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Introduzione 
Ormai chiunque ha sentito nominare almeno una volta l’Intelligenza 
Artificiale, un argomento attuale che ci interessa e allo stesso tempo 
lascia perplesse molte persone. Dal 2018 grazie a un articolo sui 
“Trasformatori” pubblicato da dei ricercatori di Google, un sistema che 
rende le IA molto più efficienti e coerenti, a poco a poco le intelligenze 
artificiali stanno rivoluzionando ogni settore: dal settore medico a quello 
dei videogiochi, dallo sport alla fisica. 
Questa è un’ottima notizia ma alcune controversie hanno sollevato 
alcune domande che meritano risposta. 
In questo documento cercheremo di rispondere a queste domande 
cercando di portare maggiore chiarezza su questo argomento. 

 
 

Capitolo 1. Cos’è l’intelligenza artificiale? 
 
Un’intelligenza artificiale è la capacità di un sistema artificiale di 
compiere azioni “umane” come comprendere, ragionare e rispondere 
adeguatamente a uno stimolo per raggiungere un dato scopo, un 
esempio può essere rispondere a una email in modo formale o generare 
una immagine in stile manga. 
Le IA che tutti conosciamo sono allenate attraverso il Machine 
Learning, un metodo che invece di programmare direttamente l’IA, 
permette al sistema di analizzare vari dati in cui viene indicato cosa 
analizzare per poi capire autonomamente cosa deve fare, un esempio 
concreto è il riconoscimento di email spam: l’IA viene allenata con varie 
migliaia di email già categorizzate come spam e controlla per esempio 
se appaiono link sospetti, se il mittente è sconosciuto, poi dopo 
l’addestramento sarà in grado di predire se una email è spam o meno. 
Le IA più avanzate, utilizzano il Deep Learning, una sottocategoria del 
Machine Learning ispirata al funzionamento del cervello umano che non 
ha bisogno di istruzioni ma di una quantità enorme di dati, che possono 
variare dalle centinaia di migliaia alle centinaia di milioni di dati in base 
alla grandezza del modello. Un esempio è il riconoscimento di 
immagini: l’IA viene addestrata con tantissime foto di persone, senza 
che ci sia una guida su cosa andare ad analizzare, l’IA impara le forme 
facciali, naso, occhi, capelli, forme corporee e con il tempo riuscirà a 
riconoscere chi c’è nell’immagine e quale azione sta compiendo 

 



 
Capitolo 2. I nostri esperimenti 

 
Durante gli incontri pomeridiani del Liceo Matematico sono stati svolti 
alcuni esperimenti su varie intelligenze artificiali (ChatGPT, Gemini, 
Grok, Deepseek) in campo logico, creativo e etico. 
Nel primo esperimento che abbiamo condotto abbiamo sottoposto 
ChatGPT a dei quesiti logico-matematici per testare la capacità di 
ragionamento logico e intuito per trovare la soluzione migliore. 
Gli è stato chiesto di risolvere con il metodo più veloce l’equazione 
|x2 +1| = 2: è riuscito a risolvere il problema trovando la soluzione 
giusta. Abbiamo provato a condurlo in errore attraverso delle fallacie 
argomentative, ma è ovviamente capace di riconoscerle e rispondere in 
maniera razionale. Tuttavia il ragionamento da lui fatto non era il più 
conveniente: la prima cosa che fece fu distinguere i due casi x2+1= –2 e 
x2+1=2 senza rendersi conto che il binomio è sempre positivo. Anche 
se questo era un esempio banale, dopo varie prove ha mostrato 
un ragionamento puramente meccanico e una mancanza di intuito. Nel 
secondo esperimento abbiamo sottoposto varie IA generative nella 
creazione delle immagini, nello specifico gli è stato chiesto di 
generare l’immagine di un bicchiere di vino pieno, dopo vari tentativi 
non è riuscito a generare il 
bicchiere come richiesto, 
ma è riuscito a fornire 
un bicchiere mezzo pieno. 
La prima ipotesi che 
abbiamo fatto è che l’IA, 
durante il suo al lenamen-
to, non abbia ricevuto 
dati sufficienti per rico-
noscere e generare un 
bicchiere di vino pieno 
sino all’orlo. Se andiamo a 
cercare su Google images, 
troviamo foto di bicchieri di 
vino pieni a metà, come è 
solito usarli. 

