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Cap. 1 Definizione di I.A.

	"Il nuovo sforzo entusiasmante di far pensare i computer... macchine con la mente, in senso completo e letterale"
(Haugeland 1985) 

"[L'automazione di] attività che associamo al pensare umano, attività come prendere decisioni, risolvere problemi, apprendere..…"
(Bellman, 1978) 
	"Lo studio di facoltà mentali attraverso l'uso di modelli computazionali"
(Charniak e McDermott, 1985)

"Lo studio delle computazioni che rendono possibile percepire, ragionare e agire"
(Winston, 1992 

	"L'arte di creare macchine che eseguono funzioni che richiedono intelligenza se vengono eseguite da persone" (Kurzweil, 1990)

"Lo studio di come far fare ai computer delle cose che, attualmente, le persone fanno meglio"
(Rich e Knight, 1991) 
	"Un campo di studio che cerca di spiegare ed emulare un comportamento intelligente in termini di processi computazionali"
(Schalkoff, 1990)

"Il ramo dell'informatica che si occupa di automatizzare un comportamento intelligente" 
(Luger e Stubblefield, 1993) 


L’intelligenza artificiale è una delle scienze più recenti. Vi sono varie definizioni che scienziati e filosofi  attribuiscono all’I.A.(Intelligenza Artificiale), ma sicuramente la più semplice è quella data dagli scienziati che parteciparono alla conferenza del  Dartmouth College di Hannover, nel New Hampshire , svoltasi nell’estate del  1956:

"far fare alle macchine delle cose che richiederebbero l'intelligenza se fossero fatte dagli uomini".

Prima del ’56 non si era mai ufficialmente parlato di intelligenza artificiale, sebbene già nell’antico Egitto o, più recentemente, nell’era vittoriana furono creati dei calcolatori meccanici (seppur molto primitivi) in grado di aiutare l’uomo in calcoli più o meno complessi.

Perché allora si è cominciato a parlare di I.A.(abbr. di Intelligenza Artificiale) solo durante la metà degli anni ’50?

La risposta è molto semplice: fino a quel periodo non vi erano macchine o strumenti in grado di permettere sperimentazioni sull’intelligenza. 

Con l’avvento della rivoluzione informatica (primi anni ’50) l’uomo inventò macchine abbastanza potenti da permettere tali sperimentazioni: i calcolatori elettronici, più comunemente chiamati computer.

Il fatto che l’avvento del computer abbia dato inizio alle sperimentazioni sull’intelligenza artificiale, ha portato a far credere a molte persone che l’informatica e l’intelligenza artificiale siano la stessa cosa, o che l’I.A. sia una sottobranca dell’informatica. 

In realtà lo studio teorico dell’intelligenza artificiale si evolve indipendentemente dall’informatica ma il computer rimane tutt’oggi l’unica macchina che può simulare la mente umana.

Cap. 2 L’inizio della rivoluzione informatica

Alla fine della seconda guerra mondiale, le nazioni coinvolte non poterono non notare come le nuove tecnologie influirono sull’esito del conflitto.

Nella corsa agli armamenti non contava più solo il numero di armi prodotte, ma si cercava di produrre armi sempre più avanzate tecnologicamente. Si pensi ad esempio all’invenzione (purtroppo) della bomba atomica, o dei razzi V2 usati dai tedeschi  per bombardare Londra.

Nonostante ciò la vera innovazione durante la seconda guerra mondiale, fu la tendenza a dare un ruolo di primaria importanza all’informazione. I paesi coinvolti si resero conto che conoscere in anticipo le mosse del nemico, sapere dove colpire e avere un sistema di comunicazione efficiente erano prerogative essenziali per poter vincere il conflitto.

Ecco quindi che per la prima volta veniva data alla scienza e all’informazione un ruolo di importanza vitale.

I primi paesi ad abbracciare questa tendenza furono la Germania, gli U.S.A. e l’Inghilterra. I 3 paesi cominciarono a finanziare gruppi di scienziati per la creazione di calcolatori in grado di aiutare in qualche modo nello svolgersi conflitto. I tedeschi inventarono Enigma, una macchina che permetteva di cifrare e decifrare informazioni militari segrete che potevano quindi rimanere nascoste agli alleati.

La risposta inglese fu Colossus, un calcolatore elettro-meccanico (purtroppo andato distrutto durante i bombardamenti di Londra) in grado di “svelare” in parte i segreti di Enigma. 

