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1) INTRODUZIONE 

Dovendo scegliere un argomento di cui parlare nella tesina per il colloquio, ho pensato alla rivoluzione digitale. 

Il Novecento è ormai finito: ci lasciamo alle spalle un secolo di conflitti mondiali, totalitarismi, equilibri del terrore, impoverimento del Terzo Mondo e disastri ambientali, ma anche il secolo del grande progresso scientifico, tecnologico e industriale. 

Ho scelto di trattare la rivoluzione digitale, in quanto è un argomento di attualità di grande portata storica: dagli anni Cinquanta le nuove tecnologie informatiche e telematiche hanno rivoluzionato e continuano a rivoluzionare la nostra società.

Grandi pensatori come Jean François Lyotard hanno proposto di definire la nostra società “post-industriale”, considerando le grandi conseguenze dell’informatizzazione. 

L’informazione ha assunto un ruolo fondamentale: per essere integrati bene nella realtà attuale è necessario mantenersi costantemente aggiornati sulle problematiche e sugli eventi che avvengono nel mondo. Il mondo stesso si è trasformato in un villaggio globale, connesso da reti informatiche e satellitari, dove l’informazione circola con una rapidità incredibile.

La tesi che sosterrò con questo lavoro è che nella società post-industriale è in atto una rivoluzione digitale: il passaggio da una civiltà fondata sull’atomo e sulla materia, ad una fondata sul bit, sull’unità digitale.

Noi siamo testimoni di questa trasformazione.
A tale scopo partirò con una panoramica storica relativa al contesto in cui nacquero i primi elaboratori elettronici, per finalità belliche: la Guerra Fredda. Questo quadro storico è alla base della Globalizzazione.

Attraverso un veloce excursus sulle caratteristiche tecniche dei moderni computer, analizzerò brevemente la storia e alcune interessanti tematiche della ricerca mondiale nel campo dell’intelligenza artificiale.

Quindi, descriverò la digitalizzazione dell’informazione,  procedura alla base della rivoluzione digitale.

Successivamente, focalizzerò l’attenzione su questa rivoluzione digitale e sulle conseguenze nella società: potrò analizzare come le nuove tecnologie cambino il nostro modo di lavorare, studiare e comunicare. E, di conseguenza, come esse modifichino la nostra vita.

L’informatizzazione del sapere e l’estensione di reti informatiche e telematiche portano con sé però alcuni aspetti negativi e rischiano di creare nuovi problemi economici e sociali, oltre ad aggravare ulteriormente quelli preesistenti. Credo che sia molto importante riflettere sulle modalità con cui sia opportuno realizzare la rivoluzione digitale.

Grandi letterati e pensatori hanno avvertito la portata di questo grande cambiamento già negli anni Ottanta; analizzerò alcune problematiche filosofiche e letterarie connesse all’informatizzazione della società post-industriale.

Infine ci si potrà avventurare in scenari futuribili delineando le prospettive a breve termine: dai nuovi sistemi per una connessione ultraveloce a  Internet2, la naturale evoluzione del Web, per arrivare alle nuove applicazioni scientifiche delle reti informatiche
.    

2) BREVE STORIA DELL’ELABORATORE ELETTRONICO

Il moderno elaboratore elettronico trae i principi del proprio funzionamento e la sua struttura da diverse discipline: dal calcolo e dalla matematica in primo luogo, ma anche dalla fisica, dalla chimica, da molte scienze applicate e da diverse tecnologie.

2.1 NELL’ERA DELLA RIVOLUZIONE INDUSTRIALE
            Con la Rivoluzione Industriale (1770-1800) emerge l’esigenza di disporre di capacità di calcolo. Vengono ideati strumenti come il regolo calcolatore per poter eseguire le operazioni aritmetiche fondamentali.

Introdotte da Pascal e da Leibniz, le macchine da calcolo divengono oggetto di produzione industriale solo a partire dalla prima metà dell’Ottocento: viene inventata la calcolatrice meccanica industriale. In questo periodo si colloca anche il progetto del primo vero e proprio calcolatore, ad opera del matematico inglese Charles Babbage. Le macchine da lui progettate, azionate da un motore a vapore, contengono molteplici funzioni di un calcolatore moderno.

In questi stessi anni negli Stati Uniti viene brevettata la prima macchina da scrivere; inoltre si dà il via alla progettazione di macchine che consentano la catalogazione, la tabulazione e la comparazione di dati.

2.2 IL 900

Nella prima metà del Novecento si registra in tutto il mondo la diffusione delle macchine da ufficio: macchine da scrivere sempre più sofisticate, macchine calcolatrici, macchine telescriventi.

Il vero e proprio calcolatore elettronico si concepirà solo a partire dalla seconda metà degli anni Trenta e lo si costruirà in concomitanza con la Seconda Guerra Mondiale: le nuove armi, la dislocazione di uomini e di mezzi in territori vasti richiedono strumenti di calcolo più veloci, più potenti e più affidabili di quelli fino ad allora utilizzati.

2.3 I PRIMI ELABORATORI – LA PRIMA GENERAZIONE (VALVOLE)

* Negli U.S.A. viene progettato attorno al 1937 l’”Automatic Sequence Controlled Calculator”, macchina complicatissima in cui circa 800 km di fili collegano relè e interruttori. Questo calcolatore elettromeccanico viene chiamato “Mark I” e comincia a funzionare nel 1944. 

Non appena viene finito, il calcolatore viene superato da progetti più avanzati; si pensa di sostituire relè con i tubi a vuoto facendo diventare il calcolatore da elettromeccanico in elettronico. In pratica i tubi a vuoto sono dispositivi che controllavano con una minima energia flussi di corrente considerevoli, svolgendo una funzione simile a quella degli attuali transistori.

* Nel 1946 all’Università di Pennsylvania viene costruito ”ENIAC” (Electronical Numerical Integrator and Calculator), il primo vero calcolatore elettronico che utilizza più di 18000 valvole, è lungo 30 metri e impiega per funzionare 140000 W, una potenza che basterebbe a far funzionare contemporaneamente tutte le luci e gli elettrodomestici di un palazzo con una quarantina di appartamenti… Questo mostro elettronico è centinaia di volte più veloce del Mark I.

* Nel 1949 in Inghilterra, all’Università di Cambridge, viene costruito “EDSAC”, il primo calcolatore a funzionare sulla base di un insieme di istruzioni operative memorizzate all’interno del calcolatore secondo il modello del calcolatore a programma memorizzato, teorizzato dal filosofo e matematico John von Neumann. Questo principio è alla base di tutti i moderni computer.

* Nel 1956 – anno della conferenza di Dartmouth – von Neumann progetta il computer “JOHNNIAC”. Questo calcolatore opera secondo la logica del ragionamento deduttivo.

* I primi elaboratori elettronici nascono per esigenze relative a problemi militari o scientifici, ma ben presto le loro applicazioni vengono estese alle attività commerciali. 

Il primo elaboratore elettronico per funzioni commerciali è “UNIVAC”, che è anche il primo calcolatore alimentato con dati memorizzati su nastri magnetici, che vengono poi letti da testine. Esso è il primo computer ad essere immesso sul mercato americano.
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Figura 1. L’ENIAC, il primo calcolatore elettronico della storia.
2.4 LA SECONDA E TERZA GENERAZIONE (TRANSISTORI E CIRCUITI INTEGRATI)

L’evoluzione tecnologica degli elaboratori permette la caduta dei costi, riducendo le dimensioni degli elaboratori e sviluppando soluzioni innovative. Il progresso tecnologico dell’Informatica ha permesso di trasformare gli elaboratori elettronici da macchine costose e ingombranti a macchine dalle dimensioni ridotte e più facili da utilizzare, sebbene più complesse al loro interno.

Tre sono i progressi tecnologici decisivi:

· l’impiego dei transistor al posto delle valvole o dei tubi a vuoto.

· l’utilizzo dei circuiti integrati.

· l’utilizzo dei circuiti integrati a logica programmabile (programmabili per diverse funzioni).

L’utilizzo dei transistor significa abbassare i costi di fabbricazione e di manutenzione (risolvendo il problema dei guasti a vantaggio dell’affidabilità); ridurre lo spazio necessario; usare meno energia; aumentare la velocità di elaborazione.

Nel 1958 si arriva agli elaboratori elettronici della seconda generazione, completamente transistorizzati.

Gli elaboratori della terza generazione sono quelli che impiegano i circuiti integrati. Grazie a questi ultimi è stato possibile ridurre ulteriormente lo spazio.

2.5 DALLA QUARTA GENERAZIONE AD OGGI (MICROPROCESSORI)

Con l’uso della logica programmata e la continua evoluzione della microelettronica si arriva agli elaboratori della quarta generazione.

Si ha la diffusione capillare dei personal computer (P.C.) e una prima discreta  diffusione degli home computer.

Dalla prima metà degli anni Novanta i personal computer conoscono una rapida diffusione dovuta all’abbattimento dei costi e all’ampliamento delle potenzialità operative. Nascono gli elaboratori della quinta generazione che impiegano circuiti, microprocessori
 (microchip) di ultima generazione. 

Nel 1995 si amplia il Web, la rete informatica di Internet; in pochi anni i navigatori on line della rete (gli utenti di Internet) crescono esponenzialmente e si moltiplicano i siti Internet. Parallelamente i PC si evolvono e si sfonda il muro del Gigahertz di potenza.

