n tempo i
bambini
giocavano
con i solda-
tini di piombo e le
bambine si dedica-
vano alla cura delle
bambole. Erano
giocattoli inerti e
del tutto passivi.
Solo la fantasia dei
bambini poteva
animarli. Oggi le
cose sono radical-
mente cambiate.
Per i bambini dei
nostri giorni sono
disponibili sul mer-
cato robot interatti-
vi, capaci di ap-
prendere dai loro
piccoli proprietari
comportamenti ed

Fmozioni
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emozioni. Qui in
basso, a sinistra,
vediamo Furby, un
robot interattivo
munito di sei senso-
ri allocati nel suo
corpo, capace di
imparare a parlare
e ad esprimere una
vasta gamma di
comportamenti
emotivi, dalle lacri-
me alla gioia. Qui a
destra c’e invece
Aibo, un cagnolino
tecnologico che
impara a risponde-
re ai comandi del
bambino e sa atteg- L") i .0
giarsi in almeno sei | ‘ ; .
stati d’animo. I suoi | = » .
costruttori lo hanno &
progettato per stare
in compagnia:
quando viene acca-
rezzato scodinzola e
i suoi occhi diventa-
no di color verde,
mentre quando
viene allontanato si
mette in un angolo
e diventa triste. Ma,
dobbiamo chieder-
ci, di quali rischi
psicopatologici
(queste nuove super-
tecnologie possono
essere portatrici?

¥




I robot interattivi = 51

lal Silicio

Tonino Cantelmi \

Massimo Talli

i solito quando si parla di Intelligenza

Artificiale (1a) si fa riferimento alla tra-

sposizione su calcolatore di tutti quegli

aspetti che caratterizzano I’intelletto

umano, dalle capacita mnemoniche a quelle di

apprendimento. Lo scopo principale & quello di

ottenere dalla macchina un comportamento si-

mile a quello che potrebbe avere ogni essere }

umano. Non performance incredibili, come sa- ‘
remmo portati a pensare, ma piti semplicemente
P’esecuzione di attivita quotidiane, come cam-
minare senza inciampare o riconoscere un volto

gia visto in precedenza. “

Una delle applicazioni piti importanti della 1a '

|

|

|

|

|

|

|

|

¢ la robotica. In questo campo, molti sforzi si
sono compiuti e si stanno compiendo per con-
sentire alla macchina di interagire con ’ambien-
te circostante e soprattutto con I’'uomo. Si parla,
pit precisamente, dello sviluppo di sistemi arti-
ficiali interattivi, ovvero capaci di partecipare ad
un processo di comunicazione, modificando in
maniera esplicita I’informazione emessa in fun-
zione di quella ricevuta dall’ambiente e dall’es-
sere umano (Roncaglia, 1998). E un compito
arduo, per I’enorme numero di variabili in gioco
che la macchina deve considerare e computare
in maniera adeguata.

LO SGUARDO DI KISMET

a pud una macchina, ad esempio, ade-

guare il proprio “stato d’animo”, pre-

supponendo che ne abbia uno, in rap-

porto a quello dell’'uomo che ha di fron-
te? La risposta di Kismet, il capostipite dei “ro-
bot emotivi”, sviluppato in seno al Massachuset-
ts Institute of Technology, & affermativa.
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lrobot Kismet e 'ul-

tima espressione del-

la scienza ciberneti-

ca, «che non cerca di
creare macchine pensanti
caricando i circuiti di dati
e algoritmi perla gestione
di routine piu o meno
programmate, ma confe-
risce lorola capacita dileg-
gere le emozioni umane
ereagirvi» (Brooks, 1999).
Le reazioni di Kismet si
basano sul contatto dello
sguardo, similmente a
quanto avviene nell'inte-
razione umana: puo cosi
guardare dritto negli oc-
chi chi entra nel suo cam-
po visivo e sorridere se il
visitatore ¢ allegro, o rat-
tristarsi se lo vede triste.
La simulazione degli stati
emotivi umani rappresenta una delle ultime pit impor-
tanti innovazioni della ricerca sulla 14, per le sue inevi-
tabili ricadute a livello sociale. Le emozioni sono infatti
di primaria importanza nella strutturazione e definizio-
ne di un rapporto interpersonale.

