).

Aixi, Neo és capag (connectant el seu cervell amb un magatzem electro-
nic) de carregar en memoria certes habilitats com el jujitsu i el kungfu. Perd
Matrix mostra que «entendre» el kungfu no és el mateix que saber kungfu,
perqué només el cos en acci6 sap kungfu. Aixi Neo intenta combatre amb
Morpheus, pero continua pensant en lloc d’actuar. Morpheus li diu «A que
esperes? Ets més rapid que no aixd. No pensis que ho ets, adona’t que
ho ets... Vinga. Deixa d’intentar pegar-me i pega'm». La primacia de la
consciéncia és tan arrelada a Occident que es fa dificil d’explicar el que
certes coses només es poden aprendre amb el cos, amb 'acci6. Aquestes
coses tendeixen a ser menysvalorades davant les «importants» —un altre
efecte de la separacié radical que fem de la ment respecte del cos (en
catala, cos és sindnim de cadaver). Per a nosaltres la ment «comanda» el
cos com un general, les seves tropes, mentre que la visi6 taoista déna
primacia al cos (del qual la ment és una part). No és que la ment domini
el cos, és que el cos i la ment actuin conjuntament, sigui en el kungfu
o en qualsevol altre activitat. L'emfasi passa de la llibertat entesa com
el «General Ment» que pren les decisions i un «cos-maquinaria» que les
executa, al procés intern (psicologic i somatic) que arriba a fer el que cal (p.
ex. passar d’intentar deixar ’alcohol a deixar ’alcohol). Per aquesta ra6
el Serafi combat amb Neo quan es coneixen: «Hom només coneix aquell
amb qui ha fet combat»; aixi pot observar si fa les coses o si només «intenta
fer» les coses.
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Control i poder

L’altra manera de veure la llibertat, diferent de 1’esperit dins la maquina,
és considerar-la com una propietat politica: un hom és lliure en tant que
ciutada d’una reptblica que defineix i garanteix certes llibertats civiques
(unes si i altres no, com veiem sovint). El problema aqui també 1'explica
I’Arquitecte: no és suficient en dir la veritat a la gent per tal que ells
vulguin desfer-se de les seves illusions. Com va dir La Boetie, el problema
de la llibertat és la servitud voluntaria. L’ Arquitecte ens diu que sap del
cert que un 99.9% dels «ciutadans» de Matrix escollirien viure-hi abans que
l'alternativa (Si6). De fet, Si6 no és cap utopia anarquista: és una societat
amb les seves regles i controls, és una societat en guerra (militaritzada);
finalment i paradoxal, Si6 també depén de les maquines (com explica
Hamann, el Conseller de Si6, a Neo). Cal saber també que el personatge
d’un altre Conseller, West, és un cameo de Comel West, un fildosof radical
afroamerica de la Univeristat de Princeton i autor de Prophecy Deliverance i
de Race Matters. Durant el rodatge West va tenir animades discussions amb
els germans Wachowski sobre Schopenhauer, William James i qtiestions
de la tecnica. West ha dit que considera el seu rol dins Matrix com una
desconstrucci6 subtil de les narracions de salvaci6 (salvation narratives).
Reconeixereu West per la seva frase «Comprehension is not a requisite of
cooperation».

Aixo ens porta a l'altre aspecte de la llibertat tractat a Matrix: la qiiestié
del control. Per una banda, com diu el Merovingi «nosaltres» estem fora de
control: la consciéncia que creu tenir el control de la ment i el cos és victima
d’una illusié de control, que és la illusi6 del «jo» denunciada pel budisme,
la illusi6 de l'esperit dins la maquina. Per l'altra banda, Neo es revolta
contra el fet que Matrix ha dissenyat The one com un dltim sistema de
control, és a dir de I'opressi6 dels humans per les maquines. La primera
pellicula segueix 'esquema messianico-revolucionari en que 1’objectiu
és directament la destrucci6 de l'enemic: tots els habitants de Matrix
poden virtualment ser «agents del sistema», per aixo els poden matar
impunement en escenes d’ultraviolencia (fet que algun comentarista ha
vist una apologia del terrorisme). La segona, Matrix Reloaded, complexifica
la qiiesti6, tot mostrant la ingenuitat de pensar la llibertat com la simple
absencia de control.

Neo acompanya el Conseller Hamann al subsol de Si6 on les maquines
que suporten la vida humana tot creant un medi ambient habitable, perod
artificial. El Conseller Hamann diu: «Gairebé ningti no baixa aqui, només
s’hi baixa quan alguna cosa s’espatlla». Quan la cosa funciona, ens oblidem
del mecanisme subjacent que manté l'estat que considerem «natural».
Hamann: «M’agrada baixar aqui. M’agrada recordar que la ciutat sobreviu
per aquestes maquines». Perd Neo no considera que aquella relaci6 dels
humans amb les maquines li ensenyi res; la diferencia, diu Neo, és que
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PERO LA FILOSO-
FIA MATERIALISTA
OCCIDENTAL NO
HA ACONSEGUIT
CREAR UN NOU MO-
DEL A LA NOSTRA
SOCIETAT.

aqui nosaltres tenim el poder, tenim el control sobre les maquines. Es un
pensament fortament ideologic, un pensament de guerra total: la classe
proletaria arrabassant la burgesia del control de la societat.

Neo ho diu clarament: tenir el control és tenir el poder de destruir
I'altre. La conversa fa aixi: Hamann diu «De vegades penso en la gent
connectada dins Matrix i, en mirar aquestes maquines, em fa l'efecte
que, en certa manera, nosaltres hi som connectats». Neo: «Perod nosaltres
controlem aquestes maquines, elles no ens controlen», Hamann: «Es clar,
[...] pero em pregunto... qué és el control?», i Neo contesta «Si volguéssim
podriem deturar-les totes». El Conseller Hamann somriu: «Es clar... Tu ho
has dit! Aixo és el control, 0i? Si volguéssim, podriem fer-les miques. Per
bé que, si ho feiem, caldria pensar qué s’esdevindria de la nostra llum, de
la nostra escalfor, del nostre aire». Perd Neo no ho entén, li pregunta a
Hamann un i altre cop que vol dir amb tot plegat, pero el Conseller no té
respostes senzilles.

Finalment, Neo abandona la ideologia del control i la guerra total a
Matrix Revolutions. Quan arriba a I'Origen (la ciutat de les maquines)
Trinity ha mort i, mentre la sosté en bragos, s’entrevista amb el Deus Ex
Machina i 1i ofereix la pau. De fet, arriba a un tracte: Neo proposa la pau a
canvi que ell destruira el virus informatic que es multiplica sense aturador
dins Matrix (I’Agent Smith). Neo ha arribat a 1'Origen cec i amb la seva
amant morta; una vena li cobreix els ulls, mostrant graficament la perdua
de les illusions de l'ego i del control. Tanmateix, el Deus Ex Machina
continua la seva voluntat de controlar els humans. Neo ha vist que les
maquines no han pogut aturar la infeccié que és ’Agent Smith: «Aviat
s’estendra per aquesta ciutat com s’estén ara per tot Matrix. No podeu
aturar-lo. Pero jo puc». Deus Ex Machina exclama «No et necessitem! No
necessitem res!»; no diu que puguin aturar-lo, cosa palesament falsa, és
una declaraci6, més que una exclamacio, que no volen tenir res a veure, ni
res a deure, als humans. Malgrat tot, es necessiten 1'un a l'altre, depenen
l'un de l'altre: «Si és cert, jo m’he equivocat, i cal que em mateu ara
mateix».

Aixi, al final de la trilogia, una nova alianga es forja entre humans
i maquines, per bé que només una de coexisténcia pacifica i no una
d’acceptacié matua i de cooperacié. El conflicte, per tant, es tanca en fals,
car Neo no acaba d’entendre que la manera de superar la ideologia de la
guerra pel control és acceptar la codependeéncia entre humans i maquines.
Aixd comportaria acceptar que depenen de les maquines, mentre que la
treva final simplement aconsegueix cessar les hostilitats (i permetre als
humans escollir entre Matrix i Si6), perd segueix perseguint la utopia d’una
«ciutat lliure de maquines». L’Oracle i I’Arquitecte conversen respecte a
la nova situaci6 i mostren que 1'Oracle és qui ha «manipulat» per canviar
I'statu quo; I’Arquitecte esta enfurismat: «Has jugat a un joc molt perill6s»;
i I'Oracle afirma «El canvi sempre ho és». L'Arquitecte n’és esceptic:
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«Quant creus que perdurara aquesta pau?, i 'Oracle respon «Tant com
pugui».

Matrix Repensat

Matrix no és una allegat taoista o budista, ni aquest article tampoc. Hi
ha pensadors occidentals que han analitzat i denunciat els problemes del
nostre ingenu model del que som (del que és la nostra ment). Des de La
Mettrie en el seu assaig L'Homme Machine es reivindica un model fisicalista
de I'home. Pero la filosofia materialista occidental no ha aconseguit crear
un nou model a la nostra societat. Matrix interpella a I'espectador actual
i les qtiestions irresoltes del mén actual, com he intentat mostrar aqui, i
molt sovint usa elements de la visi6 budista i taoista per desconstruir els
nostres models.

Certament, Matrix és una pellicula i no un tractat filosofic, i no pot per
tant aportar solucions i argumentar-les. Tampoc aquest article pot fer aixo,
pero no vull deixar d’esmentar el llibre de Steven Pinker sobre el rebuig
contemporani al concepte mateix que existeix una «natura humana». Al
llibre «Tabula Rasa» (The Blank Slate) usa tres imatges per mostrar aquest
rebuig: 1) la creenga que tot és social i res és «innat», i per tant que
la nostra natura és totalment malleable i som una Tabula Rasa; 2) la
creencga en el Noble Salvatge, que nega qualsevol font innata, i per tant
natural, als aspectes negatius de la nostra natura (com l’agressivitat); i 3) el
model de I'Esperit dins la Maquina, del qual hem parlat aqui abastament.
Pinker es concentra més en el rebuig que reben certes idees biologiques
(especialment de la biologia evolucionista del comportament), mentre que
aquest article s’ocupava dels problemes resultants del rebuig a la visié
causal, o mecanica, de la ment.

En el llibre, després d’explicar els fets que demostren que no tots
naixem iguals, biologicament parlant, proposa recuperar la nocié de desti,
tot donant-li un sentit actualitzat. Donat que tots naixem amb unes
habilitats (i no d’altres), el que cal és coneixer-les i acceptar-les: si algt te
grans habilitats musicals, certament (i com deien les avies) «aquest nen és
destinat a la musica». Per tant, el desti i no la malleabilitat absoluta, la
varietat i no la uniformitat procedent del buidat de la natura. Naturalment,
les habilitats innates no sén res sense 'accié quotidiana, pero ja hem vist
abans que 'important no és tenir el potencial o la intenci6 de fer les coses,
sin fer-les.

L'IMPORTANT NO ES
TENIR EL POTENCI-
AL O LA INTENCIO
DE FER LES COSES,
SINO FER-LES
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Ansibles 1 gbits

, ANY 2005 celebrarem els 100 anys de la publicaci6, el 1905,

dels principals treballs d’Albert Einstein; i la UNESCO ha

declarat el 2005 I’Any Mundial de la Fisica. A 'edat de 26

anys aquests articles varen fixar les bases de la teoria de la

relativitat i de la mecanica quantica. Aquest article és un petit homenatge
a Albert Einstein i una reivindicacié del seu pensament

Si m’ho permeteu comengaré l'article tot adrecant la primera pregunta
que us podeu fer a partir del titol: Que és un ansible? La segona pregunta
(Que és un gbit?) és més facil d’explicar (és un bit quantic), pero necessitaré
haver explicat abans que és 'embullament quantic i la seva relacié amb la
informatica. Anem, doncs, per parts.

L’ansible

El terme ansible s’usa en ciéncia ficcié per descriure un dispositiu de
comunicaci6é superluminal (és a dir, més rapid que la llum) i més concre-
tament per un dispositiu amb comunicacié instantania. Aquest mot va
ser inventat per 1’escriptora de ciéncia-ficci6 Ursula K. LeGuin, a la seva
novella de 1966 Rockannon’s World. Altres escriptors com Orson Scott Card
o Vernor Vinge també han usat el terme, i aixi ansible ha esdevingut un
mot comu. L'origen del mot, segons LeGuin, ve d’answerable (la capacitat
de respondre), és a dir, un dispositiu que permetria d’obtenir resposta en
un temps raonable a missatges tramesos adhuc a distancies interestellars.

La comunicacié superluminal és problematica ja que la teoria de la
relativitat especial ens diu que un dispositiu d’aquesta mena permetria la
comunicaci6 del futur envers el passat (i saber, per exemple, qui guanyara
les eleccions abans d’haver votat). De fet, Ursula K. LeGuin, a la seva
novella de 1974 The Dispossessed presenta 1'inventor de I’ansible, un fisic
que desenvolupa una nova teoria unificada de la fisica.

Per bé que els models fisics actuals no prohibeixen totalment el viat-
ge temporal (time travel), trobem paradoxes si usem el nostre concepte
intuitiu de causalitat. La teoria general de la relativitat descriu l'univers
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amb un conjunt d’equacions de camp, i se sap que existeixen solucions
anomenades closed timelikecurves que permeten el viatge al passat; Kurt
Godel va proposar-ne la més coneguda, pero és incert si l'univers té les
condicions que permetrien l'existéncia d’aquestes corbes.

Nogensmenys, el que és clar és I'equivaléncia entre el viatge temporal i
el viatge superluminal. Per sort, la comunicacié superluminal pot ser més
assolible que el viatge superluminal (entés com a transport material, la
teletransportacié d’estats quantics es fa actualment als laboratoris de fisica).
De fet, sempre m’he imaginat I'ansible com un dispositiu que usa I'embu-
llament quantic (quantum entanglement). Malauradament, I'embullament
quantic és un tema prou embolicat.

Einstein i la mecanica quantica

La fisica quantica es fa dificil d’entendre: les nostres intuicions s’esmicolen
en el mén corpuscular i els models matematics s’interpreten en texts de
divulgacié que intenten apropar aquests dos nivells que formen els models
matematics i I’enteniment comt. Desgraciadament, la cosa és pitjor, com
veurem: els fisics mateixos no es posen d’acord ni en la interpretaci6 de les
teories ni en la dels resultats dels experiments que haurien de discriminar
la validesa de diferents teories (o interpretacions de teories). Els texts de
divulgaci6 cientifica, usualment, presenten una visi¢ aseptica de la opinio
majoritaria i passen de puntetes sobre aquests problemes, o els presenten
com a discussions historiques ja superades.

De tots és coneguda la posicié d’Einstein davant la interpretaci6 de la
fisica quantica recolzada per I'escola de Copenhague. La seva frase «Déu no
juga als daus amb 1'univers» s’oposava a una interpretaci6, que Einstein
considerava no-realista, de la mecanica quantica, i no pas a la mecani-
ca quantica com a tal. Aquesta interpretacié de la mecanica quantica
(MQ) és basicament el model consensuat actualment majoritari i té una altra
conseqiiéncia que Einstein rebutjava: la perdua del principi de localitat.
Efectivament, 'MQ ha hagut d’abandonar el principi de localitat i, com a
conseqiiéncia, ens trobem amb el que Einstein anomenava «una miste-
riosa acci6 a distancia» (spooky action at a distance). Per tal de combatre
I'escola de Copenhaguen, Einstein, Podolsky i Rosen varen proposar una
un experiment mental que mostrava com ’'MQ arribava a conseqtiéncies
contraintuitives i indesitjables. Aquest experiment mental, anomenat avui
la paradoxa EPRB, descriu el fenomen de 'embullament quantic (quan-
tum entanglement) en el qual sistemes quantics separats d’una distancia
arbitrariament gran poden influir-se instantaniament 1'un a l'altre. La
conseqiiéncia és que I'MQ ha d’abandonar el realisme local (o principi de
localitat), i aixi ho fa la interpretaci6 de Copenhaguen. Einstein, Podolsky
and Rosen es varen negar a abandonar el realisme local i suggeriren que
I'MQ era una teoria parcial, no completa; és a dir, que 'MQ era una apro-



ximaci6 estadisticament satisfactoria d"una descripcié encara desconeguda
de la natura. Algunes descripcions de I'MQ anomenades teories locals
amb variables ocultes (local hidden variable theories) s’han proposat per
mantenir el principi de localitat.

Fixem-nos que la no-localitat de 'MQ també és problematica respecte
del principi de causalitat: segons hem vist, la relativitat de la transmissi6
superluminal d’informacié viola el principi de causalitat. Per aquesta
rad, 'MQ afirma que I'embullament quantic no comporta cap transmissié
d’informaci6é: semblaria que no podrem mai construir un ansible! Si
passem ara a la informatica quantica, el cas és que es basa totalment amb
I'embullament quantic; aixi doncs, cal examinar el concepte amb més
detall.

L’embullament quantic

L'MQ representa les particules elementals amb un conjunt de variables,
entre ells I'spin (moment angular intrinsec) que pot tenir dos valors
(up i down). John S. Bell va idear un experiment el 1964 (anomenat «la
inigualtat d’en Bell») on es podria observar 1’embullament quantic: un
parell de fotons amb spins oposats s’allunyen en direccions contraries a
una distancia arbitrariament gran. En I’experiment, el decaiment un pi6
produeix un parell de fotons en un estat singlet (aquest mot és admes en
catala, vol dir que les particules sén aparellades, en aquest cas amb spins
oposats, de manera que llur suma déna spin zero). Aixi, es produeixen
dos fotons amb spins oposats perd l'observador no sap en quin valor
d’spin és cadascun d’ells (no ho sap car no ha fet encara la mesura). Un
cop hem separat els fotons podem mesurar un primer fot6 i obtenir-ne
el seu valor de spin (per exemple up), i sabem que quan mesurem 1'altre
trobarem que posseeix el valor oposat (per exemple down). Cap problema,
0i? «Els fotons tenien un valor de spin que no coneixiem fins que hem
mesurat», diu el nostre sentit comu i les teories de variables ocultes. Doncs
no, diu I'MQ de l'escola de Copenhaguen: els fotons no tenien valor d’spin
abans de la mesura, o dit en els seu termes, en lloc de tenir un estat tenien
una superposicié d’estats que només es resol en el moment de la mesura
que fem nosaltres, els observadors. Per tant, en fer la primera mesura
a un foto, aixd fa que els dos fotons deixin de tenir estats superposats
(immediatament) i una particula pren spin up i l’altra (per mantenir la
correlaci6 entre els estats del parell de fotons) I’spin down. Aquesta és la
spooky action at a distance: com sap 1’altra particula que la primera és ara
I'estat up i, per tant, ella haura de tenir valor down, si en I'experiment els
fotons s’allunyen una distancia arbitraria?

La interpretacié de Copenhaguen afirma que la descripci6 de I'estat
per I'MQ és completa (no hi ha variables ocultes que dugin la informacié
amagada que més tard decanta un fotd a tenir estat up en lloc de down). En
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altres paraules, la incertesa sobre 'estat no es deu a la nostra ignorancia:
com que la descripcié quantum-mecanica és completa aleshores la realitat
mateixa és en un estat no-determinat. Les teories de les variables ocultes,
en canvi, consideraven aquest un fenomen epistemologic: que la realitat
posseeix un estat concret i determinat, perod nosaltres (els observadors)
no sabem quin és car tenim un model parcial (ens manca coneéixer certa
informaci6, la que s'emmagatzema a les variables ocultes). La distinci6
entre les dues interpretacions, per tant és més ontologica que fisica: allo
que afirmem de la realitat i no del nostre model de la realitat.

La distincié ontologica és clara en un experiment mental proposat per
E. Schrodinger a Naturwissenschaften 23, 807 (1935) on es tanca un gat
(objecte macroscopic) dins una caixa amb un flascé de cianur connectat a
un atom radioactiu inicialment preparat en un estat metastable (objecte
microscopic). L'atom radioactiu té una probabilitat 0.5 de decaure en una
hora, cas en el qual el cianur s’allibera i el gat mor; si no decau (amb o.5 de
probabilitat) el gat sortira viu de la caixa al cap d’una hora. L'experiment
illustra 'anomena’t problema de la mesura en MQ en correlacionar un
procés microscopic (el decaiment atomic) amb un procés macroscopic (la
vida del gat). Segons la visi6é canonica de la MQ, el procés microscopic
és una superposicié dels dos estats (decaiment i no-decaiment); pero si
volem descriure el sistema complet que inclou el gat tenim problemes
perque la superposici6 dels estats és la vida o mort del gat. Aquesta és
la paradoxa del gat d’en Schrodinger. A vegades 1'he vista explicada en el
sentit segtient: 1'MQ només fa assercions sobre les mesures i no diu res
dels moments entre mesures, per tant 'MQ no pot dir res de si el gat és
viu 0 mort abans d’obrir la porta al cap d’una hora (obrir la porta és la
mesura). Per mi, aixo és fugir d’estudi, ja que I'MQ si que diu quelcom
entre mesures dels processos microscopics: precisament diu que posseeixen
estats superposats! Precisament és el sentit com1 i les teories de variables
ocultes les que postularien que 1'univers té un estat concret per bé que
sigui inconegut o incognoscible per nosaltres, els observadors.

Malauradament, la paradoxa del gat de Scrodinger és encara viva i
cueja: les teories de variables ocultes classiques varen ésser (majoritari-
ament) abandonades després de la demostracié del teorema de Bell. El
1964, John Stewart Bell va demostra que una classe de teories de variables
ocultes eren o bé 1) no-locals, o bé 2) havien de satisfer la inigualtat d’en
Bell. Per tal com els experiments mostren que la inigualtat no es satisfa en
l'univers conegut, aixo fa que les teories de variable ocultes també hagin
de ser no-locals. Aixi, I'abandé del principi de localitat s’erigeix en posici6
guanyadora del debat. Aixi s’arriba a la informatica quantica i als gbits.



Els gbits

La informatica quantica (IQ) estudia dispositius de calcul basats en els
fenomens més peculiars de mecanica quantica, especialment la superposicio
d’estats i I'embullament quantic per tal de realitzar operacions sobre dades.
En altres paraules, la IQ té sentit si abandonem el realisme local (tots
els objectes tenen un estat ben definit i la informacié sobre l’estat no es
pot transmetre instantaniament). Concretament, la IQ es basa en la nocié
que el gbit (bit quantic) és la unitat d’informacié quantica. La informacié
es descriu per l'estat d’un sistema quantum-mecanic de 2 nivells, on
aquests dos estats s’anomenen [0 > i |1 > (pronunciats ket o i ket 1).
Un estat es representa per un vector en un espai de Hilbert, i aquest
vector s’anomena ket (de «angular bra-kef»). Un estat no-zero de gbit
es considera una superposici6 lineal d’aquests dos estats; aquesta és la
diferencia fonamental respecte el bit que pot prendre només un valor o
o1

Per bé que el gbit pot prendre valors continus entre o i 1, com els cir-
cuits analogics, la propietat fonamental per a la IQ és al fet que maltiples
qbits siguin en embullament quantic. Les propietats no-locals de I'embulla-
ment permet a una colleccié de gbits expressar la superposicié de diverses
cadenes binaries (per exemple, 1010 i 1111) simultiniament. D’aquesta
manera s’assoleix un parallelisme quantic que promet revolucionar la capa-
citat de computaci6 i la definici6 mateixa de complexitat algorismica. Es
a dir, els gbits poden tenir tots el estats (superposats) possibles que ens
interessi representar per un problema computacional, i per tant, (diu la
teoria) podem fer calculs amb tots ells alhora.

En esséncia, doncs, tenim que una colleccié de gbits forma registre de
gbits, 1 un ordinador quantic és un sistema de calcul sobre gbits. Conceptual-
ment, Benjamin Schumacher va iniciar el camp del processament quantic
de la informacié en inventar (o descobrir?) una manera d’interpretar
els estats quantics com a informacid. La compressié de Schumacher permet
comprimir la informacié dins un estat, i aixi emmagatzemar la informacié
en un nombre menor d’estats; aquest métode és un analeg quantic del
teorema de codificaci6 sense soroll de Shannon.

La recerca en IQ és, doncs, activa i ofereix un camp on noves idees
i nous experiments podran obtenir resultats interessants. Tanmateix, la
quiesti6 que cal destacar és la seva dependencia total del concepte de
superposicié quantica d’estats. En efecte, és el fenomen de la superposicié
el que permet una mena de parallelisme en el calcul que augmenta la
poteéncia teorica de calcul de gran manera i fa tractables problemes que
fins ara eren intractables. Pero cal preguntar-se si 'embullament quantic i
la superposicié d’estats realment multipliquen la poténcia de calcul; aixo
és possible només si la interpretacié de Copenhaguen de I'MQ és correcta
ija em vist que la qliestié fonamental continua en discussi6 des de fa

ANSIBLES I QBITS 113

«L’MQ REPRESENTA
LES PARTICULES
ELEMENTALS AMB
UN CONJUNT DE
VARIABLES, ENTRE
ELLS L’SPIN (MO-
MENT ANGULAR
INTRINSEC) QUE
POT TENIR DOS VA-
LORS (UP I DOWN)»



114 EL CAU DEL HACKER

«LA INCERTESA
SOBRE L’ESTAT NO
ES DEU A LA NOS-
TRA IGNORANCIA:
COM QUE LA DES-
CRIPCIO QUANTUM-
MECANICA ES COM-
PLETA ALESHORES
LA REALITAT MATEI-
XA ES EN UN ESTAT
NO-DETERMINA »

molts anys, i no sembla que es pugui tancar aviat. Cal preguntar-se si no
hi ha interpretacions alternatives que mantinguin el realisme d’Einstein.
La resposta és, com veurem a continuacio, gairebé si.

Realisme local, causalitat i relativitat especial

El realisme d’Einstein feia que interpretés les limitacions sobre les mesures
com una qiesti6 epistemologica (variables ocultes) i no ontologica (inter-
pretacié de Copenhagen). Einstein creia que les caracteristiques peculiars
de I'MQ que Bohr i altres explicaven com 'embullament entre observador
i realitat provenia del fet que la teoria donava només una descripcié parcial
de la realitat. De fet, Einstein, Podolsky i Rosen, en l'article, varen suposar
que si s’escollia mesurar la particula 2, aix6 no tindria cap efecte en la
particula 1. Aixi, mesurar I’spin particula 2 no causa 1’spin oposat en la
particula 1 i, per tant, la interpretacié de Copenhagen era erronia. Com
veiem, el seu argument, que la mecanica quantica és incompleta, es basa
en la hipotesi que els efectes sén sempre locals, i de fet tenien raé: la visi6
de Copenhagen avui dia és no-local.

El teorema de Bell, per altra banda, fa un altre tipus de suposicions:
en concret la hipotesi d’independeéncia que essencialment assumeix que
«les variables ocultes sén independents de la configuracié d’una mesura
posterior en el temps». Malgrat que Bell volia, en principi, mantenir el
realisme local einstenia, encara s’estimava més mantenir aquesta hipotesi;
per tant, a I'hora d’escollir, Bell va preferir abandonar el principi de
localitat que la hipotesi d’independéncia. Per quin motiu? Doncs per
mantenir la idea que els homes sén lliures d’escollir.

«assumeix que el lliure arbitri és genui, i per tant que la intervencié
de I'experimentador en un punt ha de tenir conseqiiencies en un
altre punt remot, d’una manera que les influéncies restringides per
la velocitat finita de la llum no permetria. Si I’experimentador no és
lliure de fer aquesta intervencio, si aixo ja és determinat d’antuvi,
aleshores la dificultat desapareix» P C W Davies and ] R Brown
(1986) (Eds), The Ghost in the Atom, Cambridge University Press.

Altrament dit, si 'experimentador no té lliure arbitri i d’alguna manera
la configuracié d’una mesura posterior en el temps ve determinada per les
accions fetes en una mesura anterior, el teorema deixa de ser aplicable.
Es sorprenent que la natura li presenti a Bell una eleccié metafisica entre
mantenir el lliure arbitri i mantenir el realisme, el principi de localitat i la
consisténcia amb la relativitat especial. I encara més sorprenent (per mi)
és que esculli mantenir el lliure arbitri, amb el resultat que avui dia la gran
unificacié entre les dues grans teories de la fisica (teoria de la relativitat
i MQ) encara s’ha de fer. El més sorprenent de tot, tanmateix, és que
la ciéncia necessiti aquestes hipotesis metafisiques amagades, aquestes



eleccions personals soterrades, com els proverbials cadavers, a I’armari.

Hi ha altres interpretacions alternatives que mantinguin el realisme i
el lliure arbitri? Doncs hi ha una bona noticia i una de dolenta. La bona
és que hi ha una interpretacié presentada per Huw Price al seu article «A
Neglected Route to Realism About Quantum Mechanics», Mind 103(1994)
p- 303-336. La dolenta és que posa en qiiesti6 altres nocions que la nostra
intuici6 voldria conservar: la causalitat i 'asimetria del temps.

La figura 2 mostra un diagrama de 1'experiment de Bell, on a un parell
de particules (x, y), que posseeixen les variables ocultes Ay i Ay, s’efectuen
dues mesures My i M, amb configuracions (settings) Sety i Set,. La
hipotesi d’independencia d’en Bell diu que «Els valors de les variables
ocultes Ay i Ay s6n independents de la configuraci6 de les mesures Sety i
Sety.»

La interpretaci6é que fa Huw Price es basa a qtiestionar aquesta hipotesi.
En efecte, la hipotesi d'independéncia fa una assumpcié de 'asimetria
del temps, per la qual accepta que hi ha correlaci6 en el passat immediat
(S), perd assumeix que no hi ha correlaci6 en els esdeveniments del futur
proper (My i My). Tanmateix, els models de la fisica quantica sén simetrics
respecte del temps; és el nostre sentit comii qui dicta que el passat afecta el
futur pero que el futur no pot afectar el passat. Aquest és el nostre principi
de causalitat intuitiu, que prohibeix cap mena de causalitat retrograda en
el temps.

En termes de I'experiment de Bell, acceptem que les particules tenen un
estat determinat perque tenen una correlacié amb S (en el passat): per tant
tenen spins oposats. La hipotesi d’independéncia diu explicitament que
no tenen correlacié amb les operacions de mesura posteriors en el temps,
per exemple, amb la mesura M, amb una configuracié Sety. Tanmateix,
el model matematic és simeétric en el temps, per tant, és valid negar la
hipotesi d’independéncia i proposar que les mesures My i My formen
part de sistema quantic embullat. Consegilientment, els estats dels fotons
tenen correlacié amb les mesures My i My i, per tant, han de tenir el valor
d’spin mesurat per My i My. El resultat és que els fotons sempre han
tingut un valor d’spin concret perd inconegut (en lloc d'una superposicié
del valors d’spin) i la informaci6 d’aquests valors d’spin és el contingut
de les variables ocultes.

Aquesta és una perspectiva atemporal que des del punt de vista formal
és valida, perd xoca amb les nostres intuicions de causa-efecte. Aquesta
interpretacié sembla acceptar alguna mena del causalitat retrograda on
una acci6 futura afecta 1’estat d’un objecte en el passat. Si volem explicar
aquests sistema quantic en termes de causalitat, dirfem que el fet que la
mesura (futura) My (donant per exemple spin up) causa (es correlacioni
amb) el fet que la mesura (futura) My doni I’spin oposat (per exemple
spin down).

Aquesta ruptura de la causalitat és precisament el que espantava en
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Bell, ja que hi veia una mena de fatalisme o determinisme que anorreava
el lliure arbitri. La interpretacié de Huw Price, que resumeixo molt breu-
ment, proposa acceptar una forma limitada de causalitat retrograda on les
variables ocultes mantenen la informaci6 necessaria per mantenir les cor-
relacions en un sistema quantic on el temps és simetric. Aquesta proposta
pot semblar contraintuitiva, pero 1’alternativa també ho és: abandonar el
principi del realisme local i acceptar un misteriosa accié a distancia.

Quin avantatge té aquesta nova proposta? En primer lloc, és compatible
amb la teoria de la relativitat (i amb els principis que Einstein defensava
en l'article sobre la paradoxa EPRB), perqué és una teoria local amb
variables ocultes (el teorema de Bell, recordem-ho, obligava a les teories
amb variables ocultes a ser no-locals, pero ara la seva hipotesi no s’aplica).
Aquest punt és important, perque cent anys més tard la compatibilitzacié
(i la unificacid!) de la teoria de la relativitat i 'MQ encara esta per fer.
Clarament, aix0 ens assenyala que hi ha greus problemes irresolts en els
models fisics contemporanis. El desavantatge d’aquesta proposta és que cal
acceptar una causalitat retrograda (per bé que d’una manera restringida,
de manera que sigui compatible amb la nostra experiéncia i intuici6). En
aquesta interpretaci6, la causalitat retrograda es circumscriu a les variables
ocultes que mantenen la informacié que permet a tot el sistema quantic en
conjunt mantenir les correlacions entre els seus components.

Per tal com tenim variables ocultes tornem a tenir un deficit epistemo-
logic i no ontologic: ara no sabem en quin estat és una particula pero la
particula posseeix un estat -mentre que en la interpretacié de Copehha-
guen és la realitat mateixa que no posseeix un estat definit (o en altres
paraules, els té tots, aixo és la superposici6). Aixo si, I'estat concret de la
particula ve determinat per una acci6é que nosaltres considerem en el futur
(la mesura del primer observador). Per tant, existeix també un embullament
de tots els components del sistema quantic en observacid, perd aquest
embullament és simplement l'estructura de les correlacions existents entre
els components en el marc d’un model simétric en el temps.

Conclusio

Doncs bé, les conclusions han de ser forca modestes, em temo. En essencia
la conclusi6 principal és que el nostre coneixement de la realitat fisica
deixa molt que desitjar: no només els nostres models tenen problemes
que s’arrosseguen des de fa decades, siné que s’hi amaguen decisions
metafisiques i ontologiques dificilment indiscutibles. Certament, aquest
article ha simplificat forca aspectes de 1'MQ, encara que he provat de
mantenir I'essencial. Per exemple, la interpretacié de mons mdultiple de
I'MQ no és igual que la interpretaci6 de Copenhaguen, mentre que en
aquest article les he ficat al mateix calaix. La ra¢ per fer-ho és que ambdues
interpretacions accepten el no determinisme de la realitat fisica, és a dir, la



superposici6é d’estats i I'embullament quantic, el tema que m’interessava
discutir aqui. També he obviat la part de la descripcié on s’usa la funcié
d’ona per descriure la superposicié i I’embullament quantic.

