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di Paola Borgna e Renato Grimaldi

Dalla teoria alla pratica: cosi avrebbe potuto essere sottotitolato questo vo-
lume, che ci porta in medias res. Si occupa cioé di intelligenza artificiale e
machine learning, simulazione ad agenti, social robot, presentandone i prin-
cipi teorici, ma anche sperimentandone applicazioni variamente finalizzate
allo studio del comportamento sociale. In “un andirivieni tra teoria e dati”, che
corrisponde a una precisa scelta di modellizzazione, I’autore rivisita domande
ormai classiche sulla possibilita di utilizzo di computer, di architetture hard-
ware e di metodi computazionali nello studio del comportamento sociale; ri-
percorre la storia dei tentativi compiuti in differenti ambiti; descrive applica-
zioni esistenti. E si sporca le mani, costruendo modelli ad agenti per la simu-
lazione di movimenti di soggetti tra e dentro sistemi sociali (cap. I11), un mo-
dello di machine learning per la previsione degli esiti di carriere universitarie
(cap. V), applicazioni di social robot in contesti di cura e di educazione (cap.
VII). I risultati ottenuti da un lato contribuiscono alla formulazione di risposte
circostanziate e documentate a quesiti ricorrenti, dall’altro di questi ultimi
consentono anche revisioni e riformulazioni in varie direzioni.

La simulazione ad agenti, il machine learning e I’impiego di social robot
prendono nelle pagine che seguono forma, teorica ed empirica, di strategie di
ricerca “di frontiera”; gli esercizi — se cosi li vogliamo chiamare — condotti
contribuiscono alla discussione, che ha ormai parecchi decenni alle spalle,
sulla possibilita di simulare il comportamento umano mediante progettazione
e programmazione di software, algoritmi e robot. Sappiamo trattarsi di un di-
battito che nelle sue linee fondamentali & proseguito a ondate, al quale hanno
preso parte nel tempo specialisti di discipline differenti, che & ripreso con forza
in anni recenti, pure nelle scienze sociali, anche per le possibilita dischiuse dai
progressi nella velocita di elaborazione, nella capacita delle memorie e nella
programmazione.

Fornisce unitarieta al lavoro, alle questioni poste e alle esperienze presen-
tate il riferimento a un modello dell’attore sociale messo a punto a partire dalla
meta degli anni Ottanta. 1l progetto che ad esso diede forma (EGO) era acco-
munato ad altri programmi di ricerca dell’epoca dall’intento di dotare la so-
ciologia di una teoria dell’attore e di un modello di soggetto agente da essa
derivato che avesse capacita previsiva — e quindi, almeno in linea di principio,
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falsificabile mediante osservazioni empiriche. Fu certamente anche 1’eccezio-
nale sviluppo delle possibilita computazionali dei calcolatori elettronici a con-
tribuire al trasformarsi in tal senso, in quegli anni, delle teorie dell’attore; non
sorprendera percio il lettore o la lettrice scoprire che del modello a cui ci rife-
riamo venne messa a punto una versione con le tecniche dell’intelligenza ar-
tificiale.

Il modello dell’attore sociale utilizzato interroga le metodologie di simula-
zione del comportamento umano che 1’autore analizza teoricamente e poi spe-
rimenta; le risposte che provengono dal campo a loro volta forniscono spunti
per lo sviluppo ulteriore di una teoria dell’attore sociale. Questo rappresenta
il senso forse pit profondo, e sempre attuale, di quanto si affermava gia negli
anni Settanta, sostenendo che la maniera migliore di fare progressi con i vec-
chi problemi filosofici sul rapporto mente-corpo, sulla percezione, sulla cono-
scenza, sul linguaggio, consiste nel tentare di disegnare meccanismi che pos-
sano percepire, pensare, ricordare, imparare, risolvere problemi, interpretare
simboli o rappresentazioni, usare il linguaggio; cosi Aaron Sloman e Margaret
Boden, per esempio, nella stagione dell’intelligenza artificiale in cui il riferi-
mento andava principalmente al tentativo di disegnare una “working mind”.
L’avvento e le sperimentazioni della cibernetica, della bionica, della robotica,
dell’intelligenza artificiale e della vita artificiale, sino agli sviluppi della si-
mulazione ad agenti e del machine learning hanno sostenuto grandi aspira-
zioni e promesse e condotto anche in vicoli ciechi e a fallimenti; nell’un caso
come nell’altro, il loro sviluppo ha contribuito alla formulazione di domande
sistematiche alle discipline relative allo studio della mente, del cervello e del
comportamento. Le analisi condotte in questo volume danno corpo ad alcune
di quelle domande.