Internet diventa un valido strumento di informazione e amplifica le sue potenzialità; contemporaneamente si pongono nuovi problemi di natura etica e psicologica connessi alla rete, a testimonianza del fatto che Internet è diventato un fenomeno globale di fondamentale importanza, e si pensa a Internet2, la nuova rete che dovrebbe essere la naturale evoluzione di Internet.

Si riapre il dibattito sull’Intelligenza Artificiale.
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Figura 2. Un computer della quinta generazione.
3) BREVE STORIA DELL’INTELLIGENZA ARTIFICIALE

I sogni originali dell’Intelligenza Artificiale, dichiarati da Simon negli anni Cinquanta, sono quelli di arrivare in dieci anni a programmi che battano il campione mondiale di scacchi, dimostrino importanti nuovi teoremi di matematica e ispirino diverse teorie psicologiche.

Dopo quasi cinquant’anni la maggior parte di quei sogni sono stati invece abbandonati e il ruolo del calcolatore è stato drasticamente ridimensionato.

3.1 GLI ANNI CINQUANTA E L’AI LABORATORY

John von Neumann, grande genio dello scorso secolo, è ricordato nella storia dell’IA come l’ideatore dei principi fondamentali dell’architettura dei moderni calcolatori.


Nel 1950 Alan Turing pubblica sulla rivista “Mind” il celebre test che dovrebbe permettere di stabilire se una macchina sia o no intelligente. La macchina supererebbe la prova se, alla fine di una conversazione a tre con un giudice e un uomo, il giudice si dimostrasse incapace di distinguere tra le riposte per iscritto della macchina e quelle dell’essere umano. Oggi, riferendosi al test di Turing, gli esperti mettono in evidenza i grandi limiti e difetti di una tale prova: infatti questo test è incentrato sulla nostra specie.

Nel 1956 si tiene la conferenza di Dartmouth, nel New Hampshire, con la quale parte la ricerca scientifica mondiale nel campo dell’Intelligenza Artificiale (“IA”). 

La conferenza è organizzata da Marvin Minsky e John McCarthy
, due esponenti primari dell’IA. Il loro progetto consiste nel riunire più ricercatori possibili legati alla nuova disciplina dell’IA per permettere loro di confrontarsi e maturare idee nuove insieme. In realtà ciò avviene solo in parte. Infatti, secondo il piano degli organizzatori, la conferenza dovrebbe svolgersi per ben due mesi, ma non tutti aderiscono all’incontro per l’intero periodo.

Sebbene la conferenza non abbia il successo sperato, rappresenta tuttavia una tappa iniziale di fondamentale importanza nella storia dell’IA.

Nel 1959 Marvin Minsky (a cui si deve il progetto dello SNARC, la prima simulazione di rete neurale) e John McCarthy fondano il Laboratorio di Intelligenza Artificiale del Massachussetts Institute of Technology (il Mit AI Lab).


Nei primi anni Settanta Minsky elabora le sue teorie sul funzionamento della mente, poi descritte nel libro La società della Mente (Adelphi).

3.2 DAGLI ANNI SESSANTA AL DUEMILA


Con il progressivo allentarsi della tensione tra i due blocchi contrapposti che durante la guerra fredda hanno dato origine ad un equilibrio del terrore, gli ambienti militari si disinteressano all’IA, nonostante i grandi progressi del settore.

Gli esperti dell’Intelligenza Artificiale, soprattutto nei periodi iniziali degli anni '50 e '60, si sbilanciano in previsioni che risultano, all'atto pratico, esagerate e irrealistiche, quando non semplicemente ridicole.

Nel 1967 Marvin Minsky, uno dei profeti dell'Intelligenza Artificiale,  prevede che "nel giro di una generazione il problema di creare una intelligenza artificiale" sarà "sostanzialmente risolto". Quindici anni dopo lo stesso Minsky riconosce che il problema dell'IA è "uno dei più difficili" che la scienza abbia mai affrontato.

Negli anni Settanta si compiono i primi tentativi di progettare macchine capaci di apprendimento.

I primi lavori decisivi di Marvin Minsky sulla teoria fondamentale dell'intelligenza artificiale sono datati dalla fine degli anni '60 alla metà degli anni '70. I primi sistemi esperti, macchine in grado di rispondere a domande o di interpretare sintomi sulla base di informazioni specialistiche caricate nella loro memoria, sono degli anni '80.


Negli anni Ottanta, quando gli spin-off commerciali ammontano a pochi milioni di dollari, gli studi sull’Intelligenza Artificiale hanno ormai applicazioni considerevoli. 

I sogni originali dell’Intelligenza Artificiale, dichiarati da Simon
 negli anni Cinquanta, sono quelli di arrivare in dieci anni a programmi che battano il campione mondiale di scacchi, dimostrino importanti nuovi teoremi di matematica e ispirino diverse teorie psicologiche.

Dopo quasi cinquant’anni la maggior parte di quei sogni sono stati invece abbandonati e il ruolo del calcolatore è stato drasticamente ridimensionato: come strumento matematico esso viene oggi usato quasi esclusivamente per effettuare calcoli massicci, più che per dimostrare nuovi teoremi, e come modello di teorie mentali esso è stato già superato dalle reti neurali.

Solo in un campo le previsioni di Simon si avverano in modo completo, anche se in tempi molto più lunghi del previsto: il gioco degli scacchi. Nel 1997 si tiene un match di scacchi tra il campione del mondo Garry Kasparov e il computer Deep Blue dell'IBM; la sfida finisce con la vittoria della macchina.
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Figura 3. Nel 1997 il computer Deep Blue dell’IBM vince contro il campione del mondo di scacchi Garry Kasparov.


Ai giorni nostri l’IA ha applicazioni numerose. Gli studiosi stanno cominciando ad analizzare le prospettive per il futuro: tra i grandi esperti del settore c’è chi, come Marvin Minsky,  pensa che in un futuro relativamente prossimo gli uomini cederanno gradualmente il posto alle macchine, essendo l’uomo una sorta di gradino intermedio tra la scimmia e il computer. E l’uomo stesso diventerà a poco a poco macchina.
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Figura 4. Marvin Minsky considera l’uomo una sorta di scalino intermedio tra la scimmia e la macchina.
4) IL DIBATTITO SULL’INTELLIGENZA ARTIFICIALE

Il recente film di Steven Spielberg “A.I. ARTIFICIAL INTELLIGENCE” (2001) riapre il dibattito sull’Intelligenza Artificiale. L’umanizzazione della macchina è solo fantasia o un possibile futuro? Le macchine possono o potranno pensare?
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Figura 5. Il logo del nuovo film A.I. ARTIFICIAL INTELLIGENCE, che propone uno scenario futuro incredibile, in cui gli scienziati sono capaci di costruire robot intelligenti e in grado di amare.
4.1 INTRODUZIONE

L’analisi della capacità umana di ragionare è stato forse uno dei punti più indagati nell’intera storia della filosofia. Questa indagine si è mossa verso due obiettivi, due filoni diversi: da un lato la logica, cioè come il pensiero opera; dall’altro la gnoseologia, ovvero che cosa siano la mente e il pensiero.

Su questi due punti si colloca la ricerca dell’Intelligenza Artificiale (IA).

Un importante spunto di riflessione a carattere etico è il seguente: ora che anche le macchine intelligenti potrebbero possedere il pensiero razionale, che cosa è veramente specifico dell’essere umano?

4.2 CHE COS’E’ L’IA

Per Intelligenza Artificiale
 si intende sia la possibilità che una macchina mostri un comportamento “intelligente”, sia la disciplina scientifica che si occupa di studiare e sviluppare questa capacità.

In realtà c’è un dibattito aperto su che cosa sia effettivamente l’intelligenza; nessuno finora è riuscito a darne una definizione rigorosa, né a fornire un criterio per misurarla. Essa rappresenta ancora oggi un argomento di studio, oggetto di una serie di dibattiti filosofici.

Pertanto la definizione di intelligenza non è tuttora molto chiara agli studiosi.

4.3 PENSIERO, CALCOLO E COMPUTAZIONE

Nell’indagine sulla logica, si pensa alla costruzione di linguaggi rigorosi: i linguaggi formali.

Per trattare e lavorare con linguaggi formali complessi è necessario disporre di strumenti automatici o macchine in grado di effettuare calcoli complicati con più precisione e velocità della mente umana. Questa macchina è il moderno computer digitale.


Sul fronte del che cosa siano la mente e il pensiero, permane il problema filosofico del rapporto tra pensiero-mente e materia-corpo. Se questo problema viene ancora oggi presentato secondo lo schema dualistico cartesiano, con l’IA il rapporto viene affrontato in modo diverso
. 

4.4 I PRESUPPOSTI DELL’INTELLIGENZA ARTIFICIALE


Tutti i ricercatori dell’IA si basano da un lato su acquisizioni scientifiche e tecnologiche recenti, dall’altro su ipotesi scientifiche e filosofiche sull’intelligenza e il pensiero.

Gli strumenti scientifici e tecnologici sono: le nozioni di linguaggio formale e di calcolo logico o computazione e i moderni computer elettronici, i quali consentono di rappresentare al proprio interno i linguaggi simbolici in forma digitale
, cioè come successione di cifre, e perciò possono effettuare velocemente le operazioni di computazione.

I computer sono macchine molto particolari: non manipolano la materia, ma trattano informazioni. Inoltre sono il risultato degli apporti di discipline scientifiche e scienze umane molto diverse tra loro. La premessa per la nascita del computer è lo sviluppo della logica matematica del 1900
.