Cal concloure que la informatica quantica és un error? I qué m’en dieu
de I'oblidat ansible? Les conclusions aqui i ara hauran de ser provisionals a
més de modestes. En primer lloc, sembla que cal escollir entre abandonar
el principi de localitat o modificar la nostra definicié de causalitat. Amb
quins criteris es pot escollir? Personalment, abandonar el principi de
localitat té unes implicacions massa fortes, que de fet a ningt no li agraden
i s’han acceptat sempre a contracor, més per la manca d’alternatives que
per conviccié. La conseqiiencia més forta és haver d’abandonar una nocié
de realisme compartida per Einstein i molts altres cientifics, mentre que no
s’ha desenvolupat una nova noci6é de realisme basada en aquests principis
en les decades passades. (Hi ha hagut, aixo si, intents de relacionar la
realitat quantica amb diverses corrents mistiques).

La segona opci6, acceptar certs tipus de causalitat retrograda, és més
feble en conseqiiencies desagradables. En concret, no cal abandonar el
principi de causalitat in toto, mentre que la no localitat si que sembla
destruir totalment el realisme local. Aquesta opci6 requereix abandonar
la prohibicié de causalitat retrograda, i per tant, només cal modificar la
nostra idea intuitiva de causalitat per tal de permetre uns casos restringits
de causalitat envers el passat. Hi ha, pero, una altra cosa que cal acceptar:
el fet que les teories fisiques sén simetriques respecte del temps. Acceptar
aquest fet (les teories actuals sén simetriques) pot semblar dificil (car
contradiu la nostra intuici6 i la nostra experiéncia), perd no hi ha cap
problema de principi.

Per tant, i provisionalment, trobo que la interpretaci6 de la paradoxa
EPRB amb causalitat retrograda és més versemblant que la interpretacié
no-local. Aixo té com a conseqiiéncia que em sembla més factible I'ansible
que la informatica quantica! Com pot ser? La IQ basa la seva potencia
teorica de calcul en el parallelisme inherent a la superposicié d’estats, és
a dir, en la hipotesi ontologica que tots aquest estats sén, en algun sentit,
reals. Amb la interpretaci6 de causalitat retrograda només un estat és real,
i la indeterminaci6 és epistemologica (no sabem quin estat és) i no pas
ontologica (estats reals superposats); no hi ha parallelisme quantic.

D’altra banda, I'ansible em sembla consistent amb la interpretaci6
de causalitat retrograda. El meu argument, seguint la tradici6, és un
experiment mental que descriuré a continuaci6.

L’any 2105, per celebrar el segon centenari de la teoria de la relativitat
d’Einstein, s’envien dues expedicions interestellars a Alfa Centauri i
Epsilon Eridani, els sistemes solars més propers. Cada expedicié s’endta
un ansible consistent en un parell de fotons embullats quanticament, és a
dir, un parell de fotons amb spins oposats perd inconeguts. La primera
expedici6 arriba a Epsilon Eridani I'any 2105+t1 i comprova si hi ha un
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planeta amb vida o no; en el primer cas vol transmetre per 1’ansible el bit
1ien el segon el bit 0. Per tal de fer-ho, cal que I'expedicié pugui realitzar
dues operacions de mesura sobre el fot6 que canviin el seu estat quantic
(el seu spin) de manera diferent. Si suposem que aixo se sap fer en el futur,
realitzar una operaci6 o l'altre equival a transmetre una informacié que
va enrere en el temps fins a la Terra del 2105 quan el parell de fotons es va
crear, i fa que el fot6 prengui l’estat up o down. Quan la segona expedici6,
posteriorment, arriba a Alfa Centauri 'any 2105+t2, pot preguntar al seu
ansible si hi ha vida Epsilon Eridani i obtenir la resposta 1 0 0 amb el dual
de I’spin del seu fot6, ja que aquest des de la partida de la Terra ja tenia
I'spin oposat.

B¢, alguns detalls de I'experiment mental 2105 encara s’han de refinar
(codificar el bit d’informacié d’Epsilon Eridani en la interaccié que té lloc
al 2105+t1 potser sigui impossible) perd crec que s’entén la idea. La causa-
litat retrograda explica els fendmens quantics coneguts, ara interpretats
com a nolocalitat, canviant la interpretacié perd no pas els models ma-
tematics. D’altra banda, la causalitat retrograda pot neguitejar algi que
vegi incompatibilitat entre un univers determinista i el lliure arbitri, perd
aquest és un problema metafisic que no s’hauria de tenir en compte (en
principi, a la practica hem vist que neguitejava Bell). A més, pagant el preu
d’una fisica simetrica en el temps, tenim una interpretacié de la mecanica
quantica més reconciliable amb la teoria de la relativitat. Per altim, tenim
una millor comprensi6é del pensament d’Albert Einstein, de qui tantes
vegades s’ha dit que no havia entes la mecanica quantica. Einstein, un dels
fundadors de I'MQ, es preocupava per les interpretacions de la teoria dels
quanta i els problemes ontologics i metafisics que aquestes interpretacions
generaven alegrement. La historia ha demostrat que les qiiestions que
preocupaven Einstein encara ens han de preocupar avui.



Gentonomia (o la saviesa de la
munio)

A Comissié Europea, que controla els destins dels fons ptiblics
per a la recerca, ha decidit que cal donar suport a les idees
expressades en el llibre The Semantic Web i no a d’altres. Cer-
tament, molta gent s’ha embarcat en projectes finangats que es

basen en les idees del creador de la primera web, Tim Berners-Lee, ara a
més creador «oficial» de la revolucié d’aquesta «segona web».

La mort anunciada de la web semantica

Molta gent que feia recerca en IA diu ara que fa recerca en el marc de
la web semantica. En especial, recercaires en ontologies, en enginyeria
i modelatge de coneixements, i en representacions formals basades en
logiques de descripcions han agafat les eines i tecniques de la IA per
aplicar-les en construir aquesta segona i millorada web. La cosa no ha
d’estranyar-nos, perque la web semantica es defineix per 1'objectiu de
crear un mitja universal d’intercanvi d’informacié basat en donar un
significat (una semantica), intelligible per a les maquines, als continguts
dels documents de la web.

Tot plegat no deixa de ser ironic, perqué Tim Berners-Lee escrivia alt
i fort a The Semantic Web que la seva proposta no tenia res a veure amb
la Intelligéncia Artificial. Berners-Lee és aixi ’enésim pronosticaire que
anuncia la mort i el fracas, que mai no acaba d’arribar, de la Intelligéncia
Artificial. Malauradament, Berners-Lee té els barbars al pati de casa seva.
Aquests barbars de la IA proposen construir ontologies per a cada domini
de discurs (des de la politica a ’enginyeria aeronautica) per tal que les
maquines entenguin finalment els documents que escrivim els humans.
Actualment, les ontologies es descriuen en OWL, un llenguatge formal de
la familia de les logiques de descripci6 (en altres mots, la formalitzacié
dels frames feta per la comunitat d'TA que fa recerca en representacié6 dels
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coneixements). L'esperanca és que la web semantica arribi a reeixir on els
sistemes experts varen fer falla gracies a I'enginyeria d’ontologies.

El problema de dur a la practica aquesta proposta és el segtient: qui
fa les ontologies de manera que siguin acceptades de manera consensu-
ada? En teoria, si es vol fer una ontologia pel sector de 1’aeronautica o
de l'e-comerg, els interessats haurien de fer una iniciativa conjunta que
desenvolupés una ontologia 1til per a tots els proposits que tenen a veure
amb 1’aeronautica i I'e-comer¢. De moment, els qui haurien de finangar
aquestes iniciatives s’hi mostren reticents: paga la pena invertir un munt
de diners en fer ontologies formals? A més, hi ha un problema metodo-
logic: en el fons la idea de les ontologies és que es pot fer representacié
dels coneixements d"una manera que és independent del seu s posterior.
Molta gent a la IA creu que aixo no és possible, i que la prova és la historia
de la IA mateixa.

Desafortunadament per Tim Berners-Lee i la seva web semantica, la
proposta es topa amb les mateixes qiiestions que la IA, i la ra6 és que s6n
qliestions no trivials. Que més s’hi pot fer?

La saviesa de la munié

Si alguna cosa ha aportat Internet és la capacitat efectiva de coordinar els
esforcos de gent diversa situada a llocs dispersos que tenen la voluntat de
realitzar uns objectius comuns. El codi lliure, i recentment el codi obert,
en son prova fefaent, perd també el programari social com els wiki i la
Wikipedia —una enciclopedia desenvolupada per voluntaris. La Wikipedia
es basa en una tecnologia simple perod revolucionaria: simple perque es
tracta d’editar i gestionar pagines web, i revolucionaria conceptualment
perque permet a tothom modificar les pagines web. D’aquesta manera,
la Wikipedia s’ha fet amb una filosofia radicalment antiautoritaria: els
articles, els escriuen voluntaris i sén revisats per altres voluntaris, perd no
s’exigeix ni es verifica que els articles els escriguin experts. L'opini6 de
molts seria que aixd no pot funcionar, pero el fet és que la Wikipedia es
prou bona, forga actualitzada, i inclou temes de la «cultura popular» que
tradicionalment no s’inclouen en una enciclopédia.

L’alternativa a la web semantica segueix aquesta mateixa filosofia i
s’anomena gentonomia (folksonomy) —gentonomia és un neologisme que prové
de gent (folks) i -onomia (-onomy). Gentonomia, segons Wikipedia.org,
és la practica collaborativa de categoritzacié basada en 1'tis de mots clau
triats lliurement. Colloquialment es refereix a un grup de gent que col-
laboren espontaniament per tal d’organitzar la informacié en categories.
La gentonomia és destacable per ser la cosa totalment oposada a la forma
classica de fer taxonomies, que es basa en les propietats que descriuen un
objecte o un concepte.

La gentonomia s’origina a del.icio.us el 2004 i es reprodueix rapidament



en d’altres formes de programari social (social software). D’altres exemples
de gentonomies a Internet sén llocs web de marcatge social (social book-
marking) tals com els webs per compartir marcadors Simpy, Jots i Technorati;
el web per compartir fotos Flickr; el web per compartir audio Freesound;
el web per compartir noticies sindicades amb RSS 24eyes, el web per
compartir objectius 43 Things; els webs per compartir articles cientifics
CiteULike i Connotea; el web per compartir llocs web StumbleUpon; els webs
per recomanar musica MusicStrands i Upto11; el web per debats basats
en etiquetes (tags) Tagsurf; el directori de la web Zenome; el gestor de
marcadors i agregador de noticies sindicades amb RSS/Atom Feedmarker; i
el calendari d’esdeveniments socials Upcoming.

Aquest efecte emergent de la collaboracié d’una comunitat de persones
s’ha popularitzat amb el nom de la saviesa de la munié, a partir del
llibre The Wisdom of the Crowds de James Surowiecki. Tradueixo crowd per
«munié» simplement i no per «munié de gent» perque el principi s’aplica
tant a persones com a sistemes distribuits en general. James Surowiecki,
columnista d’economia i negocis a la revista New Yorker, explica que per
assolir la saviesa de la muni6 cal (1) diversitat d’opini6, (2) independeéncia
dels membres 'un de l’altre, (3) descentralitzacid, i finalment, (4) un
bon metode d’agregacié d’opinions. La diversitat forneix informacions
diferents; la independeéncia evita que la gent segueixi un sol lider d’opini6;
els errors de la gent es cancellen els uns als altres; i la inclusié de totes les
opinions garanteix que el resultat sigui més entenimentat que el provinent
d’un sol expert al qual se li delegués la decisié.

Existeix un fenomen similar en 'aprenentatge artificial, I'efecte ensems
(ensemble effect); de fet m’atreveixo a dir que es tracta del mateix principi
expressat de maneres lleugerament diferents. L'efecte ensems diu que
donat un conjunt de predictors (sistemes que han aprés a partir d'un
conjunt d’exemples a predir la soluci6 d'un exemple inconegut) que
compleixen certes condicions, la prediccié que fan ensems és millor que
la de qualsevol predictor individual membre del conjunt. Les condicions
que els predictors han de satisfer sén dues: (a) que els predictors siguin
minimament competents, i (b) que el seu error no sigui correlacionat (és a
dir, que no s’esbiaixin idénticament en la seva «preferéncia» a cometre certs
errors). Es remarcable la similitud entre les condicions de l'efecte ensems i
les de la munié savia. En efecte, la muni6 savia diu a les condicions (2) i
(3) que els biaixos entre les persones que opinen no siguin correlacionats;
la condici6 (4), que requereix un bon metode d’agregaci6, no s’esmenta
I'efecte ensems simplement perqué hom pressuposa que es fara servir un
bon metode —com una votacié o alguna mena de mitjana; finalment la
condici6 (a), que requereix uns predictors minimament competents, es
pressuposa en la condici6 (1) on els membres sén persones (i la condicié
de diversitat d’opini6 es reflecteix en el fet que els predictors de 1'efecte
ensems aprenen a partir d’exemples no necessariament identics).
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Veiem doncs que 'efecte sinergic que té una comunitat que collabora
en una gentonomia no és una cosa estranya, sin6 esperable i explicable. Si
és aixi, d’on ve la insisténcia en 1'ts de formalismes rigidament logics en
les ontologies i la web semantica? Doncs ve d’una tradici6 jerarquica i
elitista, cosa que provarem d’esbrinar a continuacio.

La semantica i els mots clau

La web semantica representa I'apropament canonic a definir el significat
dels conceptes d'un domini d’expertesa: un grup d’experts especifica les
categories d’una ontologia en un formalisme de logica de descripcions.
Cada concepte (o categoria) es defineix per un conjunt de propietats
necessaries i suficients seguint la 1dgica booleana. D’aqui sorgeix el primer
problema: molts conceptes usats en el raonament basat en el sentit comu
son dificils d’especificar d’'una manera booleana; per aquest motiu s’ha
desenvolupat la logica difusa i, en general, totes les tecniques del soft
computing. La gentonomia, en canvi, es basa en mots clau, usats lliurement
pels usuaris, la semantica dels quals es defineix simplement per 1'tis que
es fa d’aquests mots dins d’una comunitat. D’altra banda, mentre que el
raonament que es fa en taxonomies i ontologies és jerarquic i boolea, el
raonament basat en la cerca de mots clau és sempre aproximat i emergent.

Les tecnologies de cerca per mots claus han demostrat la seva eficacia i
utilitat a Internet ampliament, i els mecanismes de cerca com Google en
sén la prova. Cal recordar que la primera proposta d’organitzar 1’accés
ila cerca a la web va tanmateix ser ontologica: 'empresa Yahoo volia
aplicar a Internet les idees d’ontologia del projecte Cyc de Doug Lenat, un
reconegut cientific d'TA. Yahoo va desenvolupar una colleccié de categories
per organitzar les pagines web —per exemple, les pagines d’automobilisme
o les de fotografia. Avui dia, pero, si aneu a ct.yahoo.com trobareu un
simple camp de cerca com a Google, en lloc de la llista de categories.
Si considerem l'oposicié entre Yahoo i Google des del punt de vista
metodologic, la proposta ontologica és jerarquica i descendent (per trobar
un element cal resseguir la jerarquia fins a la classe més especifica que
conté finalment 1’element); mentre que la proposta basada en la cerca de
mots clau és aproximada i ascendent (cal saber donar un conjunt de mots
clau que caracteritzi suficientment 1’element que cerquem).

Des del punt de vista cognitiu, la cerca és més eficient si sabem els
mots clau que caracteritzen un tema: entrem els mots clau i obtenim una
llista en la qual s’inclouen els elements que cerquem. Un exemple d’aixo
és fer a Google la cerca «mapa metro Barcelona», I'objectiu de la qual
és pales per tothom; doncs Google troba facilment 1’enllag TMB: Xarxa
Metro. En canvi, en 'apropament ontologic primer hauria de categoritzar
la informaci6é que es cerca, cosa que es pot fer de diverses maneres, totes
correctes: a) es tracta d'un mapa que és un objecte cartografic, per tant



potser I'Institut Cartografic de Catalunya té aquesta informacio; tanmateix
b) el mapa tracta del transport, raé per la qual es pot considerar que és
un element del sistema de transport; per taltim, c) el mapa de transport
és el de Barcelona ciutat, per tant potser la ciutat de Barcelona té aquesta
informaci6.

Es clar que les tres opcions s6n correctes, i aquest és, de fet, el problema:
com s’organitza en realitat la informacié que m’interessa trobar? Si ho
sabés (si fos expert en la taxonomia usada) podria trobar de seguida
I'element que cerco; com aquest no és mai el cas, cal tenir experts que ho
facin per a mi. Per exemple, calen bibliotecaris per catalogar llibres pero
també per fer la cerca —excepte si fem cerca per mots clau com actualment
permet la cerca de llibres per contingut Ag d’Amazon.

Un altre exemple de la problematica que presenta el raonament des-
cendent taxonomic és I'tis de ments jerarquics. Aquesta idea taxondmica
s’ha traspassat als llocs web, en que els enllacos serveixen com a elements
del ment que redirigeixen a una nova plana que té nous enllagos. .. etc.; i
quan un element que cerquem és a més de 3 clics de distancia, els estudis
demostren que la gent simplement no troba el que cerca. Per exemple, si
s’entra al lloc web de la Universitat Autdonoma de Barcelona trobareu 3
conjunts separats de mens fets amb colleccions d’enllagos; primer dilema:
quin dels tres conjunts d’enllagos usar? Un d’aquests conjunts d’enllagos
ens doéna a triar entre 1) estudiar, 2) investigar, i 3) viure; oi que és ttil i
clar? Ara bé, si jo cerco un element concret, com ho puc fer? Doncs he de
categoritzar aquest elements dins d’un dels conceptes que apareixen en els
tres conjunts d’enllagos. La cosa no és facil, perqué no és evident en quina
categoria hi haura la subcategoria on jo m’imagino que han classificat 1’e-
lement que cerco! Personalment, el que faig jo i molta gent és no usar mai
els enllacos i directament fer cerca per mots clau: és més rapid. Imaginem
que cerco amb Google UAB exposici6 tesi doctoral perque m’interessa
trobar informacié sobre aquest procés; facilment troba un document re-
llevant dins el directori http://www.uib.es/estudis/doctorat. En canvi,
si feia servir el raonament taxondémic descendent hauria d’haver inferit
que exposicid tesi doctoral pertany a la categoria doctorat, que és un subtipus
d’estudi, 0i? Doncs bé, si anem a la categoria http://www.uib.es/estudis
no hi ha cap enllag a doctorat! Curiosament, dins la pagina Estudis hi ha
un enllag a Estudis en el mend... que hi farem! Fent clic a aquest enllag si
que s’arriba a una pagina on es llisten els diferents tipus d’estudis entre
els quals hi ha els de doctorat. El mateix problema sorgeix en llocs web
comercials, proveu si no a cercar un element del vostre interes a Sony.
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L’empori celestial dels coneixements benévols

Els animals es classifiquen com:

a) Els que sén propietat de I'emperador,
b) Els embalsamats,

¢) Els ensinistrats,

d) Els garrins,

e) Les sirenes,

f) Els fabulosos,

g) Els gossos solts,

h) Els inclosos en aquesta classificacio,
i) Els que s’agiten com a bojos,

j) Els innumerables,

k) Els dibuixats amb un pinzell finissim de pel de camell,
1) Etcetera,

m) Els que acaben de trencar el gerro,
n) Els que de lluny semblen mosques.

Empori celestial dels coneixements benévols

A primera vista semblaria que la proposta antiautoritaria ascendent
resultaria més desorganitzada i caodtica que la jerarquica-taxonomica des-
cendent. Des de la perspectiva jerarquica s’esperaria que el resultat de
la gentonomia fossin classificacions ineficients i forassenyades, com la
taxonomia que Jorge Luis Borges relata a Otras Inquisiciones (vegi’s la Taula
Empori celestial dels coneixements benevols). Tanmateix, la taxonomia també
té problemes d’organitzaci6, com els que he illustrat en els petits exemples
anteriors. La ra¢ d’aixo és la qiiesti6é esmentada abans: la hipotesi que la
representacié dels coneixements i I'ontologia es pot construir de manera
independent de la forma en qué s’usara és falsa. Una taxonomia, una
ontologia es construeix per a un cert proposit, i en ser rigida i jerarquica
no pot adaptar-se a d’altres usos que la gent s’entesta a provar.

Per aixo necessitem els experts: ells coneixen 1’estructura interna i si
entenen el nou s que volem fer-ne sén capagos de traspassar aquests
requeriments a 'estructura jerarquica preestablerta; els trucs per fer aixo
formen les habilitats dels experts. Si apleguem diferents usos en una sola
taxonomia és quan trobem els animals classificats com a 1'empori celestial
dels coneixements benevols.

El fet és que fer una ontologia formal universal és equivalent a crear
un llenguatge analitic universal com el de John Wilkins que justament



Borges investiga a l’article «El idioma analitico» de John Wilkins dins
Otras Inquisiciones. John Wilkins proposa al segle XVII una llengua en la
qual cada paraula es defineix ella mateixa. Aixi, de, vol dir «element»; deb,
el «primer dels elements», «el foc»; deba, «una porci6 de 'element del foc»,
«una flama». La web semantica es proposa fer aixd mateix, per bé que
vol realitzar-ho d’una altra manera. La gentonomia, en canvi, considera
que el significat d’un concepte, d’'un mot, és I'tis que en fa una comunitat
de parlants, és a dir es fonamenta en la proposta de Wittgenstein a les
Investigacions Filosofiques: «El significat és només 1'is». Es aquest fonament
junt amb la tecnologia de cerca de mots clau el que fa que la proposta
gentonomica sigui una idea amb futur.
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Llibertat, igualtat, reciprocitat

L'astorament d’Internet

A gent sovint se sorprén que hi hagi tantes coses gratuites a
Internet. Recentment els diaris han parlat sovint de Wikipedia,
I'enciclopedia lliure escrita i produida pels mateixos internautes
(i no pas per experts pagats per una editorial). La Wikipedia

té avui més de 694.000 articles en angles, mentre que en té 17.137 en
catala (ca.wikipedia.org). Aquesta mida i la qualitat dels articles deixa
astorada la gent: Com pot ser gratuit? Com pot ser que la gent faci aixo
d’una manera altruista? No haviem establert definitivament que els éssers
humans érem tots uns egoistes?

De fet, el sorprenent és que la gent s’astori. Aquest astorament es deu a
una concepcié simplista sobre la natura de ’home i la seva acci6 collectiva,
sovint una versi6 simplificada de les idees utilitaristes. Sorprenentment,
el discurs public va ple de proclames a favor de les accions generoses
i solidaries. Ara bé, si 'home és tan egoista com tothom diu, de que
servirien aquestes proclames? Aquesta contradiccié en la concepcié que
el sentit comt contemporani té de la natura de I'home i la seva acci6 col-
lectiva pot superar-se si podem fer arrelar les idees abstractes de justicia,
generositat, altruisme, etc., en la nocié capital de reciprocitat.

Reciprocitat i psicologia evolutiva

La psicologia evolutiva té com a objectiu explicar els trets fonamentals del
capteniment huma a partir de la teoria evolutiva de la selecci6é natural.
Per exemple, donat que 1’'Homo sapiens ha viscut sempre en societat, hi
ha d’haver certs trets que permeten que els individus procurin per ells
mateixos perd alhora visquin en societat i procurin per aquesta societat (és
a dir, també procurin per altri). Un primer concepte d’altruisme apareix en
psicologia evolutiva a partir de les relacions de parentiu: aixi, ’altruisme
reciproc entre parents s’explica pel fet que millora les oportunitats de
transmetre els gens dels individus consanguinis. De fet, aquesta linia de
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recerca va ser inaugurada per E. O. Wilson en el seu llibre de 1975 Sociobio-
logia. Per bé que aquest llibre va ser molt malignat per aquestes contrades,
Sociobiologia sintetitzava moltes recerques en conducta animal i revisava
els principis evolutius de la comunicaci6, I'altruisme, 1’agressio, el sexe i el
parentiu en societats animals (dels insectes a les aus). L'imperdonable era
que E. O. Wilson fes un capfitol dedicat a 'Homo sapiens on proposava
la hipotesi que certs universals, inclos el sentit moral, provenien d'una
natura humana conformada per 1'evolucié natural.

Pel que sabem avui dia, Ialtruisme reciproc i el sentit moral es basa
en una logica de la reciprocitat. El principal argument en contra que
la hipotesi que l’altruisme reciproc existeixi fora dels nuclis de parentiu
és que no seria evolutivament consistent —la rad esgrimida és que seria
vulnerable als tramposos i als aprofitats (aquells que gaudeixen de les
bones accions dels altres sense contribuir-hi). Tanmateix, el fet és que els
humans sén equipats de manera adequada a les exigéncies de I’altruisme
reciproc. Els reciprocadors ajuden els altres que els han ajudat i defugen
o penalitzen els altres que no ajuden; aquesta estrateégia supera la dels
individualistes, la dels tramposos i la dels altruistes purs. Els humans
tenen molta facilitat a recordar qui els va ajudar i qui no, i tot plegat va
embolcallat per un complex d’emocions moralistes (simpatia, gratitud,
culpa, avergonyiment, i enuig) que implementen un seguit d’estrategies al
servei de l'altruisme reciproc com s’ha demostrat en programes de simula-
ci6 i models matematics (R. Trivers, Social Evolution, Benjamin/Cummings
1985).

Experimentalment s’ha demostrat la hipotesi que la gent té més predis-
posici6 a ajudar un estrany quan el cost és baix, quan 1’estrany necessita
auxili, i quan l’estrany pot reciprocar. La gent té simpatia a la gent que els
fa favors, fa favors a qui té simpatia, sent culpa quan ha negat un possible
favor i penalitza els qui els han negat favors. En resum, els estudis en
conducta economica demostren que la gent no és ni I'egoista amoral de
la teoria econdmica classica ni l'altruista desinteressat de les fantasies
utopiques.

Les emocions morals

Recentment, Haidt ha compilat una historia natural de les emocions
constitutives del sentit moral de 1'home (J. Haidt, «The Moral Emotions», in
R.J. Davis (Ed.) The Handbook of Affective Sciences, Oxford University Press).
Les quatre families d’emocions (simpatia, gratitud, culpa, avergonyiment,
i enuig) proposades per R. Trivers son refinades per Haidt. Les emocions
blasmadores d’altri -menyspreu, enuig i repugnancia— inciten a penalitzar
els tramposos. Les emocions enaltidores d’altri —gratitud i una emocié que
diferents autors anomenen elevaci6 o esbalaiment- inciten a recompensar
els altruistes. Les emocions sofrents d’altri —simpatia, compassi6 i empatia—
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inciten a ajudar aquells qui passen necessitat. Les emocions autoconscients
—culpa, avergonyiment, i torbacié- inciten a provar d’evitar fer trampa o
restituir-ne els efectes.

A més, aquest quatre tipus d’emocions morals es distribueixen en tres
ordres: individual, comunitari i sagrat; el judicis morals s’articulen de
manera diferent en cada ordre. L'etica de ’autonomia pertany a 1’ordre
dels interessos i drets individuals; la seva virtut cardinal és la imparcialitat
(fairness) i és el cor de la moralitat en les societats occidentals i seculars.
L'etica de la comunitat pertany als usos i costums (els mores); aquest ordre
té com a valors principals el deure, el respecte, ’adhesi6 a les convencions
i la deferéencia a les jerarquies socials. L'ordre del sagrat té una ética
basada en un sentit de la puresa i la santificacié en contraposici6é a un
sentit de contaminaci6 i profanacié.

L'enuig (ira, rabia), com exemple de les emocions blasmadores d’altri,
ha evolucionat des dels sistemes d’agressié, tot sent reclutada en 1’evolucié
per implementar estrateégies de penalitzaci6 als tramposos necessaries per
mantenir l'altruisme reciproc. La repugnancia és una emocié blasmadora
d’altri en l'ordre del sagrat, i ha evolucionat del sistema d’evitacié de
contaminants biologics (com la malaltia i la putrefacci6). Pot haver estat
reclutada per tal de marcar la diferéncia entre les entitats que tractem
moralment (els nostres iguals), aquelles que tractem instrumentalment
(com els animals), i aquelles que defugim (com les persones amb malalties
contagioses).

La torbacié (la sensacié de sentir-se violent en una situacid) és una
emocié autoconscient en 'ordre de la comunitat que prové dels gestos
d’apaivagament (o desenutjament) i submissié que es troben en els altres
primats. La mescla entre dominancia i moralitat no ha d’estranyar-nos, ja
que la reciprocitat no depen només de la bona voluntat d’altri per donar i
retornar favors, sind també de la seva capacitat per fer-ho, i els individus
dominants tenen sovint aquesta capacitat.

Es podria pensar que l'ética de ’autonomia i els drets individuals és
occidental i no es pot imposar a d’altres civilitzacions. Aquesta postura
relativista deixaria les altres civilitzacions en mans d’una ética de base
comunitaria i/o del sagrat. Aquest argument ignora que els estudis
demostren que altres societats (per exemple les asiatiques) també tenen
un fort component étic en I'ordre individual. Per exemple, un dels grans
filosofs de l'escola confuciana, Menci o Mengt-tzu, va dir el segiient
(Mengzi 7A4): «No hi ha joia més gran que descobrir la creativitat (cheng)
d’hom mateix, i no hi ha manera més facil de captenir-se amb humanitat
(ren) que comprometre’s a tractar els altres com hom voldria ser tractat.»
Per bé que ren es tradueix usualment per humanitat, també es pot traduir
com imparcialitat, és a dir, fairness.

Endemés, a I'Occident perduren amb molta forca 1’etica en els ordres
comunitari i sagrat. En el discurs politic s'usen molts adjectius (com
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net, brut, empastifat) que pertanyen a 1’ética que contraposa puresa i
contaminaci6; aix{ la corrupcié embruta un politic (o un partit) en un sentit
moral, i quan un partit purga elements de la seva organitzacié ho fa per
tal d’expulsar elements contaminats per ideologies alienes i aixi restituir la
puresa doctrinal original. Aquest discurs mostra que 1'Occident secularitzat
també mescla moralitat i puresa. L'eética comunitaria inclou deferéncia
a les jerarquies socials, i Occident també les mescla: molts adjectius
confonen estament social amb moralitat, com cavallerds, honorable, noble
(denotant virtut) i com vulgar, vil, miserable, barat (denotant pecat o
defecte). L’adoraci6 secular de la Princesa Diana, que era una persona
moralment no gens excepcional, n’és un altre exemple.

La mescla d’imparcialitat, estament i puresa del nostre sentit moral
fa sovint dificil resoldre qliestions morals complexes quan s’apella als
sentiments purs. Per exemple, en la qiiesti6 de la clonacié6 humana,
molta gent que s’hi oposa argumenta que no és licit plantejar-ho en
termes economics o del benefici social que pot derivar-se’'n, perque cal
donar primacia a la repugnancia moral que la idea de clonacié humana els
produeix. Per tant, 'argument simplement diu que aixo el fa esgarrifar!
Aix0d pot semblar un argument feble perd sabem que no és aixi; el discurs
té forga pel fet que es basa en I'etica de la puresa: la clonaci6 viola quelcom
que és sagrat.

Hi ha problemes greus i complexos que es volen solucionar de manera
simplista fent-los simplement dolents en un sentit moral. Aquest és sovint
I'efecte del moviment del politicament correcte pero també d’altres corrents
socials. L'efecte és que certes qtiestions adquireixen una qualitat moral
positiva o negativa quan abans no la tenien. Alguns exemples: la pollucio;
les nines Barbie; els acudits etnics; la roba produida al tercer mén; la
violencia a la televisi6; la publicitat destinada als nens.

Certament la polluci6 i la publicitat a nens poden tenir conseqiiéncies
perjudicials, pero la qiiesti6 és si s’han de tractar com a qiiestions morals.
Per exemple, en I’ambit del discurs sobre la pollucié sovint s"usa un voca-
bulari basat en 1’etica del sagrat: la pollucié es veu com una profanacié de la
terra o la natura que es consideren en estat pur. De fet, el diccionari GREC
defineix polluir com «Embrutar, contaminar, fisicament o moralment», és
a dir, mescla la puresa amb la moral. L'alternativa és considerar aquests
temes en termes de costs i beneficis, de prudencia i risc, i de bon gust
o malt gust —en lloc de moralitzar aquestes qiiestions. Aixi, la polluci6
és una qtiesti6é que ha de tenir en compte els costos i cal trobar un punt
d’equilibri (on hi haura cert nivell de polluci6) en lloc de simplement dir
que s’ha d’eliminar fota la pollucid.



LLIBERTAT, IGUALTAT, RECIPROCITAT

L’esbalaiment d’Internet

Les emocions esmentades sén forca entenedores llevat d'una: la que Haidt
anomena elevacio (i d’altres autors esbalaiment). Com pot ser una emoci6é
real si no tenim un nom comdu per a ella? Realment existeix si 1’han
de descobrir uns académics? L'elevacié és una emocié moral positiva,
com la gratitud, i és la sensacié que hom té quan veu accions virtuoses
o moralment belles, com en veure els voluntaris fer arribar l'ajut a les
victimes d'un desastre natural. Aquesta sensacié motiva la gent a portar-se
millor, és una experiéncia que els fa reconciliar-se amb la humanitat.

En diversos experiments Haidt demanava als subjectes que recordessin
i expliquessin els moments en els quals havien vist alguna persona fer una
acci6 meravellosa per a algu altre que no fossin ells mateixos. Aquesta
és la narracié d’'una dona japonesa (I'estudi és transcultural) de mitjana
edat: «Quan vaig veure les noticies del desastre, vaig sentir un dolor al
pit, i vaig arribar a plorar mentre llegia el diari. Després, en veure els
voluntaris arribar i ajudar la gent alla, el dolor va desapareixer i el cor se’'m
va illuminar (akuri) i em vaig sentir contenta (yokatta), alleujada (anshin),
admirada (sugoi) i vaig sentir un gran respecte envers ells. En veure els
voluntaris, el meu cor que sentia pesant per unes noticies tant tristes se’'m
va alleugerir.»