Torino, luglio 2024

Paola Borgna
Prof.ssa ordinaria in Sociologia generale
Dipartimento di Filosofia e Scienze dell’Educazione, Universita di Torino

Renato Grimaldi
Prof. onorario in Sociologia generale
Dipartimento di Filosofia e Scienze dell’Educazione, Universita di Torino



Introduzione

1. Premessa

Nei primi anni Ottanta un gruppo di ricercatori guidato dal sociologo Luciano
Gallino inizio a lavorare su una teoria dell’attore sociale che fosse in grado di
«spiegare e di prevedere i modi in cui un individuo, partecipe d’uno o piu
sistemi sociali, ha agito o agira in situazioni differenti, in presenza di differenti
parametri iniziali della sua condizione, includendo, tra questi ultimi, stati in-
terni quali emozioni, bisogni, scopi, valori, schemi interpretativi, processi di
ragionamento» (Gallino, 1987, p. 5). Da quegli incontri, studi e riflessioni —
che coprirono un arco temporale di circa 10-15 anni — nacque EGO, un “mo-
dello del comportamento sociale umano”, che intendeva simulare la mente di
un individuo confrontato da decisioni considerate (soggettivamente) difficili
(Gallino, 1984, 1992c). In tale rappresentazione, il singolo attore sociale
(I’istanza Ego) deve decidere «quale comportamento adottare fra un ristretto
numero di comportamenti sociali alternativi al fine di passare da una situa-
zione meno gradita ad una piu gradita rispetto ad un’altra in cui rischia di
venirsi a trovare» (Borgna, 1992, p. 45).

Del modello concettuale esistono due versioni dialetticamente integrate:
una psicosociologica, che utilizza il linguaggio tradizionale delle scienze
umane e una computazionale, espressa nel linguaggio della computer science
e con I’ausilio dell’intelligenza artificiale (Borgna, 1992).

Tuttavia, negli anni Ottanta e primi anni Novanta, esistevano dei limiti fi-
sici, oggettivi, all’implementazione del modello computazionale: risultava,
ciog, difficile simulare al computer il comportamento di un attore sociale nella
sua complessa interezza, cosi come proposto nella versione psicosociologica;
cio per ragioni tecniche di potenza di calcolo e memoria dei computer
dell’epoca, nonché per 1’assenza di software “moderni” che supportassero le
operazioni di modellizzazione. Nonostante questo, furono sviluppati con suc-
cesso diversi moduli del modello EGO e si realizzarono le prime simulazioni
in Lisp (cfr. Gallino, 1984; Grimaldi, 1992, 1995, 1996; 2020; Borgna, 1995,
2021).

Alla luce di questo rapido excursus storico, il presente lavoro ha inteso
proseguire nel solco di quel filone di ricerca, avviato circa quarant’anni fa da
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16 Introduzione

Luciano Gallino?; si &, pertanto, tentato di costruire, con alcuni degli strumenti
attualmente a disposizione (v. Par. succ.), dei programmi che simulino il com-
portamento sociale umano, per meglio comprenderne le dinamiche e suppor-
tare lo sviluppo di una teoria dell’attore sociale.

2. Obiettivo e struttura del lavoro

Il lavoro trae origine e muove dal modello di attore sociale EGO, per arrivare
a esplorare e mettere a confronto alcune strategie di ricerca di frontiera, utiliz-
zate per studiare il comportamento sociale. La ricerca si sofferma, in partico-
lare, su tre ambiti di applicazione: la simulazione ad agenti (agent-based mo-
del), alcuni processi di intelligenza artificiale (machine learning) e I’'impiego
di social robot. 1l modello EGO — per cosi dire — viene usato in filigrana e
resta sullo sfondo per valutare i progressi attuali. Il lavoro non consiste solo
in una riflessione teorico-compilativa, ma ragiona sui metodi declinandone le
tecniche a casi concreti. L’obiettivo ¢, dunque, di esplorare alcuni approcci
metodologici alla luce di una teoria sociologica che si ritiene possa essere utile
per comprendere come si possa simulare il comportamento di uno o piu attori
sociali.