4.5 IL MODELLO COMPUTAZIONALE DELLA MENTE

Una fondamentale ipotesi di ricerca nel campo dell’IA è il modello computazionale della mente
, caratterizzato da tre idee principali:

· la convinzione che i fenomeni mentali (intelligenza e pensiero) consistano nella capacità di un organismo di recepire informazioni dall’ambiente esterno, di elaborarle, infine di fornire delle risposte;

· l’elaborazione di informazioni può essere effettuata in forma computazionale (quindi come calcolo di simboli, in base a precise regole);

· un sistema di elaborazione intelligente è costituito da molteplici sottosistemi diversi collegati tra loro.

4.6 L’ANALOGIA TRA COMPUTER E MENTE UMANA


Se si prescinde dal substrato fisico che opera la computazione
, il funzionamento del computer e quello del cervello umano sembrano avere caratteristiche simili.

Ai livelli alti entrambi mostrano di avere conoscenze, intelligenza, capacità di calcolo.

Ai livelli bassi entrambi sono regolati da leggi chimico-fisiche.

Esiste dunque una analogia tra il computer e la mente umana.

Ogni aspetto del pensiero umano può essere visto come la descrizione ad alto livello di un sistema che, a basso livello, è governato da regole semplici, meccaniche e formali.

Il modello computazionale si svincola dal modello dualistico - cartesiano.

4.7 HOFSTADTER E LA SCREMATURA DELLE FUNZIONI DEL PENSIERO


Sebbene ci sia una forte analogia, la distanza tra gli attuali computer e il cervello umano non è breve: le differenze sono significative. Inoltre c’è una enorme complessità del cervello, rispetto ad una relativa semplicità degli attuali computer.


Le ricerche sull’IA non mirano alla completa imitazione dell’intelligenza naturale umana, ma cercano di realizzare per mezzo di elaboratori elettronici delle “parti di intelligenza”, delle singole capacità mentali.

Hofstadter propone la scrematura delle funzioni del pensiero. Secondo questa ipotesi, alcune delle capacità tipiche della nostra mente potrebbero essere “scremate”, cioè estratte, separate dal contesto cerebrale, per essere realizzate con il moderno elaboratore elettronico.

4.8 LE CARATTERISTICHE DELL’IA

Il sistema nel suo complesso, per mostrare intelligenza, deve soddisfare a questi requisiti:

1) il sistema deve avere una integrazione tra tutti i suoi livelli: i diversi livelli devono essere strettamente collegati tra loro secondo una stratificazione, una precisa gerarchia;

2) occorre che esistano dei criteri di interpretazione di un evento nei diversi livelli di un sistema;

3) almeno uno dei livelli più bassi deve poter essere considerato una macchina logica, ovvero un meccanismo capace di eseguire elaborazioni logiche
.

4.9 I LIMITI ALL’APPROCCIO COMPUTAZIONALE


Per poter rappresentare tutte le possibili azioni che si possono intraprendere in un certo ambito (ad esempio le varie mosse che si possono fare nel gioco degli scacchi) è necessario utilizzare una rappresentazione simbolica delle varie mosse. Tuttavia, poiché ad ogni azione dei giocatori la configurazione cambia, si crea un problema non facilmente risolvibile: il numero delle possibili mosse cresce esponenzialmente.

Questo fenomeno prende il nome di esplosione combinatoria. 


A questo problema si collega la complessità delle situazioni reali: gli uomini devono definire delle strategie di azione razionale in una situazione di incertezza, non solo nei giochi, ma anche in quasi tutte le situazioni reali. L’incertezza è originata ad esempio dalle informazioni incomplete o imprecise sull’universo in cui operare e dalle limitazioni delle capacità di calcolo.

4.10 LE NUOVE STRATEGIE


Per ovviare a questi problemi esistono due nuove strategie.

La prima consiste nell’aumento della capacità di calcolo, potenziando la tecnologia.

In realtà questo non basta a risolvere completamente il problema della esplosione combinatoria e della complessità.


Una seconda strategia, volta anch’essa al superamento del problema, consiste nell’ottimizzazione del calcolo, resa possibile mediante la scomposizione del calcolo
. Questa soluzione prende il nome di connessionismo e imita la struttura delle reti neuronali. 


Il problema può essere risolto anche con un altro metodo.

Per ridurre la complessità di calcolo occorre ridurre il numero totale delle mosse da analizzare (ad esempio, nel gioco degli scacchi, ciò vuol dire studiare un numero minore delle mosse che si possono effettuare). 

Il calcolo si semplifica mediante le procedure euristiche. Grazie ad esse, gli attuali computer sono in grado di battere i giocatori di scacchi. Ne è un esempio la storica vittoria del computer Deep Blue contro il campione del mondo Garry Kasparov nel 1997.

4.11 IA FORTE E IA DEBOLE A CONFRONTO
Occorre distinguere tra un’IA “forte” e un’IA “debole” o “cauta”.

Secondo l’IA debole, il calcolatore è semplicemente uno strumento potentissimo.

Secondo l’IA forte, invece, il calcolatore non è solo uno strumento per lo studio della mente, ma è piuttosto una vera mente. Secondo questa tesi, gli attuali computer sono capaci di pensare. Alla base dell’IA forte c’è la convinzione della possibilità che il computer un giorno riesca a raggiungere un grado di capacità identica a quella del ragionamento umano.

4.12 LE CRITICHE ALL’ IA


Come si è visto, l’ampio uso di procedure euristiche ha aumentato le prestazioni intelligenti, ma al tempo stesso ha dato luogo ad un’obiezione radicale alla tesi forte dell’IA: la tesi che già oggi una macchina pensi.

Sono state mosse alcune obiezioni alla tesi che una macchina possa pensare.

1) Una critica è basata sulla coscienza dell’elaborazione. I computer si comportano come se fossero intelligenti; in realtà essi seguono solo delle procedure meccaniche, non capiscono nulla delle operazioni che seguono. Ciò si spiega con la mancanza di coscienza, o di intenzionalità, oppure di interesse.

2) La seconda critica è mossa da Winograd e Flores. Agli attuali calcolatori manca la capacità di esserci: la comprensione intuitiva che caratterizza gli uomini. Questa obiezione è estesa a tutta l’IA.

3) Un altro tipo di obiezione è quella mossa da John Searle ed è la più famosa nella storia dell’IA; secondo lui gli attuali computer non hanno una reale comprensione del significato dei simboli, in quanto ciò presuppone l’intenzionalità, tipica della mente umana. Questa assenza di intenzionalità implica che i computer non comprendono i significati, quindi non sono delle menti, pertanto non pensano. Si tratta di una particolare obiezione all’IA forte, quindi non a tutta l’IA. Searle fa l’esempio della stanza cinese, conducendo una riflessione da contestualizzare rispetto al test di Turing. La conclusione è la seguente: “ I calcolatori digitali si limitano a manipolare simboli formali secondo le regole contenute nel programma”. 


          






           Searle appartiene alla corrente di pensiero dell’IA debole, la quale si contrappone all’IA forte
. Searle però non esclude a priori che in futuro si possano costruire macchine pensanti.

4.13 L’ESEMPIO DELLA STANZA CINESE

“L’IA forte si discosta dalle altre teorie della mente sotto almeno due aspetti: può essere espressa in modo chiaro ed è soggetta a una confutazione semplice e decisiva. Questa confutazione può essere applicata da chiunque in prima persona. Eccola. Si consideri una lingua che l’individuo in questione non conosce. Io, per esempio, non conosco il cinese: ai miei occhi la scrittura cinese si presenta come una serie di scarabocchi senza significato. Supponiamo che io ora mi trovi in una stanza contenente scatole piene di ideogrammi cinesi  e supponiamo che mi venga fornito un manuale di regole (scritto nella mia lingua) in base al quale associare ideogrammi cinesi ad altri ideogrammi cinesi. Le regole specificano senza ambiguità gli ideogrammi in base alla loro forma e non richiedono che io li capisca. Supponiamo che fuori della stanza vi siano delle persone che capiscono il cinese e che introducano gruppetti di ideogrammi e che, in risposta, io manipoli questi ideogrammi secondo le regole del manuale e restituisca loro altri gruppetti di ideogrammi. Ora il manuale con le regole è il “programma calcolatore”, le persone che l’hanno scritto sono i “programmatori” e io sono il “calcolatore”. Le scatole piene di ideogrammi sono la “base di dati”, i gruppetti di ideogrammi che mi vengono forniti sono le “domande” e quelli che restituisco sono le “risposte”.

…

io supero così il test di Turing  per la comprensione del cinese, eppure ignoro completamente questa lingua. E, nel sistema che ho descritto, non potrei in nessun modo giungere a capire il cinese, perché non avrei la possibilità di apprendere il significato di alcun simbolo. Come un calcolatore, io manipolo simboli, ma non annetto a questi simboli alcun significato. Questo esperimento dimostra che se io non capisco il cinese per il solo fatto di eseguire un programma per la comprensione del cinese, allora non ci riesce alcun altro calcolatore digitale che si limiti a far girare un programma del genere. I calcolatori digitali si limitano a manipolare simboli formali secondo le regole contenute nel programma”.  

5) ELEMENTI DEL PERSONAL COMPUTER

1) HARDWARE

5.1 ALL’INTERNO DEL PERSONAL COMPUTER
Tutto ciò che è parte fisica della macchina prende il nome di hardware (“ferraglia”).