FURBY, AIBO ED OLTRE

egli ultimi mesi si sono affacciate nei mercati

internazionali alcune interessanti produzioni

hi-tech. Si tratta di robot-giocattolo dotati di

una forma, seppur rozza, d’intelligenza artifi-
ciale: sono il Furby, I’Aibo e 'R 100. Furby (abbrevia-
tivo di “fur-ball”, palla di pelo) € un pelouche alto poco
pit di 13 cm, munito di due potenti microchip volti a
gestire le funzioni motorie e linguistiche. Nel suo cor-
po sono allocati 6 sensori (due per il tatto, uno per la
luce, uno perilsuono, uno per il movimento e uno per
la comunicazione a infrarossi) che gli fanno recepire 1
contatti con il mondo esterno. Puo esprimere una
cospicua gamma di comportamenti emotivi in relazio-
ne a come viene trattato, dalle lacrime alla gioia.

Se alla “nascita” Furby ¢ in grado solo di parlare in
linguaggio “furbish” (la lingua della sua “specie”), pia-
no piano puo assimilare le parole udite dal proprio
proprietario per combinarle in 800 frasi di senso com-
piuto. Pur essendo prodotto in serie dall’americana
Hasbro Tiger, ogni Furby ¢ diverso dall’altro peraspet-
to esteriore e nome, che pronunciala prima volta dopo
alcune ore di funzionamento.

Ecco un’esemplificazione di una possibile interazio-
ne tra uomo e Furby (Tremolada, 1999): 1) 'uvomo
accarezza la testa di Furby; 2) Furby risponde: «koh-

koh», che tradotto vuol dire «ancora ancorar; 3) 'uomo
copre con la mano gli occhi di Furby; 4) Furby rispon-
de: «buh ahohv, che tradotto vuol dire «¢ buio». Dopo
alcune esperienze il Furby comincera a rispondere di-
rettamente nella lingua del suo proprietario.

Ben piu sofisticato e complesso appare il robot Aibo,
commercializzato in Internet dalla nipponica Sony. Aibo
(combinazione di “Ai”, artificial intelligence e “bo”,
robot) ha le fattezze di un cagnolino delle dimensioni
di 26 centimetri di altezza per 27 di lunghezza. Ne
abbiamo appena visto 'immagine nelle pagine di aper-
tura di questo articolo.

Grazie alla sua tecnologia, Aibo ¢ in grado di rispon-
dere a comandi vocali quali «siedi» o «alzati», di evitare
gli ostacoli quando cammina, di giocare a palla, di me-
morizzare le novita che incontra nell’ambiente e altro
ancora. Non solo, ¢ in grado di atteggiarsi in almeno 6
stati d’animo, come gioia, rabbia, tristezza, ecc., che
esprime articolando le zampe, la coda, il collo e le
orecchie. I suoi costruttori lo hanno progettato per
stare in compagnia: quando viene accarezzato scodin-
zola e 1 suoi occhi diventano di color verde, mentre
quando viene allontanato si mette in un angolo e di-
venta triste.

R 100, di prossima commercializzazione, si distin-
gue dai precedenti modelli per il fatto di poter eseguire
delle piccole mansioni casalinghe: dall’'uso dei vari elet-
trodomestici, che aziona con un sistema a raggi infra-
rossi, al messaggi da riferire a voce alle persone indicate.
E in grado di comprendere 100 frasi standard e di pro-
nunciarne circa 300, di muoversi nelle quattro direzio-
ni, di riconoscere 1 visi e le voci di una decina di per-
sone. In condizioni di inoperativita si “addormenta”,
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In questa pagina: Fur-
by, da solo e in alcune
situazioni di gioco inte-
rattivo. Alto poco piu
di 13 em, Furby & mu-
nito di due potenti mi-
crochip che gestiscono
le funzioni motorie e
linguistiche.

Nella pagina accanto:
Kismet, creatura del
Massachusetts Institute
of Technology, ¢ un
robot predisposto per
la simulazione di ben
nove stati emotivi: 1)
rabbia, 2) sorpresa, 3)
paura, 4) felicita, 5)
calma, 6) interesse, 7)
stanchezza, 8) disgusto,
9) tristezza.

riattivandosi automaticamente non ap-
‘ pena avverte la presenza di una persona.
Reagisce alle carezze manifestando emo-
zioni di gioia. Prodotto dalla nipponica
Nec, ¢ alto 44 cm per 8 kg di peso.
L’enorme successo commerciale ri-
scosso da questi giocattoli (basti pensare

che tutti gli esemplari di Aibo messi a
disposizione dalla compagnia produttri-
ce sono stati venduti in rete in soli 20
minuti), impone una riflessione sui possibili rischi psi-
cologici e psicopatologici connessi all'uso di questo
tipo di tecnologia.