L’America finanziò invece un progetto di un calcolatore in grado di eseguire in 30 secondi (i calcolatori di allora erano lentissimi se si pensa alla velocità dei calcolatori odierni) calcoli di natura balistica (traiettoria dei missili ect.) che richiedevano ad un matematico un’intera giornata. Tale progetto diede a vita ad ENIAC, il primo calcolatore elettronico a valvole che faceva uso del sistema binario, ultimato però solo al concludersi della guerra. Il fatto che non dovesse più essere usato per scopi militari permise agli americani di modificare ENIAC e di utilizzarlo per varie sperimentazioni di tipo scientifico. Con l’inizio della Guerra Fredda infatti la scienza, l’informazione e la conoscenza assunsero un ruolo ancora più importante, e scopo degli U.S.A. era detenere il primato anche in questi campi, non solo in quello militare.
Al progetto ENIAC si unirono nuovi scienziati e ricercatori, tra cui John Von Neumann, ideatore del modello logico funzionale alla base di tutti i calcolatori odierni. Neumann modificò ENIAC seguendo il suo modello e lo rese più facilmente programmabile. La programmazione di ENIAC richiedeva infatti la modifica di interi circuiti, e il calore sprigionato dalle valvole faceva si che si guastasse in media ogni 5 ore.

Al progetto ENIAC ne seguirono altri, che diedero luce a nuovi calcolatori dalle dimensioni sempre più ridotte, grazie anche all’invenzione del transistor. La rivoluzione informatica era appena cominciata, eppure già alcuni scienziati cominciarono a pensare come rendere queste macchine “intelligenti”. Tra questi vi era lo scienziato Alan Turing, inventore del famoso omonimo test.

Cap. 3 Cos’è l’intelligenza?

Per poter costruire una macchina intelligente bisognava innanzitutto definire cos’è l’intelligenza e, in seguito, stabilire se la macchina costruita è effettivamente intelligente.

La definizione di intelligenza è stata per anni, e lo è tutt’oggi, materia di dibattito fra numerosi filosofi e scienziati. Non vi è infatti una definizione di intelligenza vera e propria, ma esistono due correnti di pensiero principali: quella dell’I.A. forte e quella dell’I.A. debole.

L’ intelligenza artificiale forte, sostenuta dai funzionalisti, ritiene che un computer correttamente programmato possa essere veramente dotato di una intelligenza pura, non distinguibile in nessun senso importante dall'intelligenza umana. L'idea alla base di questa teoria è il concetto che risale al filosofo empirista inglese Thomas Hobbes, il quale sosteneva che ragionare non è nient'altro che calcolare: la mente umana sarebbe dunque il prodotto di un complesso insieme di calcoli eseguiti dal cervello; 

L’ intelligenza artificiale debole, sostiene invece che un computer non sarà mai in grado di eguagliare la mente umana, ma potrà solo arrivare a simulare alcuni processi cognitivi umani senza riuscire a riprodurli nella loro totale complessità. 

Se determinare cos’è l’intelligenza è molto complicato, ancor di più lo è determinare se una macchina è pensante o meno. Tra i vari metodi inventati per questo scopo, sicuramente il più importante è il test di Turing che, nonostante non sia mai stato superato da alcun calcolatore, è considerato da molti studiosi piuttosto inaffidabile. Per questo motivo più che determinare se il calcolatore è effettivamente intelligente, il test viene  usato per determinare il livello di intelligenza del calcolatore.

Il test di Turing consisteva in questo:

un uomo molto intelligente (l’Esaminatore) fa domande e riceve risposte tramite un circuito telescrivente. All’altro estremo del circuito un uomo, che da le risposte con intelligenza umana, manovra per una parte del tempo la telescrivente,  ma durante il resto del tempo le risposte le da la macchina. L’esaminatore sa che le risposte provengono a dall’uomo o dalla macchina, ma non ha indizi per sapere chi dei due sta rispondendo. Scopo dell’esaminatore e porre domande di cui è sicuro che la macchina non riesca a rispondere. Se la macchina riesce a rispondere facendo credere all’esaminatore che la risposta provenga dall’uomo, alla macchina viene attribuito un punteggio. La somma dei punti ottenuti determina il livello di intelligenza della macchina.
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Cap. 4 Le prime I.A. (anni ’50-‘60)

Come tutte le scienze, anche l’Intelligenza Artificiale ha avuto una sua evoluzione nel corso del tempo. 

I primi calcolatori, quali ENIAC e Colossus, si limitavano ad eseguire calcoli sulla base di istruzioni date passo-passo da un programmatore esperto. Non vi era alcuna “iniziativa” presa dal calcolatore e di certo la semplice esecuzione meccanica di calcoli (seppur a velocità elevate) non bastava per poter definire una macchina “pensante”.

Ciò che comunque rende intelligente un calcolatore è soprattutto il programma (o l’algoritmo) che manda in esecuzione. Immaginiamo ad esempio di avere due computer identici: uno manda in esecuzione un programma per effettuare somme algebriche, l’altro invece un programma che dimostra teoremi. Benché i due computer abbiano le stesse caratteristiche tecniche il secondo appare più intelligente, poiché non si limita alla semplice esecuzione meccanica di calcoli, ma ragiona sui dati in ingresso in modo da poter dimostrare un certo teorema. 

La difficoltà iniziale a realizzare algoritmi e programmi intelligenti era dovuta al fatto che non esistevano linguaggi di programmazione veri e propri ma si operava a livello macchina, modificando il circuito del calcolatore stesso o utilizzando schede perforate, con difficoltà e tempi di programmazione elevati.