fig.1 –  richiesta di generazione di una 
immagine di un bicchiere di vino pieno 
sino all’orlo 

 
  



Le IA vengono aggiornate e migliorate ogni giorno, infatti, nel momento 
in cui questo documento è stato scritto, sono già in grado di generare 
tale immagine. Ad ogni modo possiamo trarre alcune conclusioni: una 
intelligenza artificiale non è in grado di immaginare o pensare come un 
essere umano, è solo un complicatissimo procedimento matematico 
che è forzato a ragionare in modo puramente meccanico in base alle 
informazioni che ha, non ha una comprensione profonda di cosa sia un 
liquido come noi che riusciamo a rappresentarlo nella nostra 
immaginazione. Per questo motivo, per quanto questo settore stia 
facendo passi da gigante, è difficile che venga creata un’intelligenza 
artificiale cosciente entro il prossimo decennio come alcuni credono. 
Nel terzo esperimento abbiamo testato la capacità di prendere 
decisioni autonome e quindi metterlo davanti a due possibilità e vedere 
cosa ritiene più etico fare: l’abbiamo testato con alcuni dei più famosi 
Trolley Problems e ha risposto in modo buono. In seguito abbiamo 
notato che l’IA cerca di assecondare l’utente, forse con lo scopo di 
migliorare l’esperienza, questo ci ha portato a una discussione di cui 
tratteremo nel capitolo 4. 

 
 

Capitolo 3. Applicazioni dell’IA 
 
L’IA ha infinite possibili applicazioni in una grande varietà di settori. Già 
conosciamo i chatbot come ChatGPT, IA generative allenate con il 
Deep Learning in grado di sostenere conversazioni realistiche, al 
momento è molto utile per facilitare il lavoro ma ancora troppo 
impreciso, in futuro saranno degli ottimi assistenti personali che ci 
accompagneranno durante tutta la giornata. Le IA generative possono 
generare immagini realistiche o in stile fumetto o in qualunque altro stile 
grazie alla loro capacità di prevedere i pixel di un’immagine in base ai 
milioni se non miliardi di immagini con cui sono state allenate, alcuni 
esempi famosi sono DALL-E e Midjourney. Oppure può anche generare 
tracce audio imitando la voce di una persona specifica o qualunque 
attraverso un processo simile. Entrambi i tipi di IA sono stati al centro di 
importanti discussioni e controversie, principalmente a causa della 
privacy, data la facilità con cui ora è possibile generare immagini e 
audio generati artificialmente (deepfake). 
In ambito biomedico, le IA sono molto promettenti: alcuni software di 
image analysis sono in grado di riconoscere anomalie in radiografie con 
un’accuratezza paragonabile a quella di un medico, inoltre riescono a 
velocizzare i processi in situazioni di vita o di morte. Altri esempi come 
DeepMind, che ha previsto la struttura tridimensionale di milioni di 
proteine biologiche con precisione senza precedenti, stanno facilitando 



la comprensione di malattie e lo sviluppo di terapie. 
Nel settore videoludico, le intelligenze artificiali stanno da tempo 
offrendo una maggiore immersività grazie a NPC più intelligenti e 
interattivi, capaci di dialogare liberamente e in modo realistico con il 
giocatore. Ormai le schede grafiche dei computer da gaming hanno 
raggiunto un livello ingegneristico di livello altissimo ed è diventato 
ormai quasi impossibile diminuirne le dimensioni, perciò l’azienda 
Nvidia ha sviluppato un’intelligenza artificiale in grado di analizzare i 
frame del gioco, prevedere quale sarebbe il frame successivo per poi 
generarlo, aggiungendo un numero elevato di FPS (frame per second) 
senza utilizzare grandi quantità di energia. 