L’elemento fondamentale che determina la qualità dell’elaborazione è il microprocessore; esso è un sofisticato circuito integrato che svolge le funzioni di unità centrale di elaborazione o CPU (Central Processing Unit). Tutte le funzioni che compie il microprocessore avvengono in base a ritmi di lavoro scanditi dal clock, l’orologio interno del computer. Dalla sua frequenza di funzionamento, che può variare fino ad un massimo di 2,2 GHz (2,2 mld di giri al secondo),  dipende la velocità di elaborazione del computer.

L’insieme del microprocessore e del clock costituisce la scheda CPU.

Sulla piastra base sono fissati e collegati tra loro circuiti elettronici e schede elettroniche come la scheda grafica (o scheda video).
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Figura 6. Il microchip, frutto del grande progresso dell’informatica nella miniaturizzazione.
5.2 LA MEMORIA

Sulla piastra base vi sono anche i chip che formano le memorie centrali del computer, la RAM e la ROM.

La RAM (Random Access Memory, memoria ad accesso casuale) è la memoria di lavoro del computer; si tratta di una memoria “volatile” in quanto perde tutto il suo contenuto quando viene spento il computer.

La ROM (Read Only Memory, memoria di sola lettura) è una memoria che contiene istruzioni e dati fondamentali per il funzionamento della macchina. Nella ROM i dati sono registrati in modo permanente. Infatti il loro contenuto non si cancella spegnendo il computer. 

La memoria del computer si misura in Megabyte e in Gigabyte.

All’interno della macchina trovano posto anche alcuni dispositivi chiamati disk drive: essi sono l’hard disk e il floppy disk, i quali costituiscono la memoria di massa del computer e sono dischi magnetici. 

Ogni registrazione fatta su memorie di massa costituisce un file; le memorie di massa conservano il loro contenuto anche dopo che è stato spento il computer, fino a quando non vengono cancellate.

I floppy disk da 3,5 pollici (o semplicemente dischetti) hanno una capacità di memoria standard di 1,44 Mb. I dischetti si inseriscono nell’apposito drive di lettura tramite un’apertura comunicante con l’esterno.

L’hard disk (o disco rigido, disco fisso) è generalmente un unico disco non rimovibile; la sua capacità di memoria è notevole (i PC attualmente in commercio hanno dischi fissi con capacità attorno ai 40 Gb). L’hard disk, oltre ad avere una capacità di memoria notevolmente superiore a quella dei floppy, ha anche una più elevata velocità di lettura e scrittura.

5.3 PERIFERICHE (=UNITA’) DI INPUT E DI OUTPUT

INPUT

Per inserire dati e istruzioni all’interno del computer viene utilizzata la tastiera, costituita da tasti alfanumerici e da tasti supplementari (12 tasti funzione, un tastierino numerico, tasti di controllo).

Il mouse è, come la tastiera, un’unità di input che fornisce al computer il valore delle coordinate della sua posizione in un determinato istante.

Anche lo scanner è un dispositivo di input, che consente di immettere nel PC disegni, fotografie, qualunque tipo di immagini grafiche stampate su carta. Lo scanner opera mediante un fotosensore, un circuito integrato che converte la luce riflessa dalle immagini in sequenze di segnali elettrici.

OUTPUT

Il dispositivo che consente la visualizzazione dei file (dei dati, delle istruzioni o delle immagini) è il monitor (il video); esso ha un’alta risoluzione grafica, data dal numero di pixel (dove il pixel è l’elemento minimo dello schermo) che si possono avere per riga e per colonna.

Gli stessi dati, oltre ad essere visualizzati sullo schermo, possono essere riprodotti su carta utilizzando una stampante. Le stampanti ad aghi sono state rimpiazzate da quelle a getto di inchiostro, molto più veloci e silenziose. Esistono poi stampanti laser che producono stampe di elevata qualità, ma solo in bianco e nero.

Il plotter è, come la stampante, una periferica di output, fornito di pennini e utilizzato soprattutto per ottenere disegni tecnici, come ad esempio elaborati con programmi di CAD.

INPUT – OUTPUT

Periferiche di input – output sono ad esempio i dischetti, i floppy disk, i cd-rom.

IL MODEM

Modulatore demodulatore.

2) SOFTWARE
Per poter elaborare informazioni non basta disporre di un computer, ma occorrono anche i programmi.

Tutto ciò che riguarda la macchina, la parte materiale (ovvero le componenti fisiche), costituisce l’hardware, mentre viene definito software tutto quanto riguarda i programmi, le applicazioni.

Il sistema operativo è il cosiddetto hardware di base; esso è indispensabile per il funzionamento del personal computer.

6) IL SISTEMA DIGITALE

6.1 PREMESSA
Per capire la rivoluzione in atto nel mondo dei media, e per rendersi conto delle ragioni che hanno reso il computer lo strumento per eccellenza nella gestione di informazione di ogni genere, occorre innanzitutto comprendere un concetto fondamentale: quello di informazione in formato digitale. 

Si tratta sicuramente di uno dei concetti-chiave del nostro tempo (non a caso si parla spesso di digital revolution, rivoluzione digitale, e di digital culture, cultura digitale).

6.2 IL BIT, IL BYTE, L’INFORMAZIONE

Il computer possiede un suo linguaggio interno, chiamato linguaggio macchina, che fa uso di un alfabeto basato su due cifre: lo 0 e l’1, corrispondenti all’assenza e alla presenza di corrente elettrica (circuito aperto-chiuso / bassa-alta tensione). Ma con questi due segni, opportunamente combinati, si può scrivere qualsiasi lettera, numero o parola. Un alfabeto a due segni (come questo) è un linguaggio binario.

I segni 0 e 1 rappresentano la quantità minima di informazione che può essere elaborata o trasmessa, ovvero un bit di informazione. La parola bit deriva dalla contrazione delle parole inglesi Binary digiT (numero binario) e rappresenta l’unità di misura dell’informazione.

Tutte le elaborazioni che un computer svolge si basano sulla logica del calcolo binario.

Per dare un carattere occorrono 8 bit, ovvero un byte. 

Per potere introdurre nel computer informazioni dalla tastiera, è necessario trasformare ciascun carattere che viene battuto, in una sequenza precisa di bit; questa operazione di codifica avviene solitamente utilizzando un codice a 8 bit chiamato ASCII (American Standard Code for Information Interchange). La codifica ASCII originaria (ASCII stretto) permetteva di distinguere 128 caratteri diversi; la tabella di caratteri attualmente più usata, denominata ISO Latin 1, distingue 256 caratteri, i primi 128 dei quali sono 'ereditati' dall'ASCII stretto.

Con una sequenza di 8 bit si possono rappresentare (2^8) = 256 combinazioni diverse, quindi è possibile codificare in numeri binari tutte le lettere dell’alfabeto, le cifre decimali, i segni di punteggiatura, simboli vari. Così ad esempio il numero nove è rappresentato dalla sequenza di bit 00111001.

6.3 DIGITALIZZAZIONE DEI NUMERI
Il computer conosce soltanto due segni.

Rappresentare in forma binaria una qualsiasi informazione numerica è relativamente facile: ogni numero decimale può essere trasformato in un numero binario (costruito usando solo lo 0 e l'1).  Lo 0 e l’1 resteranno uguali, ma il 2 sarà rappresentato dalla combinazione '10', il 3 da '11', il 4 da '100', il 5 da '101', il 6 da '110', il 7 da '111', l'8 da '1000' e così via. La nostra rappresentazione dei numeri superiori a 2 sarà cioè ottenuta combinando fra loro (in maniera ordinata) un numero via via maggiore di 0 e di 1, proprio come nel nostro sistema decimale i numeri superiori al 9 vengono costruiti combinando fra loro (in maniera ordinata) le dieci cifre che abbiamo a disposizione. 

	Cifre decimali
	Cifre binarie corrispondenti

	0
	0

	1
	1

	2
	10

	3
	11

	4
	100

	5
	101

	6
	110

	7
	111

	8
	1000

	9
	1001

	10
	1010


6.4 DIGITALIZZAZIONE DELLE IMMAGINI
Digitalizzare immagini e suoni sembra essere una cosa del tutto diversa: immagini e suoni sono fenomeni che sembrano intrinsecamente analogici, nei quali cioè abbiamo a che fare con sfumature continue (di colori, di tonalità, di frequenza...).






   Per digitalizzare un'immagine), il primo passo è quello di “sovrapporre” all'immagine analogica (ad esempio una fotografia) una griglia fittissima di minuscole cellette. Ogni celletta sarà considerata come un punto dell'immagine, come un pixel. Naturalmente, a parità di immagine, più fitta è la griglia, più piccole saranno le cellette, e migliore sarà l'illusione di un'immagine continua.
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Figura 7. Aumentando il numero dei pixel, la resa grafica migliora.

Abbiamo pertanto scomposto l’immagine in tanti “puntini”. Per la codifica digitale occorre un passo ulteriore: rappresentare i puntini attraverso numeri, utilizzando anche qui una tavola di corrispondenza, che però stavolta, anziché far corrispondere numeri a caratteri, faccia corrispondere numeri a colori diversi.

Più bit avremo a disposizione, più potremo rendere fine la griglia, oppure aumentare il numero dei colori, o anche fare tutte e due le cose insieme. Evidentemente, con l'aumento della risoluzione e del numero dei colori codificati, il numero di bit necessario a rappresentare l’immagine cresce.

Come risultato, nella rappresentazione di immagini fisse è ormai possibile arrivare al livello del fotorealismo: griglie talmente fitte, e codifica di una 'palette' talmente ampia di colori, da rendere sostanzialmente indistinguibile all'occhio umano l'immagine (digitale) visualizzata attraverso il computer da quella (analogica) risultato di una fotografia tradizionale.