No cal pensar que aquesta emocié moral només se sent en circumstan-
cies tragiques de vida o mort. De fet, és 'emocié que hom pot sentir en
descobrir I'enciclopedia lliure Wikipedia. L’esbalaiment de descobrir una
obra feta per gent generosa, que ha fet una feina acurada i extensa, fins a
arribar a 694.000 articles, és dir-se: «Jo també puc fer-ho; puc collaborar
fent alguns articles.» Com siné s’hauria pogut fer la Wikipedia?.
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Poca ciencia i més paciencia

Dema fara 50 anys

RA que entra I'any 2006, no només es commemora el 75&
aniversari de la Segona Reptblica, també fa 50 anys de la
cimera de Dartmouht, que va fundar la intelligencia artificial
(IA) moderna. Es a dir, 'any que els falangistes critics i

els catolics reformistes de Joaquin Ruiz-Giménez sortien del govern del
dictador espanyol, un grup de cientifics convocats per John McCarthy es
reunia al Dartmouht College 1’estiu de 1956.

L'objectiu d’aquesta cimera era d’aplegar un grup de recercadors d’alt
nivell que treballaven en temes com «la teoria de la complexitat, la simu-
laci6 del llenguatge, les xarxes de neurones, 1’abstraccié del contingut
d’entrades de sensorials, la relacié entre 1’aleatorietat i el pensament
creatiu, i les maquines amb aprenentatge.»

La influéncia de la IA sovint es menysté, sovint es trivialitza tot es-
mentant I'impacte que ha tingut sobre la cultura de masses i el cinema.
Aixo tdltim és cert, pero cal recordar que de Dartmouth surt un programa
de recerca sobre la relacié entre els homes i les maquines (és a dir, amb
aquest nou tipus de maquines processadores d’informaci6 que aleshores
sorgien). La noci6 de programa de recerca prové del filosof de la ciencia
Imre Lakatos i vol resoldre el conflicte entre el falsacionisme de Popper
il’estructura revolucionaria de la ciéncia descrita per Kuhn (els famosos
paradigmes cientifics).

Paradigmes i tal

El model de Popper semblaria indicar que els cientifics han d’abandonar
una teoria tot just quan troben proves empiriques que la falsen (en catala
falsar vol dir «Provar la no-adequaci6 a la realitat d"una proposicié, la
falsedat d’una tesi, etc.»; és el contrari de verificar). En canvi, Kuhn
descriu la ciéncia amb la juxtaposicié de periodes de ciéncia normal (en
els quals els cientifics continuen amb llurs teories malgrat 1’existencia
d’anomalies) i periodes de grans canvis en les estructures conceptuals. Alld
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que usualment anomenem teories sén de fet grups de teories lleugerament
diferents que comparteixen un nucli dur»; per Lakatos aquest nucli dur és
el programa de recerca. Els cientifics que treballen dins d"un programa de
recerca resisteixen les anomalies tot afegint hipotesis auxiliars a les teories
vigents.

Aixd pot semblar un afegit6 ad hoc, perod la historia de la ciéncia
ens diu que ha funcionat aixi i no de la manera ideal que voldrien els
falsacionistes popperians. Un exemple actual és el de la fisica: en aplicar
els models fisics basats en les quatre forces elementals (nuclear, forta, feble,
gravitacié) al cosmos, es troben diverses anomalies. La primera és que la
massa observada de 1'univers no coincideix amb la massa predita per la
teoria. Soluci6? Fer la hipotesi que existeix una cosa que anomenarem
materia fosca i que és inobservable directament. Aquesta materia fosca pot
ser observada només pel seu efecte gravitacional, és a dir, per la mateixa
ra6 per la qual ’hem introduida com a hipotesi auxiliar: el fet que 1'efecte
gravitacional predit per la teoria amb la massa observable no és el que
realment s’observa. El problema actual per als fisics és determinar la
composicié d’aquesta materia fosca: diversos autors han proposat que es
compon de neutrinos, o de barions, o fins i tot de particules elementals
totalment hipotetiques avui dia com els axions o els neutralinos. Nota a
peu de pagina: aquesta és la vostra oportunitat per consultar la Wikipedia!

Ara bé, podriem dir que aixo no és gaire greu, que la materia fosca
pot ser una hipotesi auxiliar ja que no es destorba cap concepte nuclear
de la fisica. Potser si, pero els problemes no acaben aqui. Les anomalies
han portat a la introduccié d’una nova for¢a fonamental anomenada
energia fosca. Quin és ara el problema? Doncs que l'observacié de
l"univers en expansi6 ens diu que aquesta expansi6é té una acceleraci6,
mentre que abans se suposava que s’expandia a una velocitat constant.
No sabem encara que és l’energia fosca (per bé que hi ha un parell
d’hipotesis versemblants: la constant gravitatoria i la quinta-esséencia),
pero en definitiva és una mena d’antigravetat: mentre que la gravetat
atrau la massa (i, per tant, tendeix a desaccelerar 1’expansi6 de 1'univers)
I'energia fosca té I'efecte contrari. Aixi doncs, ’energia fosca fa exactament
alld que necessitem per mantenir la teoria actual: és una forga de repulsi6,
I'efecte de la qual és l'acceleracié de 1'expansié de 1'univers que voliem
explicar en primer lloc.

La saviesa de les maquines

Enteneu-me bé, no dic que la fisica actual desbarri (bé, potser una mica
sf). La qtiesti6 que volia fer palesa és que un cop apareix un paradigma
cientific, un programa de recerca, aquest no desapareix mentre pugui
continuar adaptant-se i evolucionar. Aquest és el cas de la fisica, i també
és el cas de la intelligéncia artificial. Sovint hi ha veus que diuen que
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la IA «ha fracassat», i segur que tornarem a sentir aquestes afirmacions
l'any 2006 arran del seu 50é aniversari. Aquestes afirmacions sempre
diuen que s’ha fracassat en assolir alld que es va predir, o bé alldo que
es va prometre assolir i que no s’ha acomplert. Curiosament, a ninga
no se li acut d’aplicar els mateixos arguments a la fisica, que com hem
vist incompleix moltes de les seves propies prediccions. El fet important
és que aquests arguments erren en distingir alldo que és essencial d’allo
que és anecdotic, i el que és essencial és que tant la fisica com la IA
continuen essent programes de recerca, en termes de Lakatos, progressius
i no regressius. Un programa de recerca progressiu es caracteritza pel
seu creixement i per les seves innovacions (tedriques o aplicades). La IA
de fet ha mort d’exit: molts temes que eren i s6n dins la IA han passat
a ser materia d’innovaci6 tecnologica per empreses privades que no els
preocupa la IA. T aixd és normal i bo, les empreses volen vendre no pas la
IA sin6 la seva tecnologia.

Tanmateix, segur que hi haura veus que aquest any del 2006 denuncia-
ran el paradigma de la IA com a mort i fracassat. En primer lloc, aquests
arguments resulten falsejats per la realitat: el programa de recerca de la
IA continua i no ha estat substituit per un altre. Perd quin és de fet el
programa de recerca de la IA? Quin és el nucli dur de la IA? Certament, no
es tracta de la hipotesi forta de la IA, ja que dins la IA conviuen partidaris
de la IA forta i de la feble. Proposo que revisem el problema que es plan-
tejava als cientifics que es varen reunir el 1956, i el problema era «quée fem
amb aquestes noves maquines?». Dit altrament: quina és la relaci6 entre
els homes i les maquines? Les propostes que s’han fet els tltims 50 anys,
tant dins la IA com dins la informatica en general, han estat influenciades
per les idees que des de Dartmouth constitueixen el programa de recerca
en el qual som immersos i del qual no hi ha un substitut conegut a curt
termini.

A tall d’exemple, J.C.R. Licklider va ser una de les personalitats influ-
enciada per la revoluci6 cientifica de Dartmouth. Licklider va proposar
la idea d’una xarxa universal, el poder de la qual fora més gran que la
suma de les seves parts. A l'article «Man-Computer Symbiosis», publicat
I'any 1960, escrivia: «Sembla raonable mantenir la visi6 que, dins 10 o
15 anys, hi hagi un ‘centre pensant’ que incorpori les funcions de les
biblioteques actuals junt amb el avengos previsibles en I'emmagatzematge
i recuperaci6 de la informacié. Aquesta visi6 s’eixampla dins una xarxa
d’aquests centres, connectats els uns amb els altres mitjangant linies de
banda ampla i connectats amb els individus mitjangant serveis de cable
de lloguer. En aquest sistema, la velocitat dels ordinadors s’equilibraria, i
el cost de les memories gegantines i dels programes sofisticats es dividiria
pel nombre d’usuaris.» En l'article, ].C.R. Licklider feia la hipotesi que
aquest sistema ultrapassaria el que considerem un biblioteca, en proveir
una mena d’assistent automatic que podria respondre preguntes, simular
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models, mostrar graficament els resultats i extrapolar solucions per noves
situacions tot basant-se en I'experieéncia passada.

Quan ARPA (Advanced Research Project Agency del Departament de
Defensa) va crear la IPTO: (Information Processing Techniques Office) el
1962, el seu primer director va ser J.C.R. Licklider. Per bé que I'objectiu
original de la IPTO era la informatitzacié de Departament de Defensa
amb el programa SAGE (la primera xarxa WAN pel sistema de radars
de defensa), Licklider va mantenir viva la seva visé i va influenciar molt
el seus successors a la IPTO, Ivan Sutherland, Bob Taylor, i Lawrence
Roberts. El 1966 Taylor va aconseguir un mili6é de dolars per tal que la
IPTO desenvolupés una xarxa de comunicacié distribuida, i va contractar
Roberts, que va entregar el pla per construir ARPANET el 3 de juny de
1968 en forma de report anomenat Resource Sharing Computer Networks.
L'antecessora d’Internet es va crear dotze mesos després. Potser en aquell
moment ARPANET no s’assemblava gaire a la xarxa de centres pensants de
la visi6, perd avui hi som més a prop. Es a dir, aixi ho penso jo..., segur
que ara mateix hi haura qui no hi creu, encara que usi la web cada dia.
Eppur si muove!



L'anti-Turing
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Fa cinquanta-sis anys

A cinquanta-sis anys que A.M. Turing va escriure el dignament
famés article «Computing Machinery and Intelligence».

Figura 3: La lapida Atua-
Mata-Riri de Rapa Nui (illa
de Pasqua) mostra l'escrip-
tura bustrofédica anomena-
Dartmouth el 1956. L'article proposa el test de Turing, possiblement la idea da rongo-rongo, encara sense

de la IA més coneguda per la societat —si més no a la societat anglosaxona, desxifrar.
no m’atreveixo a afirmar-ho del regne del qu’inventen ellos.
L’article de Turing no només presenta la idea del test, presenta les
quiestions que hom discuteix sobre la possibilitat de tenir intelligencia
en artefactes artificials. En aquest sentit, 1’article és fascinant, ja que

Publicat el 1950 a la revista Mind, volum 59, p. 433—460, s’avanca aixi sis
anys a la instauracié del programa de recerca de la intelligencia artificial a
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adreca totes les critiques habituals a la possibilitat de tenir intelligencia
artificial. Aixi, Turing revisa i contesta 1’objecci6 teoldgica (ni animals
ni maquines tenen anima), la matematica (els limits a la calculabilitat
del teorema de Godel), la de la consciéncia (la manca de consciéncia i
emocions), I'argument de Lady Lovelace (les maquines només poden fer
el que els diem), i els diferent arguments del tipus «les maquines mai no
podran fer X» (on X pot ser riure un acudit, aprendre de 1’experiéncia, o
gaudir d’unes maduixes amb crema).

Llegint 1’article observem que els punts de desacord en la discussi6
no han canviat gens ni gaire en cinquanta-sis anys. Per exemple, el gran
debat ocasionat pel llibre de Roger Penrose The Emperor’s New Mind, que
es deriva de la ra6 esgrimida per atacar la IA, és la limitacié al poder
deductiu derivada del teorema de Godel —és a dir la objeccié matematica
ja revisada per Turing. En escrits posteriors, Penrose discuteix diverses
possibilitats que podrien superar les seves objeccions; una de les més
interessants és quan Penrose planteja la capacitat d’aprenentatge a partir
de la interacci6 amb l'entorn. Precisament la capacitat d’aprenentatge
és I'argument que Turing usa contra 1'argument de Lady Lovelace (les
maquines només poden fer el que els diem).

Sens dubte, Turing fa un article seminal que planteja, des d’un punt de
la historia on tot el referent a les maquines digitals és encara a les beceroles,
les qtiestions fonamentals que aparentment encara arrosseguem com pro-
blemes irresolts. Tanmateix, la discussié de Turing d’aquestes qiiestions es
basa en la seva proposta del joc d’imitacié (el que habitualment s’anomena
test de Turing). El joc d’imitaci6 presenta un test d'indistingibilitat entre
(A) un ésser huma i (B) una maquina que dialoguen (possiblement per
escrit, en el que avui en diem un xat) amb (C) un interrogador. Si C no
pot distingir d’'una manera estadisticament significativa A de B, direm
que sén indistingibles; la conseqiiéncia, segons Turing, és que podrem
respondre de manera positiva la pregunta «Poden pensar les maquines?»
(que és equivalent a «Poden ser intelligents les maquines?»).

El test a prova

Com que els problemes que Turing ja provava de contestar (i resoldre)
encara son vius i irresolts avui dia, potser el test proposat per Turing no
ha estat tan 1til com ell hauria volgut. Per tant, potser haurfem de definir
un altre test —o potser hauriem de canviar la pregunta. Aixi, en lloc de
preguntar «Poden pensar les maquines?» (que és equivalent a «Poden ser
intelligents les maquines d'una manera igual als humans?») podriem defi-
nir una nova pregunta més general, per exemple «Com podem reconeixer
la intelligéncia amb qualsevol objecte present a 1'univers?». Abans de
redefinir el test cal analitzar primer el joc d’imitaci6é proposat per Turing i
trobar els problemes que en sén inherents.



Un primer problema és que es basa en el xauvinisme huma i crida a
I'engany. M’explico: sabent les regles del joc és molt facil detectar si la
maquina és A o B, tot preguntant-li sobre la seva vida intima. En aquesta
circumstancia és molt facil detectar qui és la maquina, tret que menteixi
(per exemple, que digui que té una muller i dues filles). La manera d’evitar
aixo seria restringir els temes de conversa, perd aquesta limitaci6 restaria
validesa el test. El problema aqui és el xauvinisme huma: com que només
admetem com intelligéncia aquella que és humana (o prou semblant a la
humana), la maquina que se sotmet al test tindra com objectiu imitar els
humans més que mostrar-se tal com és.

L’altre problema és que el test de Turing és boolea, és a dir, que pretén
respondre si 0 no a la qtiesti6 de la intelligéncia: la tens si sembles huma i
no altrament. El mateix Turing, en la seva resposta a 1’objecci6 teologica
(ni animals ni maquines tenen anima), troba insatisfactori separar humans
i animals: tots venim de la mateixa nissaga i seria més adequat parlar dels
diferents tipus d’intelligéncia que tenen els animals. Aquesta intuici6 de
Turing és molt encertada, i s’hauria d’incloure en qualsevol nou test que
es proposés, pero caldria una resposta no booleana (i per tant diferent de
la del test de Turing). Seguir per aquest cami requereix desenvolupar una
taxonomia dels tipus d’intelligéncia, cosa que s’ha demostrat problematica
en la biologia actual. Aixi, per bé que s’accepta que hi ha comunicacié
animal, es discuteix si els animals entenen els signes o senyals en els
quals es basa la comunicaci6 o si simplement responen amb la conducta
adequada.

D’animals i d’aliens

De fet, aquesta qtiesti6 és fortament relacionada amb el test de Turing:
la hipotesi subjacent és que si pot comunicar-se com un huma, necessa-
riament tindra la capacitat de comprensié que anomenem intelligéncia
(o enteniment). Una novetat important el 2006 és la descoberta (o potser
la constatacié) que la comunicacié animal posseeix sintaxi. En efecte, hi ha
proves que la capacitat d’enunciar frases no és exclusiva dels humans, sin6
compartida amb els simis. En concret, s’ha observat que els micos de nas
espatula (Cercopithecus Nictitans) de Nigeria prenen elements discrets
de comunicacié (mots) i construeixen amb ells una frase on el significat
global és diferent del dels mots individuals. Per exemple, els micos de nas
espatula tenen un so d’alerta anomenat pyow, que avisa de la preséncia d'un
predador especific (el lleopard), i un so hack, que s"usa quan hi vola a prop
una aliga. Tanmateix, s’ha comprovat que usen una frase composta de
tres pyow seguits de fins a quatre hacks que simplement vol dir «Anem-hi»;
I'elocucié d’aquesta frase no té res a veure amb lleopards ni aligues, és
una ordre que fa que tot el grup es posi en moviment. També se sap que
els dofins usen noms propis pels individus. Malgrat les resistencies, s’obre

L’ANTI-TURING
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pas l'estudi serios de la cognicié animal —i segur que el debat social encetat
per la IA sobre la natura del que cal considerar intelligencia hi ha tingut
molt a veure.

Una problematica no idéntica perd molt relacionada ens pot ajudar
en aquest trangol: la qiiestié de la (comunicacié amb) vida intelligent
extraterrestre. Enteneu-me, no es tracta de la qtiesti6 de si hi ha vida (o
vida intelligent) a altres planetes, sin6 més aviat de quin criteri usarfem
per determinar quins éssers sén intelligents o pensen. La solucié a primer
cop d’ull sembla senzilla, es tractaria d’observar si tenen instruments,
ciutats o naus espacials —usar un criteri social en lloc d’individual.

Perd aquest criteri és defectuds, ja que intenta determinar si s’assem-
blen prou a nosaltres o no. Aquest criteri no detectaria altres formes de
civilitzacié basades, per exemple, en intelligencia d’eixam; aquest xoc cultu-
ral es déna a la pellicula Starship Troopers (Paul Verhoeven 1997, basada
en una novella d’en Robert Heinlein), on els humans ocupen un planeta i
ataquen els seus habitants de tipus colonies d’insectes perque no reconeixen
que es tracte d"una civilitzacié. Naturalment, quan la civilitzaci6 d’insectes
contraataca, la percepci6 canvia. Ja és massa tard, pero ens déna el primer
criteri, insuficient pero clar, per detectar vida intelligent: la guerra.

Aquest problema ja es va donar historicament un cop: durant el des-
cobriment del Nou Mén (ara Ameérica) es va debatre, amb conseqtiéncies
practiques molt dramatiques, si els éssers d’alla eren humans (en els tre-
mes de I'época es discutia si tenien anima i tenien, per tant, dret a ser
tractats com a homes o no). Pot semblar que els europeus d’aleshores eren
simplement esttipids i barbars, pero aixd menystindria el xoc cultural que
varen patir en arribar al Nou Mén (la millor pellicula del 2006 és The New
World i retrata a la perfeccié 1’astorament mutu d’indigenes i europeus).
Recordem que els europeus havien considerat africans, hindis i xinesos
humans (cosa que no evitava llur explotacio, és clar), perd en trobar uns
éssers tan diferents, en un lloc tan estrany, varen dubtar. La raé és, com
abans, I'tis d'un criteri de similitud respecte nosaltres.

Per tant, si deixem a part la guerra, hauriem d’intentar definir un criteri
de reconeixement de la intelligencia aliena basat en la comunicacié. Per
tal de fer aixo, cal considerar altre cop que vol dir comunicar-se, que vol dir
entendre els signes que s’usen en la comunicacié (cosa que sembla crear
un raonament circular: definir intelligéncia a partir de la capacitat d’enten-
dre!). Per aixo, faré servir un experiment mental proposat per Douglas
Hofstadter al llibre GEB, també conegut com Godel, Escher, Bach; tanmateix,
el meu recompte és prou diferent del seu i no s’hauria d’entendre que els
meus possibles errors sén culpa del GEB.

Doncs bé, I'experiment mental contempla la qiiestié de com una espécie
extraterrestre podria entendre (o no) una certa informacié6 codificada; en
concret, ell proposa que trobin un disc que enregistra una sonata de Bach.
Que voldria dir que uns aliens entenen el disc de Bach? En primer lloc, la



seva fisiologia pot ser molt diferent, i el seu sistema auditiu molt allunyat
del nostre o inexistent. En segon lloc, el registre (digital o analdgic) no esta
clar que representi algun senyal de tipus sonor. En tercer lloc, les emocions
o efectes que la musica ens provoca a nosaltres no han de ser compartides
amb els aliens. Donats aquests problemes tan grans, és, doncs, impossible
comunicar-se o (si més no) establir la possibilitat de reconeixer l'altre
malgrat els problemes de comunicaci6?

Hofstadter proposa tres nivells de comprensié d'un missatge basant-
se en el concepte de descodificacié. Els tres nivells sén: 1) el marc del
missatge, 2) el missatge extern, i 3) el missatge intern. El marc del
missatge és aquell que fa reconeixer un objecte com a portador d'informacio,
és a dir, reconeixer que es pot establir un procés de descodificaci6 sobre
aquell objecte. Els nostres aliens podrien resoldre el problema del marc si
troben el disc dins un satellit, reconeixent que disc i satellit sén artefactes
construits per algd, i fan la hipotesi que el disc pot contenir alguna mena
de missatge. Aquest reconeixement crea un context totalment nou quant
a la percepci6 de que és el disc. Examinant el seu contingut, encara que
no entenguin la codificacié de la musica, poden adonar-se que conté un
senyal, és a dir, que no té un contingut aleatori, siné que es donen certes
regularitats. En conseqtiéncia, saben que el disc conté un codi, per bé que
no sapiguen descodificar aquest codi.

Un cas semblant és 1’'exemple d’escriptura rongo-rongo de Rapa Nui
mostrat a la figura 3. L'escriptura rongo-rongo no s’ha desxifrat mai,
pero tot i aixi la reconeixem com a codi. Per tant, hem resolt només el
nivell 1 dels tres nivells de comprensié del missatge. El nivell 2 s’assoleix
si tenim una manera de comprendre la sintaxi (per exemple, trobar la
Pedra Rossetta del rongo-rongo; aixod ens permetria construir un procés de
descodificaci6). El nivell tres, el missatge intern, és el contingut que es
desitjava transmetre: el significat d’un text o les experiéncies sensorials
ocasionades per la sonata de Bach.

Sorprenentment, aquest petit esquema de tres nivells ens permet re-
soldre el nostre problema de com reconeixer intelligéncies alienes, siguin
animals o extraterrestres: es tracta simplement de resoldre el problema
del marc del missatge. En efecte, els aliens potser no entendran totalment
la sonata de Bach, perd poden entendre que és alguna mena de missatge
perque s’han adonat que hi ha un contingut codificat. Reconeixer el codi és
reconeixer la intelligencia de l’altre que és diferent de nosaltres. Descobrir
que els micos de nas espatula usen sintaxi ens permet veure que tenen un
tipus d’intelligéncia propia —diferent de la nostra pero, tanmateix, real.

PS: El codi genetic també és un codi, perd aixo ho deixarem per un altre
Cau del hacker.

L’ANTI-TURING
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La interficie és un art

RA que Apple acaba de presentar 1'iPhone, el nou gadget que
ja ha esdevingut una icona de masses de forma instantania,
la premsa i els opinadors omplen pagines, tot debatent si és
o no és revolucionari. Tanmateix, la pregunta interessant és

aquesta: queé fa que s’hagi convertit de forma instantania en una icona
de masses? Que fa que un gadget o un cotxe copsin de seguida la nostra
atenci6 i ens agradin (adhuc ens encantin) i altres gadgets i cotxes ens
deixin indiferents?

Disseny i «bellificacié»

Les respostes usualment van pel cami de dir que Apple sap fer dissenys
bonics i per aquesta ra6 1'iPhone tindria tant de resso. Quan la gent parla de
boniquesa sembla que implicitament ho separa del concepte d’utilitat: aixi
I'iPod és bonic quan altres reproductors d’MP3 serien merament utilitaris.
Es com si aquest disseny fos un procés afegit de bellificacié del 1'objecte
dissenyat, com si fos un aspecte independent del disseny funcional o
utilitari. I tanmateix, tothom sap que en principi el disseny industrial
té com a objectiu tant l'estetica com la usabilitat. A tall d’exemple, la
Wikipedia esmenta tres dissenys industrials considerats canonics d’aquests
objectius: 'escarabat de VW, la botella de Coca-Cola i I'iPod d"Apple.
Recordo el primer reproductor d'MP3 que vaig pensar de comprar: era
un petit dispositiu basat en un disc dur fabricat per Archos, una companyia
francesa. La meva intenci6 era substituir el meu Discman de Sony, que
m’obligava a endur-me una caixa de CD quan anava de viatge. Tanmateix,
les analisis d'usabilitat eren negatives: amb la interficie basada en una
pantalleta petita (amb ments jerarquics) i uns botons de control, 'MP3
d’Archos era inservible quan s’hi ficaven moltes cangons. La raé era que
el procés de cercar i accedir a una cangé en concret era llarg i dificil de fer.
El resultat és que compres el dispositiu, te'n canses dels problemes que
hi trobes, i acabes no fent-lo servir: d’aqui la desillusi6 de tants usuaris
de gadgets acumulats als calaixos de les nostres cases. Aixi, Archos era
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Figura 5: Interficies amb la
malaltia de les tecles terminals

una empresa pionera a dissenyar reproductors d’'MP3, perd havia creat
un disseny que destruia el mateix proposit del dispositiu: endur-se a
la butxaca moltes cangons en un disc dur. Altres dispositius dissenyats
per endur-se unes poques cangons que es basaven en memoria flaix eren
utilitzables, pero no satisfeien aquesta necessitat.

Tasca i disseny

Quan Apple va treure I'iPod, tenia un nou concepte d’interficie: la roda-
clic. L'iPod té una interficie minimalista on quatre botons de control s’inte-
gren dins de la roda-clic (mend, reproduir/pausa, endavant i endarrere)
amb un cinque bot6 al centre de la roda (selecci6). Aquesta innovadora
interficie és la que fa viable la tasca abans inassolible d’accedir de forma
facil a les cangons que hom vol escoltar. En definitiva, el disseny de la
interficie ha de respondre a les necessitats de la tasca que es vol realitzar.

En altres paraules: la interficie és la tasca. Per tal d’entendre millor
aixd pensem en la tasca de fer fotos i en les cameres fotografiques. Fer
servir una camera vol dir escollir I'obertura, la velocitat, 'enquadrament,
I'enfocament, etc.: exactament les decisions que cal prendre en la tasca
de fer una fotografia. Idealment, cal saber fer fotos i no cal aprendre
a fer anar una camera un cop se sap fer fotos. Les diferents interficies
de les cameres organitzen de forma diferent la tasca de fer fotos. Entre
els fotografs, és coneguda la divisi6 entre els partidaris de les cameres
Nikon i els de les Canon: més que diferencies de preu o de prestacions,
les persones que sistematicament prefereixen I'una o l'altra expressen de
fet la seva comoditat respecte d’una manera o altra d’organitzar la seva
experiéncia del procés de fer fotos. Un pot aprendre a fer fotografies amb
una Nikon o una Canon i després canviar de marca o de model: un cop
apresa la tasca és facil adaptar-se.

En el cas dels telefons, pero, la qgiiesti6 és totalment diferent.

Mobils espavilats i tecles terminals

Els telefons classics tenien una interficie simple i util: per fer una tele-
fonada cal marcar un ntmero (que codifica una adreca a la xarxa) i la
interficie és simple: deu numerals arranjats en un disc o en una matriu
de tecles. Malauradament, 1’addici6é de noves funcionalitats als telefons
s’ha realitzat sobre la mateixa interficie sense fer-ne reenginyeria per a
les noves tasques que representen aquestes funcionalitats noves. Aixi, els
telefons d’oficina s6n practicament inservibles: cal recordar, per exemple,
que #6 fa una trucada a I'tdltim ntimero mentre que #3 fa una altra cosa.
Com a maxim, s’hi afegeixen noves tecles... amb un resultat poc atractiu i
menys intuitiu. Aquest efecte també es déna als telefons mobils (o termi-
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nals com els anomenen les companyies de telecos), on la inflacié de tecles
és considerable. Anomenaré aquest efecte a les interficies la malaltia de les
tecles terminals. Els anomenats teléfons espavilats (smart phones) s6n 1'altima
expressi6 d’aquesta malaltia: en una petita area de treball s’hi volen fer
encabir totes les tecles d'un teclat normal més uns quants botons de funcié
(veure figura 5). El disseny és compartit per tots els models i marques.

Menys és més

Un altre exemple d’aquest efecte sén els ordinadors de ma o PDA (els
dispositius mal anomenats agendes). Els primers PDA de Palm tenien una
interficie prou senzilla: alguns botons de funcié6 més una pantalla amb
un llapis. De fet, la interficie del PDA és una adaptacié de la interficie
grafica de 1'ordinador personal a I'entorn mobil: la pantalla de bitmap més
el ratoli com a apuntador constitueixen el cor d’aquesta interficie, i en els
PDA se substitueix per una pantalla sensible i un llapis com a apuntador.

Els PDA de Palm sén un exemple del principi de simplicitat anomenat
menys és més. Els PDA s6n una versi6é simplificada del primer ordinador de
ma mobil, el Newton Communicator (també d’Apple). El Newton va ser
considerat un dispositiu tecnologicament excellent (innovador i ttil) perd
comercialment va ser un fracas. A part del preu, la idea d"un comunicador
era massa avangada al seu temps, on no hi havia Wifi ni Bluetooth, i 1"Gnica
manera de connectar-se era amb 1'ordinador personal mitjangant un cable.
Palm va adoptar una politica de disseny que sostreia moltes funcionalitats
del Newton; per exemple el Newton tenia reconeixement de 1’escriptura
manual lliure amb llapis, mentre que els Palm exigien de l'usuari usar
uns codis gestuals fixos per a cada lletra individual. Tanmateix, els PDA
deixaven intacte el cor de la interficie i procuraven trobar un equilibri
més adient en fer un dispositiu més barat i petit (de manera que es podia
sostenir amb una sola ma).

Personalment vaig tenir un dels PDA de Palm originals (i dels barats),
perd amb el pas dels anys els PDA de Palm van seguir el cami que conduia
a la malaltia de les tecles terminals. Tant els PDA avancats com els hibrids
PDA/Smart Phone varen incloure un teclat amb tecles tan petites que
eren ineficients per a les tasques que suposadament havien d’assolir (és a
dir, escriure més comodament que amb el llapis). Per molt que desitjava
tenir alguna mena de PDA /Smart Phone, cap dels productes llangats al
mercat feien el que jo volia d’aquest tipus de dispositiu. Ni tan sols el nou
Nokia 770 Internet Tablet em va convencer, i aixo que la idea de fer un
nou Newton amb connexi6 a Internet amb Wifi és quelcom que he esperat
amb deler tots aquests anys. Es a dir, no trobava el meu dispositiu ... fins
que Apple va presentar I'iPhone.

El PDA de Palm i el seu
antecessor, el Newton
Communicator d’Apple
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Pantalla + Apuntador = Reinvencié del teléfon

De debo Apple ha reinventat el teléfon amb I'iPhone? En quin sentit?

En les seccions anteriors hem vist com la interficie del telefon ha
evolucionat per acumulacié a partir de la primitiva, til i simple interficie
del disc amb numerals. En la presentacié de 1'iPhone, Steve Jobs va fer
broma del producte que anava a presentar; va dir que produirien un
iPod amb telefon i va mostrar la figura 4. En aquest cas la broma rebla
absolutament el clau: tots els telefons/terminals mobils sén exactament
aixi: una pantalla a dalt i una botonera/teclat a baix.

La reinvencié que comporta I'iPhone 1'explica el mateix Steve Jobs
a la presentacié publica feta a MacWorl 2007. El cor de la interficie
grafica moderna és substituir els botons fisics per una interficie grafica
especifica per a cada aplicaci6, amb els seus botons, icones i ments. Aixo
s’aconsegueix mitjancant dues coses: una pantalla de bitmap i el ratoli
com a apuntador (aquesta idea central es va desenvolupar a Xerox PARC
perd va ser Apple qui la va desenvolupar i completar amb la creaci6é
del Macintosh). Certament, I’ordinador personal postMacintosh continua
tenint el teclat per escriure —perd només per escriure. El canvi és radical:
abans en lloc de botons i ments en el software totes les accions (a part de
I'escriptura propiament dita) s’havien de fer amb combinacions de tecles
del teclat (I'ordinador era com un telefon de sobretaula on la complexitat
d’interacci6 era dos ordres de magnitud superior).

Aquest cor de la interficie que és la pantalla de bitmap + apuntador,
originaria, doncs, de Xerox i Apple, s’ha adaptat a d’altres dispositius
digitals. Com hem vist, la interficie Newton/PDA es basa en la pantalla
sensible més un llapis com a apuntador. Quan Apple va treure 1'iPod, amb
un eéxit tan esclatant que pocs analistes s’ho esperaven, els experts van
qualificar el disseny de totalment reeixit. De fet, el disseny de 1'iPod es basa
en aquest mateix concepte d’interficie perd adaptat a un dispositiu mobil
com I'iPod: una pantalla de bitmap més una roda-clic que fa d’apuntador.

Tanmateix, 1’éxit de 1'iPod té un segon component que és la connec-
tivitat. Mentre que el Newton va fracassar per les seves mancances en
aquest aspecte, 1'iPod introduia un nou paradigma basat en la idea de
menys és més: la interficie de 1'iPod permet fer poques coses, i és una
aplicaci6é externa a I'ordinador personal (iTunes) qui permet gestionar els
continguts musicals i realitzar les operacions més complicades associades
a la musica. Aixi, iTunes és una aplicacié que centralitza les operacions
més habituals (des de digitalitzar o enregistrar un CD de musica, fins a
crear caratules de CDs) i alhora un servei web que permet accedir a nous
continguts (comprar cangons. subscriure’s a podcasts, etc.).

La uni6 sense entrebancs de dispositiu mobil + aplicacié + servei web
és l’altre aspecte, més innovador encara, que estén la interficie de I'iPod
del dispositiu a 'ordinador i a Internet. Mentre que altres companyies
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cerquen la convergencia digital en dispositius com els terminals telefonics
(com Nokia, perque els fabrica), Apple defineix el nou rol de I'ordinador
personal com a concentrador digital (digital hub) de totes les activitats de caire
digital (musica, fotografia, documents, comunicaci6 escrita i audiovisual,
etc.). Hi ha analistes que han criticat aquesta estrategia, tot argumentant
que el concentrador digital hauria de ser el televisor a la sala, perd aquesta
opci6 ignora que malgrat que la gent s’esta moltes més hores davant del
televisor, la seva interficie interactiva és nefasta i no millorara ni amb el
nou concepte de televisié digital interactiva. L'estrategia del concentrador
digital és que permet simplificar la interficie del dispositiu iPod fins al
punt de ser minimalista. Només dins aquest context es pot entendre la
factura final de 1'iPhone.