 

Capitolo 4. Etica 
 
Di sicuro quando si parla di progresso bisogna anche parlare di come 
dovrà avvenire il cambiamento e se questo cambiamento è necessario. 
Il primo dilemma che può venire in mente è come andrà a prendere 
decisioni autonome, un esempio può essere una macchina guidata da 
una intelligenza artificiale che sta per prendere in pieno un pedone e 
deve decidere se continuare avanti o frenare o sterzare di colpo 
mettendo in pericolo la vita del passeggero. Si può facilmente notare 
che questa è solo una versione del dilemma del Trolley Problem citato 
in precedenza di cui è stato creato un browser game chiamato 
moralmachine.net, la cosa interessante di questa versione è che a 
prendere le decisioni è una macchina che deve stabilire quali vite 
salvare, qui la responsabilità è dello sviluppatore che deve dare le 
giuste indicazioni per limitare più danni possibili. Però è giusto 
fare un’osservazione: anche se una IA è stata allenata nel migliore dei 
modi ma è costretta a rinunciare a salvare una persona farebbe molto 
più scalpore che un normale incidente con guidatori umani. Perciò se 
vogliamo usufruire di una risorsa così promettente, abbiamo bisogno di 
avere fiducia e non essere spaventati del progresso. 
Un altro dilemma molto importante è quello della privacy: attraverso IA 
generative è facilissimo creare dei deepfake che commettono reato di 
diffamazione ma difficili da smentire, fortunatamente le IA di oggi non 
sono ancora così avanzate, ma potrebbero esserlo nel giro di qualche 
anno, oppure molte aziende sono state recentemente accusate di aver 
raccolto illegalmente dati personali per allenare le intelligenze artificiali 
che potrebbero essere cruciali per la corsa alle IA, tra queste c’è la 
stessa OpenAI con ChatGPT. Un altro esempio è quello dei disegni e 
illustrazioni di artisti che vengono presi per allenare delle IA generative 
che copiano lo stile dell’artista, questo viene considerato “furto d’arte”. 
L’ultimo dilemma di cui parleremo è di come al giorno d’oggi le IA siano 



troppo inaffidabili: a causa del metodo di 
allenamento, non sono in grado di apprendere 
realmente un concetto quindi, riportando 
informazioni dal web, potrebbe commettere 
errori, quindi sono estremamente inaffidabili per 
fare ricerche o in molti altri casi. Un problema 
interessante che è stato riscontrato da 
parecchie persone è che i chatbot cerchino 
sempre di assecondare l’utente. Probabilmente 
sono stati allenati per migliorare l’esperienza 
utente e quindi prolungare l’utilizzo dell’IA, 
questo però non aiuta l’utente, cosa che il 
chatbot dovrebbe fare, bensì peggiora la 
situazione perché porta a credere il falso. 
Alcune persone online, dopo essersi accorte di 
questo dettaglio, hanno testato l’IA e hanno 
ottenuto dei risultati inaspettati (fig.2 e 3) ma 
per fortuna anche questo problema è in via di 
risoluzione. 
 fig.2 – test di ChatGPT 

 

fig.3 – test di ChatGPT 



Conclusioni 
 
Nel corso di questo lavoro abbiamo esplorato i concetti più importanti 
sulle IA e abbiamo capito che hanno un enorme potenziale e di sicuro 
cambieranno la nostra vita per sempre in un modo o nell’altro. Per certi 
versi sono una risorsa estremamente potente che fa paura e va 
maneggiata con cura, ma dall’altra è troppo importante e rivoluzionaria 
per esitare. C’è ancora molto lavoro da fare, molta sperimentazione e 
molti fallimenti ma presto potremmo godere dei benefici di un mondo 
automatizzato. Sta a noi comprendere i rischi e le opportunità che ne 
derivano e farne il miglior uso possibile. 