6.5 DIGITALIZZAZIONE DEI SUONI

La digitalizzazione dei suoni si basa su un processo di segmentazione (campionamento) dell'onda sonora di partenza.  

La rappresentazione più comoda dell’onda sonora è attraverso una funzione; questa funzione può essere segmentata in regioni abbastanza piccole da poter essere considerate come singoli punti.

Ognuno di questi punti sarà identificato dai suoi valori sugli assi del piano cartesiano; ne deriva che questi valori sono dei numeri rappresentabili secondo il linguaggio binario. 

La successione di questi valori (assieme a delle informazioni sullo spettro delle frequenze considerate e sulla 'frequenza di “campionatura”, che ci dicono in sostanza quanto è esteso lo spettro sonoro considerato e quanto è accurata la nostra segmentazione della funzione d'onda, ovvero quanto 'fitta' è la nostra griglia) ci fornisce la rappresentazione numerica, e dunque la digitalizzazione dell'onda sonora.
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Figura 8. La digitalizzazione dei suoni è basata sulla rappresentazione dell’onda attraverso una funzione.

Nel campo dei suoni, la qualità ottenibile attraverso la digitalizzazione è già molto alta, tanto che ormai la resa audio dei Compact Disc musicali (che contengono informazioni in formato digitale) ha superato quella dei vecchi dischi di vinile (nei quali l'informazione sonora era registrata in formato analogico). Inoltre, la produzione di nuove copie di un brano in formato digitale non implica una perdita di qualità (la copia è perfettamente uguale all'originale, dal momento  che i dati numerici che vi sono codificati sono esattamente gli stessi), mentre sappiamo che nel campo dell'analogico ogni 'passaggio' di copiatura introduce disturbi e distorsioni che comportano un peggioramento della qualità sonora.

6.6 DIGITALIZZAZIONE DEI FILMATI

Un filmato è una successione di fotogrammi (immagini statiche in movimento) con un accompagnamento sonoro.

Il numero di bit impiegati nell'operazione aumenta notevolmente. Infatti esso aumenta in funzione di almeno cinque fattori:

· lunghezza del filmato;

· risoluzione grafica;

· numero di colori utilizzati (l’ampiezza della palette);

· numero di fotogrammi (frame) per secondo;

· qualità del suono (frequenza di campionatura).

E’ significativo il fatto che nel campo delle immagini in movimento le tecniche di compressione hanno fatto passi da gigante.  

6.7 LA MEMORIA DELL’UMANITA’


Quanto è grande la memoria dell’umanità, ovvero tutta l’informazione esistente sulla Terra?

E quanto potrà resistere nel tempo?

La rivista Newton ha pubblicato di recente una stima di quanta sia l’informazione archiviata nel mondo: essa corrisponderebbe a circa 71 miliardi di miliardi di byte (escluse le duplicazioni).    La tabella seguente riporta le cifre stimate.

	TIPO
	UNITA’ (MILIONI)
	TERABYTE


	SU CARTA
	
	

	Libri
	65
	585

	Pubblicazioni
	875
	4010

	Carta per stampanti e fotocopie
	37000
	938

	TOTALE CARTA
	
	5550

	SU PELLICOLA
	
	

	Fotografie
	656000
	3280000

	Film
	1400000
	3500

	Radiografie
	6480
	52

	TOTALE PELLICOLA
	
	3283552

	SU MAGNETICO
	
	

	Cassette audio
	7605
	761

	Cassette video
	27000
	54000000

	Dischi per PC e server Web
	835
	10000000

	Floppy e rimovibili
	5000000
	6100

	Nastri per computer
	40000
	400000

	TOTALE MAGNETICO
	
	64406861

	SU OTTICO
	
	

	Cd audio
	2,50
	1625

	CD-Rom
	1,20
	480

	CD riscrivibili
	6700,00
	3350000

	DVD
	0,02
	86

	TOTALE OTTICO
	
	3352191

	TOTALE MONDIALE
	
	71048154


Fonte: “Newton”, RCS, Luglio 2001.


Quindi il totale dell’informazione presente attualmente ammonterebbe a oltre 71 miliardi di miliardi di byte (Exabyte)!

Oggi tutta l’informazione memorizzata nei computer  e su Internet è diecimila volte superiore a quella archiviata su carta (libri, quotidiani, periodici, fotocopie).

Come poter conservare questa mole enorme di informazione? Le nuove tecnologie informatiche permettono di salvare la memoria ad un costo molto ridotto. E’ grazie ad esse e a Internet se la memoria dell’umanità potrà sopravvivere nel tempo.

DIZIONARIO DIGITALE

· bit: la singola unità binaria di informazione (zero oppure uno, pari ad acceso o spento).

· byte          = 8 bit          (1 byte: un singolo carattere)

· kilobyte    = 10^3 byte (1 kilobyte: una pagina scritta)

· megabyte = 10^6 byte  (1 megabyte: un libro corposo) 

· gigabyte   = 10^9 byte  (circa 1 gigabyte: un negozio di libri)

· terabyte   = 10^12 byte (circa 1 terabyte: la biblioteca più grande del mondo)

· petabyte  = 10^15 byte (8 petabyte: tutte le informazioni disponibili sul WWW)

· exabyte    = 10^18 byte (8 exabyte: tutte le informazioni prodotte in un anno sulla Terra).

7) LA RETE DI INTERNET E IL WEB

Internet, la “rete delle reti”, unisce insieme computer e comunicazione a distanza: informatica e telematica, i due vettori portanti della terza rivoluzione industriale degli anni Ottanta.

Nel mondo di Internet velocità di comunicazione e interattività convivono, producendo una realtà spaziale inedita.

7.1 LE ORIGINI DI INTERNET

Internet nasce alla fine degli anni Sessanta negli Stati Uniti per scopi strettamente militari, col nome di Arpanet (dal nome dell’ente Arpa incaricato dal Pentagono)
. In origine la sua funzione è quella di garantire le comunicazioni in casi critici, come catastrofi o attacchi nucleari, ovvero nel caso in cui le forme di comunicazione tradizionali siano inutilizzabili. 

Arpanet è in pratica un network, ovvero una rete informativa capace di collegare tra loro più computer.

Nel 1982 l’invenzione dei protocolli sblocca le potenzialità ancora inespresse della rete: a partire da quella data vengono adottati due nuovi protocolli che fissano l’insieme delle regole di trasmissione dei dati – il TCP (Transmission Control Protocol) e l’IP (Internet Protocol) – con i quali, di fatto, è resa possibile una comunicazione universale.

La rete di Internet cresce a un ritmo esponenziale sin dalla sua nascita nei laboratori americani nel contesto della Guerra Fredda.

Il Web nasce nel 1989 al CERN di Ginevra; viene inventato da Tim Berners-Lee e Robert Cailliau per permettere ai fisici delle particelle di scambiarsi a distanza i dati raccolti dai laboratori del CERN. 

A partire dal Web del CERN, la rete si estende come una ragnatela mondiale, dando origine al World Wide Web.

Questo strumento informatico permette di presentare e leggere informazioni sotto forma di ipertesti multimediali, mediante alcuni protocolli: l’HTML (Hyper Text Markup Language), l’URL (Uniform Resource Locators) e l’HTTP (HyperText Trasfer Protocol). 

In pratica il navigatore, per mettere on-line un suo documento, ne crea la forma mediante il linguaggio HTML, lo piazza sul server (definendone l’URL, ovvero l’indirizzo a cui trovarlo), infine lo fa muovere nella rete attraverso l’HTTP, che trasporta il documento. 

Secondo Nicholas Negroponte
, il 1995 è l’anno della svolta digitale: esso è l’anno più interessante nella storia delle telecomunicazioni.

La rivoluzione digitale diviene un fenomeno di rilevanza mondiale nel momento in cui si realizza una triade di elementi:

1. la digitalizzazione delle risorse informative;

2. la diffusione di computer sempre più potenti e facili da utilizzare;

3. l’estensione di reti telematiche.

Questi tre fattori fanno esplodere, attorno al 1995, il fenomeno Internet.

7.2 COME COLLEGARSI 

Per collegarsi a Internet occorrono innanzitutto un computer e un modem. 

Il modem (modulatore – demodulatore) è un piccolo apparecchio interno o esterno al PC che trasforma gli impulsi digitali del computer in suoni trasmissibili sulle linee telefoniche.

Per accedere a Internet occorre stipulare un contratto di abbonamento con un fornitore di accesso, o provider. Oggi quasi tutti gli abbonamenti sono gratuiti; si paga solo la tariffa telefonica del collegamento (tariffa urbana).

7.3 COME FUNZIONA INTERNET
1) Il computer di casa invia la richiesta di un file (ovvero un documento elettronico) al provider a cui è collegato.

2) Il provider (computer del fornitore d’accesso) scompone la richiesta in piccoli gruppi di dati chiamati “pacchetti”, che vengono inviati sulla rete.

3) Ciascun pacchetto segue il più veloce percorso possibile per raggiungere il computer che ospita il file richiesto; può scegliere tra una connessione telefonica con cavo normale, una più veloce e una connessione satellitare.

4) I pacchetti raggiungono la loro meta: il server (il computer contenente i dati richiesti).

5) Il documento richiesto viene inviato al richiedente sempre secondo la procedura di trasmissione a “pacchetti”; il file passa a pacchetti attraverso il provider, il quale lo invia al computer di casa che lo ha richiesto.