L’iPhone no és un teléfon

La simplicitat és una cosa complicada d’assolir. Clinton va guanyar les
eleccions del 1992 amb l'eslogan «It’s the economy, stupid», una frase
inventada per l'estrateg democrata James Carville, seguint el Principi KISS
(KISS vol dir «Keep It Simple, Stupid»). Sota la direccié de Steve Jobs
i amb el dissenyador en cap Jonathan Ive, Apple sembla guiar-se per
l'equacié «Es el disseny, esttipid». Com sempre, els proposits no sén
dificils de determinar, la dificultat rau a assolir-los: en el cas de I'iPhone,
la simplicitat i la utilitat de la interficie semblen tan o més reeixides que
en el cas de I'iPod.

Hi ha diverses maneres d’analitzar I'iPhone. Apple el qualifica de
dispositiu «tres en un»: és un telefon, és un iPod amb video i pantalla més
gran, i és un nou tipus de dispositiu anomenat comunicador per internet.
L'iPhone és descendent de I'iPod en el sentit que es basa en 1'esquema
dispositiu + iTunes + servei web. La novetat rau en el tipus d’adaptaci6
que es fa de 'esquema pantalla + apuntador en la interficie de I'iPhone:
pantalla multitactil on els dits es fan servir com a apuntador(s). La pantalla
és multitactil en el sentit que és capag de reconeéixer gestos complexos on
intervenen més d'un dit alhora per tal de definir una operacié d’interaccié.
Aixi, per exemple, en veure fotografies o una pagina web a I'iPhone, el
gest de situar dos dits en parallel a la pantalla i tot seguit separar-los 1'un
de laltre és el gest que opera una ampliaci6 de la imatge que es visualitza.

Apple ha reinventat el telefon, i ara si que és un terminal, perd és
informatic en comptes de ser-ho telefonic. L'iPhone és el primer teléfon
dissenyat com un ordinador (en lloc de com un telefon on s’afegeixen
funcionalitats informatiques tal com s’havia fet fins ara). També és 1'altim
telefon: assenyala el cant del cigne dels telefons (terminals telefonics)
i s’albiren els futurs comunicadors per Internet, dels quals 1'iPhone és
el predecessor. L'iPhone es connecta a la xarxa d’Internet inalambrica
(Wifi i aviat WIMAX) com un ordinador portatil: el correu electronic i el

Estética minimalista
a l'iPhone.
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visualitzador web funcionen amb prestacions semblants a un portatil (per
bé que amb pantalla més petita), mentre que els telefons espavilats sempre
han ofert una experiéncia més limitada en 1'as del correu electronic i
la visualitzacié web. Els futurs models d’iPhone mantindran la funcié
telefonica pero el seu valor afegit, cada cop més, vindra determinat per
esdevenir un millor i més til comunicador per internet. Nokia i Sony deuen
d’haver comencat a dissenyar nous models aquest més de gener del 2007!

Perque la segona part de I'equacié és la Internet mobil: Google ha
comengat a installar antenes a San Francisco per assolir una xarxa inalam-
brica d’accés en banda ampla a Internet d’ambit urba (suposo que amb
tecnologia WiMAX). Sera gratis a velocitats moderades de banda ampla i
de pagament per velocitats superiors. Una companyia india comenca a
installar una xarxa inalambrica d’accés a Internet a Nova Delhi a finals
de gener del 2007. Qui necessitara un teléfon d’aqui a deu anys si hom té
un comunicador per Internet? Les companyies que formen 1’oligopoli de
les telecos s’hi resistiran tant com puguin, pero la tendéncia a una xarxa
oberta i universal és clara i diafana. No és perqué si que les innovacions
revolucionaries s’anomenen tecnologies disruptives.
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Ciberespai

N és el ciberespai? No, no faig broma. Igual que els cristians es
preguntaven on era l’anima, preguntar-se on és el ciberespai
ens obre les portes a qliestions més fonamentals que no sem-
bla. La resposta més habitual, que intenta evitar els debats, és

que ciberespai és simplement una metdfora iitil. Tanmateix, aquesta resposta
ens condueix al cor de la qtiesti6, car les metafores soén I'eina que fem
servir per donar sentit. En efecte, segons George Lakoff i Mark Johnson

BUTLLETI DE
L’ACIA

NUMERO 39
PRIMAVERA-ESTIU DE 2007

Figura 6: Ramon Llull explica
a De nova logica com es pot pu-
jar pels graons d’aquesta esca-
la que condueix a la casa on
s’ha bastit la saviesa, és a dir,
el reialme celestial.
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al seu llibre Metaphors We Live By, les metafores conceptuals ens permeten
entendre un domini en funcié d’un altre domini (que nosaltres coneixem
millor); per exemple entendre el temps en termes d’espai («el temps vola»).
Moltes d’aquestes metafores conceptuals es basen en dominis en que el
nostre cervell i les nostres capacitats cognitives tenen un enteniment directe,
com és en el cas de les relacions espacials.

Per tant, el terme ciberespai és una metafora ttil per tal com ens permet
d’emprar conceptes i relacions de I'espai a un domini nou i indomit. Ori-
ginariament el terme ciberespai I'inventa 1’autor de ciéncia ficcié William
Gibson en la novella Neuromantic. Publicada el 1984, William Gibson
encara I’havia escrita a maquina, no tenia ordinador personal —perque és
al 1984 que acaba de sortir a la venda el primer Macintosh. Com 1’autor
declarara mes tard, ell I'inventa sense saber que vol dir el terme, és un
buzzword que li funciona, és «evocatiu i essencialment sense sentit. Sug-
geria alguna cosa, perd no tenia cap significat semantic real, fins i tot per
a mi, quan el veia emergir a la pagina» (Documental No Maps for These
Territories).

Ciberespai es va convertir amb el pas del temps en sinonim d’Internet
primer i de la Web més tard. Hi ha diverses interpretacions, pero per a
mi la més evocativa és aquesta: «El ciberespai és el «lloc» on s’esdevé
una conversa telefonica. No dins el teu telefon concret, el teu dispositiu
plastic de sobretaula. Ni dins el telefon de 1’altra persona, a una altra
ciutat». (Bruce Sterling, The Hacker Crackdown). Abans del telefon, totes
les converses s’esdevenien a un lloc fisicament concret: a tal casa, a tal
carrer. El telefon fou el primer giny creador d’aquest «espai virtual», la
prova que era un invent revolucionari es pot trobar, per exemple, en els
problemes que comportava a la societat patriarcal installar un telefon a
una casa: aix0 feia possible (cosa impensable!) que la muller es pogués
comunicar amb algti de fora de les parets de la casa sense que el marit se
n’assabentés ni en donés el permis.

L’ordre de les coses

Ara bé, existeix el ciberespai o és només una metafora? Antigament, les
«coses que existien» s’organitzaven en el que s’anomenava la gran cadena
de I'ésser o scala naturae (illustrada a la figura 6 en una versié més lul-
liana), avui la cosa no és tan clara. La visi6 jerarquica de la gran cadena
de I'ésser encara és present en la nostra cultura actual: I'omnipresent
distincié entre els ordres animal / vegetal / mineral prové de I'scala
naturae que classificava totes les coses com divines, animals, vegetals, o
minerals. L'escala jerarquica situava al capdamunt la perfecci6 (la idea del
bo segons Plato, o Déu, segons la versi6 cristiana posterior) i ordenava en
una gradaci6 la resta d’éssers: angels (o demitirgs), humans, mamidfers,
ocells, peixos, plantes i rocs. En resum, a baix tenim les coses més senzilles



o basiques i conforme pugem augmenta la complexitat un cert grau a
cada grao fins arribar al cim de 'ens perfectissimum. En aquesta cultura
que hem heretat, molta gent té dificultats a integrar els «nous éssers» que
no encaixen en aquesta ordenacié: des d’aquells qui neguen la teoria de
I'evoluci6 per seleccié natural fins als qui se senten incomodes en la idea
que pugui arribar a existir intelligéncia artificial (tema que vaig analitzar
més a fons a l'article «El zen i I’art de la intelligencia artificial» publicat fa
temps aci mateix.™#

Els biolegs foren els primers a denunciar i abandonar 1’scala naturae
per classificar els éssers vius i van introduir la nocié de l'arbre de la vida.
L'tnica figura que Darwin incorpora a L'Origen de les Espécies (1859) és
precisament un diagrama arborescent que representa la divergencia dels
éssers vivents de generaci6 en generacié. Aquest arbre és genealogic, si
anem enrere trobem els nostres avantpassats, idea que explora Richard
Dawkins al llibre The Ancestors Tale, en la qual retrocedeix des de ’home
actual fins a I'origen de la vida i troba només 40 bifurcacions entre nosaltres
ila bifurcaci6 zero (la bifurcaci6 39 sén les eubacteria, avantpassat de tots
els organismes sobrevivents). La ment i I'esperit, abans graons superiors
de I'scala naturae, van desapareixer primer de l'arbre de la vida i després de
I'arbre dels coneixements cientifics, absents de 1’ambit de les cieéncies i exiliats
al moén de les lletres. En psicologia, el conductisme proposava que per fer
una teoria cientifica calia fer models exdgens de les conductes, prohibir
els conceptes mentalistes i no fer cap us de conceptes que parlessin dels
estats interns de la psique. A la practica, ha estat la feina feta per la IA,
les qliestions de fons elucidades per la IA, el que ha fet tornar la ment i
'esperit al debat cientific, amb 1'ascens de la psicologia cognitiva i la filosofia
de la ment com a disciplines cabdals per entendre la ciéncia d’avui.

La gran cadena de I'ésser digital

Ara bé, el nostre mén modern no té una estructura global que expliqui quin
és 'ordre de les coses: alldo que existeix (el cervell, la ment, el ciberespai) i
quines relacions hi ha entre ells. Ens falta una gran cadena de I'ésser digital,
que segurament no pot ser jerarquica com l’antiga, perd que ens permeti
parlar de les coses d’aquest nostre mén actual. La metafora de l'arbre,
que també és jerarquica, tampoc no sembla adequada. El ciberespai actual
és poblat, cada vegada més, per representacions d’objectes del moén real:
avatars dels usuaris i moéns virtuals; opinions sobre politica, hotels i un
llarg etcetera; xarxes socials per a la comunicacié, I’ajut mutu i el compartir
tota mena d’éssers digitals; mapes detallats de carrers i locals. Cada cop
més el ciberespai es ttil quan millor reflecteix i organitza el mén extern,
quan més interpenetrat es troba amb el «contingut» que ve del mén extern.
Es el que avui se’'n diu Web 2.0, la web que incorpora i permet d’usar,
més enlla de l'e-comer¢ i I’autopromocié, qualsevol mena d’informacié6 del
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«mon real». Preguntem a Google com si fos un oracle, perd Google el
que fa és ordenar i prioritzar els continguts i enllacar amb ells. Google és
un ordinador en el sentit més literal de la paraula, car ordena continguts,
pero sera sempre tan util com els continguts que pugui trobar perque alga
abans els ha aportat.

D’altra banda, el ciberespai es prepara per envair el nostre espai fisic.
Cada cop més tindrem dispositius mobils (PDA, ordinadors portatils i
«telefons espabilats») que funcionen constantment connectats a xarxes
sense fils locals i globals. En tenir xips, aquests objectes solids existiran
alhora a l'espai fisic i també al ciberespai com a «éssers digitals». Cada
objecte tindra una identitat: una etiqueta o identificador que, junt amb
les xarxes locals i globals de geolocalitzacié (GPS), assoliran una inter-
penetracié total del mén fisic pel ciberespai. Aviat podrem cercar amb
Google objectes fisics a partir dels seus «éssers digitals»; aviat els propis
objectes/éssers digitals podran usar Google per cercar altres objectes amb
els quals dialogar, negociar i aliar-se per a un fi concret. Aquesta sera
la «Internet de les Coses» (segons el terme del MIT) o la «informatica
ubiqua.» Fins i tot els «objectes ximples» (sense xip) seran etiquetats amb
RFID (identificaci6 per radiofreqiiéncia) i posseiran aixi una identitat al
ciberespai, tindran un «ésser digital» correlat.

Aixi doncs, el ciberespai s‘'omple de continguts que representen el
mon fisic, perd al mateix temps els objectes fisics augmenten les seves
capacitats en esdevenir també éssers digitals, com dos miralls cara a cara,
que es reflecteixen I'un a laltre, inacabablement. Som Illuny de la gradacié
jerarquica o de la metafora de l'arbre, som més aviat en un entrellat de
relacions, una xarxa feta de xarxes. No tenim encara una visé del mén
que substitueixi ’antiga, i per aixo continuarem en un univers on només
hi ha animals, vegetals i minerals.



Memoria 3.0

Philip K. Dick es mor i va a Hollywood

vul considerat un dels gran autors de la literatura ciencia-

ficci6, Philip K. Dick durant la major part de la seva vida

era un artesa de la paraula que cobrava a tant la pagina.

Darrerament, PKD (com hom anomena colloquialment Philip

K. Dick) ha esdevingut també un pilar hollywoodia per a les pellicules

de ciencia-ficcié: des de Total Recall, Screamers i Paycheck a Next, Minority
Report i A Scanner Darkly, el seu nom sembla lligat a 1’exit de puablic.

Tot plegat va comencar arran de la pellicula Blade Runner, dirigida per
Ridley Scott el 1982, basada en una novella de PKD intitulada Do androids
dream on electric sheep? (Somnien els androides en ovelles electriques?),
pellicula que ens arriba aquest Desembre del 2007 en DVD com una nova
i redefinitiva «versid de director». En el moment de la seva estrena, Blade
Runner no va ser un éxit de ptblic -la gent semblava trobar dificil de pair
les intrincades i subtils trames dickianes. Tanmateix, després de la seva
decebedora estrena, alguna cosa estranya va donar una nova vida a Blade
Runner: directors de pellicules i anuncis imitaven els seu estil visual, les
vendes de cintes de video continuaven essent altes malgrat que els anys
seguien passant, les cadenes de televisi6 la continuaven programant sense
trobar cansament en el public. Finalment, ha esdevingut un classic i ha
entrat a la nostra memoria collectiva com aquella pellicula que mostra un
futur nou i diferent dels que haviem abans imaginat.

Encara més, molts critics consideren Blade Runner la millor pellicula de
ciencia-ficcié de la historia i figura entre les 100 millors pellicules de tots
els temps seleccionades per R. Corliss i R. Schickel de la revista Time. No
content amb aix0, Ridley Scott va fer una nova Versié del Director el 1992,
estrenada a les sales de cinema i distribuida en DVD (diguem-li Blade
Runner 2.0) i enguany, el 2007, ha fet una nova Blade Runner 3.0 distribuida
en DVD anomenada Versié Final del Director.
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Blade Runner 1.0

Suposo que tothom qui llegeix aquesta columna ha vist la pellicula si més
no una vegada pero, en resum, tracta dels problemes dels «replicants»
—éssers humans creats artificialment amb una forga i una resisténcia ex-
cepcionals, perd amb unes vides curtes i servils. S6n semblants a clons,
pero modificats per 1’enginyeria genetica i, a més, els replicants sén ja
adults quan neixen. Destinats als treballs més desagradables o denigrants,
la seva infantesa se substitueix per la implantacié6 d’'una memoria falsa
que els permet comencgar el seu treball (o esclavatge, per ser més exactes)
immediatament.

La novella curta en la qual es basa la pellicula (Somnien els androides en
ovelles electriques?) té un to i un tema molt diferent: una guerra mundial
ha deixat el mén devastat, I’ecologia planetaria anorreada i totes les
especies animals en perill d’extincié imminent. Tot plegat fa que el futur
de la humanitat es trobi en greu perill (la radioactivitat causa moltes
malalties i comporta alteracions del genoma huma), ra6 per la qual 'ONU
comenga un programa de colonitzacié a Mart i altres planetes. Ridley
Scott substitueix la destruccié del planeta per un petit canvi climatic
(plou constantment a California), i fa que els rics i benestants deixin
aquest planeta, no pel desertic Mart siné per luxosos planetes d’aparenca
tropical. Per tant, BR 1.0 gira entorn de la guerra de classes: els pobres
romanen al planeta Terra i els burgesos fugen a d’altres planetes on els
androides (replicants) els fan d’esclaus. El desti que es juga ja no es la
supervivencia de la humanitat malgrat els seus errors, sin el benestar
de la classe dominant. Els androides no sén fabricats per resistir les
condicions hostils de Mart en un procés necessari per salvar la humanitat
d’una Terra radioactiva, sin6 per fer de servents i de soldats als burgesos
que viatgen a destins exotics.

Un final feli¢ no fa patxoca

L'estupidesa humana, que és un gran tema dickia, es transforma en
l'avaricia burgesa en mans de Ridley Scott, un tema molt més proper als
critics de cinema i literatura, que solen menystenir la ciencia-ficcié com
a «genere menor». L'any 1992 s’estrena la segona versi6 (BR 2.0) on el
director ha fet els canvis que, habitualment, els sén barrats als autors pels
avariciosos executius de Hollywood en el seu afany d’obtenir productes
mes paibles per les masses. EI canvi més notable és eliminar el «final feli¢»
de BR 1.0, perque tothom sap que els finals felicos sén dictats comercials
i cap obra seriosa en cinema o literatura, pot tenir-lo sense esdevenir
no-seriosa. En l'escena final, el protagonista Deckard fuig de la ciutat
amb la seva xicota en un spinner (un auto volador) cap a uns immaculats
boscos on la natura esponerosa promet a la parella un «foren felicos i



menjaren tots anissos». En la versi6 BR 1.0, aquest final feli¢ s’assoleix per
una veu en off que declara haver descobert el fet que Rachael, la xicota, no
és una replicant normal (i, per tant, destinada a morir aviat), siné un nou
model experimental millorat que tindra una vida llarga (i feli¢!). La versi6
BR 2.0 suprimeix la veu en off i, per tant, la parella escapa de la ruinosa
ciutat vers els verds boscos d’Oregon —tanmateix, ara sabem que la felicitat
conjugal sera tan curta com la vida de la replicant. I sabeu que? Doncs
quan vaig anar a veure aquesta estrena a la gran pantalla, vaig trobar que
per a mi el final era igual de feli¢ que abans; que, de fet, no trobava jo que
la pellicula fos «diferent» o «millor» que la BR 1.0.

La ra6 és que el final feli¢ és la possibilitat per Deckard i Rachael
d’escapar de la ruinosa ciutat cap a els verds boscos d’Oregon. Tota la pel-
licula és fosca, com cal en un film-noir, i a més, la pluja constant, els carrers
atestats i la pollucié visual i sonora fan que l'espectador experimenti
constantment un ambient opressiu. Aixi, els moments finals, quan la
parella pot fugir cap a la natura esponerosa produeixen una sensacié
d’alliberament a 1’espectador. Aquest és el final feli¢, un final impossible
a la novella de PKD on Oregon és un desert altament radioactiu, on
I'estupidesa humana ha anihilat 1’ecosistema planetari. La lluita de classes
clarament no és tan terrible com la destruccié planetaria, només cal poder
sortir del gueto proletari: aquest és el final feli¢ de BR 2.0.

Els efectes de la memoria

BR 2.0 tenia altres canvis més subtils, escenes noves pero curtes afegides
pel director. Segons Ridley Scott, les noves escenes farien sospitar a
I'espectador que Deckard era també un replicant. Introduiria la paradoxa
que Deckard era un androide dedicat a «retirar» els androides fugits.
Deckard tenia implantades unes falses memories que li feien creure que
era un huma, pujat per un pare i una mare, que va ser un agent de policia
abans de convertir-se en un blade-runner (el malnom que reben els cacadors
de replicants). L’alteraci6 de la personalitat per la possibilitat d’alterar la
memoria és un tema recurrent a PKD, com sabreu si heu vist la pellicula
Total Recall, basada en el conte de PKD intitulat We can remember it for you
wholesale (Podem fer-vos-ho recordar a 1’engros). En el conte, la gent que
no pot pagar-se unes vacances a Mart o al Carib compra una implantacié
de memoria que li fa recordar les vacances que no ha gaudit. Al final
de la historia no sabem si el que hem vist/llegit ha passat realment o
si és la memoria implantada que el protagonista ha comprat (un viatge
d’aventures a Mart on ell és un espia, que aconsegueix la xicota i que
inclou extraterrestres).

En aquesta historia té un sentit dramatic el fet que la memoria del
protagonista pugui ser falsa.

Quan vaig veure la BR 2.0 a la gran pantalla, la meva memoria em va

MEMORIA 3.0
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jugar un efecte estrany: en sortir del cinema no recordava quins canvis hi
havia a la nova versig, llevat de la part final on la veu en off havia estat
suprimida. Curiosament, jo ja sabia abans d’entrar els canvis anunciats pel
director a la premsa, el fet que s’incloien noves escenes que «suggerien» el
fet que Deckard era també un replicant. Des de 1982 a 1992 jo havia vist
BR 1.0 diverses vegades (a l'estrena, a la televisid, en videocinta) i va ser
com si, amb aquesta memoria engranada dins el meu cervell, fos incapag
d’enregistrar els canvis de la nova versié: en sortir, jo no era conscient
de quines coses haurien suggerit que en Deckard tenia unes memories
implantades en lloc de les reals. Havia experimentat la historia de BR
1.0, resistint la implantacié d'unes poques «memories falses» en forma
d’escenes afegides a BR 2.0.

En aquestes escenes Deckard tenia uns records escadussers en el quals
ell havia estat un agent de policia (memories que de fet no eren de
«Deckard» sin6 de la persona que varen clonar per fer el Deckard-replicant).
En retrospectiva, aquests canvis creaven com una dissonancia amb les
meves estructures de memoria de BR 1.0, els nous elements no lligaven
amb els antics i, com si diguéssim, el meu cervell va rebutjar els nous
com a «falsos» (o potser més precisament, com a inconsistents). Aixi, en
sortir de I'estrena de BR 2.0 em preguntava astorat «On eren les pistes que
suggerien que Deckad és un replicant?», per bé que el cert és que havia
vist totes les noves escenes. La meva memoria va continuar preservant BR
1.0.

Blade Runner 3.0

La tercera i final versi6 del director és BR 3.0 i es distribueix enguany,
desembre del 2007, en DVD. Sembla que la critica lloa aquesta tltima
versi6, tanmateix, el fet és que, en general, els critics «seriosos» de cinema
i literatura avorreixen la ciencia-ficci6. Només cal recordar el cas de la
recent guanyadora del Nobel, Doris Lessing, les tltimes novelles de la
qual s6n de ciéncia-ficci6 (la serie Canopus in Argos), i que sovint ha estat
atacada pels critics per aquest motiu (i encara més pel fet que Lessing
accepta publicament que escriu ciéncia-ficci6).

BR 3.0 és una versi6 on el director Ridley Scott s’arromanga i fa canvis
més radicals: ha afegit nous dialegs i n’ha alterat d’altres per tal de fer que
Roy Batty, el cap dels replicants fugits, figuri com un personatge menys
amenacador i més amable —i alguns dels moments mes colpidors de BR
1.0 han estat substituits. Suposo que també hi ha nous i millorats efectes
especials pero, la veritat, no sé si, després de viure amb Roy Batty a la
meva memoria durant 25 anys, vull ara que BR 3.0 me’l substitueixi per
un personatge mes tou i paible, un implant artificial d'una memoria falsa
perque, ho sé del cert, Roy Batty no era aixi.



Informatica nuvolar

Microsoft vs Yahoo vs Google

UAN aquest febrer de 2008 Microsoft va oferir ptblicament
la xifra de 44.600 milions de dolars (quasi 30.000 milions
d’euros) per comprar Yahoo, es va saber que ja feia temps que

Microsoft volia comprar-la i que Yahoo sempre s’hi negava.

La primera sorpresa és que Yahoo ho rebutgi quan té greus problemes
economics. La segona i més gran sorpresa és que Microsoft, la companyia
encara hegemonica en informatica, hagi d’endeutar-se per comprar Yahoo.
Per que Microsoft necessita Yahoo desesperadament? A banda de poder
competir amb Google, és clar.

Un bon mal negoci

Adquirir Yahoo és un mal negoci per Microsoft, fins i tot si ho pogués fer
sense endeutar-se. Microsoft ja disposa d'un servei en linia que ofereix
els mateixos serveis que Yahoo. Els serveis com Yahoo Mail, IM, cerca,
musica, mapes, blogs, video, etc., haurien de desaparéixer o substituir-se
pels serveis equivalents de Microsoft. D’altra banda, aquests serveis de
Yahoo es basen en gran part en programari obert com PHP, FreeBSD,
YUI, Squid, i Linux, ’enemic declarat de Microsoft que segueix amb la
seva politica hegemonista de «Windows a tot arreu» (Windows Everywhere).
Aquesta substitucié no crearia cap sinergia Microsoft-Yahoo, més aviat
destruiria gran part del valor que ara té Yahoo per als seus clients i
accionistes:

(1) Molts dels treballadors de Yahoo especialitzats en programari obert
serien acomiadats o simplement marxarien per manca de perspectives
a empreses d’informatica que necessiten gent amb el seu perfil; Google
en particular contractaria els millors enginyers.

(2) Els usuaris acostumats a Yahoo Mail haurien d’aprendre el nou servei
Hotmail. Ara bé, si cal aprendre un webmail nou, molts d’ells poden
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preferir passar-se a Google Mail; aixd pot passar en qualsevol dels
serveis substituits, que trenquen gran part de la utilitat per als clients
que la fidelitzacié de Yahoo ha assolit.

(3) Les empreses que ara tenen un parterariat amb Yahoo, moltes d’elles
basades en programari obert i no en productes Microsoft, fugirien
com d’una plaga.

Quines raons déna Microsoft per fer aquesta adquisicié hostil de Ya-
hoo? Segons Steve Balmer, CEO de Microsoft, en la seva carta oberta
als accionistes de Yahoo, es tracta de fer créixer la companyia per fer la
competencia a Google mentre es beneficien d’«els costos compartits i les
eficiencies operacionals». Aixo és fals, com hem explicat suara, i no té en
compte els costos propis d’una fusié. Com a exemple, cal considerar quan
Yahoo va comprar I'empresa Overture per incorporar les técniques de «pu-
blicitat personalitzada»; aquesta compra es va fer el 2003, perd Yahoo va
necessitar 4 anys per acabar d’integrar les dues plataformes tecnologiques
—molts analistes consideren que aquests problemes van causar en bona
part el descens del valor de les accions de Yahoo. El cost d’integrar les
plataformes tecnologiques de Yahoo i Microsoft, en temps i diners, seria
encara més gran.

Semblaria, doncs, que Microsoft vol sobretot fer-se amb el negoci de
cerca a la web, del qual Google n’és el servei hegemonic. Actualment,
Google té el 53% de la cerca a la web, mentre que Yahoo té la segona
posicié amb un 19,9%, i Microsoft és a la tercera posici6 amb el 12,9%.
La diferéncia no és només quantitativa, Google el fa servir la gent que el
prefereix, mentre que Live Search ve configurat per defecte en Windows i
Yahoo ve configurat per defecte als EUA pel servei d’'Internet subministrat
per la gran companyia telefonica AT&T. Sumant la quota de Yahoo i
Microsoft arribarien al 32,8% de la cerca a la web, prou lluny del 53% de
Google: val aixd 44.600 milions, de dolars?

La resposta depen del negoci publicitari de la cerca a la web. Yahoo
intenta mantenir la paritat amb Google, pero les xifres canten: el 2005,
Google va ingressar 6.100 milions de dolars amb un benefici net de 1.500
milions, mentre que Yahoo ingressava 6.400 milions perd amb un bene-
fici de només 751 milions; el 2006 Google pujava els ingressos a 10.000
milions amb un benefici de 3.000 milions mentre que Yahoo pujava més
modestament a 6.9o0 milions d’ingressos i baixava el benefici a 660 milions.
L'tinica manera que una fusié Microsoft-Yahoo féra bon negoci seria tenir
més usuaris, pero si la gent segueix preferint majoritariament Google
malgrat tots els esfor¢os, Microsoft es trobaria en un fracas d’un cost
potser inassolible. Quina ra6 faria que els usuaris canviessin de Google a
Microsoft-Yahoo? Res en el pla de fusi6 aporta innovacions tecnologiques
o de model de negoci capaces de donar un nou avantatge a 1’hora de
competir amb Google.
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Microsoft té un efectiu molt proper als 21.000 milions de dolars (final de
2007), rad per la qual la compra de Yahoo per 44.600 milions de dolars vol
dir endeutar-se. Considerats tots els problemes que hem vist, si Microsoft
vol encara comprar Yahoo, només pot tenir un motiu estrategic: Microsoft
encara és la companyia hegemonica en informatica, perd aviat ho deixara
de ser. Com hem arribat aqui?

La contrarevolucié informatica

Al principi, IBM va crear 1'ordinador central (mainframe). El 1984 Apple
va crear el Macintosh i es va fer la llum sobre el mén de l'ordinador
personal (les tenebres foren els PC-compatibles, suposo). Les idees dar-
rere el Macintosh i la revolucié de 'ordinador personal eren exactament
aix0, una revoluci6 basada en l'ideari dels anys seixanta: «Power to the
People». El poder pel poble en lluita contra [’stablishment s’expressava
com el control personal que donava 1’ordinador personal (empowerment)
davant I'ordinador central propietat de les grans corporacions. Tanmateix,
actualment sembla que s’ha donat la volta a la truita i que Googleplex, el
nou «ordinador central», dominara el futur del moén de la informatica.

El Googleplex, originariament la primera seu de la companyia, és
avui dia el nom informal per al complex que compren tots els centres de
dades que donen servei als usuaris de Google fent cerques o usant les
aplicacions web de Google (també anomenat Google Dataplex). Aquests
centres de dades contenen milers de servidors en xarxa, que realitzen la
versié moderna de l’antic superordinador. Google ha gastat 2.400 milions
el 2007 en inversions de capital, la majoria dels quals sén per a centres de
dades (4 d’ells als EUA).

Altres companyies amb milions d’usuaris i peticions per minut, com
Yahoo, eBay i Amazon, també tenen els seus grans centres de dades.
Aquests centres generen tanta escalfor que la seva refrigeraci6 dispara el
consum de I'energia electrica, la qual ha esdevingut el principal problema
de cost. Els nous centres de dades de Google sén al NO dels EUA, on
I'electricitat és més barata. Paisos com Islandia es posicionen com a destins
ecologics (basats en energies geotermiques) per als futurs centres de dades,
mentre que Google, per abaratir costs, engega un projecte de centenars
de milions per desenvolupar energies alternatives. Un centre de dades
consumeix entre 300 i 500 megawatts, i amb uns 15 centres de dades,
Google es posiciona com un dels més grans consumidors d’energia (entre
3.000 i 5.000 megawatts) dels EUA, on el 50% de l'energia electrica prové
del carbé.

Urs Holzle, de Google Europa, va declarar que utilitzant un sistema de
refrigeraci6 per evaporacié els seus centres de dades requerien «un 50%
menys d’energia que un centre estandard». Els superordinador centrals
han esdevingut, per la porta del darrere, una realitat comercial enmig de la
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Informatica nuvolar

L'origen de

cloud computing

ve dels niivols

que hom dibuixa a les
transparéncies

per indicar que certs
serveis son o certes
connexions es fan amb
llocs que sén en algun
indret d’Internet, en
«algun indret en els
nuvols». En catala un
nuvolar vol dir un conjunt
de nuvols, per exemple,
Josep Carner a I'Ofrena
diu:

L'ocell ha seguit la terra
i els astres i el nuvolar

Carner Ofrena 138

crisi energetica actual: Cisco estima que el 2009 el consum electric saltara
del 10 al 30 del cost en tecnologies de la informacié. Si MS, les sigles de
Microsoft, eren un codi per The Monster of Software, com anomenar les
noves companyies que han passat del mega i giga («gegant») al tera i peta
(«monstre»)?

I els astres el nuvolar

El nom no fa la cosa, per aixo és important esbrinar quina és la innovaci6,
tant comercial com técnica, que despunta. Des del punt de vista comercial,
aquestes companyies, i especialment Google, volen donar gratis serveis
web que abans eren de pagament i residien a 1’ordinador personal o al
portatil. Serveis com el correu electronic se substitueixen pel webmail,
pero ara és gratis. Mentre Microsoft treu la major part dels seus beneficis
de vendre Windows i Office (a causa del baix rendiment o peérdues de
les seves divisions de jocs, mobils i mp3) Google ofereix Google Docs,
I'equivalent de 1'Office (tractament de texts, full de calcul, presentacions
calendari, email) gratis, amb disponibilitat independent de la maquina que
hom faci servir i amb capacitat de compartir i coordinar-se amb altres
usuaris. Ultimament, Google es disposa a desplegar nous serveis, com
Google Health, que permetra als usuaris fer els seus perfils medics, des-
carregar fitxers medics, rebre recomanacions personalitzades i compartir
informaci6. Per tant, la innovacié comercial és donar cada vegada més
serveis, integrats entre ells, a un cost directe zero per a 1'usuari.

Des del punt de vista técnic, aquest traspas de serveis de 1’ordinador
personal a la web ens condueix a I'anomenat cloud computing i que he
traduit per informatica nuvolar (vegeu el quadre de text). Des del punt de
vista técnic, la informatica nuvolar es pot considerar inclosa dins la grid
computing (també anomenada utility computing o on-demand computing),
que externalitza la infraestructura informatica —és a dir, un empresa deixa
de tenir internament un personal i servidors propis i lloga uns servidors
virtuals a una empresa aliena. La primera va ser I'empresa d’Amazon
anomenada EC2 (Elastic Compute Cloud), que generalitza la infraestructura
d’Amazon i l'ofereix com a plataforma per a altres empreses que vulguin
implantar un servei web. No cal contractar personal, ni planificar el
creixement que es necessitara en temps i poténcia de calcul: Amazon pot
ampliar dinamicament, sota demanda, el servei a cada empresa, servei
que pagara segons 1'as de recursos que faci. Amazon esdevé un utility
(servei de subministrament) com 1’energia electrica o 1'aigua.