LEGAMI INTEROGGETTUALI

Ispetto aisistemi artificiali cosiddetti “esperti”,
capaci di fornire un valido supporto in campi
specifici, irobotappena descritti (ad eccezione
dell’R100) non sono stati concepiti per essere
utili, ma solo per adempiere a funzioni che potremmo
definire di primitiva socializzazione. Sono in grado cioe
di stabilire una forma di rapporto basato prevalente-
mente sulla componente emotiva, sulla capacita di su-
scitare emozioni nell’essere umano. E questo l'elemen-
to chiave che interviene nella costruzione di legami
Interpersonali (in questo caso interoggettuali), in grado
anche di spiegare alcuni fenomeni psicologici, come
quello relativo al famosissimo Tamagotchi, il pulcino
interattivo.
Il Tamagotchi, distribuito in modo massivo n tutto
il mondo, fu il primo caso di giocattolo evoluto che
allarmo non poche famiglie per la sua forte capacita di

interagire con il bambino. In particolare, era la morte
virtuale del pulcino a provocare vere e proprie crisi di
angoscia: «I bambini sentivano che era affidato a loro
per la vita e per la morte e quando, per loro dimenti-
canza, moriva molti ne erano destabilizzati» (Alterio,
1999). In sostanza, si verificava una sorta di lutto, un
vissuto di perdita seguito da profonda tristezza. Poco
| Importa se si trattava di una perdita virtuale: I’accudi-
mento di cui necessitava il pulcino per soddisfare i suoi
bisogni di coccole, fame, pulizia, ecc., implicava un’at-
| tenzione particolare e un investimento emotivo reale
da parte del bambino.
| Le nuove creazioni artificiali, benché programmate
per non morire, appaiono ben piti verosimili e “vive”
del pulcino virtuale per la loro presenza tangibile (il
Tamagotchi non ¢ altro che la visualizzazione stilizzata
- di un pulcino su un display). La loro capacita di “cre-
scere”, di modificarsi in funzione degli stimoli ambien-
tali, fino ad acquisire una propria “identita”, puo offu-
scare nel soggetto vulnerabile la percezione del confine
che separa la realta dalla fantasia, come peraltro accade ,
in altri “fenomeni virtuali” di massa. Valga per tutti
\ I'esempio di Internet (Cantelmi e Talli, 1998; Cantel-
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mi et al., 1999). Queste creature artificiali potrebbero
nondimeno evocare, in virtu del loro aspetto infantile
e vulnerabile, un forte senso di maternita e paternita,
investendo il bambino di una responsabilita troppo
elevata (alcuni bambini affidavano il Tamagotchi alla
mamma prima di recarsi a scuola, per nutrirlo e non
tarlo troppo “pigolare”).

Il rischio di fondo ¢ che I'interazione simulata tra il
bambino e la macchina, a causa dell’elevato potere di
coinvolgimento emotivo di quest’ultima, sostituisca
quella reale tra il bambino e 1 suoi coetanei. Particolar-
mente esposti sarebbero quei bambini con problema-
tiche relazionali da inibizione sociale, o privi di una
figura adulta in grado di decodificare le informazioni
ambigue provenienti dalla macchina. Si potrebbero
prefigurare quadri clinici non trascurabili, in relazione
alla particolare vulnerabilita di un sistema nervoso in
formazione. L’interazione con questi giocattoli, tecno-
logicamente evoluti, non dovrebbe mai essere fine a se
stessa, ma inquadrata all’interno di una situazione ludi-
ca pitt ampia, dove i partecipanti reali (bambini o adulti
che siano) interagiscono fra loro (Vegetti Finzi, 1999).

L’ACCUDIMENTO DI FURBY

Furby sono da tempo ampiamente reperibili in

[talia e particolarmente ricercati dai bambini di eta

compresa frai4 edi6 anni. Nel corso di una nostra

osservazione sperimentale, abbiamo fornito di un
Furby 12 bambini di eta diversa divisi in 3 gruppi: 2-4
anni (2 maschi e 1 femmina); 4-6 anni (3 maschi e 2
femmine); 6-8 anni (2 maschi e 2 femmine). Il nostro
intento era quello di osservare empiricamente il com-
portamento e le reazioni dei bambini con 1 Furby (che,
secondo la casa costruttrice, sono giocattoli adatti a
bambini di oltre 4 anni). La capacita del robot di emet-
tere suoni e comportamenti in relazione all’accudi-
mento ricevuto ha determinato reazioni diverse in rap-
porto all’eta (e in modo insignificante rispetto al sesso),
con alcuni fenomeni interessanti che, sommariamente,
qui di seguito riassumiamo.

