Secondo incontro del Corso “Le sfide dell’intelligenza artificiale. Società, tecnologia e teologia” a cura della Facoltà di Teologia di Torino.
Martedì 11 Febbraio 
Di seguito un riassunto della registrazione della seconda serata del corso sull'IA, realizzato con strumenti di intelligenza artificiale generativa.
· Introduzione e Benvenuto:
· L'incontro si svolge nell'aula artistica della facoltà teologica di Torino.
· L'invito è rivolto sia ai presenti che a chi segue da casa, con un'esortazione per gli amici di Torino a partecipare in presenza.
· La serata è dedicata a comprendere il funzionamento dell'intelligenza artificiale (IA) in modo divulgativo.
· Marco Mazzaglia, esperto del settore, è il relatore.
· Presentazione del Relatore:
· Marco Mazzaglia si è laureato in scienze dell'informazione all'Università di Torino nel 2000, con una tesi sull'IA.
· Ha lavorato nella progettazione e gestione di sistemi di sviluppo per videogiochi, con ruoli in Milestone, Ovo Sonico, Sinestesia e Mixed Bag.
· Attualmente lavora presso Tiny Bull Studios.
· Insegna al Politecnico di Torino nel corso di laurea magistrale in ingegneria del cinema e informatica.
· Mazzaglia è anche un amico della facoltà, che nasce da relazioni reali e non artificiali.
· Obiettivi dell'Incontro:
· L'incontro mira a completare la prospettiva sul futuro dell'IA presentata nella precedente serata.
· Si vuole entrare nel concreto per capire cosa sta succedendo e l'importanza dell'IA.
· L'approccio sarà esperienziale, con interazione con il pubblico.
· Il ruolo di "videogame evangelist"
· Il relatore spiega come usa l'IA per ottimizzare o migliorare lo sviluppo dei videogiochi.
· L'accessibilità è uno dei settori in cui si utilizza l'IA, ad esempio per descrivere le scene di un videogioco a persone non vedenti.
· Oltre all'aspetto tecnico, c'è un ruolo di divulgazione per raccontare gli aspetti interessanti del videogioco.
· Mazzaglia è titolare del corso di game design e gamification al Politecnico, dove insegna agli studenti a sviluppare videogiochi usando la creatività in materie scientifiche e facendo uso di intelligenza artificiale.
· Il Ritorno all'IA e l'Invenzione dell'MP3:
· Nel 2020 Mazzaglia torna ad occuparsi di IA, grazie all'invito di Leonardo Chiariglione, l'inventore dell'MP3.
· Chiariglione ha creato un'ente per stabilire standard sull'IA.
· Mazzaglia lavora per ridurre il ritardo nelle connessioni durante il gioco online.
· Il relatore fa l'esempio di un chirurgo e un paziente che si trovano in due luoghi diversi per illustrare le potenzialità di questa tecnologia.
· Il relatore spiega che l'IA può contribuire a colmare la mancanza di informazioni durante le attività in rete.
· Il Film "Idiocracy":
· Viene citato il film "Idiocracy" come esempio di come la tecnologia, se non gestita consapevolmente, può portare all'involuzione umana.
· Si sottolinea l'importanza della consapevolezza nell'uso dell'IA per guidarla e non farsi sopraffare.
· Il progresso tecnologico può essere positivo solo se l'uomo ne è consapevole.
· Viene mostrato un breve spezzone in cui le persone hanno sostituito l'acqua con una bevanda multinazionale e la usano anche per innaffiare il prato.
· La Comunicazione e la Tecnologia:
· Si passa da una tecnologia performativa a una relazionale.
· L'uomo è passato da due modalità di comunicazione (diretta e tramite papiri/lettere) a molteplici in soli 120 anni, con l'avvento del telegrafo, radio, TV e internet.
· Questa velocità di progresso non è stata accompagnata da una riflessione sulle conseguenze della comunicazione.
· La comunicazione ha generato una grande mole di dati, come nell'esempio del gioco Ingress.
· Questi dati sono la base utilizzata dall'IA.
· Primo Esperimento: Videogioco del 1983:
· Un partecipante, Giorgio, viene invitato a giocare a un videogioco di calcio del 1983 per comprendere l'IA dell'epoca.
· Si chiede al pubblico di riflettere sui punti in comune tra il gioco e l'IA dell'epoca.
· Il relatore invita gli altri partecipanti a decodificare ciò che accade nello schermo e quello che fa la persona che gioca.
· L'obiettivo di Giorgio è quello di difendere l'onore dell'Italia e cercare di sopravvivere al computer.
· Analisi del Videogioco e dell'IA dell'epoca:
· Si evidenzia che l'IA nel 1983 si basava su schemi preimpostati e algoritmi per risolvere problemi specifici.
· C'era un sistema previsionale e schemi di movimento per i giocatori, anche se semplici.
· L'approccio era di risolvere il problema in un modo specifico attraverso un algoritmo.
· L'IA veniva definita come disciplina che si occupa di studiare come risolvere i problemi compiendo azioni tipicamente umane.
· Il computer prende informazioni dall'esterno (sensing) per poi decidere come agire.
· Evoluzione dell'IA: Dal Machine Learning alle Reti Neurali:
· Si passa dall'IA basata su procedimenti a quella che apprende e si modifica (machine learning).
· Negli anni '50 nasce l'idea che la macchina possa imparare senza essere istruita in modo specifico.