Con l’invenzione dei linguaggi di alto livello, ne furono ideati alcuni studiati appositamente per le intelligenze artificiali. I più famosi sono il LISP e il PROLOG. Quest’ultimo in particolare è stato semplificato in modo da poter essere usato e capito anche da chi non è un esperto programmatore. L’intelligenza artificiale è infatti un campo a cui partecipano studiosi di diverse discipline quali filosofia, matematica, psicologia e non solo informatica.

La semplicità d’uso dei linguaggi di alto livello permise di creare i primi programmi che permettessero ai computer di emulare il pensiero umano. Veniva considerata intelligenza artificiale, il calcolatore in grado di osservare, confrontare ma soprattutto imparare.

Uno dei primi programmi (e forse anche il più famoso) considerati “intelligenti”, fu quello ideato dal dr. Arthur Samuel per giocare a dama. Il programma, scritto in assembly e fatto girare su un IBM 7094, rimase famoso nella storia dell’I.A. per aver battuto nel 1962 il campione di dama Robert Nealey, il quale non perdeva una partita da ben 8 anni.

La dama è il tipico gioco che implica un certo sforzo per la mente umana, e il solo fatto che il calcolatore riuscisse a giocare e a ragionare sulle mosse da compiere (quindi anche osservando le mosse dell’avversario) , era un enorme passo avanti per l’epoca. Il programma ideato da Nealey però fu importantissimo perché fu uno dei primi ad apprendere. Quando Nealey programmò il calcolatore infatti, non fece altro che inserire le regole base del gioco  e quelle istruzioni per memorizzare  le sequenze di gioco . La prima volta che il programma fu mandato in esecuzione, il calcolatore si comportava come un principiante, e persino un bambino poteva batterlo. Man mano che giocava però memorizzava su un nastro sia le mosse che permettevano di avanzare e guadagnare qualche pezzo, sia quelle in cui perdeva, e col passare del tempo era in grado di realizzare strategie di gioco sempre più complesse. Dopo migliaia di partite fu in grado di battere il suo stesso creatore che si classificava come un “buon dilettante” di dama.

La macchina aveva quindi sorpassato, imparando dall’esperienza, la capacità mentale (relativa al gioco della dama) del suo stesso creatore.

Nello stesso periodo del programma per il gioco della dama, furono ideati nuovi programmi, quasi tutti basati sull’apprendimento. Tra questi anche il “dimostratore di teoremi LT(Logic Theory -> Teoria Logica)”  

Quest’ultimo riusciva a dimostrare teoremi logici, sulla base di teoremi più semplici, già dimostrati, inseriti nella memoria del calcolatore.

Il fatto che questi programmi riuscissero a simulare un comportamento intelligente, è dovuto al modo in qui questi erano implementati. Mentre nei calcolatori che eseguono semplici calcoli, vi è alla base un algoritmo che “detta” loro istruzioni passo per passo, i calcolatori intelligenti sono governati invece da euristiche.
Nel campo dell’euristica non vi sono delle istruzioni ben definite, ma il calcolatore sulla base di regole empiriche e di tentativi, può decidere di seguire diverse strade per arrivare alla soluzione. Il calcolatore ha quindi una sorta di creatività virtuale (è importante ricordare che la creatività è una delle caratteristiche più significative della mente umana) nel scegliere come arrivare alla soluzione. L’euristica è inoltre utilizzata perché i problemi affrontati dalle intelligenze artificiali sono molto estesi e complessi, ed è molto spesso impossibile arrivare alla soluzione mediante semplici algoritmi. Tuttavia non sempre i metodi euristici portano alla soluzione del problema. Nel caso specifico del dimostratore di teoremi (ma è così in tutti i programmi che utilizzano metodi euristici), è capitato più volte che il calcolatore si sia arreso prima di arrivare alla soluzione, ciò a causa dell’uso dei metodi euristici, che richiedono in certi casi un utilizzo delle risorse del calcolatore non indifferente.
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Le I.A. delle prime generazioni mostravano quindi il grosso limite di poter funzionare solo per alcuni semplici problemi: quando infatti si cercava di sperimentare il funzionamento di questi programmi con problemi più ampi e complessi, il limite hardware del calcolatore si faceva sentire in modo pesante. I tentativi effettuati dal calcolatore e le differenti combinazioni di strade che il calcolatore poteva scegliere per arrivare alla soluzione di un problema arrivavano a un numero talmente elevato da occupare tutte le sue risorse causando un blocco del calcolatore stesso. Secondo gli studiosi si poteva risolvere il problema semplicemente potenziando l’hardware e usando memorie più grandi, ma ciò non bastò: la risoluzione di problemi sempre più complessi determinava un incremento sempre maggiore delle risorse del calcolatore ma, come ben sappiamo, prima o poi c’è un limite (dovuto alla nostra attuale tecnologia) nel potenziare le capacità di calcolo e di memoria di un computer.    