Concretament, la informatica nuvolar es refereix usualment al conjunt
de serveis i funcionalitats, deslocalitzats perd ubics, accessibles des d'una
xarxa oberta com Internet o la Web (i potser en un futur no llunya, la
telefonia). Aquest nou model tecnologic comporta una distribucié de
costos totalment diferent a I’antic paradigma d’un ordinador per casa i/o
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empresa. Google és independent de Microsoft, cosa que poques empreses
informatiques havien assolit i, a més, canvia el model de negoci: pot donar
gratis aplicacions d’oficina perqueé el seu objectiu és fidelitzar els usuaris,
mentre que Microsoft necessita que cada compra d'un ordinador sigui
també una compra de Windows i d’Office. L'aparicié d’Internet va minvar
la dependencia respecte del sistema operatiu d’alldo que 1'usuari feia, i
Windows va passar a ser una conveniéncia més que una necessitat; amb
les aplicacions web com Google Docs o Zimbra (comprat per Yahoo) MS
Office passa també a ser una conveniéncia cada cop més prescindible.

Quan el mén fa un tomb, ni 44.600 milions de dolars podran conservar
I'hegemonia de Microsoft, ni els governs sense una visi6 estrategica (que
com el catala inverteixen en el sincrotré 120 milions d’euros en lloc de
fer com Islandia que inverteix una quantitat semblant d’euros en centres
de dades basats en energia alternativa) podran mantenir una economia
competitiva.
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L’apropiacio és el robatori

A Biblioteca Ptdblica de Boston, establerta el 1848, té aquesta
inscripci6 a la porta principal: «Free to All»: «Lliure per a Tots».
Malauradament, aix0 sembla destinat a convertir-se en cosa del
passat, ja que les noves directives de la Uni6é Europea volen que

hom pagui per a cada préstec (de llibre, disc o DVD). La cultura, per tant,
sera per a qui la pagui.

Potser s’ha de pagar poc, perd sembla una contradiccié que, en un
moén on la manca de lectura en els infants i joves és un problema greu,
els nostres liders es dediquin a posar-hi més pals a les rodes. Fins ara, un
noi o noia podia anar a la biblioteca ptblica sense pensar-s’ho gaire, en
un rampell, i endur-se el llibre que 1i abellis. No sera aix{ en 1’eurofutur
que ens dissenyen: el noi o noia haura de preveure que va a la biblioteca,
i comprovar si té diners de la setmanada, o demanar diners als pares
—com qui va al cinema. Tot plegat en nom d’una cosa anomenada drets
propietat intellectual que, pel que sembla, sén més importants que el dret
a I’educaci6 i el coneixement. Altrament, per que si no establir i pagar
biblioteques publiques? El front6 de la Biblioteca Ptblica de Boston té un
altre inscripcié: «La Reptublica requereix I'educacié del poble per tal de
preservar l'ordre i la llibertat.» Ja no cal educar el poble? Possiblement
I'eurofutur en té prou amb 1’educacié que déna la televisi6 digital terrestre
que, aquesta si, és gratuita?

Impropietat intel'lectual

De fet, la televisio digital terrestre no és gratuita, la paguem tots nosaltres
quan comprem a les botigues els productes que s’hi anuncien —inclosos
els programes que no veiem, que no ens agraden o que avorrim. Per que
cal pagar pel préstec de llibres? Ens diuen que per pagar els detentors
de la propietat intellectual, pero el primer problema és que aixd anomenat
propietat intellectual no existeix.

De fet, els grups que fan lobby per promulgar i esmenar lleis que
defensen la propietat intellectual fiquen en un sol calaix dues coses ben dife-
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rents: lleis sobre copyright (dret de copia) i lleis sobre patents i trademarks.
Aquests lobbys han estat expandint, des de fa temps, les restriccions legals
de la propietat intellectual i, amb 1’aparici6 del fenomen Internet, han iniciat
una campanya mundial per preservar uns suposats drets quan, de fet, el
que volen es preservar un model de negoci que palesament és obsolet.

Des del punt de vista de I’'economia, el que fan aquestes lleis és establir
un monopoli sobre un recurs; no es tracta de fet de propietat. La raé és que
els productes intellectuals sén, en termes economics, béns no-rivals. Un
producte normal, un bé rival és, per exemple, una poma. Dues persones
poden menjar-se dues pomes, perd no poden menjar-se els dos la mateixa
poma. Per aquesta rad, el concepte de propietat és el que estableix els drets
i procediments per accedir al consum d’aquesta poma: comprem una
poma a un preu al propietari i els drets passen al comprador. Si volem
menjar-nos una altra poma, cal usar recursos socials per reproduir 1'objecte,
recursos que no es dediquen a fer cadires o peres. El cost social de la
segona poma és el cost de produir una altra poma.

Els béns no-rivals o intangibles sén diferents, tothom pot llegir el mateix
llibre o veure la mateixa pellicula, només cal fer copies. En aquest cas,
I'economia dicta que el cost social hauria de ser el cost marginal, és a
dir, el cost de reproduir i distribuir els béns no-rivals. Un cop un cientific
ha fet un descobriment, o un escriptor ha acabat una novella, no han
de dedicar ni un segon més del seu esfor¢ intellectual per fer 10.000
copies: el contingut és el mateix. Certament, la idea del copyright és que
el monopoli creat sobre el recurs novella serveix d’incentiu a l'escriptor
—suposadament 1’escriptor no faria més novelles sense aquest incentiu. Per
tant, es tracta d’establir un models de negoci que donin incentius, no és
tracte de drets que siguin inherents als creadors. Com hem vist, es tracta
d’una distorsi6 de 1’economia, on es crea un monopoli per assegurar uns
preus que, altrament, no serien els reals.

Tenim musiques

L’adveniment d’'Internet ha trastocat aquest mercat monopolista per dos
motius. Primer, els costos de reproducci6 i distribucié de contingut digital
sén practicament zero; i segon, perd no menys important, els ciutadans
posseeixen els mitjans de reproduccié (ordinador personal) i distribucioé
(Internet). Els monopolis tenien sentit economic en un mén on produir i
distribuir els objectes amb contingut requerien un gran capital inicial i, per
tant, l'establiment d’empreses com editorials pels llibres i discografiques
pels CD. Avui, el contingut digital és reproduit i distribuit per a una
infraestructura preexistent (Internet) —i que, endemés, no és propietat
privada de cap empresa o Estat.

Avui els musics poden posar la musica al seu lloc web —o a serveis
d’emmagatzemament lliures com YouTube o FaceBook- i arribar als seus
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clients finals sense les empreses discografiques. Potser és un problema
per les discografiques, perd a la practica no representa cap problema
per als mdasics. Aixd contradiu la rad de ser de les lleis de copyright?
Com pot ser? La revista Rolling Stone va fer dos articles sobre el negoci
musical i va concloure que, mentre el negoci discografic anava de baixa,
el negoci dels concerts en directe pujava en volum econdmic. El model
de negoci és en procés de canvi i no és prou clar si les lleis de copyright
realment protegeixen els interessos dels musics —potser només protegeixen
els interessos de les discografiques i de 'SGAE i la RIAA.

Aquest canvi en la musica fa bascular la creacié de valor de I'objecte
CD envers l'objecte concert. I qué és un concert si no un servei que, per
tant, torna a ser un bé rival? Hi ha gent que va a més d’un concert la
mateixa gira d’una banda, i és que cada concert és diferent i irrepetible
com a experiéncia: és un bé rival, sobre el qual els musics poden fundar el
seu model de negoci. Moltes bandes de rock han mantingut la politica de
deixar que els seus seguidors enregistrin els seus concerts i els distribueixin
despres (els discs bootleg). Aquests funcionen com a promocié de la banda
—un canal alternatiu a sortir per les emissores de radio. Internet simplement
ha magnificat I'efecte promocional de la distribucié gratuita de mdasica.

Pot semblar contraintuitiu que els musics no perdin diners pel fet que
no cobren de la reproducci6 dels seus continguts musicals, perd aixo és per
la manera com funciona el model de negoci actual: la major part de musics
no guanyen diners de les discografiques i viuen de fer concerts. La cantant
Jani Ian va fer un article I’any 2002 a la revista Performing Songuwriter sobre
el tema de la copia a Internet i la campanya de les majors discografiques
contra els usuaris que comparteixen musica. Janis lan declarava que
Internet «no li feia perdre diners» com les majors proclamaven, ja que
ella es guanyava la vida fent concerts i els suposats dividends dels seus
discs venuts. Posar el seu contingut a Internet li déna exposicié (més
gent pot coneixer la seva produccié musical) i aixd fa anar més gent als
seus concerts i venia més CD. En aquest exemple, el tercer rol de les
discografiques, promocionar el producte, també es veu substituit per un
metode més barat i efectiu com és Internet.

El servei és el producte

La musica sembla que és en transicié d’un model centrat en el contingut
digital cap a un altre on el valor economic principal és un servei al client:
els concerts en directe. Pot aquesta transicié d’un model de negoci de
béns no-rivals a bens rivals, com els serveis, funcionar per altres sectors
industrials? Doncs si, i 'exemple és el negoci de serveis informatics basats
en programari lliure d’'IBM. D'una banda, IBM posseeix 29.000 patents,
producte de la seva historia de recerca i innovaci6; d’altra banda, IBM va
engegar una nova estratégia de realitzar serveis informatics pels clients
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basada en 1'tis del programari lliure GNU/Linux. En quatre anys, els
serveis basats en programari lliure van passar de donar pocs beneficis
a duplicar el beneficis derivats de totes les patents —cal tenir en compte
que IBM és I'empresa americana que ha produit més patents. A msés,
ha invertit més de 1000 milions de dolars en el desenvolupament de
programari lliure, tot contribuint aixi a 1’expansi6 del sector. Aquesta
contribuci6 al desenvolupament creava una gent amb expertesa suficient
per després oferir solucions especifiques als problemes reals dels seus
clients. Aquest model no-proprietari ha generat més de $2,000 milions
d’ingressos a I’any, un model que es centra a donar un servei per a cada
client —és a dir, crear un bé rival i no reproduible a partir d"una base (el
software lliure) no-rival, no-propietaria i reproduible.

El programari lliure tampoc no va contra els drets dels creadors de
contingut, sin6 contra els drets que estableixen un monopoli sobre recursos
digitals. Richard Stallman va crear el copyleft (o Llicencia Ptblica General
GNU) usant les lleis de copyright. Aquesta llicencia, la més habitual al
programari lliure, es fa amb 1’objectiu de facilitar la produccié de progra-
mari (facilitant la seva reutilitzacié) sempre que no hi hagi apropiacié.
Es a dir, qualsevol que fa un programa X emprant codi d"un programa
Y sota llicencia GNU també ha de posar el programa X sota la llicencia
de codi lliure. Si no fos aixi, algt podria apropiar-se del codi Y dins
un programa X que després podria vendre. El codi lliure funciona no
només per raons ideoldgiques —ans també perque ofereix uns avantatges
economics si s’adopta un model de negoci diferent.

Qualsevol persona o empresa pot utilitzar el codi lliure; i si no sap
fer-ho o no té temps, lloga una empresa de serveis informatics que li fan
aquesta feina. L'avantatge és reduir costos tant pel client final com per
a I'empresa informatica. La ra6 és que, en la producci6é d’informacié (o
contingut), un dels inputs més importants és precisament la informacié. Si
tots els inputs informacionals haguessin de pagar-se, no només estariem
en un Estat policiac —-necessari per imposar les restriccions monopolistes—
sin6é que els productes s’encaririen d’una manera desorbitada. Com a
conseqiiencia, es crearien molts menys productes (i a preus cars a l'abast
de menys gent) i la societat globalment s’empobriria.

La Biblioteca Carnegie d’Oackland, a Pittsburg, Pennsilvania, fundada
per un dels homes més rics del moén, té aquesta inscripcié subversiva als
frontispici: «Free to the People»: «Lliure per al Poble.» Els nens no haurien
de pagar a la biblioteca —ni tampoc els grans. De fet, jo voldria deixar
de pagar els avorribles programes de la televisié6 amb els diners que em
gasto quan vaig a comprar a les botigues. Aqui si que cal un nou model
de negoci que ens permeti 1'opt-out!



Probablement Thor no existeix

M permetreu, abans de parlar de ciéncia, un petit excursus. Pro-
meto arribar al codi binari, pero primer parlarem de Déu i dels
ateus.

El bus ateu

Em sap greu no haver vist encara cap dels busos que a Catalunya (o només
a Barcelona?) duen l'eslogan «Probablement Déu no existeix.» He vist
les fotos dels busos, i m’ha deixat esbalait el color rosa (o ficsia!) de les
lletres que componen aquesta frase. No m’entengueu malament: estic
totalment a favor d’excitar el debat public sobre la necessitat de tenir una
societat secular. Tanmateix, a més del color rosa, la versié catalana de
l’eslogan no és tan precisa com l'anglesa: There is (probably) no God. Es
a dir, «Probablement, no hi ha cap Déu». Fixeu-vos en la diferéncia: els
ateus catalans encara viuen dins una societat cristiana, afirmen que el Déu
cristia «no existeix», mentre que la versi6é anglesa és més cosmopolita: no
n’hi ha cap, de déu, sigui Alla o la Trinitat, sigui Thor o Xiva.

Probablement, s6c un ateu; tanmateix no m’hi sento. Quan sento
discutir de I'existencia de Déu em pregunto per queé ningt no es discuteix
sobre I'existéncia de Thor. Sembla clar que la raé és que, Thor, no hi figura
en el paisatge mental de la gent. Per mi és el mateix: Déu, Jehova-Elohim,
Alla (literalment «el déu») no hi figuren, exactament de la mateixa manera
que Thor i Xiva no hi figuren. Cal declarar-se ateu i no cal declarar-se
athoria o axivia? Perque Alla o Thor no figuren en el paisatge mental
d’un cristia? O és tot el mateix, alguna cosa que no coneixem?

Del cert vaig ser-ne un, d’ateu; recordo que quan llegia Bakunin tenia
clar que la raé de ser ateu era politica: «Ni Déu ni Amo», «Si Déu
existis, caldria eliminar-lo.» La societat on vivim, per sort, és forca secular.
L’estudi d’opini6 del 2005 de 1'Institut Catala d’Estadistica indica que a
Catalunya un 22,5% es declaren com a no creients (ateus), un 16,5% com
agnostics i un 59% com a creients en alguna religié. Es a dir, un 39%
es declara explicitament secular, quantitat prou significativa ja que pocs
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paisos arriben a aquest al nivell d’irreligi6é. A nivell mundial, s’estima que
un 16% de la poblaci6 és atea o agnostica.

Es més, sospito que molts dels que es declaren creients sén probable-
ment seculars funcionals, és a dir, que tenen opinions i actituds que sén
independents del fet de ser creients; o dit d'una manera més forta, que
viuen cada dia com si no hi hagués el déu en queé (suposadament) creuen.
Una altra manera d’abordar-ho és mirar les dades europees, ja que és el
continent més secular.

A Europa, 'eurobarémetre del 2005 estima que un 52% dels ciutadans de
la Uni6 Europea creuen que hi ha un Déu, un 18% que sén no creients, i un
27% creuen que «hi ha alguna cosa.» La pregunta, de fet, no és si creuen
que «hi ha alguna cosa», és encara més curiosa. La pregunta demana a la
gent si creu «en alguna mena d’esperit o forga vital» -no em pregunteu
que vol dir aixo o en que creu o deixa de creure la gent que opta per
aquesta opcié! Aixi doncs, és ben estranya la qiiestio, pero crec que retrata
bé aquest secularisme diftis o funcional tan estes, gent que no es considera
creient (o cristiana) perd que té una necessitat insatisfeta: la necessitat que
«hi hagi alguna cosa.» (Més tard veurem per quina ra6 cal que hi hagi
«alguna cosa»).

Suposadament el racionalisme, del qual la ciéncia és una part, hauria
de poder omplir quest buit, pero el fet contrastat és que no ho ha fet. Aixo
ens porta a la vella discussi6 entre ciéncia i religi6, perd no és aquest el
tema d’aquest article. Com que la nostra cultura és dins la civilitzaci6
occidental, 1’arrel de la qual sén els grecs, que van inventar la metafisica i
el concepte modern de Déu, la pregunta que ens podem fer és aquesta:
com seria una societat sense déu? Ens la podem imaginar?

Una civilitzacié sense déus

Doncs no cal imaginar-la, ja que hi ha una civilitzaci6 que des de fa
segles viu sense déus: la Xina dels Han. La Xina classica, i no ja I’Estat
modern comunista, no tenia cap concepte de religid ni de Déu. De fet,
quan els missioners cristians van arribar a la Xina no van trobar un terme
xinés que poguessin emprar per tal de traduir la Biblia o explicar els
evangelis als naturals del paifs. Aixi, per tal de traduir Déu, els missioners
protestants del segle XIX a la Xina meridional varen fer servir Shangdi (-
7 literalment I'Emperador de Dalt), mentre que el segle XX els missioners
americans varen preferir Shén (ff que denota un ens sobrenatural, magic,
o misterids, segons el context). Els catolics van usar un altre terme, Tianzhii
(K literalment el Sobira/Rei [Zhii] del Cel [Tian]). Finalment, els Hui,
la minoria xinesa musulmana, fan servir el terme importat pels cristians
nestorians arribats per la ruta de la seda Zhenzhii (E3), que vol dir el Rei
Ver.

Com pot ser aixd? De fet, costa d’entendre des del punt de vista
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occidental, ja que els xinesos tenen temples, cerimonies etc., coses que
nosaltres anomenem religioses. Historicament, la civilitzacié xinesa va
abandonar aviat el concepte d’'un déu que era sobiri d’altres déus o del
reialme celestial; el terme Shingdi esmentat abans existia en 1’antiguitat,
pero es va abandonar a favor del concepte Tian (Cel). El Cel ja no és una
deitat, és un concepte impersonal, el significat del qual és essencialment
denotar el principi organitzador del mén. La manera més facil de traduir
Tian és Cosmos, en el sentit grec de I'Univers organitzat i harmoniés, de
les lleis naturals.

Els occidentals som presoners encara de la visi6 metafisica de 1'Univers,
i sovint anomenem a 1'Univers la Creacié; és a dir, I'Univers té una causa
externa o transcendent, un Creador. Com pot existir alguna cosa, en lloc
de no-res? Alguna cosa ha d’haver creat 1’existéncia, sigui Déu o el Big
Bang (que en boca de certs cosmolegs acaba prenent un contingut misteric
i transcendent). No és estrany que la gent d’Europa necessiti alguna cosa
per tal de fer quadrar la seva visié6 del moén!

El concepte de Tian, en canvi, no és transcendent, és immanent: semblant
a la Natura naturans d’Spinoza, la «natura fent alld que la natura fa,» és
la Natura (o I'Univers) entesa no com una cosa estatica, siné com un
principi actiu. El que s’esdevé al mén ocorre sponte sua, no perqué ho
vulgui o ho comandi cap ens extern (transcendent) al mateix mén. A
Occident, el filosof Deleuze ha provat de desenvolupar una «filosofia de
la immanencia» per tal d’escapar de la nostra pres6é metafisica. Per tal
de fer aix0, substitueix el concepte d’ésser, de substancia, per la nocié
de procés. Precisament, tot el pensament xinés es basa en el Tao, en la
noci6 de procés. Dit en altres paraules, es basa en la idea que res no
és permanent, i que 'tinica cosa constant és el canvi. Aixi, no cal una
Creaci6 (ni temps zero en el Big Bang), que només és necessaria per tal de
crear els éssers. En la visi6 xinesa, els éssers no existeixen més que com
configuracions transitories. En aquest procés del mén (que en xines es diu
«el Cel i Terra») només hi ha el canvi continu en les configuracions de la
realitat, sens principi ni fi. Mentre Occident sembla avorrir i témer la idea
de la impermanencia, la Xina classica la va fer seva; és el que els japonesos
anomenen mono-no-aware, la sensibilitat de 1’efimer.

Si no té Biblia i/o Déu, que té la civilitzacié xinesa com a text que
expliqui el mén i doni fonament a una civilitzaci6?

El codi original

Sant Joan diu al comengament del seu Evangeli: «Al principi existia el
Verb» (o segons una altra traduccié «A l'origen hi ha el Mot»); «verb» o
«mot», sén la traduccié de logos, que també pot voler dir «pensament»
o «ment». No és estrany que les tres religions monoteistes s’anomenin
religions del Ilibre. La narracio, els mots, sén a 1’origen (arché) de les religions
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occidentals. Ila Biblia, a més, és un conjunt d’histories, de contes; és una
série novellada, la saga d"una nissaga, i una collecci6 (en els evangelis) de
faules exemplars anomenades pariboles. No és, de cap manera, un tractat
filosofic sobre 1'origen de la existéncia o la naturalesa de 1’'home.
L’aproximaci6 xinesa és totalment diferent. Confuci crea una escola
filosofica estudiant la naturalesa de I'home i la societat, i aquesta escola
és a la base de l'organitzaci6 social xinesa (també, per desgracia, de la
invencié del funcionariat, invencié admirada pels jesuites que la van
importar a Europa). D’altra banda, a I'origen (anterior a Confuci) no hi ha
un text, siné un codi, binari per ser exacte: el Llibre de les Transformacions.
L'I Ching (%) pronunciat en mandari Yijing) consta de 64 hexagrames,
és a dir de 64 combinacions d'una cadena de 6 digits binaris. Si els
codifiquem amb zeros i uns tenim la série que comenca a (000000, 000001
...) fins arribar a ( ... 111110, 111111); si ho codifiquem amb dues linies,
linia sencera (1) i linia trencada (i), tenim la codificacié classica de la
figura 7. Leibnitz va escriure el 1703 que va trobar en els hexagrames
la base per establir la universalitat del sistema binari, prenent 1111
com 000000, i 1111 | com oooooi, etc. Dos hexagrames representen els

dos principis del yin/yang, el Cel () i a Terra (£E5), on el Cel és
el principi incitador de la transformacié (actiu o creador) i la Terra és el
principi actualitzador, el que déna forma concreta a la transformacié en
una configuracié nova del real. Les altres 62 figures representen patrons

o regularitats que s’han observat en les configuracions del real. Aixi es
pot trobar Ascens, Declivi, Estancament, etc; i es poden entendre d'una
manera similar als Design Patterns en programaci6, una idea que prové de
l'arquitecte Christopher Alexander.

Cada hexagrama representa no una configuracié estatica, siné un pro-

cés dinamic. Aixi, ’hexagrama Ascens (=) es llegeix de baix a dalt,
donant la seqtiéncia 111000 (| | | 11 1), i1'I Ching conté els comentaris que
interpreten aquest patré. Val a dir que hauria estat for¢a bo que haguéssim
aplicat aquest patré a I'época de la bombolla immobiliaria, quan lligavem
els gossos amb llonganisses. L'hexagrama Ascens, patr6 per al temps de
prosperitat, considera aquesta situacié com un procés, que creix i arriba a
un apogeu, després del qual, segons si la nostra conducta s’adequa bé a la
situacié o no, es desencadena un procés estable (que manté la prosperitat)
o comenga un Declivi. No es tracte d’endevinar el futur: es tracte de
copsar la situacié dinamica del moén, i les forces que s’hi entrecreuen, per
tal de decidir l'accié adequada. Sentit comd, si voleu. Heus aqui el cor
del pensament xines, basat en un coneixement practic abans que teoric:
I'adequacié6 a cada cas i ocasio.

Una ultima distincié entre el pensament occidental i el pensament
processual xines és interessant. La tradici6 occidental ha buscat sempre
una causa externa a les coses que passen, i una Primera Causa, que és el
Creador. El pensament xines, en canvi, basa el procés en la interaccié entre
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Figura 7: Els 64 hexagrames
de I'I Ching.
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els elements. Per aquesta raé no hi pot haver 1'U (una Primera Causa),
perd hi calen almenys dos (yin/yang) per tal d’establir una interaccio.

Es aixo, de debo, ciencia?

Potser la Xina no va desenvolupar el metode cientific. Tanmateix, Europa
tampoc no ho va fer fins el segle XVII (amb Francis Bacon), mentre que la
Xina classica ja havia inventat el compas, la pdlvora, el paper i la impremta
(les anomenades 4 grans invencions de I'antigor). La Sutra del Diamant del
segle IX és el document impreés més antic del moén, i la impremta de
tipus mobils (reinventada per Gutemberg) es va deixar de fer servir a
causa del gran nombre de caracters emprats en xinés. Estudis actuals
sobre la historia de la globalitzacié economica assenyalen que la Xina
va ser la civilitzaci6 més puixant la major part de la historia. L'Imperi
roma hi comerciava amb la ruta de la seda, pero la balanca comercial era
decididament deficitaria pels romans, que compraven seda i I'tinic que
ells tenien que els xinesos acceptessin era 1’or. El Senat roma va intentar
debades prohibir els vestits de seda per evitar la sagnia d’or cap a la Xina.

i Wl <l ] L0 Bl I -+l
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Bibliografia:

Frangois Julliard (1992):
Figures de l'immanence: Pour
un lecture philosophique du Yi
king. Renard Grasset, Paris.

Joseph Needham, en el seu classic Science and Civilization in China,
estudia el cami xines cap a la ciéncia i la tecnologia. El que m’interessa
destacar aqui és només una part concreta d’aquest pensament xines, i és
que es basa en una cosmovisié determinada i que el seu llibre fonamental
és i ha estat I'I Ching. Aquest llibre, com a llibre fundacional, és totalment
diferent als nostres. No és un conjunt de contes sobre un Déu gel6s d"un
poble escollit, ni promet la venjanga eterna sobre els enemics dels oprimits
(com fan els cristians als esclaus romans) o el jardi de les huris. L'l Ching
intenta copsar patrons i regularitats en els processos del mén, i en fa un
codji; la historia d’aquest codi, amb els annexos, comentaris i postilles, és
el que anomenem llibre I Ching. Més que un text, 1'I Ching és un dispositiu
per descodificar el mén real, fet fa 4000 anys. Que el mén sigui només
aixo (un dispositiu 0 mecanisme, una continua transformacié sense un
sentit transcendent, és a dir extern) és el que molts occidentals no poden
(o temen) acceptar. Sén els que diuen que «hi ha alguna cosa,» és a dir, a
part de I'Univers tal com és, perqué senten que els falta alguna cosa, que
no els quadra alld que Occident diu que hi ha i alldo que Occident (com a
tradici6) ens fa esperar que hi ha de ser.

Tanmateix, si el futur és xines, probablement sera ateu.



La Internet dels signes
0 la realitat augmentada i els ifons

A brama que corre és que «the next Big Thing»*5 sera les aplica-
cions de realitat augmentada (RA) als dispositius mobils (que
de marea geneérica, i sense infringir cap trademark, anomenaré
aqui ifons en lloc de teléfons —siguin de la marca que siguin).

El segon dels ifons, els que duen el sistema operatiu Android de Google,
ja tenen algunes aplicacions de RA per dues companyies europees, Wiki-
tude i Layar. També 1'iPhone® tindra aviat suport per aplicacions de RA.
De moment, els ifons Android tenen aplicacions de RA pels busos de Lon-
dres i pel metro de Paris, mentre que 1'iPhone® t¢é la guia del restaurants
Yelp. Com adquirir la informaci6é necessaria? Wikitude ha obert el portal
www.wikitude.me, on permet als usuaris pujar-hi geoetiquetes, a més de
tots els llocs ja geoetiquetats a la Wikipedia.

El real, augmentat

La idea de realitat augmentada prové dels enginyers a la companyia Boeing.
La idea originaria era de complementar (o augmentar) la percepci6 visual
en temps real amb informaci6 rellevant indexada (en la recuperaci6 i en la
seva visualitzaci6) pels objectes percebuts. La quantitat i complexitat dels
objectes fabricats, emmagatzemats i reparats a Boeing fa que els tecnics
necessitin consultar sovint els esquemes dels objectes amb que treballen
(tipicament, desats a les bases de dades o als manuals corresponents). Per
tal de treballar millor, la idea de I'RA va ser de superposar, a la imatge
perceptual, la imatge del I'esquema técnic; l’altra idea en aquells temps
era que unes ulleres digitals farien la superposicid, perd sembla que les
ulleres digitals (per bé que es poden comprar alguns models) encara no
sén prou reeixides.

Entren els ifons: una plataforma informatica que és mobil i economica.
La camera de video i la pantalla ja hi sén incorporades, i la connexi6
a Internet permet recuperar la informacié que es vol superposar. Les
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NUMERO 44
TARDOR DE 2009

5 Mentre escric aixo (diven-
dres 28 de agost de 2009) faig
una cerca en temps real de
«augmented reality» a Twitter,
i sembla que és un dels temes
del dia: avui ReadWriteWeb.
com ha tret un article sobre 1'a-
plicaci6 per iPhone Yelp (guia
collaborativa de restaurants
als EUA que tothom fa servir
alla), que incorpora una fun-
ci6 de RA. Glups! S6c massa
lent i la realitat ja m'ultrapas-
sa!


ReadWriteWeb.com
ReadWriteWeb.com
www.wikitude.me
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primeres aplicacions d’'RA desenvolupades sén pel transport ptblic de
Londres i Paris. Els ifons disposen de dues funcions importants: la primera
és la geolocalitzaci6é usant GPS, que permet trobar la posicié de la persona
(p. ex. Piccadilly Circus); la segona és la bruixola incorporada, que
permet al dispositiu saber si la camera (i per tant el dispositiu i l'usuari)
esguarden cap al nord o cap al sud, envers un hotel o envers I'entrada del
metro, alhora que la pantalla mostra en temps real a 1'usuari la imatge
que s’esguarda.

L'RA ha d’interpretar certs aspectes (certs signes) del seu voltant, potser
analitzant elements de la imatge o simplement estimant la posicié d’ele-
ments de la imatge, i consultar els mapes i les bases de dades geografiques
sobre aquests aspectes d’interes. Tractant-se d’'RA aplicada al transport
public, la informaci6 rellevant té a veure amb els sentits i les posicions de
les coses que ens envolten o els camins per adregar-se a diferents destina-
cions. A primer cop d’ull, sembla una extensié de les altres aplicacions
de geolocalitzaci6 en informatica mobil, com per exemple Anti:Bleh, creat
per una companyia catalana (www.antibleh.com), que donada la posicié
de l'ifon recupera i visualitza informaci6 sobre adreces properes (p. ex.
restaurants, museus, etc.) i esdeveniments propers en el temps (p. ex.
estrenes de cinema, concerts, etc.). Si I'RA fora simplement una manera
més visual, o més impactant, de donar la mateixa funcionalitat, no tindria
gaire importancia. Qué té de diferent la realitat augmentada? Es més del
mateix amb una capa de sucre visual per al paladar dels tecnoferits? No
deiem que la nova revolucié tecnologica era la informatica mobil?

El nou paradigma és allo que no t'esperes

Avui dia ja sembla dificil distingir entre els termes Internet i web, que
s’usen de manera intercanviable. Certament, la web va revolucionar 1'ts i
l'acceptacié d’Internet, pero 1'email continua sent la funcionalitat més ttil,
més emprada, i més imprescindible —i I'email no és part de la web, n’és
previ. La informatica mobil tot sovint s’havia desenvolupat amb disposi-
tius que eren telefon+email, i despres telefon+email+visualitzador web. Els
ifons han introduit les aplicacions com serveis d’'Internet, curtcircuitant la
web: en un ifon fa molt millor servei I’aplicacié de mapes, o la del banc,
que no usar un visualitzador web i accedir al lloc web dels mapes o del
banc (millor, fins i tot, que en un ordinador de sobretaula). Si no fora aixi
no s’explicaria que I’ AppStore, la botiga d’aplicacions per I'iPhone®, arribi
a tenir 75.000 aplicacions (amb 1.800.000 descarregues) en un any. Es cert
que moltes son jocs, perod la majoria sén serveis d’Internet.

Aquests serveis d'Internet no formen ja part de la web tal com 'enteni-
em fins ara, és a dir, alld que s’expressa en el format HTML i derivats. No
passen pel visualitzador web, accedeixen a la informaci6 i la visualitzen
molt millor que usant el format classic HTML o que les pseudoaplicacions


www.antibleh.com
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suportades per AJAX i HTML-5. Aquesta nova connectivitat sobre Internet
canvia les regles del joc i els models de negoci existents. De fet, aquest
sera el principal adversari de Google, i no pas Microsoft (que ja va de
baixa).

Tota l’estrategia de Google, el nou visualitzador web Chrome, el nou
sistema operatiu light ChromeOS per netbooks, tot allo que regala i déna
gratis, tot es basa a mantenir milions d’usuaris a la web, per tal que usin
el cercador i vegin els anuncis que fan de Google una de les companyies
més grans de mén. L'altra part de I'atac a Google és la nova economia
que representa respecte I’economia del gratis instaurada per la dominacié
global de Google: la gent compra aplicacions pel seu ifon, és a dir, per
fi la gent vol pagar per alguna cosa a Internet. Els diaris s’exclamen que
Google té ingressos i els seus llocs web no (tenen publicitat, per tant no és
rigorosament cert, perd Google s’emporta la part del lle6 de la publicitat a
la web). En I'economia de la web, els proveidors de continguts tenen pocs
ingressos i només per publicitat, mentre que I'organitzador de continguts
(aixi s’autodescriu Google) controla la distribucié de la publicitat i obté al-
tissims ingressos. L'economia dels ifons és diferent, semblant a I’economia
del shareware, molt comt en Mac, una plataforma amb menys usuaris que
Windows i on empreses més petites sén competitives.

El shareware sén usualment aplicacions més barates produides per
empreses petites i desenvolupadors individuals, que es poden descarregar
gratis, com a prova, i més tard s’han de pagar (depenent del cas, si no es
paga deixa de funcionar o segueix funcionant). El preu més barat es deu a
una estructura de costos menor: no hi ha disc amb 'aplicacié, ni manual
impres, ni servei telefonic d’atencié a 1'usuari: tot es fa per Internet,
des de la descarrega al pagament, i en els forums d’Internet els usuaris
donen tant d’ajut com els desenvolupadors. L’AppStore d’Apple va un
pas més enlla i proveeix no només una plataforma de desenvolupament,
sin6 també un servei de distribuci6, actualitzacié i pagament que encara
abarateix més els costos i fa avinent les aplicacions a un nombre més
gran d’usuaris que ja no han d’anar pescant per Internet on és I'aplicacié
que necessiten. El resultat ha estat un gran nombre d’aplicacions a uns
preus molt economics (sovint entre 1 i 8 €), de manera que a la gent no li
dol pagar-les i descarregar-se-les. Aixd segueix la tendéncia iniciada pels
ringtones del telefon, una industria musical a 1’alca mentre els CD musicals
agonitzen. La prova de l'éxit és la imitaci6: Google, Nokia, Microsoft,
Palm (i d’altres) han anunciat la seva botiga d’aplicacions per ifons.

