| FONDAMENTI DELLA SCIENZA

Per diventare intelligenti servono anche gambe e braccia
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Ispirati dalla biologia e convinti che la logica, da sola, non basti a renderli piti intelligenti, alcuni ricercatori
hanno iniziato a usare i “cervelli elettronici” in maniera diversa. Offrendo loro un corpo per imparare
dal mondo esterno. Oppure dotandoli di un Dna elettronico che li fa evolvere e mutare come esseri viventi,

ome centrare un bersagho

che vola alla stessa velocita

dei proiettili che gh vengo-

no sparati contro? Era que-
sto uno dei problemi che, durante
la Seconda guerra mondiale, assil-
lavano Norbert Wiener ¢ altri
scienziati alle prese con un sislema
ci mura automatico che doveva fer-
mare aerei ¢ missili dell’esercito
tedesco. La risposta arrivo osser-
vando il funzionamento di un ap-
parecchio. il potenzaometro di con-
trollo di David Parkinson, in grado
ch “ascoltare™ di continuo I'inten-
sité dei suoni ¢ regolare automati-
camente il volume di una registra-
zione. Perché, allora, invece di
“programmarla” con tavole di tiro
fisse, non dotare anche |'artiglie-
ra di un sistema in grado di aggiu-
stare la mira istante per istante in
relazione alla posizione dei bersa-
gli? Ispirati al comandante di una

nave che aggiusta di continuo la
rotta, nacquero cosi il concetto di
retroazione (feedback) e la ciber-
netica (dal greco kybernétes, limo-
niere): la disciplina che apri la sira-
da a un metodo per cercare di ren-
dere pid intelligenti le macchine
molto diverso da quello dell'intel-
higenza artiliciale classica,

® Timonieri nervosi

Gid nell'immediato dopoguer-
ra, molti ricercatorn iniziarono a
costruire robot ispirati al sistema
nervoso animale. Walter Grey Wal-
ter, per esempio, fabbricd una sene
di tartarughe elettroniche che rea-
givano alla luce, al suono o al toceo
e sembravano comportarsi come
animali addestrati. In realia, non
erano molto pid astute della cel-
lula fotoelettnca di un ascensore.
D sicuro, perd, idea di ispirarsi
alla biologia per far emergere

comporiament: intelligenti. insie-
me agli espenmenti sulle reti new-
rali intriat nel 1956, ha influenza-
to molti altri studiosi. Primo tra
tutti Rodney Brooks, attuale di-
rettore del laboratono di mtelh-
genza artihaale al Mit d Boston
che inizid a tradurre il comporta-
mento animale in principi di inge-
gnena e, nel 1990, pubblicd un sag-
o il cul titolo lasciava pochi dub-
. Gli elefanii non giocano a scoc-
chi. La tesi principale? Per creare
essen intelligenti non serve cerca
re di infondere dall"alio nelle mac-
chine quanta pill conoscenza pos-
sitnle (approccio iop down) ma. al
contrano. bisogna partire dal bas-
sor (horrewr up ) e dotarle di tuto gh
strumenti perché possano appren-
dere da sole, interagendo tra loro e
con I'ambicnie

Spiega Roll Pleifer, direttore
dell’ Antificial intelligence lab del-
I'Universita di Zungo: «Per svi-
lupparsi, l'intelligenza ha sempre
bisogno di un corpo. Per questo
nel nostro laboratorio costrutamo
ogni genere di robol: consideria-
mo l'organismo nel suo insieme ¢
abmamo wvisto che, dato un cerio
obiettivo, le caratteristiche morfo-
lomche. 1 materiali e i sensori usati
incidono anche sulla quantita di
calcolo necessara. { J1]‘l|rr C-
struendo, insomma, & |x|\]q1gdr1 di
chi fa robot ¢ 1 robot. oggi come

oggl, sono uno degh strument mi-
gliori per la scienza cognitivas
Macchine inutili. in un certo senso.
ma usate come banco di prova per
capire i nosiri siessi meccanismi
mentali.