Cap. 5 I “chatting bot” e i traduttori di testi

Di fronte ai limiti hardware dei calcolatori nell’uso di euristiche, la tendenza degli studiosi fu quella di dare minore importanza all’apprendimento in favore della rappresentazione della conoscenza.

Bisognava trovare un modo per poter tradurre la conoscenza in istruzioni che il calcolatore fosse in grado di manipolare. I computer erano infatti in grado di manipolare frasi o testi, ma non riuscivano ad estrapolarne il messaggio e il contesto in cui le frasi erano inserite. In particolare si tentò spesso di trovare un modo per permettere ai calcolatori di capire il linguaggio naturale dell’uomo (es. l’Inglese o l’Italiano) e di dialogare con quest’ultimo. 

I primi metodi usati furono quelli di inserire delle frasi nella memoria del computer e di associare a ogni frase una risposta. Quando un uomo tentava un “dialogo” col calcolatore questo faceva un confronto tra la frase inserita dall’uomo e quelle presenti nella sua memoria.  Se la frase inserita era presente nella memoria del computer, viene fornita in uscita la risposta associata a quella frase. Se invece non era presente, il calcolatore ne estrapolava alcune parole e ne ricamava sopra un’altra frase (generalmente sotto forma di domanda). Ovviamente questi tipi di programmi avevano grossi limiti:

· Le possibili frasi che un uomo può pronunciare sono tantissime ed è impossibile per un programmatore inserirle tutte all’interno della memoria del calcolatore.

· Una stessa frase può assumere significati diversi a seconda del contesto in cui sono inserite. I programmi quindi funzionavano per contesti limitati.

Il problema della rappresentazione della conoscenza non veniva quindi superato, poiché questi programmi davano soltanto “l’illusione” di capire la conversazione. I programmi di questo tipo sono chiamati “chatting bot” e rientra in questa categoria ELIZA (inizialmente di sole 200 righe di codice!!) , ideato nel 1966, in grado di simulare un dialogo con uno “psicologo virtuale” (bisogna però limitare la conversazione solo a te e alla tua vita, in altri contesti non funziona). I chatting bot destarono comunque grande curiosità, e spesso e volentieri “ingannavano” il loro interlocutore che non si rendeva conto della “stupidità” del calcolatore.

L’elaborazione del linguaggio naturale da parte di un computer non era quindi facilmente realizzabile. In seguito ai chatting bot si cercò di creare programmi per tradurre testi, inserendo nella memoria del calcolatore non più frasi “pre-costruite” ma i dizionari e le regole grammaticali delle lingue da tradurre. In questo modo il computer era in grado di scomporre e ricomporre frasi da solo (risolvendo il problema di inserire “manualmente” tutte le frasi possibili), ma rimase il problema dei contesti in cui le frasi da tradurre erano inserite. Ad esempio il verbo inglese “play” può essere tradotto in italiano come “giocare” (es. I play tennis -> Io gioco a tennis) o come “suonare” (es. I play the guitar -> Io suono la chitarra). La molteplicità di significati comporta un aumento delle combinazioni possibili con cui si può tradurre un testo. Prevederle tutte è impossibile, oggi però grazie anche all’aumento delle prestazioni dei calcolatori, sono stati creati programmi di traduzione affidabili al 90%.        

Cap. 6 I sistemi esperti (anni ’70)
Visto che il problema di non riuscire a lavorare in contesti diversi e per problemi molto ampi sembrava affliggere lo sviluppo di qualsiasi Intelligenza Artificiale, negli anni ’70, con lo sviluppo delle base di dati, si idearono i cosi detti sistemi esperti. 

Il loro compito è di dedurre nuove informazioni da delle conoscenze di base, chiamate knowledge, organizzate in dei database all’interno della memoria del calcolatre. I sistemi esperti sono così chiamati perché imitano il ragionamento degli esperti in vari settori tecnico-scientifici: se ad esempio inseriamo nel calcolatore conoscenze di base di medicina, questo sarà in grado di fornire una sorta “di consulenza medica” proprio come un medico vero. Ovviamente non sono affidabili al 100% ma tutt’oggi sono utilizzati soprattutto in campo economico, ad esempio per effettuare analisi di mercato.

La differenza tra i sistemi esperti e le prime I.A., e che mentre quest’ultime si rifacevano a regole di buon senso e a tentativi per arrivare alla soluzione, i sistemi esperti invece utilizzano i costrutti classici dei linguaggi di programmazione del tipo DO…WHILE, FOR…DO, REPEAT…UNTIL, ecc.

Tornando all’esempio del sistema esperto in medicina: supponiamo di avere un poblema di salute, forniamo al sistema esperto i seguenti fatti: 1) ho mal di testa 2) sono raffreddato; 3) la temperatura corporea è di 38 gradi centigradi

il sistema esperto assume i fatti e sceglie una regola così formata: IF ((mal di testa) AND (raffreddore) AND (temperatura = 38)) THEN (Il suo problema è INFLUENZA).