Si Google ha obert el seu Android Market per a les aplicacions dels
(pocs encara) ifons amb sistema operatiu Android, ho deu haver fet a
contracor: des dels ifons es pot accedir als continguts sense que Google
faci de mediador. El nou mediador és la botiga d’aplicacions, i aquest
model té sentit per Apple (que fa ingressos venent ifons) perd no per
Google (que contraataca amb Chrome i ChromeOS per tal de mantenir
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l'usuari a la seva web). La botiga d’aplicacions troba ’aplicacié que em
déna accés al New York Times, no pas Google. En canvi, ChromeOS és
I'estrategia de futur per Google per mantenir la web com a tronc central
d’Internet, on els ordinadors sén thin clients intercanviables (amb poc valor
afegit per als venedors de hardware) i totes les aplicacions i els continguts
dels usuaris sén a la web —millor dit, sén a Google!

Hi ha vida despres de la web?

Si la Web 2.0 és el present, el futur no crec que sigui la Web 3.0 —ni la web
semantica de Tim Berners-Lee o la Internet de les coses del MIT. La Internet
mobil es basara en els ifons actuals i futurs, i 'accés a Internet es fara amb
thin clients —pero seran els ifons i no els netbooks amb ChromeOS. Hi ha tres
nivells d’interacci6 entre usuari i maquina que fan ttils diferents tipus de
dispositiu. El primer nivell és el d"usuari com a receptor: 1'usuari només
fa clic (o fa tocs a l'ifon) i escriu poca estona, només el necessari per tal de
recuperar la informaci6 que vol. En aquest primer nivell el dispositiu ifon
és el millor: pots rebre emails, llegir el diari, escoltar musica o veure videos
per tot arreu. L'tinic desavantatge és que la petita pantalla és menys adient
per a certs continguts (com pellicules, que aviat els tindrem pel dispositiu
TV+Internet) i es tendeix a escriure texts més aviat curts.

El segon i tercer nivell sén aquells on 'usuari és actiu en grau moderat
o alt. L'ordinador personal és el dispositiu classic pel tercer nivell, per a
tasques on 1'usuari és molt actiu, mentre que el netbook sembla adient pel
segon nivell. Els netbooks sén barats, pero tenen un teclat petit i incomode
per treballar-hi molta estona i la CPU no és d’altes prestacions. Google
vol utilitzar el ChromeOS per tal d’expandir la utilitat dels netbooks
(convertits en thin clients) al primer i tercer nivells. Si els netbooks no
tenen CPU d’altes prestacions no importa, el Googleplex proporciona
tanta poténcia de CPU i memoria de disc com calgui, aixi s’expandeix al
tercer nivell. D’altra banda, molta gent fa servir un ordinador personal
per fer tasques de primer nivell, i per tant té sentit substituir-lo per un
thin client. Pot Google expandir el seu domini sense limits?

La resposta és que no perque els ifons ofereixen un avantatge sobre els
netbooks: la mobilitat i el pes d’un ifon el fan més convenient per tasques
del primer nivell. Per aquest motiu Google ofereix gratuitament el sistema
operatiu Android, per a ser-hi present, perd no per aixo els ifons deixen
de ser un territori hostil per als seus interessos. A més, com veiem al
principi de I'article, els ifons tenen una capacitat totalment nova basada a
poder localitzar el lloc concret on es troba 'usuari. La informaci6 que es
recupera d’Internet no només pot ser personalitzada, ara pot set filtrada
segons sigui rellevant o no pel lloc on hom es troba situat. La Wikipedia
esta incorporant les coordenades de tots els llocs, indrets i edificis que hi
figuren, de manera que una aplicacié d’ifon pot presentar a 1'usuari tot
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allo que hi ha al seu voltant que és digne de figurar a una enciclopédia.

Els signes de les coses

Amb les noves aplicacions de realitat augmentada (RA), les activitats que
es poden fer en el primer nivell d’interaccié (recuperaci6) s’estenen de
manera quantitativa i qualitativa. Mentre que 1'iPhone® ha incorporat un
nou mode d’interaccié amb la pantalla multitactil, 'RA obre pas a nous
modes d’interacci6. Per exemple, dirigint la camera de video d’un ifon
estem assenyalant un objecte o una direccié. Es un signe que hardware i
software interpreten, en lloc d’una cadena de caracters o un clic de ratoli,
per a tal de realitzar una funcié. Interpretant aquest signe com a direccio,
l'ifon ens pot donar els llocs o objectes d’interés (per nosaltres) envers
aquesta direccié. Interpretant aquest signe com a objecte, 1'ifon ens pot
donar la informaci6 rellevant (segons 1’activitat que hi fem) sobre aquest
objecte. Per exemple, una aplicacié d'RA per anar a comprar, podria
captar el codi de barres d’un producte i subministrar-nos informacié de
diferents bases de dades sobre aspectes que ens interessen: Quée diuen
els que I'han comprat? Quant ecoldgica és la produccié d’aquest objecte?
Quin és el preu a altres llocs o d’articles semblants?

Ara bé, en realitat augmentada, estem assenyalant un objecte o una direccié
del mén, no un element dins una pantalla preestablerta. Un ratoli no capta
el mén, viu dins el quadrat d’una pantalla. Una camera de video capta
el mén extern, i I'RA converteix certs aspectes del que capta en signes
que s’interpreten com a entrada per alguna funci6 a realitzar. Remarco el
mot signe perqueé l'important és que I'RA ens obre pas a tenir signes (com
els defineix la semiotica) més enlla dels mots descrits per les cadenes de
caracters. En semiotica, el signe forma part de 'anomenat triangle semiotic
(Figura 8), on es troben en cada angle el signe, el concepte i I'objecte
o referent. De fet, aquesta distinci6 ja és aristotelica, ja que Aristotil
distingia els objectes, els mots amb qué els designem, i les experiéncies
corresponents a la psyche. L'important, per a la nostra discussi6, és que
qualsevol cosa pot ser un signe: un mot, un gest, un soroll, o bé I'absencia
d’un soroll assenyalen alguna cosa. Captar un signe evoca un determinat
concepte que fa referéncia a un objecte o referent (que pot ser material o
immaterial). L'RA incorpora el triangle semiotic a la informatica mobil
generalitzant el camp d’alldo que es pot captar com a signe. La preséncia
o abséncia d'un aspecte de la realitat captada (p. ex. un edifici, les seves
coordenades) evoca un cert concepte o referéncia, que se sap fa referencia
a un referent, que és el que se subministra d’'una manera especifica a
l'usuari.

De fet, amb el desplegament de la realitat augmentada, tot el planeta
sera recobert d'una capa semiotica interpretable pels ifons i pels seus futurs
descendents, constituint aixi una nova Internet dels signes. Aquesta capa
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Signe

Concepte

Referent

-~

Objecte o Referent: Qualsevol part del mén perceptible
o0 concebible. Els objectes poden ser materials o immaterials.

Concepte: Una unitat de pensament constituida mitjangant
I'abstraccié a partir de les propietats comunes a un conjunt
d’objectes. El contingut semantic d’un concepte es pot re-
expressar com una combinacid d’altres conceptes, cosa que pot
variar d’un llenguatge o cultura a un altra.

Signe: Designacio per una entitat d’una altra entitat. Hi
ha entitats que son també signes d’altres coses i entitats
que només son signes (p.ex. mots en una llengua,
documents, ritus, etc en una cultura),

~

El Triangle Semiotic

Figura 8: Descripci6 i exem-
ple de triangle semiotic

semidtica, avui dedicada majoritariament a informaci6 geografica, s’anira
ampliant constantment amb noves funcionalitats, perque la interaccié
directa de 1'usuari amb el moén real, constituida pels signes, és radicalment

oberta i sense limits preestablerts.

Hi ha una petita historia, en la serie Friends, que exemplifica 1'obertura
i creativitat del moén semiotic. Emma és un nadé que encara no parla, i la

conversa entre la mare (M) i el pare (P) fa aixi:

M: Ai senyor, 'Emma acaba de dir la seva primera paraula!
P: Ostres! No hi era i m’ho he perdut. Que ha dit?

M: Ha dit gliba!

P: Que que? Gliba? Aixd no és una paraula!
M: I tant que si, que és una paraula!

P: A si? Que vol dir?

M: No ho sé, no s6c un diccionari.

P: Doncs fes-la servir en una frase!

M: Emma acaba de dir gliba.



Supersticio-ficcio

les acaballes de I’any 2009 hem trobat aigua a la Lluna, pero
aixd no sembla gaire interessant al mén mediatic on vivim,
per la qual cosa la noticia més esbombada aquest dies és que
el mén s’acaba el 2012!

Efectivament, ja sé que 2012 és només una pellicula, i que les noticies
sén sobre una ficci6 i no una realitat, perd els media, en el seu continu
bombardeig, fan que hi hagi centenars de nens que escriguin a la NASA
preguntant si el moén s’acaba. Algu es passa de la ratlla quan, sigui per
aconseguir beneficis o audiéncia (que sén beneficis), la distincié entre
realitat i ficcid, entre ciéncia i supersticio, s’esborra de manera interessada
i deliberada.

Quan els media i els propietaris de la propietat intellectual (que deu ser
allo propi de l'intellecte) fan lobby a tot el moén per canviar i allargassar
les lleis de copyright de la manera que els interessa a ells; quan fan
una campanya contra Internet i els seus partidaris tot argumentant que
Internet és plena de rumors, mentides i informacions no contrastades;
que potser aquestes empreses compleixen el contracte social, de publicar
contingut ver i valid? O bé es dediquen propagar mitges veritats, falsedats
i supersticions?

El cas de la pellicula 2012 és molt aclaridor de 'estat actual d’aquest
problema. Els productors de la pellicula han creat llocs web amb con-
tinguts cientificament falsos i invalids, pero escrits i publicats com si es
tractessin de llocs web reals amb continguts cientifics. El fet que, en lletra
petita, a alguna pagina web es digui que és una web de la pellicula 2012,
no fa que aquesta estrategia sigui moralment o civilment acceptable.

Els media legitims s’apunten sense més pudor a propagar la por i la
superstici6. Desenes de documentals sobre «la fi del mén al 2012» han
estat produits, rodats i emesos, entre ells per History Channel, Discovery
Channel, National Geographic Channel. Canals que no sé6n de ciéncia-
ficci6, pel que jo sé. Sembla que tot s’hi val si la virolla sona.

La premissa de 2012 és que la Terra és destruida per uns neutrinos
mutants, una excusa com una altra per aprofitar la supersticié-ficcié que
han generat els mitjans i les editores amb dotzenes de llibres sobre aquesta
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®Per sort, els rics i els po-
derosos, procedent de tot el
moén, que han pagat el bit-
llet a les noves arques per sal-
var la pell s’adonen a 1'tltim
moment que no s’han endut
obrers que treballin per a ells i
deixen entrar els treballadors
xinesos de les drassanes on
construien les arques; i com
que els els rics i els poderosos
tendeixen a ser vells, endevi-
neu qui heretara la Terra?

7 Quan la pellicula explica la
historia abans de I'apocalipsi
se’ns presenta el dolent com
un dictador d’aspecte pseudo-
hitleria, pero es veu que la cul-
pano és del poble que aclama
o0 accepta un dictador, siné de
la ciencia i els cientifics, que
deuen haver desnaturalitzat el
moén. Com diu una frase: «La
ciéncia ha girat el seu lleig es-
guard contra nosaltres»).

fi del mén pronosticada pels sacerdots-astrolegs dels asteques o maies (i,
també, pel que sembla, pel sempre eficag Nostradamus). Sembla que no
hi ha lloc per la ciéncia en el panorama cultural-mediatic: sento aquests
dies per la radio que el Corte Inglés fa la presentacié d’un llibre sobre la
fi del moén el 2012 escrit per un investigador (no es diu queé investiga ni a
quina institucié pertany, aixi que és publicitat no enganyosa). Podeu trobar
a Amazon dotzenes de llibres de no ficcié publicats per emerites editorials
explicant la fi del mén el 2012; explicant que ve el planeta X, que ho han
predit els maies, o que ascendirem a un pla superior. Tot fet per empreses
respectables que ningt no denuncia com a irresponsables i enganyivoles;
si algt s’atrevis a denunciar-ho seria aviat acusat de fonamentalista de la
ciéncia i la rad, com ja es fa dels anomenats (per I'opinié publicada) nous
ateus Richard Dawkins i Danniel Dennet. Tot ha de ser relatiu, els cientifics
no poden arrogar-se cap posicié d’autoritat per damunt de qualsevol altre:
els xamans poden saber coses que la nostra ciéncia no pot ni somniar.
Tothom pot escriure el que vulgui, perd des de quan no s’hi val criticar?

El missatge dins la pellicula 2012 rebla el clau: no només els cientifics no
han pogut predir la fi del mén (qui podria predir que mutés la constitucié
basica de la materia? Els mistics és clar), siné que sén incapagos de fer res
de profit. No saben predir quan comengaran els moviments de les plaques
tectoniques, ni el nou diluvi universal que inunda la terra; no saben fer bé
res!

La ciéncia i la tecnologia sén les culpables de tots els nostres mals, i
la resposta la tenen els mistics, ja que (deixeu de llegir si no voleu saber
el final) els protagonistes se salven pujant a la nova arca de Noé que sura
sobre les aigties que cobreixen la Terra. Segurament, els protagonistes
seran més felicos en un moén postdiluvi, quan baixi 1’aigua i Jehova faci
lluir 1’Arc de Sant Marti com a simbol de la Nova-Nova Alianga, sense
Internet ni cientifics, i amb un futur tan brillant a la nova Edat del Bronze
com el que va tenir el primer Noa?.

Ciencia sens anima

Es clar, doncs, que la ciéncia és perversa. Una altra pellicula de supersticio-
ficci6 ens explica ben clarament la ra6: la ciéncia, per ser racional, no té
anima. Aquesta pellicula és g, un film d’animacié (per6 no infantil) on un
personatge (anomenat el Cientific) crea un humanoide mecanic i li explica
com la humanitat, per perseguir la ciéncia i la tecnologia, s’ha condemnat.
Tot seguit el Cientific dona vida a ’'humanoide amb un talisma! Aquest
humanoide és un robot anomenat 9, i d’altres robots (com el seus amics 2
i 6) visiten un moén postapocaliptic que I'espectador pot gaudir la resta del
film. Shane Acker, director i guionista, s’'embarca en un conte metafisic on
exposa la seva visio6 de la vida i el mé6n'7.

Aixi, I’anima humana existeix pero és diferent del cos i de l'intellecte.



Els robots, com que sén mecanics, tenen només intellecte racional, cosa
que els fa inherentment malvats i de poc fiar.

Al principi semblaria que la pellicula repren el tema classic de ciéncia-
ficcié que és la revolta dels robots contra els humans. Aquest revolta és
usualment un combat llibertari, que pot acabar bé o malament per als
humans, on els robots lluiten per assolir un nou estatus social, contra
I'explotacié i a favor d’uns drets nous i de la seva dignitat. Una metafora
classica de la lluita dels obrers, de les dones, dels colonitzats, contra els
seus amos, i albirant una nova reestructuracié de la societat. Res més lluny
del film 9, on el conflicte s’ha degut al fet que els robots no tenen anima
(vegeu la Caixa 1).

CAIXA 1: El Cientific, en una gravacié, explica el problema de crear
una intelligéncia artificial. «The machine was born purely of my
intellect. Which I now know, was not enough. My creation was
hopelessly flawed and indeed dangerous. It lacked a human soul
and could easily be corrumpted by those who controlled it». {La
Magquina va néixer tinicament del meu intellecte. Ara sé que no
és suficient. La meva creacié era completament defectuosa i adhuc
perillosa. Li mancava una anima humana i aixi va ser facilment
corrompuda pels qui la controlaven.}

Resulta que 'intellecte huma es pot descarregar i copiar com un software
qualsevol, perd no pas I'anima, que no és ni un substancia, ni un procés o
un patré que segueixi les lleis fisiques: és una cosa sobrenatural (no com
I'intellecte que només és softwarelg). Es més, 'anima és descomponible
en trossos —aixd no és nou, tant els antics egipcis com els xinesos creien
que un huma té diverses animes. El que és nou aqui és el fet que aquests
trossos d’anima es poden transferir a objectes inanimats i aquests cobren
vida amb l'ajut de I'alquimia (o si més no, d’uns simbols alquimics que fan
servir al film). Finalment, les animes esmicolades o vaporitzades poden
crear... micro-organismes unicellulars! Es a dir, es crea vida material del
no-res, ja que I’anima, com hem vist, no era d’aquest mén.

Heus aqui com una pellicula explica 1'origen de la vida, la natura
de l'esperit huma, el desti catastrofic de la humanitat, les aspiracions
mistiques dels futurs robots, i no aconsegueix encertar cap concepte que
tingui versemblanga no ja cientifica, siné de sentit comtd. Podeu dir-me:
«Ei! Només és un conte, només és ficcié!» Aquest és el problema! Fa
superstici6-ficcié en lloc de ciéncia-ficcié i ho hem d’acceptar. També hem
d’acceptar el vitalisme, com a segle XIX? El vitalisme era el dogma que
existia un élan vital per raé del qual els organismes vivents no podien
explicar-se com a processos bioquimics. Shane Acker recupera una doc-
trina decimononica, a la qual ningt no déna suport, la unifica amb la
idea d’anima, tot plegat per demostrar que? Que ciéncia i racionalitat sén
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]’anima no és pot copiar;
aquesta propietat intellectual
deu estar protegida per un sis-
tema de copyright més ferm
que els que coneixem avui
dia.
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l'arrel de tots els mals, semblaria, i que la vida és I'esperit immaterial que
els pobres robots enyoren.

Si la ciéncia no és més que un relat entre d’altres relats com diu la
filosofia postmoderna, com poder distingir entre relat-realitat i relat-ficcié?
La meva ciéncia és la teva superstici6 i els ateus s6n tan fonamentalistes
com els integristes religiosos. Tot s’hi val. Millor, per tant, la supersticio,
que explota les pors més esteses i antigues, i fa més beneficis. Al capdavall
el mén s’acaba aviat, el 2012 com ja deia Nostradamus, i la culpa la tenen
els cientifics nuclears i transgenics. O eren els programadors de robots?

Tinc els relats creuats!



La tercera onada (o la informatica
personal després de I'iPad)

EMBLA que 1'altim invent d”Apple, I'iPad, ha causat furor i faria
alhora. Furor entre els que volen comprar-se 1'iPad abans que
surti i faria entre els comentaristes tecnologics, que abunden a
Internet, pel fet que I'iPad no és allo que ells volien o preveien.
Tanmateix, per a mi la sorpresa va ser que, els dies abans de la presentacié
de I'iPad, la gent més desficiada no eren els tecnofils i els macfans: eren
amics i coneguts del moén del periodisme, les revistes, i la lletra impresa.
Ells eren els més assabentats de tot el safareig al voltant del (llavors
encara desconegut) producte d’Apple. La raé és que esperaven un nou
miracle d’Apple que salvés la indtstria editorial, i alguns anomenaven
I'encara desconegut producte miracle tablet (la tauleta miraculosa, com
les taules de Moises). Mentre Internet continuava erosionant els negocis
tradicionals, Apple havia revolucionat el mén de la musica amb 1'iPod (i la
venda per iTunes Store) i el de la telefonia mobil amb I'iPhone (i la venda
d’aplicacions a ’AppStore). Sembla que 1'iPad expandira aquest model,
amb la venda de llibres mitjancant iBookstore, un nou servei Internet de
compra i distribucié de continguts digitals que se suma a les botigues
existents d’iTunes Store i d’AppStore.

L’expectativa de diaris, revistes i editorials de llibres era que la nova
tauleta informatica d’Apple revolucionés també el mén de I'edici6 de text,
de manera que es pogués mantenir una activitat comercial que ara com
ara té una tendeéncia a la baixa. El producte que Apple ha presentat, I'iPad,
potser revolucionara el mén de 1'edicié de textos o no, potser reeixira
a distribuir llibres, revistes i diaris en format digital, o fracassara, pero
és efectivament una revolucié des del punt de vista de la informatica
personal.

Alguns poden classificar 'iPad com una tauleta informatica, pero de fet
té poc a veure amb els tablet PC que promociona Microsoft des de 2001 —i
que han passat sense pena ni gloria. Aquests tablet PC sén simplement
una interficie Windows que substitueix el ratoli per un llapis electronic,
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Wave 1

usat només per uns mercats-ninxol. Tanmateix, tot el finestratge i els
ments soén identics als estandards del PC, sense cap intent de pensar com
un usuari canvia el mode d’interacci6 en tenir una tauleta en lloc d'un
PC. Si I'iPad reeixira a revolucionar alguna cosa és perque presenta un
canvi radical respecte del passat, siguin els tablet PC de 2001 o el Newton
MessagePad de 1993. Quines novetats té? Per que diu Steve Jobs, creador
del Mac, cap d’Apple, Next i Pixar, que I'iPad és «la cosa més important
que mai he fet»?

Onades

Cal fer una mica d’historia per veure les raons que fan de I'iPad la tercera
onada de canvi radical en la informatica personal. La primera onada s’or-
ganitza entorn del paradigma PLOT, és a dir, pantalla+linia d’ordres+teclat.
Aixd s’anomenava microinformatica en aquells temps (1970 i 1980), i es
maridaven la maquina d’escriure (que existia a cases, comercos i inddstries
petites) amb els grans ordinadors que provenien del paradigma primi-
geni de processar dades en targetes o cintes ('onada zero). El paradigma
PLOT inaugura 'era de la interactivitat i, per tant, de les interficies home-
maquina, mentre que anteriorment els ordinadors processaven tandes
(batch processing) i llistaven (aixi se’n deia) els resultats en paper o en cinta.
El nom de microordinador prové d’un conte d’Isaac Asimov del 1956, per



bé que sovint s’anomenaven home computers fins que IBM va promocionar
la marca PC per tal de distingir els seus productes dels altres micros.

La segona onada prové de les idees desenvolupades sobre interficies
grafiques a Xerox PARC, que van donar lloc a I'organitzacié de la feina dels
usuaris al voltant del paradigma FIMR finestres+icones+menii+ratoli. Aquest
paradigma FIMR va ser dut al mercat per Apple el 1984, després d’adquirir
els drets de Xerox i modificar-ne aspectes essencials (simplificacions com
que el ratoli només tingués un boto, flexibilitzacions com que 'usuari
pogués moure de lloc les finestres). El paradigma FIMR se superposava a
I'anterior, fent una nova abstraccié d’elements importants, com la gesti6
de fitxers i directoris, que es convertien en icones (objectes o documents)
que s’organitzaven en carpetes (directoris). Microsoft va treure al mercat
diferents versions de Windows seguint el paradigma FIMR, i d’altres
companyies van fer el mateix: Sun amb Solaris, el programari lliure amb
Gnome o KDE.

Aquesta és la situaci6 actual i, encara que el pas del PLOT al FIMR va
tardar uns quants anys, avui dia I'hegemonia de ’anomenada metafora de
la taula d’escriptori (desktop metaphor) es pot considerar universal. Tant és
aixi que, quan Microsoft va llangar la seva tauleta informatica va decidir
que no calia canviar de paradigma, només calia fer canvis cosmetics: el
cursor es controla amb un llapis en lloc d’un ratoli, s’afegeix programari
de reconeixement d’escriptura, i la resta (finestres, ments, carpetes, etc.)
no canvia gens. Oi que és facil? El fet que les tauletes informatiques
s’hagin usat poc, segurament prové del fet que no s’adiuen a la feina que
ha de fer 'usuari.

Caldria, doncs, repensar tota la interficie d’usuari per tauletes informa-
tiques i, en general, per tots els dispositius informatics mobils. Aixo és el
que iPad, a partir de I'iPhone i el nou sistema operatiu iPhone OS, aporta:
un nou paradigma per a la interficie d'usuari. En aquest nou paradigma
la interficie és, a més de grafica, tactil. Tanmateix, 1'Gs del tacte no és
I'tinica novetat que fa que aquest canvi esdevingui la tercera onada de la
informatica personal.

Interficie/superficie

L'ts de la interficie de 1'iPhone i I'iPad és intuitiu, tothom ho diu, pero la
rad técnica és més subtil. En primer lloc, la metafora és ara la superficie:
tots els continguts de la pantalla es mouen, llisquen, sobre un mateix
pla. La interficie tactil afavoreix la manipulacié directa dels objectes, del
contingut. Tanmateix, per integrar bé la interficie tactil ha calgut eliminar
molts elements tipics del FIMR. Per exemple, no hi ha ments jerarquics
(que sén dificils de seleccionar amb els dits), només ments contextuals (és
a dir, ments que dinamicament mostren les opcions rellevants, en lloc de
totes les opcions predefinides). De fet, tot el procés jerarquic dels ments i
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les paletes s’aboleix totalment: la interficie s’aplana a una superficie.

L'iPad és el primer dispositiu mobil que s’acosta a les prestacions
d’un ordinador personal: a més de les aplicacions de 1'iPhone, 1'iPad
disposara de programaris per edicié de textos, per transpareéncies i per fer
fulls de calcul. Aquestes aplicacions tenen una interficie totalment nova,
basada en la interficie/superficie que va inaugurar I'iPhone, ara ampliada
i adaptada a aplicacions molt més complexes d’usar. Mentre les tablet
computer simplement substituien ratoli per llapis, I'iPad inaugura un nou
tipus d’interficie per a les tasques de la informatica personal.

Tota la interficie s’ha repensat i redissenyat per a 1'usuari dels dispo-
sitius mobils. També s’ha eliminat el disc dur i, amb ell, el llarg procés
d’engegar un PC per carregar el sistema operatiu a la memoria interna
des del disc dur. De fet, des de fa anys he considerat aquest lent procés
d’engegada una herencia del passat i em preguntava per que no s’havia
trobat una nova arquitectura que I'eliminés. L'iPad és aquesta nova arqui-
tectura, on la memoria flash interna té el sistema operatiu, mentre que el
disc dur és absent i 'emmagatzematge de grans quantitats d’informacié
s’externalitza a altres dispositius (el PC de casa, el servidor d'una empresa
o, en el futur, a la informatica nuvolar). Aixo ens condueix al segon gran
canvi: la gesti6 de fitxers.

Sincronitza’'m

La gesti6 manual dels fitxers per part de 1'usuari no professional és un
problema endémic del paradigma FIMR, heretat del paradigma PLOT. Tot
informatic s’ha trobat amb amics i parents, usuaris no professionals, que
es perden en el desktop. Un usuari realitza una acci6 que, per exemple, crea
o descarrega un fitxer; tot sovint pregunten «On és el fitxer? On ha anat?»
-o fins i tot «Que ha passat? Que ha fet?» El resultat de 1’acci6 ha creat un
fitxer pero 'usuari no sap ben bé (en la metafora espaial del desktop) on
son les coses que ell fa. Moure’s entre els directoris-carpetes, organitzar
tots els fitxers de manera ordenada, tot plegat és a la practica massa dificil
o cansat per a l'usuari normal.

Una gran novetat de I'iPad, que va comengar ja amb 1'iPhone, és que
desapareix la gesti6 manual dels fitxers per part de l'usuari. Els fitxers
hi s6n, pero no es veuen. Si fas una foto amb 1'iPhone, no has de decidir
on guardar el fitxer-foto. Facis la foto amb 1’aplicaci6 d’Apple o amb
altres aplicacions de fotografia, el sistema operatiu inclou I’abstracci6 de la
biblioteca de fotos, que és on es desen les fotos. Si fas servir una aplicaci6 de
retoc de fotos, aquesta també treballa sobre la biblioteca de fotos. L'usuari
ja no treballa sobre fitxers i directoris-carpeta, ara treballa amb fotos usant
les aplicacions que executen processos sobre caracteristiques fotografiques.
Cada aplicaci6 gestiona internament les seves dades, que ja no son fitxers
propietat de 1'usuari, sin6 que sén les dades internes d’aquella aplicacié
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FIG. 23D

Figura d’una patent d’Apple sobre una tauleta informatica amb interficie

multitactil que mostra de manera prominent la interficie d’iTunes.

que estas usant. Hom pot crear colleccions de fotografies dins la biblioteca,
perd aixo ja no és una carpeta en el sistema de fitxers: és una abstraccié
lligada al procés de treball en el context fotografic.

Aixo, que a molta gent professional acostumada a treballar al desktop
li molesta profundament perque li treu la llibertat de triar i regirar sobre
els fitxers, és el que fa I'iPhone/iPad ficil i intuitiu per a la resta dels
mortals. L’antecedent d’aquesta idea, clarament, és iTunes. Abans d’usar
iTunes, les cangons eren fitxers a diverses carpetes, i hom tenia una
colla d’aplicacions especialitzades que permetien reproduir cangons, o
transformar-ne el format, o bé ficar/treure la musica a/dels CD. Es a dir,
per tal de realitzar les tasques habituals que fem amb cangons teniem
diverses carpetes i una colla d’aplicacions a diferents llocs. Amb iTunes,
totes les tasques habituals s’organitzen en una sola aplicacio, que també
gestiona la biblioteca de cangons. Aixi, iTunes permet organitzar i cercar
cangons, transformar-les, enregistrar-les, obtenir-les d’un CD o comprar-
les per Internet. L'accés a Internet des d’iTunes també facilita tota una
serie d’activitats relacionades amb la musica que s’integren en una sola
aplicaci6. Aixi, iTunes és una aplicacié integradora per a 'ambit de la
misica per als usuaris no professionals de la mtsica: permet les accions
que l'usuari habitualment necessita fer i alhora el connecta amb el mén
musical exterior (CD, descarrega de cangons per Internet, etc.). Gran part
de l'exit dels iPods i de I'iPhone prové de la facilitat que troben els usuaris
normals a fer servir iTunes per a totes (o gairebé totes) les seves activitats
relacionades amb la misica.

La manca de gesti6 manual dels fitxers posa un nou problema: com
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pot un usuari intercanviar fitxers? La gesti6 manual dels fitxers ofereix
els procediments habituals, que designen la transferencia de directoris
origen a directoris destinaci6; eliminar els directoris-carpeta fa impossible
que l'usuari realitzi aquests procediments. Aixo se soluciona, com abans,
passant el control de la transferéncia de fitxers a les aplicacions: aixi les
aplicacions de fotografia o musica sincronitzen continguts (és a dir, una
selecci6 de fitxers). Per tant, la sincronitzacié de continguts substitueix la
transferencia de fitxers, i transforma l’origen en un magatzem permanent
de fitxers, mentre que la destinaci6 és un dispositiu informatic mobil que
conté, a cada moment, una seleccié dels continguts de 1'usuari. Aquesta
seleccié no és problema perque és dinamica, es pot actualitzar gracies a
la connectivitat de les xarxes Internet amb cable o sense. Per exemple,
pensem en la sincronitzacié entre un iPhone i els continguts que iTunes
gestiona en un PC: iTunes manega mdsica i videos, es connecta amb
aplicacions de fotografia, i gestiona la seva transferencia segons una
selecci6é que 'usuari fa a iTunes mateix. Es més, l'aplicaci6 iTunes (al PC
o a I'iPhone) es pot connectar amb serveis d'Internet, com AppStore, i
transferir els continguts que l'usuari posseeix (ja que els ha comprat) de
I'iTunes Store (el magatzem que té al nuvolar) al seus dispositius personals.
De vegades s’ha anomenat aixo I’ecosistema iTunes, i és una d’aquelles
innovacions que, en no ser fisiques com un nou model d’iPhone, reben
menys atencié publica, per bé que sén imprescindibles per entendre
que soén, i per que han reeixit comercialment els iPods/iPhones/iPads.
Tanmateix, iTunes és simplement I'exemple paradigmatic, i qualsevol
aplicaci6 pot desenvolupar aquest model de gesti6 de continguts. Diverses
aplicacions de lectura de llibres digitals ja funcionen d’aquesta manera.
Fictionwise, per exemple, és un servei al nuvolar que ofereix novelles i
revistes que 1'usuari compra, tot generant per a cada usuari una biblioteca
virtual. Aleshores, 'usuari pot baixar-se els seus continguts quan vol i per
diferents procediments, tipicament es fa amb un visualitzador web que
descarregava a disc els fitxers en un format escollit com PDF o ePub. Ara,
a més, es pot fer amb el nou paradigma: aplicacions d’iPhone/iPad com
eReader, Stanza o Bookshelf. Aquestes aplicacions sén essencialment per a
la lectura de llibres digitals, perd sén alhora aplicacions integradores que
també gestionen les activitats relacionades. Aixi, gestionen una biblioteca
per als llibres digitals propietat de 1'usuari (els fitxers) i es pot sincronitzar
tant amb magatzems externs (com Fictionwise, per accedir i transferir
els continguts propietat d'un usuari), com amb el PC de 'usuari (on hi
ha una aplicaci6é que sincronitza els continguts amb el dispositiu mobil).
Treballar a nivell d’aplicacions integradores ofereix una facilitat d'ds i
una economia d’atencié per part de 'usuari que revoluciona el disseny
d’aplicacions informatiques —i que és al cor d’aquesta tercera onada de la
informatica individual.

La critica que es fa més sovint és que 1’ecologia iTunes és propietaria



(d"Apple) i no oberta, i és cert. Pero si la gent 1'usa és perque ofereix uns
avantatges que no troba en altres llocs (inclosos els metodes paralegals
i gratuits). Pot tenir competencia iTunes? Certament, perd penso que
només tindra éxit la competencia si s’adequa al nou paradigma. Pel que
sembla, aixo va lent a causa dels models de negoci tant dels propietaris de
continguts com dels productors de programari (Microsoft i el codi obert).

Just ara hem vist que iTunes és 1’exemple paradigmatic d’aplicacié
integradora i ben connectada, perd de fet té un antecessor que és al cor
d’Internet: el client de correu electronic.

