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INTELLIGENZA
ARTIFICIALE

UNA DISCIPLINA SCIENTIFICA

Una (semplice) definizione

Fondamenti, metodi e tecniche per
progettare sistemi capaci di
riprodurre Uintelligenza umana.

percepire > imparare > ragionare >
decidere > agire

Fonte: Treccani, Enciclopedia della Scienza e della Tecnica, voce «Intelligenza
artificiale».




1956

nasce ufficialmente il termine
“Artificial Intelligence”

Dartmouth College: Al viene proposta come
nuovo campo scientifico per studiare
apprendimento, ragionamento e problem solving
nelle macchine.

McCarthy - Minsky - Shannon

Una disciplina nuova, nata su idee molto antiche.
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L’Al nasce ufficialmente a Dartmouth, ma le idee che la
rendono possibile vengono da una storia molto piu lunga.

Facciamo rewind...
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Pietre, tacche, ossa incise, corde annodate: modi
diversi per registrare quantita e informazioni.
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““*“Prima ancora di “calcolar

rappresentare.



Sumeri e Babilonesi sviluppano scritture
numeriche, tavole di calcolo e sistemi posizionali.

- '".‘S"\_- RS




. Con una corda a 12 segmenti si costruisce un
5 triangolo 3-4-5: nasce un angolo retto.
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- Una macchina semplice: oggetti fisici +
posizione + procedura.
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Aristotele: il ragionamento come regola

Tutti gli uomini sono mortali.

Socrate € un uomo.
> Socrate € mortale.

Se ilragionamento/segue regole; puo una macchina
eseguirle?
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Stonehenge Anticitera

allineamenti astronomici ingranaggi per calcoli celesti

e et O
La scienza nasce anche dal desiderio di prevedere.
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Automi, acqua, vapore, leve e ingranaggi: il
comportamento diventa meccanico.

costruire azioni
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. Compassi, regoli e bastoncini riducono operazioni
- difficili a sequenze di passi semplici.







Leibniz sogna un linguaggio universale del
~~ _ ragionamento: davanti a un dubbio, “calcoliamo”.
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Dal calcolo numeéricoates
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Le schede perforate controllano il telaio: stessa
- Mmacchina, risultati diversi cambiando istruzioni.
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programma

processore

memoria
La Analytical Engine anticipa Uarchitettura concettuale del

computer moderno.
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« Una macchina programmabile pu6é manipolare
simboli, non soltanto quantita.
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- Boole: la logica diven(‘

: '}\;'"
: \.Sl

& e
. \ -
“

vero / falso AND - OR - NOT ;.

Ty -

"l >
- PE— l

«ILragionamento entra'Nf“r 3
J;’

»

19



. P N ——
IL— p— ; |
l-i/daue.,r“&:ﬂﬂ9°°°°° '

00000000000 1
oooooooogqo

-‘4..--- \‘qinq.hqxa’alxlaxﬁlﬂlg

!:l.-tlxul‘::.“ iJiillli

§ / { | ’
g a7 ¥ 1 7] | \ Y
Ll E Ll b AL (AL / (7 k-‘r —
e e s — _\‘—‘N
) =y S S

"J lid NETN T S
Tl - '/_//,_,.
L : -
g‘-< i S .' -',_l -
= N
s ._.
! r I P :;;:('-' —
p) - i‘i’w,
] ‘

Le schede perforate codificano informazioni del mondo
reale in una forma elaborabile automaticamente.
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ndehomanga. /p\
che cosa puo essere calcplafo" v N ?

\JO

//' Hilbert apre una nuova staglone non basta calcolare di piu,
bisogna capire che cosa significhi calcolare.

Domanda guida: esiste un metodo automatico per
risolvere ogni problema?
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50: “Can maé:hi 1es think?”

ILtest non chiede che cosa una macchina sia dentro, ma $:: b
come si comporta nel dialogo. - e

MACCHINA

prova a risultare
indistinguibile

INTERROGATORE

risponde usando

fa domande senza vedere . .
linguaggio naturale

chirisponde
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b a L2
Calcolo, logica, programmazione e apprendimento
convergono nella nascita ufficiale dell’Al.

YR e
{ '1 ‘§‘ m

N

.
! > ¢
; IS

(‘-’_‘—

—

Una nuova disciplina prova a studiare macchine capaci
di apprendere, ragionare e risolvere problemi.




'; Logicaen
- due idee di intelligenz —ID&
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simboli - regole - dimostrazioni
ragionare in modo esplicito
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SYMBOLIC Al SUBSIMBOLI/NEURAL Al

esempi - apprendimento
imparare dai dati
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[ Esempio: sintomi + regole mediche - ipotesi diagnostiche e

La Symbolic Al punta a rappresentare conoscenza
esplicita e usarla per dedurre nuove conclusioni.
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INFERENZA

decisioni.

- —




2
@ Machine Learning

Modelli che imparano da esempi per
riconoscere schemi nei dati.

Modello
di ML

Dati di esempio

Q Impara dai dati
Q Riconosce schemi

@& Fa previsioni o classificazioni
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Tre idee collegate, ma non identiche
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‘ Generative Al

Modelli che generano nuovi contenuti
originali a partire da un prompt.

+ 4+
G
Prompt >
“Crea un'immagine
di una citta futuristica
al tramonto” \
Modello
generativo \
e ——

| Q Genera nuovi contenuti

Q Crea testo, immagini, audio o codice
| Q Risponde a un prompt |
e Y

Dal Machine Learning alla Generative Al e agli LLM '
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@ LLM (Large Language Models)

Grandi modelli di linguaggio addestrati
su enormi quantita di testo.

[& Spiegami la fotosintesi J
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@ Riassunto
S
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0 Sono modelli di linguaggio
0 Predicono il token successivo
Q Capiscono e generano testo
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[ @ Idea chiave: gli LLM sono un tipo di Generative Al, e la Generative Al nasce dal Machine Learning.
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o era
Al non significa solo ChatGPT

a

Plonnmg and
Scheduling

Natural Longuog
Processing

4 Knowledge

Computer Vision
V4 Representation
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COOPERARE

raggiungere un obiettivo comune




La prossima Al deve imparare dai dati, ragionare
in modo spiegabile e agire con altri agenti.
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