Segreti per la vittoria:
intelligenze artificiali di altri tempi
(fatte girare sulla Programma 101)

Vicoretro 2017
Vicopisano, 11 giugno 2017
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HMR racconta (2)

il progetto
il divertimento e le ambizioni
appuntamenti
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Hackerando la Macchina Ridotta (2006)
poi una cosa tira Ualtra...

pubblicazioni, interventi
seminari, lezioni, il corso di Storia del’Informatica

molti al Museo degli Strumenti per il Calcolo
MdG Pisa, MTN Spezia, Festival Scienza Genova...

@MOlEl®] G.A. cignoni & W. Zaniewski - HMR Project Aoretré


http://www.progettohmr.it/LuoghiCEP
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intelligenza artificiale
una disciplina nella disciplina,

le origini e i protagonisti,
fantasia e preoccupazioni
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ilfamoso test
un modo elegante
per evitare di incartarsi
sulle definizioni

| problemi rimangono
teoria, metodi, algoritmi
linguaggi, macchine

tutti entusiasti e ottimisti

per esempio, Turing nel 1950
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Turing Award
Computer Pioneer Award

LISP, Algol 60
garbage collection
utility computing
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la fantasia correva...

Isaac Asimov
Runaround
Astounding Science Fiction
Marzo 1942

leggi della robotica
Lintelligenza artificiale
meglio controllarla
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... da tempo...

Karel Capek
1920
roboti, in realta cloni,
comungque artificiali e senzienti

Thea von Harbou [ Fritz Lang
1925/27
maschinenmensch
e distopie industriali
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un evento determinato dal progresso tecnologico
che segna una discontinuita nella storia della civilta

qualcosa piu intelligente del suo creatore
potrebbe creare cose ancora piu intelligenti

rimarrebbe un ruolo alle intelligenze minori?
beh, ci stiamo lavorando con impegno
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i giochi
un buon terreno

per (di)mostrare
intelligenza
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un successo dal 1770 al 1854
in realta un trucco
per quanto ingegnoso

complici molti maestri
William Lewis ‘‘Countergambit”
primo Gran Maestro

conosciuto, imitato
Napoleone, Edgar Allan Poe
Ajeeb, Mephisto
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el Ajedrecista

Leonardo Torres y Quevedo

aritmometri telescriventi, studi su Babbage,
dirigibili e teleferiche

prima versione nel 1914
torre ere controre
da qualsiasi posizione
vince sempre
ma non sempre bene
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una lunga serie

Turochamp, 1948
Alan Turing & David G. Champernowne
programma, ma senza calcolatore

Belle, 1983
Joe Condon, Ken Thompson
giocava da maestro

Deep Blue, 1997
3 Y22 2 vs Garry Kasparov
alla rivincita
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Scienza e Vita, v. 7 n. 82, nov. 1955

LE VIE DELLA SCIENZA

IL GERVELLO ELETTRONICO PREFERISGE
GIOGARE A DAMA PIUTTOSTO GHE A SCAGCH

If) PEDINE sono gia disposte sulla scacchiera,
ed una singolare partita sta per cominciare
fra un giocatore in carne ed ossa ¢ M.U.C,, il
cervello elettronico dell'Universitd di Manchester.

«Chi comincia? » domanda I'uomo.

« Tiriamo a testa e croce » risponde la mac-
china, che reca segnate queste parole su una
striscia di carta perforata.

«Scegliete pure».

« Croce! ».

«Tocca a voil » conclude I'uvomo.

1l primo colpo spetta a M.U.C., che fornisce
via via le istruzioni scritte per I'esecuzione del-
le successive mosse: l'uomo esegue gli ordini
ricevuti d: .U.C., gioca a sua volta e, intro-
ducendovi i relativi dati, spiega la propria mos-
sa al cervello che altrimenti non la potrebbe
conoscere.