7.4 ELEMENTI DELLA RETE DI COMPUTER

Gli elementi fondamentali di una rete di computer sono i collegamenti e i protocolli di comunicazione.

I collegamenti possono essere realizzati con fili di rame (doppino telefonico), satelliti o fibre ottiche.

L’ampiezza di banda è la capacità di trasmettere informazioni lungo un dato canale di comunicazione.

· Il doppino telefonico è un canale a banda stretta.

· La fibra ottica ha una capacità circa 200000 volte superiore. 

· L’etere ha un’ampiezza di banda inferiore rispetto alle fibre ottiche.

L’avvento della fibra ottica ci porta di colpo da ampiezze di banda modeste ad un valore quasi infinito. Gli esperti del settore pensano ad un uso di fibre ottiche  con avvolgimenti di rame, in modo da scongiurare i rischi di eventuali blackout.

Per quel che riguarda l’informazione digitale, il futuro è sicuramente delle fibre ottiche, le quali cableranno l’intero pianeta.

L’altro elemento fondamentale in una rete sono i protocolli di comunicazione. Esistono delle regole di trasmissione dei dati, come abbiamo già visto trattando le origini di Internet e del Web.

Il protocollo alla base di Internet è il TCP/IP (Transmission Control Protocol / Internet Protocol).

I protocolli per realizzare e trasferire ipertesti sul web si chiamano HTML (Hyper Text Markup Language) e HTTP (Hyper Text Transport Protocol), ovvero il linguaggio di trasmissione tra due posti del web.  

Il browser è il programma (il software) per accedere agli ipertesti on-line, quindi per connettersi a Internet.

7.5 INTERNET – LA RETE DELLE RETI


Internet è oggi definito il quarto media.

In realtà esistono forti differenze tra Internet e i mass media tradizionali. Tra queste, una fondamentale è l’elevato grado di interattività e personalizzazione dell’informazione. Ciò permette al singolo utente di selezionare attivamente i contenuti ai quali accedere, scegliendo tra quelli (quasi infiniti) dell’universo del Web. Questo aspetto rende Internet un valido mezzo di comunicazione e di informazione e potrebbe determinare in futuro la fine dei mass media tradizionali. 
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Figura 9. Una mappa sulla connettività mondiale ad Internet nel 1995.

7.6 I DATI DELLA DIFFUSIONE DI INTERNET IN ITALIA E NEL MONDO

	L’UTENZA PRIVATA SU INTERNET IN ITALIA


	Anno
	#Numero Utenti

	1997
	634.000

	1998
	1.554.000

	1999
	3.054.000

	2000
	5.079.000

	2001
	7.194.000

	2002
	8.712.000


Figura 10. Fonte: IDC (1999).

	INTERNET NEL 2001


	 
	Europa
	USA

	Valore totale dell'ECommerce
	64 mld. di $
	206,8 mld.di $

	Utenti internet
	53,2 milioni
	98,0 milioni

	Utenti % su popolazione
	13%
	34%


Figura 11. Fonte: Forrester Research.
	DATA
	NUMERO DEI DOMINI
 NEL MONDO

	Agosto 1981
	213

	Agosto 1983
	562

	Ottobre 1985
	1.961

	Dicembre 1987
	28.174

	Ottobre 1989
	159.000

	Ottobre 1990
	313.000

	Ottobre 1991
	617.000

	Ottobre 1992
	1.136.000

	Ottobre 1993
	2.056.000

	Ottobre 1994
	3.864.000

	Luglio 1995
	6.642.000

	Luglio 1996
	12.881.000

	Luglio 1997
	19.540.000

	Luglio 1998
	36.739.000

	Luglio 1999
	56.218.000


Figura 12. Fonte: Internet Software Consortium.

FAMIGLIE CON COLLEGAMENTO A INTERNET NELL’ABITAZIONE PER AREA GEOGRAFICA

ANNI 1997 / 2000 [in percentuale, ogni cento famiglie]
	NORD
	CENTRO
	SUD
	ITALIA

	2,6
	3,3
	1,4
	2,3

	17,3
	17,9
	11,1
	15,4


Figura 13. Fonte: ISTAT.
8) LA SOCIETA’ DELL’INFORMAZIONE 

La nostra società si può definire postindustriale: in essa i servizi hanno un ruolo molto importante. L’informazione diventa prioritaria in questo tipo di società e acquista un ruolo di primo piano. Per questo, alcuni scienziati hanno proposto di chiamarla società dell’informazione. Alla base di questa trasformazione c’è lo sviluppo dell’informatica e della telematica: il computer sta cambiando il volto della società.

8.1 LA SOCIETA’ POSTINDUSTRIALE COME SOCIETA’ DELL’INFORMAZIONE

L’informazione nel mondo moderno ha un ruolo di primo piano.

Alcuni scienziati sociali e filosofi hanno cominciato a percepire, una ventina di anni fa, che il modello di società che si stava profilando aveva caratteristiche diverse da quelle delle società in cui allora si viveva nei Paesi ad alto sviluppo industriale.

Si è così cominciato a parlare di società postindustriale
.


In questo tipo di società la produzione industriale non è scomparsa, più semplicemente il suo contributo alla produzione della ricchezza nazionale non ha più il ruolo avuto un tempo. Questo provoca notevoli trasformazioni nell’occupazione: si verifica uno spostamento di occupazione dal settore dell’industria al settore terziario, quello dei servizi.


Data la grande importanza che ha l’informazione gestita dagli elaboratori elettronici in questo nuovo tipo di società, alcuni scienziati hanno proposto di chiamarla società dell’informazione. 

8.2 L’ERA DELLE TELECOMUNICAZIONI


Oggi viviamo in un mondo in cui dominano le comunicazioni: esse hanno un’importanza fondamentale nel nostro sistema sociale e produttivo. 

L’informazione diventa un fattore della produttività: infatti possedere un’informazione prima di altri determina un vantaggio anche di natura economica.


L’elaboratore elettronico assume un ruolo fondamentale nella società postindustriale: esso è lo strumento che serve a elaborare, gestire e trasmettere l’informazione nel mondo moderno.

La nostra è l’era delle telecomunicazioni. Esse permettono di collegare tra loro computer a grandissima distanza, al fine di trasmettere dati e informazioni.


Il collegamento tra gli elaboratori elettronici e la scienza dell’informazione – l’informatica
 – da una parte e la tecnologia delle telecomunicazioni dall’altra, danno origine a molte applicazioni di cui Internet e il Web rappresentano solo il punto d’inizio.

Dall’incontro tra l’informatica e le telecomunicazioni nasce la telematica. Essa si occupa della trasmissione di informazione a distanza tra sistemi informatici, mediante delle reti di computer.

L’elaboratore elettronico cambia il volto della società. Vedremo come esso produca grandi trasformazioni nel villaggio globale della società postindustriale e sia alla base della rivoluzione digitale. 

9) LA RIVOLUZIONE DIGITALE 

La nostra società è la società dell’Informazione.

L’informazione circola attraverso atomi, ma anche attraverso bit senza peso.

Anche se non tutto potrà essere convertito in bit, e arrivare all’interfaccia grafica sarà molto lungo, il futuro del mondo è digitale. La rivoluzione digitale è in atto nel villaggio globale.

La superstrada dell’informazione mira a trasportare su tutto il pianeta bit senza peso alla velocità della luce. 

9.1 IL CONCETTO DI RIVOLUZIONE DIGITALE: 
      VERSO L’ERA DIGITALE

Nicholas Negroponte, fondatore e direttore del Media Lab al Massachussets Institute of Technology (il Mit), ha lanciato lo slogan della “rivoluzione digitale”: il passaggio da una civiltà fondata sull’atomo e sulla materia a una fondata sul bit, sull’unità digitale. Soltanto da pochissimi anni gli scienziati si sono resi conto che molte delle invenzioni che hanno cambiato il XX secolo stanno entrando a far parte dello stesso meccanismo. Le grandi invenzioni tecnologiche di questi anni, lo sviluppo delle telecomunicazioni, l’estensione della rete di Internet, convergono ogni giorno verso un “punto zero” che finirà per trasformare ogni essere umano in un terminale interattivo di una rete planetaria, in grado in ogni momento di scambiare dati con ogni altro nodo – umano o artificiale – della stessa comunità virtuale.

I lavori sono in corso; il cablaggio collegherà direttamente ciascuno di noi a tutti gli altri.

Microchip, fibre ottiche e satelliti sono i media del XXI secolo.


L’interattività e la multimedialità diventano i cardini del nuovo mondo digitalizzato.

9.2 ESSERE DIGITALI 
Nel libro Essere digitali Negroponte tratta l’argomento della rivoluzione digitale.

Secondo il direttore del Media Lab, c’è una divisione generazionale assoluta tra chi è digitale e chi non lo è, differenza che esisterà fino all’armonizzazione; infatti noi viviamo in un’epoca in cui lo scarto tra le generazioni è molto più forte di qualsiasi altro scarto. Una volta appianata questa differenza, ne sopraggiungerà un’altra, quella economica, che riguarderà i Paesi in via di sviluppo o i poveri nei Paesi avanzati. Ci vorranno almeno dieci anni, ma poi si supererà, perché le telecomunicazioni e i computer costeranno sempre di meno.

9.3 LA DIFFERENZA TRA BIT E ATOMI


La differenza tra bit e atomi è il modo più semplice per descrivere il cambiamento dell’era digitale. 

Tutte le nostre leggi sono costruite intorno agli atomi.