Il progetto, in particolare, si struttura e si sviluppa entro i quattro temi sopra
espressi. Di seguito ne sono sinteticamente enucleati gli aspetti salienti, trattati
nei successivi capitoli e che — parallelamente — hanno portato ad approfondire
le conoscenze e ’uso di alcuni software per la costruzione di modelli di simu-
lazione, per 1’analisi dei dati e per I’implementazione dell’interazione tra 1’es-
sere umano e il social robot.

Il primo tema trattato é il modello EGO, come teoria del soggetto agente,
che vede un attore sociale alle prese con una decisione difficile, nel tentativo
di passare da una situazione meno gradita a una piu gradita. In tale contesto,
Gallino sostiene che ciascun soggetto, denominato Egoi (ogni singola istanza
i-ma del modello) € chiamato a dover scegliere tra piani di azione alternativi.
Nel formulare una decisione Ego; considera, in modo pit 0 meno consapevole,
quali conseguenze potrebbero avere le sue scelte su ciascuno dei suoi quattro
“oggetti”/sistemi di riferimento (referenti): il (proprio) corpo, il (suo) sistema
di orientamento, i suoi affini biologici e gli affini culturali. Nel modello, cia-
scun sistema € intrinsecamente materiale e simbolico (cfr. Gallino 1987,
1992c).

! Luciano Gallino (1927-2015), professore emerito di Sociologia presso 1’Universita di To-
rino, & oggi considerato uno dei protagonisti della rifondazione della sociologia in Italia nel
Secondo dopoguerra.
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La valutazione e effettuata basandosi su uno specifico «gruppo di scopi
primari, rispetto ai quali ogni altro scopo, e ogni comportamento, rappresen-
tano soltanto un mezzo» (Gallino, 1984, p. 44). Tali scopi preferenziali, deno-
minati scopi ultimi, sono tre: sopravvivenza, persistenza e replicazione (spr).
Essi costituiscono le abilita di vivere — e di continuare a vivere — di un soggetto
e si applicano a ciascuno dei suoi referenti. L’ipotesi fondamentale del mo-
dello, infatti, ¢ che 1’attore decida e adotti un determinato comportamento so-
ciale «se il valore del beneficio complessivo in termini di spr recato ad uno o
pit referenti da un dato comportamento appare superare, come soggettiva-
mente definito, il valore del costo complessivo recato agli altri referenti» (Bor-
gna, 1992).

Tale modello qui sinteticamente esposto, come detto, viene utilizzato come
riferimento per I’esplorazione di alcuni nuovi approcci e impieghi utilizzati
oggi per studiare e riprodurre il comportamento umano: la simulazione ad
agenti e alcune applicazioni di forme di intelligenza artificiale, come quella
del machine learning e quella “incarnata’ nei social robot.

Il secondo tema affrontato sono proprio i modelli ad agenti (ABM — Agent-
based Model) e la simulazione sociale. L’applicazione di tale metodo allo stu-
dio dei fenomeni sociali € un campo di esplorazione relativamente recente in
ambito sociologico (Pabjan, 2004; Squazzoni, 2010; Squazzoni, Casnici,
2013; Bianchi, Squazzoni, 2015; Sonzogni, 2011, 2018). In sintesi, un ABM ¢
un metodo computazionale che consente al ricercatore di creare, analizzare e
fare esperimenti con modelli composti di agenti che interagiscono all’interno
di un ambiente (Gilbert, 2008). Si tratta, quindi, di una rappresentazione sem-
plificata della realta, costruita all’interno del computer per meglio compren-
dere le dinamiche che avvengono nel mondo reale, particolarmente utile per
lo studio dei sistemi complessi e dei fenomeni emergenti (Parisi, 2001; Cor-
posanto, 2004; Terna, Boero, Morini, Sonnessa, 2004; Gilbert, Troitzsch
2005; Squazzoni, 2008; Boero, Morini, Sonnessa, Terna, 2015).