« E’ impossibile! » dice M.U.C. «sarei costret-
to a saltare tre pedine alla prossima mossa. Ri-
flettete meglio e poi ricominciate ».

L’uomo riprende il gioco e fa, a bella posta,

11 lavoro di 25.000 calcolatori viene com-
piuto da questo cervello elettronico costruito re-
centemente dalla fabbrica nordamericana I.B.M.

976

errori su errori, tanto che i commenti della
macchina diventano piuttosto aspri. Alla fine,
M.U.C. disgustato interrompe la partita.

Nel gioco degli scacchi le velleita di M.U.C.
sono naturalmente pil modeste, dato che le
combinazioni- sono molto pitt complesse. 11 cer-
vello elettronico riesce tuttavia a risolvere esat-
tamente i problemi, -soprattutto se sulla scac-
chiera. sono rimasti soltanto pochi pezzi.

Ma M.U.C. ¢ capace di ben altro! Se vuole,
pud “suonare l'inno inglese mediante I'altopar-
lante di cui si vale normalmente per annunci
re la fine di un calcolo, e riesce addirittura a
compilare lettere amorose al ritmo di una il
minuto! “Ecco un divertente esempio dei suoi
sfoghi sentimentali e letterari:

«Mio piccolo tesoro,

il mio sentimento e la mia comprensione
risvegliano in modo mirabile i tuoi entusiasmi
affettivi. Sei veramente adorabile e mi riempi
l'animo di dolcezza. Il mio cuore batte per te
ed ¢ impaziente quanto il tuo. Ti voglio bene
appassionatamente ¢ ti penso con nostalgia.

M.UC.»

1 giochi e le espansioni amorose hanno evi-
dentemente ben poco posto nell'impiego del
tempo da parte di M.U.C. che, come tutti i cer-
velli eleftronici, & stato concepito e realizzato
per eseguire calcoli molto difficili e complessi.
Grazie ad una serie di istruzioni, che gli ven-
gono comunicate mediante un nastro di carta
perforato secondo un codice speciale, M.U.C.
risolve problemi di ogni genere: dallo sforzo
cui verrd sottoposta l'ala di un aereo, al per-
corso di un missile, alla migliore distribuzione
commerciale -di un nuovo prodotto.

Prestazioni incredibili

Un parente prossimo del cervello dell'Uni-
versita di Manchester ¢ una macchina calcola-
trice elettronica americana, realizzata recente-
mente dalla LB.M., la quale fa un lavoro anco-
ra pid sorprendente: essa riesce a registrare ci-
fre, simboli, formule chimiche e matematiche
con le quali si riempirebbero oltre 1800 pagi-
ne di formato comune. In base a questi dati,

LE VIE DELLA SCIENZA

il cervello della LB.M. esegue 7200 operazioni
il secondo e, mediante 2500 tubi elettronici col-
legati da 5 chilometri di fili, riesce a moltipli-
care fra loro due numeri di 127 cifre in un
terzo di secondo.

Gioco della dama e degli scacchi, inni pa-
triottici, lettere d’amore, calcoli straordinaria-
mente complessi potrebbero far credere che
I’'uomo sia riuscito a realizzare addirittura mac-
chine pensanti. Non si tratta davvero di que-
sto! I cervelli elettronici sono soltanto mira-
bili macchine calcolatrici: ingranaggi e trasmis-
sioni meccaniche del tipo classico sono stati so-

da tubi elettronici o da transistor e, in-
ece dello scatto e dell’agganciamento di ordi-
gni metallici, ci si-vale dell’apertura e della
chiusura di circuiti elettrici. 1l concetto infor-
matore & rimasto tuttavia lo stesso: si tratta
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Nel gioco della da-
ma il cervello elettro-
nico ¢ imbattibile: medio-
cri sono invece le sue pos-
sibilita nel ben pit co

plesso gioco degli scacchi.
La maggiore lentezza del-
la macchina rispetto ad un
giocatore di normale abi-
lita & dovuta al fatto che
essa deve ogni volta esa-
minare tutte le mosse pos-
sibili, comprese quelle che,
per un cervello umano, so-
no ovviamente assurde. Al
ritmo di un migliaio di
ipotesi il secondo, la cal-
colatrice elettronica ha tal-
volta bisogno di una quin-
dicina di minuti per risol-
vere problemi che un gio-
catore non eccezionalmen-
te abile risolverebbe assai
pitt rapidamente, data la
conoscenza ch'egli ha dei
principali schemi del gioco.