Il mondo dei bit è invece molto diverso perché i bit non hanno peso o dimensioni (sono immateriali), non hanno colore o forma, viaggiano alla velocità della luce. Inoltre i bit sono duplicabili.

Si tratta di un mondo interessantissimo, nuovo, temuto da molti, perché comporta un cambiamento di enorme portata.

I bit, questi piccolissimi uno e zero che compongono il DNA dell’informazione, stanno rapidamente sostituendo gli atomi come strumento della comunicazione tra uomini. Pertanto, da un mondo materiale, fatto di cose tangibili, consistenti, si sta passando a un mondo senza confini, globale per definizione.

Il passaggio dagli atomi ai bit è un’evoluzione irreversibile e inarrestabile. Inoltre, il cambiamento è di tipo esponenziale.
9.4 TRATTO DALL’INTRODUZIONE DI DOPO INTERNET DI ENRICO PULCINI

“L’avvento di Internet e di tutti i sistemi digitali futuri farà passare la nostra società da una struttura basata ancora su logiche di sviluppo legate alla Società Industriale a una fondata su logiche nuove  adatte allo sviluppo della Società dell’Informazione, dove i bit saranno importanti tanto quanto gli atomi e la telepresenza quanto il trasporto fisico. Gli effetti di queste trasformazioni potranno essere individuati pienamente solo nel prossimo secolo”.

9.5 I VANTAGGI DELLA RIVOLUZIONE DIGITALE

Secondo Enrico Pulcini
, la convergenza al digitale porta con sé alcuni vantaggi:

· Comunicare attraverso la digitalità è facilissimo perché tutti i mezzi parlano lo stesso linguaggio. L’informazione numerizzata scorre fluida tramite i vari strumenti digitali. La disponibilità di un unico linguaggio (la codifica digitale) per rappresentare informazione di molti tipi diversi permette un livello di integrazione totalmente nuovo. Fino ad ora, infatti, i supporti utilizzati per i testi scritti (ad esempio la carta stampata: libri, giornali,…) erano diversi, nelle tecnologie impiegate e nei modi di fruizione, dai supporti utilizzati per i suoni o per le immagini e i filmati. L’universo comunicativo era popolato da media tecnologicamente molto diversi, la cui integrazione poteva risultare assai difficile. Con il digitale questo scenario cambia completamente: informazioni di diverso tipo vengono scritte tutte attraverso lo stesso linguaggio di base – il linguaggio binario dei bit – e gestite tutte attraverso lo stesso strumento tecnologico: il computer.




    La trasformazione in formato digitale è alla base della rivoluzione digitale.

· Dalla comunicazione digitale nasce un nuovo modo di informare, di vendere, di vedere, di parlare, di lavorare attraverso i vari dispositivi interattivi. Infatti l’interattività consente un flusso bidirezionale, a due vie, che può annullare i tradizionali schemi della comunicazione: un emittente e un ricevente, ad esempio un giornalista e un lettore, un regista e un telespettatore, ma anche un venditore e un compratore (il Webcommercio sta crescendo rapidamente in questi anni), se includiamo il commercio nel mondo delle telecomunicazioni.

· Dal momento che la quantità di informazione cresce vertiginosamente, in futuro occorrerà permettere la fruizione di una informazione personalizzata.

· Il televisore in futuro si integrerà con il computer, dando origine al teleputer; quindi col tempo i telespettatori non saranno più passivi, ma attivi fruitori di diversi tipi di servizi.

· Oltre ai vantaggi che possiamo intravedere, ce ne saranno molti altri che oggi non riusciamo a percepire. Infatti “l’uomo esagera gli impatti a breve termine delle nuove tecnologie, mentre sottostima i mutamenti generati da esse a lungo termine”.

Secondo Nicholas Negroponte, I vantaggi della digitalizzazione sono principalmente due:

· la compressione dei dati;

· la correzione degli errori.

Con la digitalizzazione è possibile comprimere i dati per risparmiare spazio, ma al tempo stesso si possono correggere gli errori mediante l’aggiunta di pochi bit supplementari. Ad esempio nei CD audio circa un terzo dei bit serve a correggere eventuali errori di riproduzione (come fruscii, disturbi sonori).

Inoltre, riguardo al libro digitale, esso ha dei vantaggi: costa di meno e non può esaurirsi.

9.6 SVANTAGGI DELLA RIVOLUZIONE DIGITALE
Tra gli svantaggi della rivoluzione digitale, secondo Pulcini, c’è l’overload (cioè il sovraccarico) informativo: la quantità di informazione prodotta digitalmente continuerà a crescere in modo vertiginoso. La sfida futura sarà allora quella di disciplinare questo flusso incessante di contenuti, favorendo la personalizzazione dell’informazione.

I rischi di questo overload informativo sono molti. Quanto più aumenta il flusso informativo, tanto più diminuisce la soglia di attenzione di chi fruisce dell’informazione, ma soprattutto diminuisce la capacità dell’individuo di elaborare criticamente l’informazione nell’analisi dei contenuti. 

Una recente indagine ha studiato le conseguenze dello stress informativo: esso può causare un indebolimento fisico e psicologico (con problemi digestivi e cardiaci, insonnia, ipertensione,...), provocando una conseguente difficoltà a prendere decisioni importanti 
. 

Un altro problema è dato dal fatto che è difficile controllare il livello qualitativo dell’informazione on-line, giudicando in modo adeguato la credibilità e la correttezza dei testi sul Web.  
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Figura 14. Il computer, protagonista della rivoluzione digitale.

10) Le conseguenze della rivoluzione digitale nella società

10.1 LE CONSEGUENZE

La rivoluzione digitale in atto sta già cambiando il mondo. Le conseguenze sono solo in minima parte conosciute. Infatti c’è chi considera, come Pulcini, la fase evolutiva attuale del WWW come un “big bang” digitale, dal quale ci dobbiamo aspettare qualcosa di simile a quanto avvenuto in seguito al Big Bang dell’universo: il Web si sta espandendo vertiginosamente a partire da un centro gravitazionale primordiale, producendo un’esplosione di informazioni.

Più in concreto possiamo accennare alle seguenti conseguenze:

· l’informazione personalizzata, grazie alla possibilità di costruirsi attraverso la rete una specie di quotidiano, ritagliabile su misura, grazie all’interattività. Tale informazione risulta più tempestiva, più aggiornata e multimediale. I costi sono più bassi e i benefici più alti. Un giornale personalizzato è stato costruito ad esempio dalla CNN.

· il Webcommercio, un business da oltre 400 miliardi di dollari.



         “Verrà un giorno in cui il villaggio globale della comunicazione sarà controllato da una cerchia di produttori-comunicatori che definiranno regole, comportamenti e sviluppi di un’economia basata sulla tecnologia”
.

· più che informazioni ad orario fisso vi saranno contenuti “su misura” raggiungibili all’orario che si vuole. Questi concetti aprono una nuova era, non solo nella comunicazione, ma anche nel marketing e nel commercio. Il Web, riconosciuto fino ad oggi come il quarto media, potrebbe diventare presto il primo mercato del mondo: un universo di bit, parallelo a quello fisico, attraverso il quale sviluppare un sistema di transazioni basato su logiche pubblicitarie, di vendita e di pagamento, pensate per la digitalità. Lo sviluppo dell’e-commerce nel mondo è sorprendente.

· La rivoluzione digitale produce cambiamenti di natura economica (con la nascita dell’e-commerce, dell’e-business), ma anche di natura sociale. In questi anni stanno crescendo nel numero degli utenti le comunità virtuali (le cosiddette virtual community): infatti sono sempre di più i navigatori che si incontrano nelle chat-line e vi trascorrono parte del loro tempo libero. 









 Negroponte sostiene che Internet sia un fenomeno socializzante: esso aumenta la socializzazione. Infatti sembrerebbe, da una ricerca condotta negli Stati Uniti, che i bambini che trascorrono molto tempo a navigare su Internet siano molto più socievoli.

· L’e-mail (la posta elettronica) sta sostituendo le tradizionali forme di comunicazione a distanza.


· Oltre all’effetto principale, quello che riguarda le trasformazioni economiche e lo sviluppo dell’e-commerce, la rivoluzione informatica compierà grandi trasformazioni anche nella sfera della cultura.









    In futuro la formazione sarà caratterizzata sempre più da una didattica a distanza.  Il patrimonio di conoscenze della nostra cultura verrà completamente digitalizzato; questo segnerà probabilmente la fine della forma di comunicazione più diffusa: quella testuale. Il libro, nel suo tipico formato materiale, è destinato ad essere rimpiazzato dall’ipertesto, multimediale e caratterizzato dalla sua struttura a link (collegamenti), che rende attivo il lettore.

In conclusione, la rivoluzione digitale cambia il nostro modo di lavorare, studiare, comunicare, divertirci e trascorrere il nostro tempo libero. Di conseguenza, essa cambia il nostro modo di vivere.

10.2 IL RAPPORTO TRA NUOVE TECNOLOGIE ED ECONOMIA


Comprendere a fondo la portata di una rivoluzione, in qualunque sfera essa si compia, è un’impresa assai difficile. Tuttavia non c’è alcun momento in cui le previsioni, le speranze e le attese si manifestano come nel corso di una rivoluzione. È proprio questa la situazione in cui ci troviamo oggi: la rivoluzione digitale promette, attraverso i suoi sostenitori e i suoi protagonisti, di cambiare radicalmente e in meglio sia il funzionamento globale della società, sia la vita degli individui.


Per analizzare questo fenomeno è utile ricorrere al rapporto tra le tecnologie e l’economia e a quello tra le tecnologie e la politica.