La vida al correu

Per a molta gent, el correu electronic és 1’eina més important i crucial
del seu ordinador; perdre el contingut del correu electronic pot ser un
desastre irrecuperable. De fet, molta gent organitza la seva feina diaria al
voltant del correu electronic i, quan alguna tasca no es relaciona amb els
correus rebuts, hi ha usuaris que s’envien a ells mateixos un correu per
recordar-se del que han de fer. Com ha arribat el correu electronic a aquest
grau d’importancia?

Per mi, el secret rau en els clients moderns de correu electronic. Els
clients de correu electronic (CCE) sén el primer exemple d’aplicacié inte-
gradora d’un ambit d’activitat, en aquest cas la missatgeria de textos. El
client gestiona tots els fitxers i fitxerets associats als missatges que enviem
i rebem, té un editor per escriure’ls, els emmagatzema i els organitza,
permet fer cerques, ordenar-los per camps, seleccionar-los per temes, etc.
Haviem vist que iTunes gestionava de manera integrada totes les tasques
d’un usuari normal relacionades amb la msica: aixo és el que ha fet des
de fa temps el client de correu electronic amb l'activitat de la comunicacié
per text.

Els CCE moderns varen integrar totes les funcionalitats associades als
missatges i varen abstreure la gestié de missatges a un magatzem propi. De
fet, molts cops és més facil trobar un document fent una cerca al magatzem
de correu electronic que al disc dur del desktop, i aixd que ara tenim els
cercadors per contingut sobre tot el sistema de fitxers del desktop. El CCE es
converteix en una memoria de l'activitat passada i una eina per mantenir
les activitats pendents, tot pel fet de 1) organitzar el contingut comunicatiu
d’una persona en eliminar els fitxers com a tals, i de 2) donar suport a totes
les activitats necessaries al voltant de 1’activitat comunicativa d’un usuari.
Cal remarcar que els CCE també ofereixen connectivitat per Internet (sén
la seva ra6 de ser) com les aplicacions integradores més modernes tipus
iTunes. Aquest conjunt d’innovacions és el que va convertir els clients de
correu electronic en aplicacions imprescindibles per a 1'as diari.
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El futur de I'onada

No sé del cert si 1'iPad reeixira comercialment o no, i de fet dependra
crucialment de terceres parts que s’avinguin a proporcionar-ne continguts
(editorials de llibres i comic books, editorials de revistes i diaris, productores
de cinema i televisi6, etc.) i que facilitin els continguts a preus acceptables
amb una flexibilitat raonable i no massa coartada per les lleis del copyright.
El meu interés en I'iPad rau en el fet que és el primer ordinador personal
en el nou paradigma que, a falta de millor nom, he anomenat la tercera
onada.

L'iPad no és simplement un teléfon+ordinador, ja incorpora aplicacions
centrals per a la informatica personal com és el programari d’ofimatica:
marca una tendeéncia d’incorporar cada cop més aspectes del nou paradig-
ma a l'ordinador portatil i (potser més tard) a 1’ordinador de sobretaula.
Canviar la interficie amb la qual molta gent es troba comode és dificil: cal
convencer els usuaris que val la pena. Per aix0 1’adopcié del paradigma
FIMR va ser lent, i es va correspondre a la velocitat en que els usuaris de
Microsoft MS-DOS es passaven a Windows; sense un ressort potent (com
Microsoft) es fa dificil trencar els habits per passar a una cosa nova. En
la tercera onada, el canvi es facilitara per a tots els usuaris que s’hauran
avesat al nou paradigma en els iPhones i els iPads. No sera la interficie
multitactil el que canviara els ordinadors portatils i de sobretaula, sin6
aquesta combinaci6é més subtil d’aplicacions integradores, abstraccié del
sistema de fitxers, i sincronitzaci6 entre dispositius i amb el nuwvolar.

Apple construeix actualment un centre de dades (com els que té Google)
a Carolina del Nord amb un cost d’'uns 1.000 milions de dolars. La
teoria popular és que aquest centre de dades servira per subministrar
contingut multimedia a I'iPad i altres dispositius d’Apple: pellicules,
series de televisié, cangons, llibres, revistes, aplicacions, etc. La meva
teoria és que aixo és cert, perd a més servira per eliminar els discs durs
dels portatils, acostant-los encara més al paradigma de 1'iPad. El centre
de dades pot complementar la informatica mobil amb allo que li manca:
emmagatzematge permanent pero accessible en tot moment. Els portatils
del futur seran més lleugers i gastaran menys energia sense els discs
durs interns: el nuvolar permetra els usuaris accedir als seus continguts,
duplicats al centre de dades (que alhora fara la feina de copia de seguretat).
La ubiqiiitat de 1’accés a Internet permetra als usuaris sincronitzar el
contingut tal com el vagin necessitant en els seus dispositius mobils:
aquest és el motiu ulterior del centre de dades a Carolina del Nord. La
infraestructura per tenir aquesta integracié sense fissures entre 1’ordinador
personal (mobil o no) i el nuvolar la déna el paradigma de la tercera onada
—amb la comunicaci6 i sincronitzacié de continguts entre aplicacions.

Em puc equivocar, i la taxa d’adopcié d’aquestes noves idees pot ser
més lenta del previst, i es poden trobar enemics (com Google, que gairebé



monopolitza la intermediacié a la web), pero la tendéncia a integrar
dispositius mobils i ordinadors de familin amb el nuvolar sorgeix d'un
imperatiu tecnologic gairebé irrefrenable. L'tnic dubte és com assolir
aquesta integraci6 i qui I'assolira primer de manera sostenible. Sera Apple,
amb aquesta tercera onada que s’alga en el paisatge de la informatica
personal amb 1'iPad? O sera Google, que contraataca amb Chrome (sistema
operatiu+netbook) i Android (sistema operatiu+smartphone), amb tota la
forga de la web al seu darrere? El temps ho dira, perd avui per avui, Apple
actua i Google reacciona: 1’Android s’havia dissenyat per competir amb els
smartphones de Windows i s’ha hagut de redissenyar (massa) rapidament
per competir amb 1'iPhone, mentre que el sistema operatiu Chrome s’havia
dissenyat per competir amb els netbooks de Windows i ara (anuncien que)
el redissenyaran per fer tauletes informatiques —és a dir, per competir amb
I'iPad. Aixd s’uneix a la lluita de patents entre Apple i Google, que ja
alguns anomenen la tercera guerra mundial; de fet, és la lluita pel control
de la tercera onada.

Més informacio a:

¢ Sobre sil'iPad pot obrar el miracle de salvar les editorials, vegeu l'article
d’Antonia Senior («Can Apple’s Jesus Tablet deliver a miracle?») abans
que s’anunciés 'iPad.

* No m'he centrat en les novetats de la interficie de 1'iPad, que sén signi-
ficatives. Com explica Cameron Daigle I'iPad no és només un iPhone
enorme, és un canvi de paradigma també en el disseny d’interficies.

e Sobre reinventar I'accés a fitxers i la comparticid sense cables a iPad de
Daniel Dilgar.

* «Apple vs. Google» al NYTimes.
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Dissortada web

A web pot morir d’exit. Fa un any, la web 2.0 i el format HTML5
semblaven definir el futur, perd a hores d’ara em pregunto: és un
futur nou, o és un futur depassat, com les novelles de ciéncia-
ficcié dels anys 60 on els cotxes no necessitaven conductor i

s’havien abolit els accidents de transit? Es la web moribunda com diu
Wired, o salvara la humanitat i la democracia com diu Berners-Lee? El
futur és incert, i moltes forces (clares i ocultes) convergeixen per tal de
controlar el futur de la web (i el nostre). El conflicte es desenvolupa en
diversos fronts: tecnologics, comercials i politics.

L’escassesa i I'abundor

Com se sap, la primera victima d’una guerra és la veritat, i en la guerra ac-
tual sobre el control d'Internet, que és subjacent a la web, es dirimeix en els
parlaments —i no oblidem els lobbies als parlaments. Tant la Uni6 Europea
com els EUA fan legislacié sobre com ha de ser Internet i els anomenats
serveis telematics. Les companyies de telecomunicacions, les telecos, volen
redefinir la nocié de neutralitat de la xarxa per tal de poder crear diferents
nivells i serveis. Per aquest proposit, res millor que redefinir neutralitat
al seu gust, de manera que es mantingui el nom més que el (veritable)
concepte. L'objectiu de les grans telecos americanes i europees és clar:
cobrar més fent la mateixa feina. Ells, que sén creadors i mantenidors
d’infraestructures, volen cobrar per nivells tant als consumidors (deixarem
de ser usuaris) com als productors (des de Sony fins a Google, amb I’excusa
que ocupen molta amplada de banda en les seves xarxes).

Als consumidors, ens volen cobrar diferent si volem baixar video o
no. Aixi, la factura es pot desglossar amb nivells que tindran diferents
qualitats de servei (QoS) definides per ells. Per exemple, consumir video
en flux (streaming) requereix una QoS que asseguri la recepcié sense
interrupcions desagradables; suposadament una Internet lliure i oberta
no donaria aquesta QoS. Amb aquesta excusa es vol forcar una Internet
multinivell o amb diferents serveis suposadament diferents dels serveis
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basics que déna actualment Internet. Des del punt de vista economic,
les telecos fan lobby amb excuses tecnoldgiques (excuses perqué no sén
arguments solids) per un objectiu clar: la creaci6 artificial de I’escassesa.
Només amb escassesa es pot crear un model de negoci per tal d’extraure
més plusvalua sense oferir cap servei que afegeixi valor.

Les telecos, originariament monopolis d’Estat, s’han convertit en oli-
gopolis verticals que controlen alhora les infraestructures i els drets de
terceres parts per accedir a les infraestructures. Recordem tots una mica
el mén abans de I'iPhone i la descarrega d’apps: originalment, si alguna
empresa volia oferir jocs per telefon, o els continguts d’un diari per WAP,
havia de fer un contracte amb cadascuna de les telecos, que cobraven el
seu dret de pas. Es a dir, teniem una economia basada en els burots, com
al segle XVII, que és tot el contrari a una economia oberta. Internet, en
canvi, ha estat un exemple d’economia oberta amb uns costos d’entrada
baixos, cosa que ha afavorit la innovacié i la competéncia. L'entrada dels
ifons (iPhone, Android, etc.) en I'espai telefonic a curtcircuitat aquest anti-
quat model de negoci. Amb els ifons, els usuaris poden comprar/baixar
aplicacions de tota mena sense que la teleco intermedia pugui extreure’n
el seu impost revolucionari.

En conseqtiéncia, les telecos han estat companyies que feien beneficis
pel fet que s’ha imposat una certa legislacié6 que els permetia actuar
com a moderns senyors feudals (que, recordem-ho, eren grups mafiosos
d’extorsié amb permis i autoritzaci6 reials). El contraatac de les telecos és
fer lobby sobre els legisladors per tal d’anorrear principis de la Internet
actual (com la neutralitat) —i crear noves lleis que els permetin crear
escassesa per poder extreure més guanys.

Irdonicament, la proteccié als continguts amb copyright també serveix
d’excusa a la nova visié d’Internet que es vol imposar: si assoleixen dividir
Internet en nivells, on cada nivell es pot definir per QoS i per tipus de dades,
compartir els sons i les imatges digitals propies (les que hem fet nosaltres)
esdevindra de pagament (com ara ho és fer copies de seguretat del nostre
propi material digital). S'instaurarien aixi indefinidament unes institucions
que ens extorquirien amb lliceéncia estatal: els nous monopolis de gestié
de continguts amb copyright, i llurs aliats les telecos. Cal recordar que els
continguts amb copyright sén, des del punt de vista de la teoria economica,
no pas productes que es compren i es venen, siné monopolis sancionats
per I'Estat i cedits a particulars: no s’assembla gaire a 'economia de
mercat com ens volen fer creure. Els interessats amb la visié econdmica
dels monopolis del copyright poden llegir «The Wealth of Networks», de
Yochai Benkler.

Si son reeixides, aquestes accions ens faran passar de I’economia de
mercat a I'economia rendista, on les grans corporacions no seran les que
venen més productes, sin6 les que gaudeixen de les rendes produides
pels monopolis legalment cedits per 1’Estat; un nou Anciene Régime on els
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rendistes sén, en lloc dels aristocrates, els nous oligarques que gestionen
els drets d’tis d’infraestructures, serveis i continguts. Si abans els estats
donaven monopolis com la famosa Companyia Holandesa de les Indies
Orientals, per explotar els pobles colonitzats, o els tabacs a la Tabacalera,
des del 1636 fins al 1999 explotant la salut dels subjectes de I'Imperi
espanyol, el nou capitalisme paraestatal tracta d’expandir les lleis de
copyright i, amb 1’excusa de protegir el mercat, expandir l'abast i la
profunditat dels monopolis contra el mercat obert. La doble ofensiva, la
dels monopolis basats en continguts i la creaci6é d’escassesa artificial en
amplada de banda per part de les telecos, poden donar forma a una Internet
i una web molt diferents i, com a conseqiiéncia, una estructura econdémica
en els nostres paisos desenvolupats menys innovadora i menys oberta
—perd més beneficiosa per a les empreses gestores dels monopolis i els
legisladors jubilats que s’asseuran a llurs consells d’administraci6.

Xarxa privada, dades piibliques, o a l'inrevés

A més de I’economia dels burots i de les servituds de pas que ens volen fer
pagar, la web esta en perill per un procés d’aprimament dins d’Internet.
L’article de Wired «The Web Is Dead. Long Live the Internet» (per Chris
Anderson and Michael Wolff, 17 d’agost del 2010) observa el declivi de
la web com a centre de gravetat de la nostra vida digital, i la creaci6 de
noves maneres d’usar Internet (és a dir, les apps). L'argument d’Anderson i
Wolff té diverses vessants, perod l'essencial és que la web sofreix un procés
d’aprimament dins Internet. Tot observant el transit a Internet (figura 9),
hom veu que el volum relatiu del transit creix pel video i el peer-to-peer,
mentre que baixa el percentatge de dades transportades dins els protocols
web.

PROPORTION OF TOTAL
US INTERNET TRAFFIC

PEER-TO-PEER

Figura 9: origen: «Cisco esti-
mates based on CAIDA publi-
cations, Andrew Odlyzko»
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A més, gran part d’aquest volum de transport dins el protocol web és
privat, no és part de la web oberta. Facebook és una xarxa-dins-la-xarxa,
pero no forma part de la web: en sentit estricte és una xarxa privada i
tancada, només accessible si et fas soci de Facebook. Aixi, tota la gent que
envia missatges dins Facebook deixa d’usar email, el contingut en text no
es publica en blogs i les imatges no es publiquen en galeries de fotos a la
web. Tot el contingut es restringeix a dins del club privat que és Facebook.

Dit aix0, cal remarcar que Facebook ha reeixit perque ha donat un servei
que la gent necessitava. Desenganyem-nos, la web no és una plataforma
que posi facil la creaci6, publicacié i disseminacié de continguts per als
particulars. En teoria, la manera que la web permet publicar continguts
personals seria que cada persona tingues a casa un servidor web —i ja hem
vist que aixo no ha passat. Esperar que cada persona normal gestioni
un lloc web és irreal, i per aixd han sortit empreses de publicacié de
continguts, com Flickr on la gent hi posa fotos, o Blogspot on la gent
escriu blogs. Facebook ha estat el segiient pas d’aquesta tendeéncia.

La web va apareixer del bracet de Mosaic, és a dir, del visualitzador
web, que és, essencialment, una eina només per rebre informacié, no per
publicar-la o disseminar-la (cal un servidor web per fer-ho). Comparem
el visualitzador web amb el client de correu electronic, que permet tant
rebre com enviar: el client d’email és simetric mentre que el visualitzador
web és asimetric —creant expectatives que després es comproven dificils
d’acomplir. Aquest és el forat, la necessitat, que cobreix Facebook, i que
I'ha dut a I’exit. Facebook ha reeixit en adoptar la filosofia d’Apple en
els serveis web: fer senzill el 9o% de les coses que vol fer el go% de la
gent. El preu a pagar per aquesta simplicitat és que Facebook és una xarxa
privada (com volia fer Microsoft als go quan la web va esclatar a nivell
popular i va salvar la Internet ptblica i oberta). Hi ha, pero, un nou tipus
d’aplicacions que recuperen la simetria i, en el futur, podrien canviar el
rumb: les aplicacions ben connectades que vaig comentar en el meu article
sobre 'iPad («La tercera onada» al Nodes 46) i que prenen com inspiraci6
el client d’email.

Hi ha una app per fer aixo?

L'extrema distribucié de continguts a la web és, i ha estat, el gran problema
que contrasta amb la seva extrema obertura i llibertat. Yahoo i, més tard,
Google son serveis que ajudaven a trobar allo que podia interessar a cada
persona, fent tils els continguts a la web malgrat llur extrema distribucié.
Fins ara, si voliem obtenir alguna informacié consultavem Google; per
exemple, podem usar Google per cercar hotels o restaurants. El problema
d’aixd és que Google s’ha dissenyat com a un mecanisme de cerca de
documents (pagines web, en aquest cas); en canvi, molta gent el vol
fer servir per realitzar tasques complexes, com escollir un restaurant o



preparar un viatge. Arran d’aquests problemes, aviat van sorgir llocs web
especialitzats, com Yelp o TripAdvisor, que ajuden a fer aquestes tasques
molt millor. Encara s'usa Google per trobar Yelp o TripAdvisor, perd ara
el valor afegit, que Google captura com diners per publicitat, passa del
cercador (Google) als llocs webs especialitzats (Yelp, TripAdvisor).

Amb l'adveniment dels ifons i, singularment, de 1'iPad, aquests serveis
web segueixen existint, perd es transformen en apps, és a dir, en serveis
d’Internet (ja no de web) al dispositiu mobil. Un cop un usuari té les
apps de Yelp o TripAdvisor, té menys necessitat de consultar Google. De
fet, per trobar nous serveis, el mecanisme de cerca que hom fa servir és
I’AppStore d’Apple, o el Market d’Android, que substitueixen Google
com a servei de mediaci6 entre necessitats (usuaris) i proveidors (serveis).
Les apps, a més, sén part de la informatica mobil, i ofereixen serveis amb
geolocalitzacié, de manera que les recomanacions s’adiuen al lloc des d’on
es fan les consultes. Acabo d’escriure «recomanacions», perqueé aquest és
el canvi de paradigma on ens trobem: passem de fer cerca de documents
dins la web a usar aplicacions connectades a Internet per recomanar i,
en general, donar suport a activitats i decisions quotidianes. L'eslogan
d’Apple per promocionar els ifons era «Hi ha una app per fer aixo»; no és
només uns frase reeixida, és una crida a adoptar el nou paradigma —i per
Google és una declaracié de guerra.

El client més prim de tots

Google és clarament conscient d’aquest canvi, i per aixo ha llangat les inici-
atives Android (sistema operatiu per mobils) i Chrome (visualitzador web
que fa de sistema operatiu per a netbooks). El cas de Chrome és interessant,
ja que és realitzar la idea del client prim d’Internet, ja promoguda als anys
9o com la Internet appliance o com el network computer (per Oracle, en la
forma d’ordinadors de taula econdmics sense memoria en disc).

Google, en el cas d’Android, s’ha adaptat al nou paradigma de la
tercera onada, tot incloent-hi apps (no previst per Google en un principi,
i fet a contracor per tal de competir amb Apple). En el cas de Chrome,
Google continua fidel a 1’objectiu original: un netbook economic i sense
memoria en disc. Quan hom es connecta amb Chrome netbooks, es troba
dins la web usant un visualitzador web, i amb la idea que usara Google
per fer-ho tot (fet que Google monetitzara amb la publicitat). Chrome és
el client més prim de tots: el visualitzador web (Chrome) és el sistema
operatiu (Chorme OS) del netbook, la memoria interna és petita, perque
els documents sén al nuvolar, com GoogleDocs. A més, les aplicacions
tampoc no sén al netbook, ja que sé6n aplicacions web (webapps) de Google
que resideixen al nuvolar (la botiga WebStore de Google). Hom installa les
webapps al Chrome, perd on el codi s’executa és als data centers de Google.

La promesa és tenir accessibles les teves dades sempre i a tot arreu

DISSORTADA WEB

197



198 EL CAU DEL HACKER

' Mentre que Google mante-
nia que Chrome era per a net-
books, la companyia desenvo-
lupava una versi6 Android
per a tauletes informatiques,
és a dir, per entrar al mer-
cat dels dispositius postPC,
com s’han comengat a anome-
nar els ordinadors de la ter-
cera onada. Atesa la meva
analisi, trobava molt estranya
aquesta estrategia, ja que a
Google li hauria d’interessat
convertir les tauletes informa-
tiques en clients prims, més
que no pas el model hibrid
d’Android, copiat d’Apple i
que afavoreix la «nova inter-
net» en lloc de la «vella web»
googlitzada. CNET acaba de
publicar (11 Abril 2011) que
Google ha admes treballar en
un Chrome OS per tauletes;
és a dir, que ho havia ocultat
perod en descobrir-se funcions
concretes en el codi obert de
Chrome OS ha admes la seva
estrategia.

2 De fet, encara estic asto-
rat del poc que han canvi-
at/millorat la web de Google
Maps en els tltims anys, sem-
blen congelats en el temps.

(sempre que hi hagi bona connexié!). La contrapartida és que tot ho té
Google, el client prim es dissenya per ser només el punt d’accés. La web
pot ser oberta, pero les empreses sén privades, i Google també. Respecte
d’Android, Google sembla dur una politica hibrida, que permet unes apps
normals (no restringides a webapps), perod si ho fa és per necessitat, els seus
interessos estrategics continuen essent els mateixos: els interessen unes
apps que no ho facin tot, de manera que la gent torni a la web, entri al
visualitzador web, i torni a cercar a Google™.

Només hi ha un problema (bé, de fet n’hi ha més d’un): el netbook té
una utilitat restringida, que és la que ofereix una tauleta com 1'iPad, i tot
indica que el mercat passara en gran part dels netbooks a les tauletes, que
avui per avui vol dir, gairebé de manera tnica, 1'iPad. L'opcié tauleta
(tipus iPad) és un client lleuger més que un client prim, perque 1'iPad és
un ordinador complet, encara que molt encarat a tasques mobils i de
connexi6 a Internet. Per exemple, 'iPad déna suport a dues plataformes:
una oberta (la web) i una curada (I’ AppStore), i les dues sén ben connectades
a Internet. De fet, gairebé totes les apps (excepte jocs i altres enfocades
en la interficie tactil) tenen un component molt important de connexié i
accés a Internet. Moltes apps fan servir internament HTML per visualitzar
continguts, i el visualitzador web passa de ser una aplicaci6 isolada a ser
una funcionalitat integrada en una aplicacié que s’ha dissenyat per fer
una tasca concreta. Ara bé, si el visualitzador web és a tot arreu, no és
enlloc: mor d’exit.

Fer servir l'aplicacié Yelp per restaurants és millor que fer servir el lloc
web de Yelp. Aquesta diferéncia, aquesta utilitat de les apps, és una cosa
que molta gent no s’explica. Per a mi, és una diferéncia de disseny: el
visualitzador web es va dissenyar per aixo, per visualitzador pagines web
(tal com Google es va dissenyar per a cercar pagines web); les aplicacions
es dissenyen per una tasca (o una familia de tasques) concreta, i per aixo
van millor (sempre que es dissenyin bé). L'estrategia de Google amb el
client prim té el problema de poder dissenyar aplicacions bé. En teoria, les
webapps es desenvolupen en HTMLs5, dissenyat parcialment amb aquest
proposit, perd no crec que arribin a tenir la poténcia de les aplicacions
normals. Si fos aixi, Google Maps al web ja s’hauria redissenyat per tal
que fos tan practica com 'app de mapes (que Apple va fer amb els Google
Maps)©.

Aplicacions ben connectades

Un client lleuger, com l'iPad, no descarta d’entrada tenir aplicacions
residents localment, i aixd li déna uns avantatges técnics molt clars, alhora
que permet una connexié immediata amb Internet i amb els seus recursos.
Aquestes aplicacions ben connectades sén les que esmentava en 1'article «La
tercera onada», com la ra6 per dir que 1'iPad, i el que seguira, és un objecte



revolucionari. El visualitzador web, ens ho ha ensenyat la historia, és una
eina d’accés, una plataforma de consum, i no ha estat una eina per a la
publicaci6, que ha estat en mans de serveis web. Els clients lleugers amb
aplicacions ben connectades sén un punt intermedi entre 1'opcié PC (tot és
al meu ordinador) i I'opcié nuwvolar (tot és als servidors dels data centers).
A més, moltes d’aquestes apps sén com el telefon o 1'email, simetriques
en enviar continguts de client a client. No en va els telefons mobils sén
tan importants en manifestacions i en revoltes com les actuals als paisos
arabitzats: son també eines de disseminaci6 i circulacié d'informaci6.

Si em poso el barret optimista, puc esperar que d’aqui sorgeixi una
alternativa descentralitzada que afavoreixi la disseminaci6 i circulacié de
continguts, que probablement no sera la web, sin6é una nova Internet (la
Internet dels objectes mobils potser?). Si em poso el barret pessimista, la
informatica es recentralitzara en data centers immensos al nuwvolar, i nos-
altres serem consumidors passius amorrats al browser. Aquestes opcions
extremes son les que sempre apareixen al debat public, el debat entre
apocaliptics i integrats, que deia Umberto Eco. La realitat sempre és més
complexa, i combina els aspectes positius amb els negatius. Qui sap,
potser n’hi ha prou amb la informatica mobil i els client lleugers, pero no
massa prims, per poder enviar missatges, publicar continguts, fer circular
el que pensem, el que és incomodament veritat. La segona revolta arab
sembla indicar que tot ajuda si la gent vol canviar, pero aixd es mereix tot
un altre article.

DISSORTADA WEB
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L’artifici de la creativitat
(o res no ve de no-res)

[Artifici: 1) Art aplicada a modificar o disfressar la naturalesa. 2) Enginy
o aparell per obtenir qualque efecte mecanic.]

VUI, quan comengo a escriure aquest article, és el 112¢ aniver-
sari d’en J. L. Borges, probablement el meu escriptor de ficcié
preferit. Pel que sembla, Borges ha esdevingut una nova
icona de la tecnocultura, ja que Google i Twitter en van plens

de referencies (24 agost 2011). Borges no va escriure cap novella, només
relats curts, perd cada relat tenia més idees, i plantejava més qtiestions
conceptuals o filosofiques, que semblava més un escriptor de ciencia-ficcio,
o ficcié especulativa, que no pas un escriptor literari. Els relats eren molt
innovadors, i Borges era un escriptor molt creatiu; malgrat aixo, o potser
per aixo, no li agradava donar-se importancia en aquestes coses. Ell era
un lector: «Que otros se enorgullezcan por lo que han escrito, yo me
enorgullezco por lo que he leido.» Com si escriure fos, simplement, el
resultat de llegir, com si escriure (i crear) no fos res d’especial.

Vull examinar en aquest article el nostre concepte actual de creativi-
tat i les qliestions que ens planteja. El camp de la creativitat artificial
(computational creativity) hi sera present, perd en segon terme —m’interessa
Gnicament en la qtiestié6 del mecanisme (o0 mecanismes) rellevants per
la creativitat. Avango ja que les meves conclusions, com les d’altres que
han pensat el tema de la creativitat i la innovacié, s’alinearan forca amb
les idees de Borges: la creativitat no és res d’especial, siné la cosa més
comuna del mén. No hi ha genis, només bons lectors, com Borges.

La magia de la creativitat
La creativitat, com a idea, té una magia especial. Com la consciéncia,

és una d’aquelles coses que se suposa només pertany a 1’home i no
a la maquina (ni a la intelligéncia artificial). En la nostra societat, hom
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*' Els artistes no hi estarien
d’acord, ja que sovint anome-
nen escriptura creativa el que
ells fan, i deixen fora l'escrip-
tura periodistica, cientifica i
tecnica. Clarament, aqui 1’ad-
jectiu s’'usa malament, perque
els géneres que abasta (ficcio,
poesia, teatre, etc.), es qua-
lifiquen més clarament amb
I'apellatiu artistic que no pas
creatiu.

Bombeta d’incandescencia
que Edison va mostrar per
primer cop el 1879 a Menlo
Park

distingeix entre feines creatives i les altres (les avorrides, les que paguen poc,
les que podria fer qualsevol). Alguns professionals, com ara els publicistes,
s’autoanomenen creatius —com els actors i els cantants s’autoanomenen
artistes. De fet, hi ha qui parla de la classe creativa com la nova classe
emergent de ’economia del coneixement en la societat de la informacio
(Richard Florida (2002), The Rise of the Creative Class). Com veieu, acabo de
posar tot un seguit d’adjectius (creatiu, coneixement, informaci6), i no sé
si jo mateix entenc la frase, perd sembla representativa del garbuix que
tenim, avui per avui, quan s’escriu sobre aquest problematica.

La idea tradicional de creativitat, que semblava reservada a artistes i
inventors, a Borges i Edison, a genis de les arts i les ciencies, és en vies
de transformar-se en un apellatiu laboral. Els periodistes no sén genis,
en la seva majoria, pero la seva feina es qualifica de creativa; i aixd que,
si parleu amb periodistes, us diran que la major part de la seva feina, en
hores comptades, és rutinaria, poc o gens creativa. Malgrat aixo, la seva
feina és crear text, i per aquesta rad son apellats creatius. Ara bé, tothom
que realitza I'acte d’escriure crea text, inclosos els novellistes i els nens
de primaria que fan redaccions. Fins i tot els nois de secundaria que fan
treballs escrits copiant i adaptant textos trobats a Internet s6n creatius; al
capdavall, aquesta és la feina de molts periodistes quan agafen noticies
d’agencia i, a partir de diverses fonts, amalgamen aquests continguts en un
resum jerarquitzat i una narracié entenedora que anomenem una noticia®*.

Per tant, ens trobem una qiestié fonamental sense resposta clara. Es
qualitativament diferent aquesta creativitat menestral de la creativitat
que s’atorga als genis? Son diferents les obres dels inventors i artistes
normalets d’aquells que hom considera inventors i artistes genials? Per
tal de respondre aquesta qiiestié transformaré aquesta pregunta en una
altra que trobo més cientifica: la creativitat menestral i la creativitat genial
rauen en un tinic mecanisme o no? Es a dir, existeix un mecanisme de la
creativitat o es tracta de processos diversos que nosaltres, amb poca solta,
posem sota el barret de creativitat?

Per fer aix0, examinarem tot seguit els dos ambits paradigmatics de la
creativitat: la ciéncia i ’art -més concretament, els invents o descobriments,
cientifics i tecnologics, i les obres artistiques.

L’invent del segle

Thomas Alva Edison és considerat un dels grans inventors (i emprenedors)
de la historia: va inventar el fonograf, el microfon de carbé (usats als
telefons de Ma Bell) i la bombeta d’incandescencia, va crear la primera
central eléctrica a Manhattan, i va descobrir I’anomenat efecte Edison (usat
en el diode termoiodnic). Primera pregunta: és un acte creatiu inventar el
microfon o la bombeta? Certament. Segona pregunta: Sense Edison viuri-
em en un moén sense microfon i sense bombetes electriques? Certament
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que no. Si Edison no hagués inventat (i patentat) el microfon o la bombeta
algu altre ho hauria fet —o no? Sembla evident, perd aquest argument
contrafactual té un problema: si sense Edison, alga altre acabaria inventant
la bombeta, aixo vol dir que inventar la bombeta és inevitable! Aquest és
I'argument, forca radical i novell, proposat per Kevin Kelly al seu llibre
What Technology Wants.

Msés concretament, l’argument és que, en estudiar els invents de manera
historica, es veu que hi ha sempre un grapat de persones que persegueixen
concretar aquesta mateixa idea que és el que anomenem l'invent. Aixi,
entre altres, Kelly esmenta les segtients convergencies en invents i en des-
cobriments: les taques solars varen ser descobertes el 1611 no per dos
cientifics sin6 per quatre alhora (inclos Galileu); es coneixen sis inventors
del termometre i tres de I’agulla hipodermica; I’adrenalina es va isolar per
primera vegada en quatre ocasions. El telegraf eléctric es va (re)inventar
per Joseph Henry, Samuel Morse, William Cooke, Charles Wheatstone,
i Karl Steinhel. La invenci6 (o descobriment?) del logaritme s’atribueix
a dos matematics (Napier i Briggs) pero un tercer (Joost Burgi) 1'havia
inventat tres anys abans. Per acabar, val la pena esmentar tres exemples de
quimica: liqtiefaccié de 1’oxigen, electrolisi de I’alumini, i estereoquimica
del carboni —els tres varen ser descoberts independentment per més d’una
persona de forma simultania en el transcurs aproximat d’un mes.

De fet, els equips de recerca a les universitats, i els equips de desenvo-
lupament a les empreses, saben que el fet de poder assolir uns resultats
prou concrets per ser publicats o ser patentats és una carrera contra el
temps. Saben que si no ho fan ells, i aviat, algt altre hi arribara; si van
massa lents, algt altre hi arribara abans. Es vox populi que hi ha equips
que deixen de treballar un tema quan veuen que altres equips van molt
més per endavant que no pas ells.

Tota aquesta gent, clarament, es comporta com si un tal descobriment
o invencié fos inevitable. Tanmateix, aix0 va contra la nostra intuicio:
el futur no és inevitable, a menys que creguem en la predestinacié o el
determinisme newtonia. Es possible considerar que la bombeta eléctrica no
és inevitable, donat un estadi particular del desenvolupament tecnologic i
social? Si no és inevitable, si és evitable, sense el geni d’Edison s’hauria
patentat la primera bombeta (amb filament de bambt carbonitzat, que van
trobar que podia durar més de 2100 hores)? Diguem-ho altrament: sense
Edison, potser no s’hauria patentat aquest disseny particular, perd és molt
dificil de sostenir que no s’hagués inventat cap mena de bombeta electrica
al final del segle dinou. Com hem vist, per les idees que valen la pena,
sempre hi ha multiples persones recorrent camins similars, fets a partir
de les peces tedriques i tecnologiques preexistents (que, dirfem, «floten a
I’ambient»), fins que un (i sovint més d’un) arriba a aquella idea (aquella
conjuminacié d’elements) que anomenem invenci6, descobriment, creacié.
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»Joseph Goguen. «Semio-
tic morphisms, representati-
ons, and blending for interfa-
ce design». Dins Proceedings,
AMAST Workshop on Algebraic
Methods in Language Proces-
sing, pag. 1-15. AMAST
Press, 2003.