Primo gruppo (2-4 anni). L’attaccamento al Furby ¢
stato inizialmente caratterizzato da difidenza, correlata
all'incomprensione delle sue risposte. L’adulto ha spie-
gato piu volte come trattare il Furby, come coccolarlo,
come nutrirlo e come addormentarlo. Al terzo giorno
1 bambini hanno mostrato un attaccamento prevalen-
temente ansioso, caratterizzato dalla preoccupazione di
accudirlo in modo corretto, di capirlo adeguatamente,
di non fargli del male. I bambini tendevano a delegare
ai genitori alcune richieste di accudimento, percepite
come complesse, rimproveravano il Furby quando non
voleva dormire e tendevano ad attribuirgli stati d’ani-
mo che in realtd non potevano essere espressi. In un
caso il Furby ha determinato un attaccamento partico-
larmente ansioso, probabilmente legato all’atteggiamen-

to dei genitori, da noi ritenuto troppo responsabiliz-
zante.

Secondo gruppo (4-6 anni). L’interazione con il Furby
¢ stata immediatamente ricca e ricercata, suscitando
potenti spinte all’accudimento, alla ricerca di vicinanza
e di scambi interattivi col robot-giocattolo. I bambini,
pero, tendevano ad esprimere in una fase successiva un
attaccamento prevalentemente ambivalente, caratteriz-
zato da accudimento quasi “forzato” e da sentimenti di
rifiuto o d’indifferenza. In un caso cio ¢ stato dramma-
ticamente verbalizzato da una bimba («Non ne voglio
sapere piu nulla. Basta, non gli voglio affatto bene»).

Terzo gruppo (6-8 anni). L’atteggiamento dei bambini
¢ stato di iniziale curiosita, con I'emissione in qualche
caso di atteggiamenti materni, prevalentemente nelle
femmine, e diunsuccessivo progressivo abbandono del
giocattolo, che tuttavia veniva mostrato con orgoglio
agli amici e utilizzato liberamente.

RELAZIONI RISCHIOSE

bbiamo descritto alcune osservazioni empiri-

che relative ad un giocattolo dotato di capacita

interattive ancora modeste. E perd interessante

notare che 1 bambini hanno comunque emesso
spontaneamente comportamenti di attaccamento ca-
ratterizzati da atteggiamenti ansiosi (primo gruppo) o
ambivalenti (secondo gruppo). Interessante ¢ stato an-
che il rapporto fra genitori e Furby, in prevalenza ca-
ratterizzato dalla tendenza a presentare ai figl il Furby
come un essere vivente, che necessita delle attenzioni
dei bimbi. E evidente che qualora fossero disponibili
glocattoli-robot molto piu sofisticati, questi sarebbero
in grado di elicitare nei bambini, in relazione al tipo di
sollecitazioni ricevute, modalita di attaccamento ancor
piu insicure, destinate ad incrementare 1 loro livelli
d’ansia.

Il versante emozionale. Generalmente si tende a sotto-
valutare, soprattutto da parte di molti genitori, 'impor-
tanza della componente ansiosa nel rapporto che il
bambino stabilisce con il suo robot-giocattolo. In real-
ta, puo succedere che il bambino riesca a “gestire”
quest’ansia solo attraverso la ripetitivita delle sue inte-
razioni con la macchina. Né bisogna perdere di vista il
progressivo aumento della solitudine dei bambini e la
possibilita che anche questa condizione intervenga a
favorire interazioni virtuali sempre piu stereotipate e
prive di creativitd (“autismo tecnologico”): non ¢ un
caso che le interazioni tecnologiche e la realta virtuale
tendano ad incrementare nei bambini e negli adole-
scenti problematiche depressive (Cantelmietal., 1999).