In questo modo il sistema esperto, a differenza delle prime I.A. che utilizzavano metodi euristici, è sempre in grado di dimostrare logicamente le sue decisioni, ma non possiede quella “creatività virtuale” che lo rende “intelligente”.
Cap. 7 L'I.A. moderna: l'incertezza, il connessionismo e la robotica (anni ’80 – oggi)
Dagli anni '70 ad oggi gli studiosi si sono posti nuove problematiche nel capire quando un calcolatore è da considerare intelligente:
· Innanzitutto il problema dell'incertezza e dello "sbagliare". Caratteristica dell'uomo è infatti quella di sbagliare i ragionamenti, o di essere incerto su delle decisioni da prendere. Un computer invece, una volta programmato esegue le istruzioni impartitegli senza mai andare incontro ad errori, a meno che non sia stato programmato male, o gli sia stato comandato di risolvere un problema irrisolvibile. Si tentò quindi di scrivere programmi nei quali erano previsti, di tanto in tanto, degli errori che facessero "sbagliare" il calcolatore. In realtà, anche qui, si aveva solo "l'illusione" che il calcolatore sbagliava. L'errore era infatti generato da una o più istruzioni contenute all'interno del programma: il calcolatore non stava di fatto sbagliando ma eseguiva correttamente le istruzioni impartite dal programmatore.

· Il secondo problema era che tutti gli esperimenti sulle I.A., dagli anni '50 in poi, benché abbiano dato risultati importanti, non portavano alla creazione di una vera e propria "mente artificiale", ma solo di computer che "simulavano" alcuni processi cognitivi umani (memorizzare, imparare ect.), senza però avere un'intelligenza propria.

Fino alla fine degli anni '80, gli studiosi di I.A. hanno sempre pensato che questo problema era dovuto al software utilizzato, cercando di migliorarlo sempre più in modo da trovare un programma che rendesse il computer intelligente. Alcuni scienziati però si convissero che il problema non risedeva nel software, ma nell'hardware del calcolatore, più precisamente nel modello con cui i computer vengono costruiti.

Il modello più utilizzato è quello "Von Neumann - Bottleneck (dall'inglese "collo di bottiglia")", dove tutte le informazioni da elaborare vengono "convogliate" in modo seriale nella CPU e sono memorizzate in unico "posto" che è la memoria RAM.

Secondo alcuni studiosi questo modello funziona in generale per la maggior parte dei calcolatori, ma non per effettuare sperimentazioni sull'intelligenza. 

Si affermò quindi il connessionismo secondo il quale, visto che il cervello è l'organo nel quale "risiede" la nostra intelligenza, bisogna utilizzare un modello hardware che segua la struttura del cervello.

Poiché il cervello è costituito da reti neurali, una serie di neuroni interconnessi tra loro, anche i calcolatori devono essere costituiti da una serie di neuroni artificiali, ognuno con una capacità di calcolo e di memoria proprie. Le informazioni non son quindi memorizzate o elaborate in una singola unità, ma sono distribuite in tutta la rete neurale.

In una rete neurale artificiale ogni "nodo" funziona secondo un principio simile ad un neurone biologico. In un neurone biologico ogni connessione sinaptica di un neurone ha un certo "peso" che influenza la forza del segnale ricevuto. Nel neurone si sommano tutti i segnali ricevuti dalle varie sinapsi e se questa somma è più grande di un certo 'valore di soglia', allora il neurone "spara", trasmettendo un segnale ad altri neuroni nella rete. Ogni nodo in una rete neurale artificiale simula questo comportamento tramite delle connessioni analoghe alle sinapsi di un neurone biologico e tramite una funzione di attivazione, che stabilisce quando il neurone spara. Nella forma più semplice, questa funzione di attivazione può essere di generare un "1" se l'input sommato è più grande di un certo valore, o al contrario uno "0" se il segnale ricevuto rimane sotto la soglia. La funzione di attivazione, tuttavia, può essere anche alquanto più complessa.

L'implementazione di una rete neurale nella maggior parte dei casi può avvenire attraverso una rete di calcolatori, dove ogni computer svolge una funzione diversa, o utilizzando più unità di calcolo molto semplici interconnesse tra loro, contenute all'interno di una stessa unità. In realtà lo studio delle reti neurali avviene molto spesso utilizzando delle simulazioni software fatte girare su un singolo calcolatore.