di impicgare, quando necessario, il risultato
delle operazioni matematiche che sono state
via via eseguite.

Tutto si verifica come se un uomo straordi-
nariamente abile cercasse ¢ trovasse il modo
di risolvere un “problema sfogliando con estre-
ma rapiditd grossi volumi nei quali erano state
precedentemente  registrate tutte le soluzioni
possibili. Nel caso delle calcolatrici, la mente
umana si limita a porre il problema; alla mac-
china resta invece il compito esclus
meccanico di consultare, ad una velociti
minea, innumerevoli tabelle.

Detto questo, ci si rende conto come i cer-
velli elettronici non possano pensare nel vero
senso della parola, essendo soltanto capaci di
compiere un lavoro di calcolazione in base ai
dati loro forniti dall’'uvomo. °
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Dietrich G. Prinz, matto in due mosse, 1951
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segreti per vincere
e giochi

scelti per vincere
facile
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calcolare le mosse lecite, assegnar loro un punteggio
scegliere quella con il punteggio piu alto

la mossa si valuta in base alle mosse successive
occorre guardare avanti (Deep Blue 12)

algoritmi: minmax, alfa-beta pruning, euristiche
hardware, per aumentare velocita e profondita
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giochi per vincere facile: tic-tac-toe

1950, Bernie the Brain, Canadian National Exhibition
Josef Kates
University of Toronto Electronic Computer

poche mosse ( <9! =362880)
ilminmax arriva in fondo
ognimossaé 00

peccato pero che
tutti sappiano giocare
vincere non stupisce
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Jian Shi Zi ( $*{5A5E )
piu una famiglia di giochi
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O
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O0O0O0O

n pietre su m file

7 x 4 per tradizione

chiinizia dispone le pietre, anche menodin x m
a ogni turno e obbligatorio togliere

da una sola fila, una o piu pietre, anche tutte
vince chi lascia ’avversario senza pietre
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teoricamente < 28! (10%%)
ma non ciimporta )D ((E bij) mod 2) =0
j V1

1901, Charles Bouton (Harvard)

si puo dire se una configurazione e vincente
guardando solo la configurazione

niente albero delle mosse, minmax etc.

nel peggior caso si valutano 28 mosse
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Nimatron, 1939/40

New York Fair
stand della Westinghouse
laltra attrazione era Elektro

elettromeccanico
macchina dedicata
Edward U. Condon et al.
US Pat. n. 2215544
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Nimrod, 1951

Debutto e repliche
Festival of Britain
Berliner Industrieausstellung
Toronto Society of Engineers

un calcolatore Ferranti
John Bennet
Raymond Stuart-Williams
programma cablato
“Faster than Thought”
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HMR & Friends

reimplementazioni
macchine (d’epoca)
metodi e trucchi
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con Wladimir Zaniewski
parte di un progetto piu ampio

mettere alla prova la P10.
iLNim: noto e tosto
spiegarla
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Commodore 64

la macchina di prova, per progettare il programma
una versione completa e “facile’ (oracolo)
una scritta pensando alla P101

verificare la fattibilita
poche variabili
niente array (+10)
identificare ‘“quanto”
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Commodore 16,116 & Plus/4
Francesco Gori & Daniele Minneci
Port praticamente indolore

Apple ][
All About Apple, Savona

prossimamente
sabato 24 giugno
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