Piuin generale, I'azione patogena della realta virtua-
le potrebbe essere cosi sintetizzata: 1) nell'interazione
virtuale il riconoscimento degli stati interni non ha
importanza, poiché 2) chi sperimenta relazioni virtuali
puo scegliere solo tra alternative interattive che soddi-




sfano necessita immediate, quindi 3) il soggetto & in-
dotto ascegliere solo quelle sequenze comportamentali
ed esperienziali che sono pidt immediatamente gratifi-
canti. Le interazioni con robot nel gioco tendono a
scoraggiare 'ascolto del corpo reale e la lettura delle
emozioni reali, realizzando sequenze operative che da
un lato conducono alla gratificazione in forma virtuale
e dall’'altro mortificano I’evoluzione della conoscenza
individuale.

I versante cognitivo. La multimedialiti e la realtd vir
tuale determinano fenomeni nuovi e polimorfi che
hanno effetto sugli sviluppi cognitivi e sulle strategie di
apprendimento. In particolare, & favorito un apprendi-
mento di tipo percettivo-motorio, a scapito di appren-
dimenti pit abitualmente simbolico-ricostruttivi. In-
fatti, e questo costituisce la vera novita, la realta virtuale
e la multimedialita permettono ai processi percettivo-
motori di invadere ed impoverire campi di conoscenza
sinora tipici dei processi simbolico-ricostruttivi (Seller,
1999). L’irrompere di sofisticate relazioni virtuali nel
gioco amplia, apparentemente, la capacita esplorativa
del bambino, ma nella realta ne impoverisce la dimen-
sione simbolico-immaginativa, costretta in percorsi
variabili ed emotivamente stimolanti ma, in definitiva,
irrimediabilmente standardizzati e rigidi nelle loro com-
binazioni.

Nel complesso, stimolando le modalita percettivo-
motorie a scapito di quelle ricostruttivo-simboliche il
bambino apprende che il significato di un concetto &
costituito dall’insieme delle operazioni che permetto-
no di usare quel concetto. Il rischio & dunque costituito
dalla coartazione dell'immaginario e dello spazio sim-
bolico: «Pensiero ed Immaginazione senza una ricca
attivita simbolica sono funzioni e luoghi della mente
desertificati [...]. A queste dinamiche sono ricollegabili
diversi fenomeni di disagio sociale, particolarmente del
mondo giovanile, con manifestazioni di difficolti nel
controllo degli impulsi, problemi di identita, di aggres-
stvita distruttiva Spesso senza senso, comportamenti
regressivi e dipendenti, gravi disturbi narcisistici di
personalitd [...]. E I'esito di un confusivo livellamento
tra reale, immaginario e fittizio» (Valeriani, 1999).

EMOZIONI DAL SILICIO

el film 1l mondo dei robot di Michael Crichton
si parla di un mondo futuro in cui gli abitanti
possono trascorrere le vacanze in un parco-
giochipopolato disoli androidi. Androidi dalle
sembianze umane. Il parco & un simulacro elettronico
al servizio del turista che, muovendosi in una realti
fittizia, puo fare tutto quello che vuole: assumere iden-
titd diverse da quella reale, uccidere gliinermi androidi,
dare sfogo alle proprie pulsioni sessuali con bellissime
donne, programmate per essere accondiscendenti, ed
altro ancora. Il film si conclude con la ribellione degli
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androidi. Sfruttando il loro aspetto pressoché indistin-
| guibile da quello umano, massacrano uno ad uno 1
| poveri turisti (memorabile & Iinterpretazione di Yul
- Brinner nelle vesti del gelido pistolero-androide).
- Ela visione di un futuro fantastico partorita da un
- affermato scrittore, che pud non discostarsi molto da
- quello che sara il probabile sviluppo della robotica: la
creazione di esseri artificiali sempre piu in grado di
simulare il comportamento umano. Fantascienza? Non
proprio. E dello scorso giugno lanotizia della creazione
del primo prototipo di umanoide, il robot piu simile
all’'uomo che sia mai stato sviluppato in un laboratorio:
il Dynamic Brain. Un robot alto un metro e 85 per 80
chilogrammi di peso capace di Imitare, quasi alla per-
fezione, 1 movimenti di un essere umano.

Gli ingenti investimenti di denaro, profusi nella ro-
botica “non esperta”, non possono che avvicinare sem-
pre piti la macchina all'uomo, rendendo ancora piu
labile quel confine che separa il reale dal virtuale. Ma
quali potrebbero essere le conseguenze del superamen-
to di questo confine? Per ora non ne abbiamo idea: le
“emozioni dal silicio” consentono di esperire parti di
noi ancora confusamente esplorate, ma il rischio dell’
autismo tecnologico sembra veramente elevato.
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