· L'ultimo problema, che ha caratterizzato l'evolversi delle Intelligenze Artificiali negli ultimi anni, era che queste non avevano alcuna interazione col mondo esterno. Il pensiero dell'uomo è infatti continuamente condizionato dagli avvenimenti del mondo che lo circonda, perciò una macchina che non interagisce con l'esterno, non è intelligente. Lo stesso test di Turing prevedeva che la macchina interagisse con l'esterno, ma quella parte del test fu deliberatamente evitata poiché molto difficile da realizzare per il periodo. Si ha quindi lo sviluppo della robotica, una scienza che studia come costruire delle macchine (robot) che per mezzo di sensori e attuatori interagisca con l'ambiente circostante. Queste macchine non devono per forza avere una forma simile a quella umana, ma possono ad esempio essere dotate di semplici cingolati per muoversi. In realtà il vero scopo della robotica era quello di creare macchine che aiutassero l'uomo nei lavori più pesanti, non era quindi necessario che fossero intelligenti. Ciò non toglie che la sfida di costruire robot intelligenti, abbia portato alla creazione di numerosi prototipi, quali ASIMO, un robot in grado di camminare, parlare e di compiere movimenti simili a quelli umani. Lo sviluppo della robotica, ha inoltre aperto la strada a quella che viene chiamata vita artificiale, nella quale macchine intelligenti si evolvono e riproducono. Benché creare una vita artificiale sia una delle sfide più grandi per l’uomo, molti temono che, in futuro, queste nuove “vite” possano entrare in competizione con l’uomo fino a sostituirlo completamente. Per ovviare questo problema lo scrittore di fantascienza Isaac Asimov inventò tre leggi, che seppur frutto di fantasia sono, secondo gli esperti di robotica, molto valide. Esse sono:

1. Un robot non può arrecare danno a un essere umano, o, per inazione, permettere che un essere umano subisca danno.

2. Un robot deve eseguire gli ordini che riceve dagli esseri umani, ma non quando tali ordini interferiscono con la Prima Legge.

3. Un robot deve proteggere sé stesso, finché la sua autodifesa non interferisce con la Prima o la Seconda Legge.

Vi è però un problema dato dalla difficoltà dell’implementare queste tre leggi che devono essere direttamente “impiantate” nell’hardware del robot, in modo che eventuali errori di programmazione del software del robot stesso non ne compromettano la sicurezza per l’uomo.  
D’altra parte le tre leggi della robotica rendono il robot subordinato all’uomo, limitando la loro intelligenza  che non può in alcun modo creare, inventare o pensare qualcosa che entri in conflitto con l’uomo.

Le problematiche della vita artificiale, comunque, non ci toccano ancora direttamente in quanto non esiste, per ora, un robot o una qualsiasi altra macchina che abbia una volontà propria e una coscienza di sé o del mondo che ci circonda. 
Cap. 8 L’I.A. a casa nostra
L’evoluzione dei computer, sempre più rapida soprattutto negli ultimi anni, ha fatto in modo che, al giorno d’oggi, lo sviluppo di software “intelligente” non richieda più la costruzione di enormi calcolatori dedicati, dove tutta  la potenza di calcolo veniva utilizzata per quel specifico software.

Oggigiorno infatti possiamo trovare nei nostri “normalissimi” PC del software applicativo con cui il computer mostra un certo grado di intelligenza. 2 esempi significativi di software “da casa” intelligente sono gli antivirus e i videogiochi.

· I primi perché, oltre a individuare i virus presenti nel nostro PC facendo un confronto tra del possibile codice infetto e il database dei virus conosciuti, utilizzano tecniche euristiche per determinare la presenza di virus anche se questi sono ancora sconosciuti. In pratica se trova del codice “probabilmente dannoso” per il PC, anche se questo non è presente nel database dei virus, effettua delle simulazioni mandando in esecuzione le istruzioni ritenute “pericolose”. Se dalle simulazioni si evince che quel codice è effettivamente dannoso, l’antivirus tenta di eliminarlo o manda, attraverso internet, un file, col codice nocivo allegato, al programmatore dell’antivirus in modo che questo lo possa studiare.

L’antivirus quindi oltre a effettuare dei confronti, e in grado di ragionare e di capire quando e se si trova di fronte a un nuovo virus, partendo da delle “conoscenze di base” su quelli che sono i comportamenti propri dei virus informatici. Ovviamente non sempre riesce a individuarli e alcuni antivirus sono migliori di altri: spesso infatti quando si fa un confronto tra i vari software antivirus presenti sul mercato si dice che “quell’antivirus “x” ha l’euristica migliore del mercato”. 

· L’I.A. presente nei videogiochi, invece, si è evoluta con gli anni ed è sempre risultata una sfida per i programmatori , tant’è che in molti libri di testo sull’Intelligenza Artificiale adottati nelle università, si ricorre spesso ad utilizzare esempi tratti da semplici videogiochi per spiegare certi argomenti. Quello dei videogiochi è infatti un campo in cui vi è uno scontro diretto tra il giocatore è il nemico virtuale controllato dal calcolatore. Col passare degli anni sul mercato sono comparsi videogiochi sempre più realistici sia nella grafica che nell’intelligenza artificiale dei nemici: oggi tra le caratteristiche richieste in un buon videogioco, è importante che il nemico virtuale riesca a mettere in difficoltà il giocatore, prevedendone in anticipo le mosse, interagendo con l’ambiente virtuale e aumentando quindi il grado di difficoltà della sfida e rendendo il gioco più realistico e divertente. Prendiamo l’esempio di un simulatore di guerra: un videogioco nel quale i soldati nemici controllati dal computer sparano all’impazzata contro il giocatore è sicuramente più noioso di quello in cui il nemico si nasconde, tenta di aggirarti e organizza delle vere e proprie strategie di attacco analizzando le mosse del giocatore. 
Ultimamente si sente spesso parlare di vari elettrodomestici “intelligenti”. In realtà al loro interno non vi è alcun software che li governa, si tratta per la maggior parte di sistemi ad anello chiuso con retroazione di controllo. In questo tipo di sistemi c’è un dispositivo di controllo che regola gli ingressi in funzione del valore di uscita. Un esempio pratico è il condizionatore: se lo impostiamo in modo che raffreddi la stanza a una certa temperatura, questo avrà un sensore che monitorerà continuamente la temperatura della stanza in modo da fermare il condizionatore una volta raggiunta quella desiderata. 