· Si menzionano i sistemi esperti (database che imparano con l'inserimento di nuove informazioni) e le grammatiche per il riconoscimento del linguaggio naturale.
· Le reti neurali, ispirate alla struttura del cervello, inizialmente erano considerate la parte più debole.
· Si spiega che l'IA viene riconosciuta ovunque e che l'Unione Europea ha costruito un manifesto per raccontarla.
· Si afferma che i profitti legati all'IA aumenteranno notevolmente nel corso dei prossimi anni.
· Limiti e Superamento dell'IA Tradizionale:
· L'approccio tradizionale dell'IA era limitato a contesti specifici e richiedeva cambiamenti nel programma per ogni nuovo problema.
· I giochi come gli scacchi davano buoni risultati, ma il lancio dei dadi metteva in crisi il computer.
· Il riconoscimento delle immagini era difficile, limitato al riconoscimento di tipologie di oggetti.
· L'Avvento delle Reti Neurali:
· Le reti neurali hanno cambiato le carte in tavola, basandosi su una struttura matematica simile al cervello.
· I nodi rappresentano i neuroni e gli archi le sinapsi.
· Tramite l'inserimento di modelli positivi e negativi, la rete cambiava configurazione, dando risultati diversi.
· Si spiega che con questo approccio si costruisce una base per risolvere più problemi possibili.
· Il Limite della Tecnologia Sequenziale e l'Importanza dei Processori Paralleli:
· La tecnologia dell'epoca (processori sequenziali) rendeva lente le operazioni sulle reti neurali.
· Il passaggio all'elaborazione parallela ha rappresentato una svolta.
· Nel 2006 l'azienda Nvidia ha prodotto processori pensati apposta per l'elaborazione parallela, incrementando le capacità delle schede grafiche.
· Le librerie create da Nvidia per simulare gli effetti della fisica nei videogiochi hanno poi spinto il progresso nell'IA.
· Si fa vedere un video di un videogioco, "Mirror's Edge", per mostrare come la fisica veniva riprodotta.
· IA Generativa e Cambiamento di Paradigma:
· Le reti neurali e l'elaborazione parallela hanno portato all'IA generativa, capace di creare contenuti di vario tipo.
· Si passa da un'IA che risolve problemi specifici a una che genera contenuti su richiesta.
· Si sottolinea la differenza tra IA generativa e IA creativa, che crea associazioni che prima non avevano senso.
· Il mondo dell'IA va veloce ed è difficile tenere tutto sotto controllo.
· Oggi sistemi come ChatGPT offrono un'interfaccia testuale per fare tante cose e ci sono molte applicazioni che si occupano della generazione del codice, di idee di design, eccetera.
· Le aziende cercano di rendere democratica l'IA, ma ciò porta anche a interrogativi sul funzionamento di questa cosa.
· Secondo Esperimento: Google Quick, Draw!:
· Un altro partecipante, Matteo, è invitato a usare Google Quick, Draw! per far capire come l'IA si nutre dei dati.
· L'IA di Google cerca di indovinare cosa Matteo sta disegnando in tempo reale.
· Il relatore fa vedere che le immagini che vengono generate dipendono dai dati che l'IA riceve.
· Analisi dell'Esperimento e Meccanismi dell'IA:
· Si spiega che Matteo, disegnando, nutre l'IA di Google.
· L'IA si basa su comportamenti statistici e si direziona in base a come vengono espressi i concetti.
· Si sottolinea che l'IA non è senziente, ma si basa su modelli statistici.
· Rischi e Questioni Etiche legate all'IA:
· Qualità e controllo del risultato: L'IA può sbagliare e prendere "fischi per fiaschi".
· Pregiudizi (bias): l'IA può operare selezioni con criteri di valutazione scorretti, i bias sono pregiudizi di cui l'uomo non è consapevole.
· Allucinazioni ed errori: l'IA può usare cose senza senso.
· Problemi legali di copyright, etici e di privacy: si sollevano questioni legate alle informazioni usate dall'IA.
· Sostenibilità energetica ed economica: anche le piccole azioni hanno un costo di energia e dati.
· Riflessioni Finali e Futuro dell'IA:
· Si ritorna al tema della consapevolezza nell'uso dell'IA.
· Si ribadisce l'importanza di utilizzare l'IA in aree che sono sotto il controllo dell'utente, e non ciecamente.
· Si cita l'esempio di un'IA che ha invitato una persona a morire per far capire la poca consapevolezza che c'è nei confronti di questo tema.
· Si sottolinea che non bisogna scandalizzarsi per gli errori dell'IA, ma occorre controllare quello che fa.
· Si invita ad educare l'IA e a non affidare a lei tutta la vita.
· Si fa vedere un video con deep fake che sono stati creati con strumenti open source per mettere in evidenza il problema delle fake news.
· Si ribadisce che fino a quando l'uomo non inserisce nel sistema determinate cose, l'IA non potrà mai arrivarci da sola.
· Gli anni 2000 sono stati gli anni della digitalizzazione delle relazioni.
· Gli anni 2010 sono stati gli anni in cui si è spinto a mettere in rete informazioni, anche non verificate.
· La decade in cui ci troviamo adesso è quella dell'intelligenza artificiale, in cui si utilizza e si massimizza l'uso di queste informazioni.
· Conclusione e Domande:
· Si conclude con l'invito a porre una domanda.