® Guarda @ Impara

Un esempio italiano & Babybot
realizzato al Liralab (www.lira
chst.umge.it) di Genova. Si tratta
di un robot dotato di occhi. un
hraccio ¢ una mano che, come un




C’e chi alieva
robot e chi
programmi e
opere d’'arte

ispirate al Dna

neonato nel primi due anni di vita,
impara a coordinare i movimenti
fino ad afferrare volontariamente
gli oggetti che gli vengono mo-
strati. Spiega Giorgio Mertta, uno
dei ricercatori che lavorano al pro-
getto: «Cerchiamo di far risolvere
al robot gli stessi problemi che af-
fronta un uomo durante lo svilup-
po e.a volte, abbiamo ottenuto ri-
sultati simili a quelli individuati dai
neuroscienziati nei bambini. Ades-
50, per esempio, I'obiettivo & ela-
borare un modello biologicamen-
te plausibile dello sviluppo dei
neuroni specchio. Si tratta di un
particolare tipo di neuroni che si
attivano sia quando facciamo un’a-
zione sia quando vediamo o sen-
tiamo qualcun altro farla (v. Focus
n° 121 e 132)». Un po’ come se il
nostro cervello immaginasse noi
stessi fare la stessa cosa.

L'ipotesi & che, grazie all'imita-
zione, si impari, per esempio, a ca-
pire qual € 1l modo giusto per spin-
gere e afferrare gli oggetti. Per
questo ¢ stato messo alla prova an-
che Babybot. Risultato? In una
prima fase il robot gioca con gli
oggetti e impara a capire le conse-
guenze delle proprie azioni: capi-
sce, per esempio, in quale direzione
va spinta una macchinina o fatta
rotolare una bottiglia. In una se-
conda fase, invece, guarda I'azio-
ne che un'altra persona fa davanti
a lui e la ripete: se vede spingere la
macchinina di lato e non in dire-
zione delle ruote rifé la stessa cosa
e non quello che aveva imparato in
precedenza. «La cosa interessan-
te» continua Metta «& che, se do-
vessimo passare a compiti pill
complessi come |'apprendimento
del linguaggio, il metodo pidi pro-
mettente, anche dal punto di vista
dei neuroscienziati, sembra essere
proprio questos.

@ Geni elettronici

Difficile dire quando ¢ se Baby-
bot imparera anche a parlare e ini-
ziera a dare i primi segni di co-
scienza, come vorrebbero alcuni
dei suoi creatori (v. riguadro a pag.
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74). Intanto, perd, da diversi anni
ha iniziato ad affermarsi anche un
altro approccio all'intelligenza ar-
tificiale. anch’esso ispirato alla na-
tura ma non legato al corpo di un
robot: quello della programmazio-
ne genetica e, piil in generale, del-
la vita artificiale (v. Focus n° 69).
Questa versione elettronica della
teoria di Darwin comprende una
serie di tecniche di programma-
zione che, attraverso operazioni di
mutazione, icombinazione e sele-
zione, fanno “evolvere™ soluzioni
sempre migliori per un dato pro-
blema, codificandole in modo ana-
logo a quello con cui il Dna co-

difica le caratteristiche degli essen
viventi. In natura, gli individui che
subiscono una mutazione favo-
revole vivono di piil, procreano di
pill e trasmettono alle generazioni
successive i loro geni. Allo stesso
modo, nel computer i programmi
mutano casualmente, 1 “miglion”
SOpravvivono e riescono a svolge-
re sempre meglio il loro compito.

@ Auto con le gambe
«Credo che la programmazione
genetica rappresenti una forma a-
vanzata di intelligenza artificiale»
g»iega Riccardo Poli, docente di
omputer science alla University

Babybot e, sopra, i suoi “papa™:
i ricercatori del LiraLab di Genova,
il laboratorio di robotica diretto

da Giulio Sandini (I'uitimo a destra).

of Essex (Uk). «Molti non sono
d'accordo perché, nel nostro caso,
le macchine elaborano le soluzioni
usando processi in cui il caso ha
un ruolo fondamentale. proprio
come nell'evoluzione naturale. A
volte non capiamo nemmeno co-
me hanno fatto. L'importante,
perd, & che al di 14 di qualsiasi di-
scussione teorica, questo metodo
funziona molto benex. Non impor-
ta, insomma, che le macchine ri-
solvano i problemi in modo simile
a quello che userebbe 'vomo: I'im-
portante & che lo facciano. Del re-
sto, non sempre I'imitazione & van-
taggiosa, come spiega Edoardo
Boncinelli, biologo molecolare e
direttore della Scuola interna-
zionale superiore di studi avanzati
di Trieste: «Potevamo anche fare
le auto con le gambe ¢ gli aerei
con le ali d'uccello ma & stato pid
proficuo fare le prime con le ruote
e gli altri con eliche € motori». W