Cap. 9 L’I.A. nella letteratura

Gli esperimenti sull’intelligenza artificiale sono stati frutto di ispirazione per molti scrittori e registri, che diedero origine a vari film e libri in cui, come tema principale, vi era la convivenza dell’uomo con le macchine. Tutti i racconti, in cui si narra di come una certa scienza o tecnologia (reale o immaginaria che sia) possa influire sulla società, appartengono al genere della fantascienza.

Il genere fantascientifico, benché si sia sviluppato negli ultimi anni con l’avvento delle nuove tecnologie (informatiche e non), trova le sue radici in racconti e romanzi del ‘600 e del ‘700. Basta pensare al Frankenstein di Mary Shelley, o ad altri numerosi racconti di viaggi immaginari sulla luna. Solo col romanzo scientifico (metà ‘800) però, ha inizio la fantascienza vera e propria.   

Nei primi romanzi di fantascienza in generale si prediligeva l’aspetto avventuroso e si esaltava la meraviglia dell’uomo di fronte al progresso tecnologico. Negli anni ‘40 e ’50, l’invenzione di nuove armi quali la bomba atomica, il consumismo di massa e l’influenza della televisione sulla società, fece cambiare agli scrittori fantascientifici il loro atteggiamento verso il progresso tecnologico, visto come una minaccia per la società.

Gli stessi esperimenti sulle intelligenze artificiale destavano molta preoccupazione, e quando si cominciò per la prima volta a parlare di robot, questi venivano visti come dei mostri in perenne contrasto con l’umanità.

Ad invertire questa tendenza fu lo scrittore americano Isaac Asimov, considerato il più grande esponente della letteratura fantascientifica, che nei suoi racconti introdusse le famose tre leggi citate nel capitolo precedente. Attraverso queste regole non vi era alcun escamotage con cui i robot potessero arrecare danno all’uomo e, lo stesso  Asimov, negli ultimi suoi racconti ne aggiunse un'altra più generale denominata legge zero:
 Un robot non può danneggiare l'Umanità, né può permettere che, a causa del suo mancato intervento, l'Umanità riceva danno;
Ovviamente la sfiducia nei robot e nelle I.A. era in parte infondata visto che tutt’oggi non ne esistono talmente avanzate da mettere in pericolo l’umanità (per lo meno di loro spontanea volontà), ma la tendenza della fantascienza odierna è proprio quella di speculare sul futuro dell’umanità e della sua convivenza con le macchine, talvolta inventando situazioni estreme o improbabili.

I maggiori esponenti del genere fantascientifico, sono soprattutto statunitensi. In Italia la fantascienza non è riuscita ad affermarsi come negli U.S.A., e sono pochi gli scrittori italiani che si siano dedicati a questo genere. Ancora meno sono quelli che abbiano scritto racconti di fantascienza rilevanti e di un certo spessore letterario: quasi tutti infatti cercavano di unire la tradizione letteraria italiana ai temi e al linguaggio proprio dei romanzi fantascientifici americani ottenendo scarsi risultati. Tra gli scrittori fece eccezione, mantenendo una sua identità artistica e letteraria, Italo Calvino che nelle sue Cosmicomiche intrecciò dei racconti fantastici con le scienze astronomiche e astrofisiche di cui Calvino stesso era appassionato.