In ambito applicativo, nel lavoro di ricerca sono stati realizzati, attraverso
il software NetLogo, tre modelli ad agenti, per lo studio del comportamento
sociale, per esplorare sia aspetti piu legati alla riflessione teorica sia dinamiche
insite in contesti e situazioni specifiche nella realta.

In particolare, la simulazione sociale € stata applicata dapprima alla terna
hirschmaniana (Hirschman, 2017). La triade (exit, voice and loyalty) illumina
una vasta gamma di fenomeni sociali, politici, nonché etici. Consente altresi
di osservare piu da vicino un soggetto — cosi come viene descritto da Luciano
Gallino nella sua teoria dell’attore sociale — nel passaggio che egli compie da
una formazione sociale a un’altra e, in particolare, da un sistema sociale a un
altro.
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Successivamente sono stati realizzati altri due modelli: una prima simula-
zione riproduce un’evacuazione di studenti e personale dall’edificio “Palazzo
Nuovo” (sede dei Dipartimenti della Scuola di Scienze Umanistiche dell’Uni-
versita di Torino, su cui insistono circa 15.000 allievi) in un momento di con-
sistente affluenza all’interno della struttura. Il secondo modello ipotizza uno
scenario di ripresa delle lezioni universitarie dopo il primo periodo di lock-
down dovuto alla pandemia Covid-19 e ricostruisce un’uscita con distanzia-
mento sociale da parte degli studenti che popolano il medesimo stabile. Tali
modelli consentono di realizzare degli esperimenti “in silico”, per tentare di
comprendere quali eventi potrebbero verificarsi in una situazione dinamica
reale e, dunque, anche quali fattori considerare come rilevanti in determinate
circostanze. In particolare, in entrambi i contesti riprodotti al computer, le si-
mulazioni hanno stimato le tempistiche degli avvenimenti, nonché messo in
luce alcune criticita che possono accadere, consentendo riflessioni utili a
quanti, a vario titolo, si occupano di didattica e sicurezza entro 1’UniversitaZ.

Il terzo tema indagato é il machine learning (ML - apprendimento automa-
tico), come una delle forme di intelligenza artificiale (1A o artificial intelli-
gence, Al) oggi utilizzata per il riconoscimento di regolarita e strutture all’in-
terno di realta e fenomeni complessi. Di fatto, IA € oggi un campo di indagine
ampio e multi-sfaccettato e lo stesso termine funge da “ombrello” sotto cui
rientrano varie metodologie/sistemi di elaborazione delle informazioni, che
affrontano molti compiti differenti (Boden, 2019). In termini generali, I’'TA
puo essere intesa come 1’insieme delle tecnologie (software e hardware) che
sono in grado di riprodurre alcuni aspetti delle funzioni cognitive umane: rac-
colgono dati ed elaborano informazioni al fine di compiere generalizzazioni
ed inferenze appropriate nei contesti analizzati, fino a esibire autonomia, inte-
razione e adattamento rispetto a una certa situazione/ambiente per raggiungere
un determinato fine (Grimaldi, 2022; Quintarelli, 2020; Kaplan, 2017). In que-
sti ultimi anni sistemi di IA si stanno diffondendo sempre piu all’interno delle
societa, ricevendo attenzione anche in ambito educativo. Molteplici applica-
zioni trovano oggi sperimentazione nell’istruzione terziaria.

Per quanto concerne la presente ricerca, si & costruito un modello di ML in
grado di fornire previsioni sugli esiti di carriera degli studenti e, in particolare,
agli iscritti ai corsi di studi di area pedagogica del Dipartimento di Filosofia e
Scienze dell’Educazione. Lo studio si ¢ svolto nell’ambito del progetto “Da-
taLab UniTo: Studenti in corso” — un lavoro sperimentale ampio e articolato
che ha coinvolto diversi Dipartimenti e strutture dell’Universita di Torino e
I’ente CSI-Piemonte — e si e sviluppato attraverso due fasi principali. La prima

21n tal senso, i lavori di simulazione sull’evacuazione e sull’uscita con distanziamento sociale
sono stati presentati e discussi nel corso di alcune riunioni in Ateneo e, inoltre, in alcuni con-
vegni scientifici.





