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Ora i bambini
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la logica

al computer
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apire l'intelligenza: il problema pitt
C difficile e pitt importante della
scienza di oggi. Pilt importante del
problema dell'origine dell'Universo e della
struttura della materia? Direi di s}, perché
capire cos'é l'intelligenza, come aumentar-
la e come ricrearla nei computers ci aiute-
ra arisolvere gli altri grandi problemi del-
la scienza, oltre a una
serie di problemi pil
pratici, nell’economia
enella societa.

La ricerca sul cer-
vello e su come funzio-
ha avra dunque riper-
cussioni molteplici nelle scienze naturali,
nella medicina e nell'ingegneria. In questi
primi anni del nuovo millennio siamo testi-
moni di una convergenza di diversi campi
di ricerca ed in particolare della neuro-
scienza, delle scienze cognitive e dell'intel-
ligenza artificiale. La nuova frontiera &
proprio lo studio della intelligenza con ap-
procci che combinano la neuroscienza,
l'informatica e le scienze cognitive in una
huova grande sintesi.

Seguendo questa mia convinzione, ho
organizzato qualche mese fa, insieme con
colleghi del MIT, una «Intelligence Initiati-
ve» (da cuil'acronimo «I square») per faci-
litare la collaborazione di ricercatori con
specializzazioni diver-
se con lo scopo di af-
frontare la sfida del
problema dell'intelli-
genza. Il simbolo é il
profilo di un bambino
che guarda verso il fu-
turo e ha un labirinto dentro la testa - per
rappresentare il problema di come I'intelli-
genza si sviluppa da un'interazione anco-
ra misteriosa tra l'informazione contenu-
taneigeniel'esperienza.
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Uno dei progetti pilt ambiziosi consiste

nel formulare una teoria dello sviluppo co-
gnitivo dei bambini: come la loro mente
scopre il concetto dei numeri, come impa-
rano a rappresentare lo spazio, come svi-
luppano e acquisiscono il linguaggio, come
interpretano le intenzioni degli altri. 1 fuo-
co dei nostri progetti é il problema dell'ap-
prendimento dall'esperienza e di quali so-
no i «principi» codificati nei geni che lo
rendono possibile. Lo studio dell'apprendi-
mento, il problema di «nature and nurtu-
re», & fondamentale per capire l'intelligen-
za e poter sviluppare computers che siano
veramente intelligenti.

Abbiamo cominciato a sviluppare tec-
niche e algoritmi che permettono ai com-
puters di imparare dai dati. Questa tecno-
logia del «machine learning» & ancora lon-
tana dalla robustezza e dalla generalitd
del nostro cervello, ma ha gia fatto passi
da gigante in vari domini. Abbiamo fatto
progressi impensabili nel campo del rico-
noscimento visivo degli oggetti. La mag-
gior parte delle fotocamere digitali & capa-
ce di trovare facce nelle foto - un progetto
di ricerca nel mio laboratorio che dopo 20
anni é diventato un prodotto commercia-
le. Trai prossimi 5-10 anni saranno in ven-
dita sistemi che aiuteranno persone con
deficienze visive a interagire meglio con il
mondo. Amnon Shashua, mio ex-studen-
te, ora professor alla Hebrew University
di Gerusalemme, ha fondato una societa
(MobilEye) che fornisce un sistema di vi-
sione per auto che frena automaticamen-
te, se un pedone attraversa improvvisa-
mente la strada. «Search engines» come
Google sono ormai superiori a quello che
una persona pud fare (una ragione per cui
Google ha soppiantato Yahoo). Dal divano
di casa consultiamo enciclopedie in pochi
secondi, soddisfiamo la nostra curiosita su
luoghi e fatti storici, ritroviamo le nostre
poesie preferite, film e trame di libri. Esi-
stono allora macchine intelligenti? Il mate-
matico inglese Alan Turing diede nel 1953
una definizione operativa di intelligenza
conil suo «Turing testy»: un computer & di-
chiarato intelligente se in una conversazio-
he si comporta in modo indistinguibile da
una persona.

Ci sono gia diversi esempi di macchi-
ne che sono altrettanto o pilt brave di noi
- e cioé che «passanoy il test di Turing, se
limitato a domini specifici della cono-
scenza. Annifa, «Deep Bluey, un sistema
di IBM, vinse contro
Kasparov, stabilendo
che i computers sono
meglio di noi nel gioca-
re a scacchi. Qualche
mese fa, «Watsony, un
supercomputer che
prende il nome dal fondatore di IBM, ha
vinto a «Jeopardy», un telequiz america-
no contro i due campioni «umani» in cari-
ca. La grande novita & che «Watson» ha
saputo interpretare domande difficili,
poste in «linguaggio naturale», cioé uma-
ho, e ha interpretato le enormi quantita
di dati nella sua memoria in modo velo-
cissimo e quasi sempre corretto.

Nonostante i progressi, rimane un'iro-
nia fondamentale negli sforzi di riprodur-
re l'intelligenza nei computers. E' facile
sviluppare programmi che imparano a fa-
re cid che ¢ difficile per noi, come calcola-
re, ottimizzare, comprare e vendere azio-
ni, fare delle diagnosi mediche, dare dei
consiglilegali. E' inve-
ce difficile program-
mare i computers a
fare cose che ci risul-
tano spontanee e faci-

li, come il vedere, il

camminare, l'intera-

gire in societ3, la fantasia, le emozioni, la
coscienza, il linguaggio. Ed & nello studio
in questi campi - legati all'apprendimento
e allo sviluppo cognitivo - che crediamo
debbano impegnarsineuroscienza e «com-
puter science» per meglio capire noi stessi
e il mondo attorno a noi: capire per meglio
capire.