Tra i vari scrittori italiani ci fu però chi riuscì ad anticipare la questione della convivenza tra uomini e macchine prima ancora che si parlasse dei calcolatori: Luigi Pirandello.    
La sua sfiducia verso il progresso tecnologico è presente in molte sue opere, ad esempio nel “il fu Mattia Pascal”, in un tram elettrico un "pover'uomo" esclama a proposito del nuovo mezzo: "Che bella invenzione!… Con due soldini, in pochi minuti, mi giro mezza Milano." E queste sono le riflessioni di Mattia Pascal "Oh perché gli uomini … si affannano a rendere man mano più complicato il congegno della loro vita? Perché tutto questo stordimento di macchine? E che farà l’uomo quando le macchine faranno tutto? Si accorgerà allora che il progresso non ha nulla a che fare con la felicità?…". "La scienza ha l'illusione di render più facile e più comoda l’esistenza… con tutte le sue macchine così difficili e complicate…  E qual peggior servizio a chi sia condannato a una briga vana, che rendergliela facile e quasi meccanica?"
Anche in "Quaderni di Serafino Gubbio operatore" viene ripreso lo stesso tema: Serafino è un intellettuale che, a causa di alcuni eventi sfortunati, si ritrova a lavorare come operatore cinematografico ed è quindi costretto a guadagnarsi da vivere girando la manovella della cinepresa. La sua intelligenza non gli serve a niente poiché è la cinepresa che riprende la scena, ma d’altronde ha bisogno di quel lavoro per sopravvivere: "Sono operatore. Ma veramente, essere operatore, nel mondo in cui vivo e di cui vivo, non vuol mica dire operare. Io non opero nulla (...) / Siete proprio necessario? Che cosa siete voi? Una mano che gira la manovella...".
Secondo Pirandello quindi la macchina non aiuta l’uomo ma lo rende schiavo. Più le macchine “invadono il nostro mondo”, più ne diventiamo dipendenti perdendo la nostra vera identità, fino a ritrovarci in un mondo "dove tutto è finto e meccanico, riduzione e costruzione: un altro mondo nel mondo d’artificio, di stortura, d'adattamento, di finzione, di vanità; mondo che ha senso e ha valore soltanto per l'uomo che ne è l'artefice”.

Conclusioni

Quello dell’Intelligenza Artificiale, è un campo molto discusso e spesso al centro di polemiche: in particolare a mio parere bisogna porsi 2 problemi fondamentali sull’impatto che le Intelligenze Artificiali possono avere nella società:

1. Le cause che spingono l’uomo a creare un’Intelligenza Artificiale sono molteplici e non sempre per un fine puramente scientifico. Dalla volontà per l’uomo di creare con le proprie mani una “vita” artificiale o dalla creazione di macchine per capire il funzionamento del nostro cervello, è facile passare alla costruzione di macchine da guerra in grado mettere a serio rischio la vita umana. 

Benché capire il funzionamento della nostra mente ci affascini bisogna stare attenti: gli scenari da terza guerra mondiale combattuta dai robot descritti nei peggiori film o libri di fantascienza non sono poi del tutto infondati. Non dobbiamo dimenticare che i primi calcolatori furono inventati e usati per scopi militari, e calcolatori come ENIAC, nell’aiutare a calcolare traiettorie balistiche, indirettamente facilitò l’annientamento di tantissimi soldati.

2. Se anche non si ponesse il problema militare, c’è il problema della convivenza dell’uomo con le I.A.: tornando al pensiero elaborato da Pirandello, esso affermava che l’uomo più convive con le macchine, più ne diventa dipendente, in quanto queste tolgono all’uomo quel “piacere di fare” che diventa così meccanico e senza senso. In effetti sempre più noi uomini ci affidiamo ai computer e alle macchine:  ad esempio nel caso dei computer  lasciamo a loro il compito di eseguire calcoli complessi, non scriviamo più a mano e spesso ci correggono i nostri errori di scrittura, attraverso internet possiamo effettuare ricerche senza dover stare ore e ore sfogliando libri ect. 

Tutto questo “rimandare” i nostri compiti alle macchine, semplifica si la nostra vita, ma inibisce talmente tanto il nostro “allenamento” a compiere semplici azioni quotidiane, fino al punto in cui non riusciamo a svolgerle senza far ricorso alle macchine diventandone schiavi. Di certo però Pirandello, nell’elaborare il suo pensiero avverso il progresso tecnologico, non pensava di certo che un giorno potessero esistere macchine in grado di pensare.

Cosa succederebbe quindi se l’uomo una volta costruite delle intelligenze artificiali completamente funzionanti, affidasse pure il compito di pensare alla macchina? A questo punto si avrebbe la totale perdita di identità dell’uomo, in quanto il pensiero è ciò che più ci caratterizza sia come individui, sia come appartenenti al genere umano, in quanto siamo l’unica specie del pianeta in grado di ragionare.  

Ovviamente i 2 problemi sopracitati, per altro ripresi più volte nei racconti di fantascienza, trattano situazioni catastrofiche, che non devono per forza verificarsi ma di cui è bene tener conto.

Durante tutto il corso di studi del triennio ho appreso come realizzare semplici programmi possa richiedere un certo grado di capacità logiche e di sforzo mentale. Penso quindi che riuscire a realizzare un programma che permetta a un calcolatore di simulare in tutto e per tutto il funzionamento del cervello umano, sia una delle soddisfazioni più grandi per un qualsiasi programmatore. Inoltre, benché sia vero che dallo sviluppo delle I.A. possano nascere problematiche di non poco conto, non bisogna essere catastrofici sul loro impatto sociale. È innanzitutto compito nostro, imparare a convivere col progresso tecnologico senza dipendere da questo, in quanto le tecnologie nascono principalmente per aiutarci e forse siamo noi uomini a farne un uso sbagliato.
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