El principi de I'amalgama

Quin mecanisme pot realitzar aquests actes creatius? En que pot consistir?
Pel que hem vist fins ara, es tractaria d'un mecanisme o procés que
consisteix a conjuminar coses preexistents d"una manera novella i original,
que crea un disseny, una configuracié nova del real. Es considera que la
primera proposta explicativa del procés o mecanisme de creaci6é va ser
Artur Koestler, conegut com a novellista, assagista i periodista. En el seu
llibre del 1964, The Act of Creation, Koestler proposava la bissociacié com
el patr6 recorrent en processos d’invencié i descobriment. La bissociacié
és un procés que mescla (o barreja, blending) dues configuracions, dues
formes, en principi no relacionades, que arribaran a donar lloc a una
forma o configuracié nova mitjangant processos de comparacio, abstracci6,
analogia i metafora. La novetat ve del fet que els punts de partida sén
formes desiguals, allunyades I'una de 1'altra, fins a aquell moment de la
creacié que les fusiona, les amalgama en una forma nova. Vet aqui la
creacio.

Aquesta idea de bissociaci6 s’ha desenvolupat posteriorment per psi-
colegs cognitius amb el nom de conceptual blending (literalment mixtura
conceptual). El llibre The Way We Think, dels autors Gilles Fauconnier i Mark
Turner, presenta el conceptual blending (també anomenat conceptual integra-
tion) com un mecanisme cognitiu basic de la cognici6 humana. Inspirats
també pel treball sobre metafores de George Lakoff, els autors presenten
diferents exemples i un esquema intuitiu (pero no formalitzat) del blending.
En aquest article, traduiré aquest terme com amalgama conceptual, que em
sembla més adient que els mots mescla barreja o mixtura.

Malgrat la manca de formalitzacié o adhuc concreci6, hi ha hagut
interes per fer models computacionals, com per exemple Joseph Goguen?2.

La idea d’amalgama conceptual s’explica millor amb un exemple, com
el concepte amalgamat de boathouse (casa flotant) de la figura 10. L'amal-
gama conceptual consta de dos espais conceptuals d’entrada, en aquest
cas casa i barca. Els espais conceptuals no estan gaire definits, pero es
poden entendre com dues formes sobre les qual s’efectuen certes transfor-
macions o correspondéncies. La primera és trobar la generalitzaci6 dels
dos espais conceptuals d’entrada, és a dir, una forma que captura allo que
tenen en comd els dos espais —el que en aprenentatge artificial en dirfem
I'antiunificacié o la generalitzacié més especifica. En la figura 10, allo en
comt és el fet que es tracta d'una forma que relaciona un objecte usat (use)
per una persona i situat sobre (on) un medi. Les relacions dels dos espais
d’entrada viure-a (live-in) i anar-en (ride) es corresponen amb use i on de la
generalitzaci6.

A continuaci6, cal adonar-se que dos espais conceptuals d’entrada
es poden combinar de diverses maneres: hi ha més d’'una amalgama
possible. Podem veure a la figura 10 dues possibles amalgames: hsbt
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Figura 10: Dues amalgames
diferents de dos espais d’en-
trada (seguint 'esquema de
Goguen, 2003)

(house-boat) i bths (boat-house). En les dues amalgames terra i mar sén
medis incompatibles, per la qual cosa en cada amalgama una de les dues
opcions ha de guanyar: aixi una té com a medi el mar i 'altra la terra.
Tanmateix, el més interessant és que, a part de la casa flotant (hsbt) que
coneixem, hi ha una segona amalgama (bths), on la barca esdevé el resident.
Aquest exemple destaca dues propietats importants: primerament, el fet
que no hi ha una sola manera d’amalgamar o combinar (de fet, en formes
complexes el nombre d’amalgames pot ser altissim); i, segonament, que
cal tenir un bon criteri per escollir les combinacions, les amalgames, més
coherents, ttils o belles.

El sexe dels ideals

Des del punt de vista de la IA, em sembla que es pot conceptualitzar
aquest procés com una cerca en un espai de formes o dissenys, de manera
semblant a com Daniel Dennett definia 1’evoluci6é biologica per seleccié
natural com un algorisme de cerca en l'espai dels dissenys (els fenotips).
En l'evoluci6, les pressions selectives afavoreixen certs dissenys (o dissenys
que tenen una certa propietat) sobre els altres, mentre que les mutacions
i el sexe exploren 1’espai dels possibles dissenys (les mutacions, amb
canvis aleatoris i el sexe, combinant dos dissenys parcials en un disseny
nou). L'avantatge d’aquesta perspectiva és que pot explicar el fenomen
incomode (per la visi6é biologica classica) de la convergencia evolutiva
—I’equivalent biologic a les invencions simultanies.
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La convergencia evolutiva es déna quan dos o més llinatges biologics
adquireixen un mateix tret —per exemple el desenvolupament de les ales
per volar en ocells i en ratpenats. Un altre exemple és 1’evolucié de 1'ull
(entés com a organ per veure), que pot haver «evolucionat independent-
ment entre 40 i 60 vegades dins el regne animal», segons Richard Dawkins
(The Ancestor’s Tale). No només aixd, Dawkins creu que si f6ssim capagos
de repetir 1’evolucié en aquest planeta diverses vegades podriem fer la
prediccié que, en una mostra estadisticament significativa de repeticions,
els ulls es tornarien a desenvolupar: «Només hi ha unes quantes maneres
de fer ulls, i la vida tal com la coneixem sembla haver-les trobat totes.» Les
bones solucions sén com els atractors en 1’espai de cerca i, si hi ha prou
recursos per explorar aquest espai, s’acaben trobant. Vet aqui 'explicacié
del fenomen incomode de la convergencia evolutiva, fenomen de conver-
gencia que, com hem vist, també es déna en els processos creatius com la
ciencia (i hi tornarem més endavant per als camps artistics).

Retina —

Optic nerve
Optic ganglion

Human eve

Comparaci6 de 'evolucioé convergent del 1'ull de camera (ull huma i del pop)

En I’amalgama conceptual tenim dues formes allunyades com a punt
de partida; primer problema: hi ha molts punts de partida possibles. Per
tant, el primer nivell algorismic de la creativitat s’ocupa de les maneres
que hi ha per escollir parells de formes que no tenen, a primer cop d’ull,
gaire relaci6 o proximitat, perd que es proposen com a candidats al procés
d’amalgamacio; pot ser serendipic, pot ser llegint el que fa la competencia,
o fent brainstorming. En segon lloc, donada una parella de formes, caldria
explorar totes les possibles amalgames o combinacions. Aqui hi algunes
heuristiques, com ara el principi que una amalgama és millor si conserva
més contingut de les formes d’entrada. La novetat, d’altra banda, es pot
correlacionar amb l’allunyament aparent entre les dues formes d’entrada;
perd per altra banda aixo fa més probable que llurs amalgames puguin
conservar menys contingut. Tanmateix, només ens interessa trobar, de
totes les amalgames possibles, una de bona. Intuitivament, doncs, les bo-
nes amalgames, les més creatives, sén aquelles que, malgrat tenir les dues



L’ARTIFICI DE LA CREATIVITAT 207

entrades prou allunyades, tenen una combinacié que és prou interessant
per als nostres proposits.

També podem veure el conceptual blending com un procés de (re)produccié
sexual, per bé que més general: el sexe biolodgic agafa la meitat dels cro-
mosomes de cadascuna de les dues entrades (és una bona heuristica, ja
que no fa prevaler una part més que l'altra), mentre que les amalgames
conceptuals poden conjuminar les parts que vulguin d’una entrada o de
'altra. Aixi, la convergencia conceptual que es déna en les idees, patents,
i descobriments té la mateixa explicacié que la convergencia evolutiva:
les bones formes, les bones configuracions, funcionen com a atractors en
I'espai de cerca, i s’acaben trobant quan hi ha suficient temps i recursos.

En resum, la creativitat no és una cosa extraordinaria, sin6é un part
consubstancial dels nostres processos cognitius habituals. Els models
de conceptual blending poden refinar-se i discutir-se, perd els processos
productors d’innovaci6 inclouen la biologia d’aquest planeta, i un model
de generacié més seleccié de variants en I'espai abstracte dels dissenys pot
donar sentit tant a la creativitat cognitiva com a la biologica. Alguns filo-
sofs de la llengua, entre ells Noam Chomsky, han afirmat que simplement
parlar (i entendre) ja és un procés creatiu. A més, sabem de 1’evolucié de
les llengties naturals que tots els mots i conceptes que usem avui no han
vingut del Cel, ans han estat creats, inventats, per algt concret en algun
punt del temps. Com deia Borges, «Todas las palabras fueron alguna vez
un neologismo».

Pierre Menard, autor de Harry Potter

Segons Borges, Pierre Menard, protagonista del relat «Pierre Menard,
Autor de el Quijote,» es proposa reescriure El Quixot. Aquest relat es
presenta al lector com una ressenya critica d’un autor inexistent. Aquest
autor, Pierre Menard, no vol copiar el text del Quixot, ni traduir-lo o
interpretar-lo, vol immergir-se tant dins 1’obra fins poder arribar a escriure,
ell mateix, el text del Quixot: «Su admirable ambicién era producir unas
péginas que coincidieran —palabra por palabra y linea por linea— con las
de Miguel de Cervantes.» Tanmateix, Borges es pregunta si una frase
redactada ara té el mateix significat que la mateixa frase redactada el
segle disset. Borges analitza com una certa frase, escrita al segle disset,
té un significat (un elogi retoric de la historia), mentre que una frase
idéntica perod escrita per Menard, per ser contemporani d’en William
James, adquireix un significat diferent.

Deixant de banda aquesta metafora borgiana, ens podem preguntar si
hi ha (hi pot haver) convergencia conceptual en textos creatius, i en concret
en literatura. Sén les obres artistiques també, en cert sentit, inevitables
donat un Zeitgeist (esperit del temps)? Ho son de la mateixa manera que
els invents son inevitables donat un rerefons d’idees i tecnologies? La
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nostra intuicié heretada sembla dir-nos que no, i tanmateix hi ha exemples
innumerables de creacié artistica simultania, tants com n’hi ha d’invencions
simultanies. Nombrosos conflictes d’aquesta mena arriben als tribunals
amb l'acusaci6 de plagi, és a dir, amb la negacié que hi ha dos creadors
convergents i 1’acusacié que un és autor ver i l'altre un copiador vil.
Tanmateix, deixant de banda els casos d’apropiacié indeguda, tant en
les arts com en el complex ciéncia-tecnologia, la convergencia en I'obra
creativa és un fet comprovat.

Un exemple escaient pot ser el cas de I'acusacié de plagi contra J. K.
Rowling per la serie de llibres sobre Harry Potter. Mentre que Harry
Potter comenga a publicar-se el 1997, un autor america havia publicat 13
anys abans una serie de llibres infantils sobre Larry Potter, un noi orfe
que era bruixot, duia ulleres i era envoltat de muggles. J. K. Rowling va
guanyar el plet, pero altres elements dels seus llibres també havien estat
creats abans en altres obres de literatura. Neil Gaiman, novellista del
fantastic i guionista de novelles grafiques, va crear Tim Hunter, un noi bru
de dotze anys que és bruixot i té un mussol, en el seu Book of Magic. Quan
la premsa va publicar que Gaiman havia acusat Rowling de robatori, ell
ho va negar; segons Gaiman, els elements similars eren tan superficials
que una copia conscient hauria resultat en una adaptacié que facilment
evités I'acusacié de plagi (com canviar el color del cabell, o substituir el
mussol, el seu animal familiar, per un altre que fos un llangardaix o un
falc6). Segons Gaiman, és com a acusar-los ambdés de copiar T. H. White;
i per tant, no és un plagi, ans una altra convergeéncia autentica.

Si ens creiem que J.K. Rowling no s’havia llegit aquests precedents
literaris, sembla que la seva obra és original i creativa, perd més en la
textura i els detalls que ella com autora hi va donar; algt altre podia haver
escrit una historia similar en un sentit general —de fet, algti ho havia fet 13
anys abans. Altres exemples de convergencia en les idees artistiques sén
el parell de films sobre el tema de 1’asteroide que collideix amb la Terra,
Armageddon i Deep Impact, distribuides gairebé simultaniament. El tema
de I’asteroide que collideix amb la Terra és un classic de la ciencia-ficci6
i, per tant, té poc sentit parlar de plagi. Tanmateix, per alguna ra6, el
Zeitgeist conspirava per aquesta simultaneitat de propostes filmiques. De
fet, en casos on es dirimeix aquestes acusacions de plagi (especialment en
novelles i pellicules) un dels arguments més habituals és que sén «obres
derivades» (derivative works/creations). Es a dir, que es basen en elements
tan habituals en I'estat de I’art que confegir-los en una nova forma és un
procés trivial i directe que no cal suposar que sigui una copia (equivalent
al cas en el qual una patent no s’atorgaria perque la invencié no tingués
prou innovacié, es pot derivar facilment de 'estat de I'art existent).

L'originalitat de I’autor sembla raure més en la realitzaci6 de les idees,
que no en la combinacié d’idees o trops preexistents. La pellicula Un-
derworld va ser un eéxit de caixa, perd no perque el trop vampirs contra
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homes-llop fos original (no ho era, i un novellista els va denuncia per plagi),
siné perqué guionistes, director i actors van realitzar bé aquest trop literari.
Altres obres han reutilitzat el trop vampirs contra homes-llop ara que ha
tingut exit: la serie Twilight (novelles i pellicules), The Vampire Diaries
(novelles i serie de televisio).

Un exemple menys de genere, dins del que els critics anomenen mains-
tream literari, podria ser la novella d’Amy Waldman The Submission. Aques-
ta novella és seriosa, ja que tracta un tema seriés com és la visié de 1'Islam
i dels musulmans als Estats Units despres de 1'11 de setembre. Per tal
de fer aixd, Waldman proposa una trama en la qual hi hauria hagut un
concurs l’any 2003 per fer un monument a la Zona Zero; el comite decisori
examina les propostes (submissions) anénimes i n’escull una anomenada
El Jardi. La sorpresa és gran quan el guanyador resulta ser Mohammad
Khan, un arquitecte musulma (per bé que nascut als Estats Units). L'es-
criptora continua la trama i explorant com diferents personatges i els media
reaccionen, polemitzen, s’escandalitzen, ataquen l'autor i el comite.

L’autora explica al New York Times Book Review del 19 d’agost de 2011
d’on li va venir la idea. Originalment, I'escandol politic i mediatic va
venir arran la polemica per la construccié d’un centre comunitari islamic
a Lower Manhattan el 2009. L’autora canvia la premissa, perd d’on ve la
nova premissa? Waldman declara que «la idea de fet em va venir» d'una
altra polémica arran del monument Vietnam Veterans Memorial I'any 1981;
aquesta polemica tenia diversos aspectes, perd un d’ells, amb connotacions
clarament racistes, era pel fet que 1’arquitecte Maya Lin era de raga asiatica
(concretament xinesoamericana, no pas vietnamita, i nascuda a Athens,
Ohio).

Per tal de construir la novella, Waldman va llegir tot el que va trobar
sobre Maya Lin; aixi, va trobar que Maya Lin va guanyar el concurs
del Memorial amb una submission (proposta, d’aqui el titol) anonima.
La vida de Maya Lin, i el que va haver de suportar per la polémica,
«van informar d’alguna manera» (segons Waldman) les vicissituds del
personatge Mohammad Khan en la seva novella. Classicament es diria
que Maya Lin va ser una font d'inspiracié per a la novella; per a mi, la idea
nuclear de la novella és clarament ’'amalgama de dues formes:

1. la polémica centre-islamic-prop-de-la-Zona-Zero i
2. la polémica autor-anonim-de-raca-enemiga-a-la-dedicacié-del-monument.

I aixi és com es conjuminen les idees creatives.

Els genis ignorats

M’imagino la critica directa que es pot fer d’aquest meu argument, tan
mecanicista com prosaic: aixo que discutim és obra de genere, o petites
obres de ficcid, pero no és Art! Aquestes professions creatives potser omplen
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les llibreries i les sales de cinema, perd qué hi ha del Geni que crea Art o
Ciencia amb majascules? Que hi ha d’aquells que s’avancen al seu temps,
que no combinen elements preexistents d’una manera tan banal?

El meu argument implicit, fins ara, és que la creativitat no és ex nihilo,
no prové de la inspiracié divina (o de les muses), sind que té una base
material i cultural. En els processos creatius hi ha sobretot coheréncia i
continuitat, no trencament radical, ni creaci6 a partir del no-res. Aquest
afirmaci6 és prou forta, en el sentit que va contra la nostra intuici6 heretada
de la Creaci6 (no en va, Déu va crear la Creacié del no-res i nosaltres som
les seves Criatures). Val la pena explorar, doncs, la idea d"una obra creativa
radical, en el sentit que és molt diferent dels elements preexistents o, com
se sol dir, avancada al seu temps. Certament, aixd és possible: sén els
genis ignorats en el seu temps, redescoberts amb el pas del temps.

Bach era un geni no reconegut en el seu temps, 'altim dels compositors
barrocs vivint en un Zeitgeist que transitava a nous estils musicals. Un
critic d’aquella época va dir que el millor de Bach eren els seus fills (també
miusics). Tanmateix, qui avui no considera Bach la maxima expressi6
(creativa) del barroc? Gregor Mendel va demostrar que certs trets en
els pesols s’heretaven conforme a unes lleis o patrons que va descriure.
Mendel va ser ignorat perque als cientifics d’aquella época aquesta mena
d’idees, simplement, no els interessaven. La creativitat (per se) no esta
relacionada amb la seva utilitat 0 amb el seu impacte social; només amb
la novetat i amb el fet que tingui una coherencia interna que li déna una
forma. Una creaci6 ignorada no deixa de ser creativa, el que hi ha és una
manca de reconeixement quant a aquesta creaci6.

Una segona qiiestio és si aquestes creacions radicals sén inevitables com
les creacions menestrals. Que potser no s’haurien descobert les lleis de 1'he-
reéncia sense Mendel, quan la comunitat cientifica parés atencié a aquestes
qiiestions? Certament que si, per la mateixa raé que varen redescobrir
Mendel quan paraven atenci6 a les mateixes qiiestions. Considerem ara
Einstein, el parang6 de geni cientific en la imaginacié popular: i si Einstein
no hagués descobert (inventat) la teoria de la relativitat? Es la teoria
de la relativitat inevitable en la nostra societat? Necessitariem un altre
geni avangat al seu temps per tenir-la o s’hauria definit, gradualment,
inevitablement, per la feina de molts menestrals de la ciéncia?

Per bé que Einstein podia ser un geni, amb una gran creativitat, el seu
biograf Walter Isaacson (autor del llibre Einstein: His Life and Universe), no
dubtava que en el decurs d'un decenni algu altre hauria trobat les idees
nuclears proposades per Einstein. A més, sempre hi ha altres treballant
les idees relacionades: el fisic H. Lorentz va proposar el 1905 un model
matematic de I'espai temps, el mateix any que Einstein publicava la teoria
especial de la relativitat. L’any anterior, el matematic H. Poincaré va
remarcar que els observadors en diferents marcs de referéncia tindrien
rellotges que marcarien una mena de «temps local» i per tant «segons
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el principi de relativitat 1’'observador no pot saber si es troba quiet o en
moviment absolut» [citat per Kevin Kelly a What Technology Wants].
Einstein tenia una gran creativitat, en un moment historic determinat,
i potser es va avangar deu anys al decurs comu del desenvolupament
cientific, desenvolupament que és la summa d’innombrables obres creati-
ves, potser de la creativitat menestral, perd no per aixd menys originals
i necessaries alhora. Segurament, per avangar-se més d’un decenni, per
avangar-se un segle (o només mig segle), si que caldria la inspiracié divina.

«La Creacio»

Acabarem repensant la creacié per antonomasia a Occident: la idea de la
creaci6 ex nihilo, que sembla ser un invent totalment cristia. Les mitologies
d’altres llocs i temps tenen déus que neixen i es desenvolupen dins un
mon i un temps preexistents: Zeus era fill de Cronos, aquest era fill de
Gaia, que era filla del Caos (I’estat primordial i increat). Cosmologies
més sofisticades com la hindd i la xinesa pressuposen un temps ciclic o
sense limits en un univers increat (el Brahman i el Tao respectivament).
Els Pares de L’Església adoptaren la creaci6 ex nihilo el segle II. Hi ha
discussions de si era aixi en els textos originals, semblaria ser que hi
ha textos on no es requereix una precedéncia logica o temporal del déu
respecte de 1'univers (segons alguna versio, el Genesi comenca amb «Al
principi hi havia el logos»; és a dir, no Déu, sin6 el principi ordenador del
cosmos anomenat logos pels grecs?3). Des del segle II, tanmateix, Creaci6
i Divinitat han anat de bracet en la nostra heréncia cultural. Durant
segles, el mén o l'univers s’anomenava a Occident la Creacié. D’aqui
probablement la connotacié magica o divina que té la creativitat (ex nihilo)
en la nostra cultura, semblantment a com la intelligéncia i la consciencia
s’associen a I’anima i xoquen, en I'imaginari de molta gent, amb la visi6
de la intelligéncia artificial.

Borges es definia com un bon lector, no com un creador. A més, Borges
era ateu: va afirmar en una entrevista a César Hildebrandt que tenia «la
certesa que Déu no existeix»?4. Com sempre, era consistent: si no hi ha
Creaci6 no hi ha Creador. D’altra banda, també creia que el temps no
existeix5, perd aixd sén figues d'un altre paner.

PS: Que fer per tal de ser no només creatiu, sind reeixir en un mon tant
competitiu com és el de la creativitat menestral? No conec la resposta general, pero
en I'ambit de la recerca cientifica concordo amb el consell del premi Nobel Avram
Hershko: «Considero una bona idea per a joves recercaires que es concentrin en
problemes nous, que siguin importants, pero no part del mainstream». (Science
Talk Podcast, 27/07/2011)

23 La traduccié habitual, «Al
principi hi havia el verb,» és
totalment forassenyada alho-
ra que incomprensible. Quin
verb? El verb és el logos dels
classic grecs.

24 César Hildebrandt, Cambio
de palabras, 2a edici6, 2008 pag.
148.

5] L Borges, Nueva refutacion
del tiempo.






Entre la idea i la realitat, Steve Jobs

Ara que Steve Jobs ens ha deixat, els media han tractat el tema de moltes
maneres: recordant les seves empreses, analitzant el seu (mal) caracter,
enumerant la llista de productes disruptius o simplement resumint parts de
la biografia autoritzada Steve Jobs, escrita per Walter Isaacson.

No vaig coneixer Steve Jobs, i poc puc dir del seu caracter, cosa personal
i de poc interes per a mi. Més aviat m’interessa provar d’esbrinar que puc
aprendre del que sabem de la vida de Steve Jobs. No vull dir la llista de
productes disruptius, siné queé hi havia al darrera, alld que va fer-li fer les
coses d’aquesta manera tan caracteristica, personal com 1’estil d"un artista.

Estil i substancia

Una discussi6 eterna en els llocs web de comentari tecnologic, entre els
afeccionats2® a Apple i els entusiastes de Microsoft, tant els amateurs com
els que cobraven per fer-ho, és la qtiesti6 del disseny, de I’estil d"Apple.
Steve Jobs ha deixat clar en declaracions publiques el seu punt de vista: el
disseny és la funcionalitat, 1'as del producte, no un afegité al producte®”.
Des de I'altre punt de vista, I'important és la substincia, finalment concre-
tada amb una llista de funcionalitats (per exemple, «Android pot fer X i
I'iPhone no, elis elis»).

Personalment estic d’acord amb la visié d’Steve Jobs i del seu gran
collaborador en el disseny industrial, Jonathan Ive®3. El disseny que fan
és un procés integrat, on investiguen les alternatives classiques (xips i
busos) pero també el xassis i les tanques. Ara m’he adonat que fa anys
que els meus portatils no tenen tanca! Els MacBooks darrers usen un
mecanisme magnetic per tancar la tapa del portatil. Aquest mecanisme
funciona exactament, per 'usuari, com si fos una tanca: quan tanques no
s’obre, i per obrir sents la pressi6 suficient per tal que la nostra percepcié
haptica s’adoni de I'esforg del fet que és obrir.

Un altre mecanisme magneétic s'usa a MagSafe, el connector del cable
electric que usa el magnetisme en lloc de la pressié sobre un connector
coaxial. L'avantatge és que una estrebada o sotragada fa desconnectar el
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* Tradueixo fan per afeccio-
nat i no aficionat, com es fa
sovint, per tal com es tracte
més d’afeccié que d’aficié. Hi
havia desafectes al Regim, no
desafeccionats al franquisme.

*7 «That’s not what we think
design is. It’s not just what
it looks like and feels like.
Design is how it works» —New
York Times, «The Guts of a
New Machine», 2003. «In
most people’s vocabularies,
design means veneer. It’s in-
terior decorating. It’s the fa-
bric of the curtains of the sofa.
But to me, nothing could be
further from the meaning of
design. Design is the funda-
mental soul of a human-made
creation that ends up expres-
sing itself in successive outer
layers of the product or servi-
ce». —Fortune.

# Els interessats en el perque
poden rellegir el meu antic ar-
ticle «La interficie és un art»
(Cau del hacker al Butlleti de
I"ACIA Hivern 2007).

El podeu trobar a la plana 143
(n. de l'ed.)



214 EL CAU DEL HACKER

cable i evita que el portatil esdevingui el subjecte de cops que el malmetin.
Si ho penseu bé és una cosa elemental, que diria Watson. Es elemental
que es tractava d’un problema: els que tenim portatil ens hem trobat
amb ensopegades o estrebades amb el cable i hem salvat a corre-cuita el
portatil d’un cop mortal. I, tanmateix, tothom seguia produint portatils
sense mirar de resoldre un problema real i greu com aquest. Aquesta
atenci6 al detall, dins el procés global de disseny d'un producte, és el que
caracteritza la visi6 d’Apple sota Steve Jobs.

D’altra banda, és elemental la resolucié del problema: no calia desen-
volupar cap nova tecnologia, només calia pensar com usar una tecnologia
classica i ben coneguda, el magnetisme, en aquest problema. Aquesta solu-
ci6 de fet s’havia trobat al Jap6 (al principi dels anys 2000) pels connectors
electrics d’un dispositiu perill6s, la fregidora eléctrica, per tal d’evitar que
vessés l'oli bullent.

Reinventar-se

Pot tenir importancia una innovacié tan banal? Depén de qué entenem
per innovacié i creativitat. Quan feia pocs dies de la mort d’Steve Jobs,
un catedratic de sociologia, modern catala i progressista, va dir al Mat{
de Catalunya Radio que, de fet, Steve Jobs no era gaire important perque
no era un inventor sin6é un «adaptador». Aquest catedratic és un home
ben llegit, la seva opini6 es basava en l'article dedicat a Steve Jobs publicat
pel New Yorker (probablement la millor revista d’avui). Aquest article
de Malcolm Gladwell s’intitula «The Tweaker», i s’'ocupa de la biografia
autoritzada Steve Jobs, escrita per Walter Isaacson. Aquest Malcolm
Gladwell, efectivament, té una visi6 antiquada (o classica) del procés
creatiu: «El visionari comenga amb un full de paper en blanc, i reimagina
el moén. El reinventor (fweaker) hereta les coses com son, i les ha d’estirar i
aixafar fins que arriba a una solucié quasi perfecta.» Una idea molt propia
d’un escriptor, que comenca amb un full en blanc, perd poc encertada per
entendre com funcionen les invencions —com vaig discutir a I'anterior Cau
del hacker «L'artifici de la creativitat».

Com a exemple d’aix0, Gladwell afirma que Steve Jobs no va inventar
la tauleta informatica: ja 1’havia inventada Microsoft. En concret, un
enginyer de Microsoft presumia, a la festa d’aniversari de Jobs en ocasi6
dels seus 50 anys, que les seves tauletes substituirien aviat tots els PC
portatils. Segons Gladwell, aixd demostraria que Jobs no és realment un
inventor quan desenvolupa I'iPad. Recordem que Microsoft fa anys que
produia tauletes amb un llapis, tampoc gaire innovador ja que el Newton
d’Apple és anterior. El fet és que no varen reeixir comercialment (és a dir,
no les comprava gairebé ningti). La conversa entre Jobs i aquest enginyer
continua amb Jobs explicant-li que van errats i que mentre usin un llapis
electronic no reeixiran. La biografia afirma que Jobs es va emprenyar tant
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que va dir-se «A la merda, els ensenyarem com ha de ser una tauleta».

Potser hem d’agrair,a aquest enginyer presumptués, l'iPhone i 1'iPad,
si I’'anecdota és fefaent.

El que sabem és que Jobs va aturar la produccié del Newton d’Apple,
la primera tauleta informatica comercial; tanmateix va romandre un petit
grup d’enginyers que va continuar la recerca en informatica mobil. Més
tard, Apple va engegar una linia de recerca en interficies tactils, segura-
ment explorant 1'as dels dits perque Jobs no creia en 1'tis dels llapis (i
per bé que J. Ive fa seva la iniciativa multitactil). Durant una demostracié
del que devia ser un prototip de tauleta, Jobs va veure que aixd podria
resoldre un altre problema que tothom havia resolt malament: la interficie
dels telefons mobils. Va aturar el desenvolupament de la tauleta i es va
posar a treballar a aplicar la tecnologia als dispositiu telefonics.

La resta és historia coneguda: I'iPhone va canviar la indtstria telefonica
i més endavant es va reprendre el desenvolupament de la tauleta, que
va anomenar-se iPad. Pero aquests detalls segurament seran de poca
importancia. El periodisme viu d’etiquetes simples, i si New Yorker diu
que s’ha d’aplicar I'etiqueta «adaptador» en lloc d’«inventor», i aixo es
repeteix per radio, i si el mem «adaptador» s’estén més i més pels media,
aviat resultara que Steve Jobs no ha «inventat» res.

Simple, barat, iitil i per a les masses

Si algt ha reimaginat el mén, en el sentit de canviar el mén que ens envolta,
un d’aquests ha estat Steve Jobs. Es tracta, de fet, d'un dels seus objectius
a la vida: Jobs va declarar que ell volia deixar una marca en aquest mon.
Dins la biografia d’Isaacson, el fet que Steve Jobs creixés a Mountain
View (Santa Clara) adquireix una importancia inesperada. Jobs va créixer
en un barri on vivien enginyers de Hewlett-Packard i des de petit va
entrar en contacte amb dispositius electronics, que desmuntava per veure
com funcionaven. Potser encara més important, va créixer a una casa
Eichler. Isaacson situa la infantesa de Jobs en el context de l'estetica simple,
moderna i elegant de les cases Eichler. L’activista i constructor Joseph
Eichler va construir unes 11.000 cases familiars a California durant un
periode de 25 anys, seguint l'estetica modernista de Frank Lloyd Wright,
perd amb 1'objectiu de fer arribar a molta gent una casa senzilla, ben feta i
assequible.

Segons Architizer, la casa de la familia Jobs a Silicon Valley tenia grans
arees obertes amb parets de vidre del sol al sostre, bigues vistes i lloses
de ciment al sol. La cuina era espaiosa, amb electrodomestics moderns i
armaris planers, i s’obria cap a un sal6 ampli, on segurament el televisor
ocupava el centre. Aquestes cases eren molt lluminoses, amb interiors
calids i agradables, i s’avenien molt a I'optimisme i la promesa d’aquells
temps.

215



216 EL CAU DEL HACKER

Between the idea
And the reality
Between the motion
And the act

Falls the Shadow

[T.S. Elliot (1925), The Ho-
llow Men]

Isaacson assenyala bé a la biografia que les cases Eichler combinaven la
sensibilitat artistica i la produccié massiva d’'una manera exemplar que
influiria el jove Jobs. El mateix Jobs diu admirar Eichler: «Les seves cases
eren brillants, barates i bones. Duien, a gent d’ingressos baixos, un disseny
net i un gust senzill» (el pare de Jobs reparava cotxes vells i els revenia per
fer-se un sobresou); a més, afegeix Jobs: «M’encanta quan pots combinar
un gran disseny i una funcionalitat simple de manera que no costi molt.
Aquesta era la visi6 original d’Apple».

Quan Apple redissenyava la tauleta informatica, va decidir fer un
telefon; quan tancaven botigues d’informatica arreu, va engegar un sistema
de botigues per venda directa i la propaganda per a 1’accié de 'usuari.
Quan encara poca gent feia video digital a casa, va desenvolupar la
idea de l'ordinador de sobretaula com el digital hub i va muntar tota
'estrategia de futur tot bastint la infraestructura per a aquesta visi6. Aixi,
comengant amb la mdsica, el dispositiu mobil es lligava a una aplicaci6 de
I'ordinador (iTunes), que es connectava a un dels primers serveis basats en
Internet (iTunes Store): compra de cangons, perd també de franc podcasts
i lligons universitaries. Fotografia i video van seguir, i en aquest procés el
competidor més fort d’Apple era el mateix Steve Jobs. Quan I'iPod Mini
era lider de vendes, Jobs el va retirar i el va substituir per I'iPod Nano, i
va deixar astorats els dirigents industrials que mai de la vida farien una
cosa aix{; I'iPod Nano va reeixir comercialment, perd un empresari normal
simplement no fa aquesta mena de coses.

Finalment, que va fer Steve Jobs? Quan ell i Steve Wozniak van formar
la companyia Apple Computer, Wozniak només volia que muntessin els
ordinadors ells mateixos i vendre’ls a amics i coneguts; era Jobs qui veia
que tenia sentit fer una companyia que produis ordinadors personals. Jobs
proposava aixo quan no hi havia encara mercat: IBM venia grans ordina-
dors a grans institucions i els ordinadors petits eren kits de muntatge per a
aficionats a l’electronica. Era Jobs qui volia fer un ordinador simple, barat,
atil i fet per a les masses —com diria més tard la publicitat, ’ordinador per
a la gent comuna (The Computer for the Rest of Us).

Steve Jobs veia problemes quan altre gent no els veia (o els ignorava), i
veia solucions quan altres no veien les necessitats que requerissin noves
solucions.

Que feia, doncs, Steve Jobs? Com deia el poeta, entre la idea i la realitat,
cau 'Ombra.
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