Per quanto riguarda il primo, occorre tenere conto del fatto che ogni tappa dello sviluppo che ha caratterizzato la società occidentale negli ultimi due secoli è legata strettamente all'introduzione di grandi innovazioni tecnologiche: l’invenzione della macchina a vapore, il treno, l’automobile, l’elettricità, la radio, la televisione hanno modificato il modo di produrre ricchezza e hanno aperto nuovi mercati, oltre a favorire grandi cambiamenti sociali.

Oggi, con l'introduzione delle nuove tecnologie dell'informazione e della comunicazione, ci troviamo nel pieno di una ennesima fase di trasformazione: l'avvento dell'economia digitale, o più in generale economia dell'immateriale.


Altrettanto interessanti sono i fenomeni che si collocano nell’ambito del rapporto tra tecnologie e politica. 

Le nuove tecnologie della informazione e della comunicazione potrebbero in futuro modificare i meccanismi stessi della politica.

 Negroponte è convinto del fatto che aumentando le connessioni tra gli individui, molti dei tradizionali valori propri dello stato-nazione lasceranno lo spazio a quelli delle nuove comunità elettroniche.

I pensatori si dividono tra quelli che, entusiasti delle nuove tecnologie, sostengono che la rivoluzione digitale svilupperà un nuovo modello di democrazia, e quelli che, invece, sottolineano i rischi di questo grande cambiamento, nel timore dell’avvento di una società del controllo, non molto diversa dallo scenario immaginato da George Orwell nel suo famoso romanzo 1984.

10.3 POTENZIALITA’ E RISCHI DELLA RIVOLUZIONE DIGITALE
        LA RIVOLUZIONE DIGITALE E’ VERAMENTE GLOBALE?


Le nuove tecnologie informatiche e telematiche stanno rivoluzionando le telecomunicazioni e la condivisione dell’informazione.

Internet, la rete globale, permette l’accesso ad infinite risorse di informazioni da tutto il mondo. Questo fenomeno è strettamente connesso alla globalizzazione. 

Il mondo si è trasformato in un villaggio globale, connesso da reti informatiche e satellitari, dove l’informazione corre sotto forma di impulsi elettronici ad una velocità prossima a quella della luce.

La rivoluzione digitale sta trasformando la società. Il mondo stesso sta cambiando rapidamente.

Ma la globalizzazione e la rivoluzione digitale sono veramente globali?
Il fenomeno della globalizzazione, per quanto sia collegabile in particolar modo ad ambiti prettamente economici, interessa anche aspetti culturali e sociali.

Il fenomeno della globalizzazione è indissociabile dalla diffusione delle tecnologie informatiche e della rete di Internet.

La globalizzazione non porta purtroppo ad un superamento degli squilibri economici tra le diverse zone del pianeta: una piccola parte della popolazione mondiale consuma la grande maggioranza delle risorse globali.

Le nuove tecnologie non diminuiscono il divario, né lo arrestano. Se non si interviene con azioni correttive e con politiche di sviluppo, si rischia di accentuare il divario.

La distribuzione della ricchezza e delle risorse disegna oggi mappe diverse da quelle del passato: la rivoluzione digitale si sta diffondendo secondo disegni a macchia di leopardo, quindi non segue il confine Nord – Sud del mondo. 

Lo sviluppo delle nuove tecnologie e la globalizzazione interrompono gli schemi.

Si pensi a tal scopo all’esempio dell’India; essa ha conosciuto negli ultimi anni un forte sviluppo dell’industria informatica. In realtà, nonostante la portata di questo fenomeno, solo una piccolissima parte della società indiana è effettivamente coinvolta dalla diffusione delle nuove tecnologie. Inoltre crescono le sacche di sottosviluppo e miseria nelle periferie delle grandi città.

Dunque la globalizzazione e lo sviluppo delle nuove tecnologie non portano ad un equilibrio nella distribuzione della ricchezza mondiale, anzi tendono ad acuire il divario. 

Occorre prendere pertanto delle misure al fine di favorire un vero progresso tecnologico, economico e culturale nei Paesi arretrati in via di sviluppo.

10.4 PAESI IN VIA DI SVILUPPO E INTERNET
Esiste una esclusione dalle reti tecnologiche globali che interessa i Paesi più poveri.

Essa è dovuta innanzitutto all’arretratezza delle strutture tecnologiche: ad esempio, in Africa la rete telefonica e la televisione sono dei mezzi di cui può usufruire solo una minima parte della popolazione.

Un secondo fattore di esclusione dalla rivoluzione digitale è il problema della formazione scolastica: nei Paesi più poveri c’è un basso livello di scolarizzazione e rimane ancora oggi un forte tasso di analfabetismo. Di conseguenza, le competenze per un uso appropriato delle nuove tecnologie telematiche e informatiche sono una risorsa rara.

L’ostacolo principale per lo sviluppo e per una utilizzazione efficace delle nuove tecnologie sembra essere legato alla formazione. Una insufficiente disponibilità di competenze è la causa della sottoutilizzazione delle risorse esistenti, ed in particolare della connettività.

La Rete di Internet può essere molto utile allo scopo formativo, ma occorre prima studiare come usare la Rete per migliorare la preparazione tecnica e formativa, tenendo presente il fatto che la connettività nei Paesi in via di sviluppo è molto bassa.

E’ necessario adottare delle politiche volte allo sviluppo dei Paesi arretrati.

11) PROBLEMATICHE LETTERARIE E FILOSOFICHE RELATIVE ALLA RIVOLUZIONE DIGITALE

11.1 INTRODUZIONE


Grandi letterati e pensatori hanno avvertito la portata della rivoluzione digitale già negli anni Ottanta; si tratta evidentemente di un cambiamento epocale, che non lascia intatta la natura del sapere e rivoluziona il concetto di informazione. L’informatica cambia il nostro modo di vivere e, di conseguenza, trasforma la società.

11.2 LYOTARD E LA SOCIETA’ POSTMODERNA

Jean-François Lyotard, nel 1979, scrive un libro intitolato La condizione postmoderna proponendosi di trattare la condizione del sapere nella società postindustriale ovvero nella società informatizzata. 

Il filosofo francese parte dal presupposto che a partire dalla fine degli anni Cinquanta (che in Europa segnano la fine della ricostruzione post-bellica) le società sono entrate nell’età postindustriale e le culture nell’età postmoderna.

Questa evoluzione è stata prodotta dalle trasformazioni tecnologiche.

La trasformazione incide direttamente sul sapere. Come diretta conseguenza cambiano la ricerca e la trasmissione delle conoscenze: si modificano le operazioni di acquisizione, di messa a disposizione e di utilizzo delle conoscenze. 

Questa trasformazione è di grande entità e non lascia intatta e immutata la natura del sapere:           infatti il sapere diventa operativo solo se esso è conoscenza traducibile in quantità di informazione
.

Lyotard allora ne deduce che “il sapere viene e verrà prodotto per essere venduto, e viene e verrà consumato per essere valorizzato in un nuovo tipo di produzione: in entrambi i casi, per essere scambiato. Cessa di essere fine a se stesso, perde il proprio “valore d’uso”.” Il sapere diventa merce e si ha la mercificazione del sapere.

“Il sapere, divenuto negli ultimi decenni la principale forza produttiva, acquisterà una sempre maggiore importanza e svolgerà un ruolo fondamentale, se non la più importante, nella competizione mondiale per il potere”.

“Il ritardo dei Paesi in via di sviluppo, probabilmente, non finirà di aggravarsi in futuro”.

L’analisi di Lyotard è molto interessante: egli già nel 1979 prevede le conseguenze della nascita della società postindustriale, studiando la possibile evoluzione della natura del sapere e del suo utilizzo negli anni futuri. 

Oggi è chiaro come la previsione del filosofo francese sia stata una grande intuizione in quanto si è pienamente concretizzata.

11.3 ITALO CALVINO E LE LEZIONI AMERICANE


Nel 1985 Italo Calvino viene invitato dall’Università di Harvard a tenere un ciclo di lezioni per l’anno accademico 1985-86.

Al momento di partire per gli Stati Uniti, delle sei lezioni ne ha scritte cinque. Manca la sesta, che pensa di comporre ad Harvard, ma la morte improvvisa lo coglie prima della partenza. 

Il libro esce postumo, intitolato Lezioni americane. Sei proposte per il prossimo millennio.

Le sei proposte riguardano le sei qualità che la letteratura deve conservare nel prossimo millennio: la “leggerezza”, la “rapidità”, l’”esattezza”, la “visibilità”, la “molteplicità”, e infine la “consistenza”. Quest’ultimo tema non è stato però trattato.

La prima lezione, relativa alla “leggerezza”, spazia dalla leggerezza letteraria alla leggerezza del software dei computer. Essa viene vista come una caratteristica della seconda rivoluzione industriale e dunque dell’epoca postmoderna.

INTRODUZIONE

“Siamo nel 1985: quindici anni appena ci separano dall’inizio di un nuovo millennio. Per ora non mi pare che l’approssimarsi di questa data risvegli alcuna emozione particolare. Comunque non sono qui per parlare di futurologia, ma di letteratura. Il millennio che sta per chiudersi ha visto nascere ed espandersi le lingue moderne dell’Occidente e le letterature che di queste lingue hanno esplorato le possibilità espressive e cognitive e immaginative. E’ stato anche il millennio del libro, in quanto ha visto l’oggetto-libro prendere la forma che ci è familiare. Forse il segno che il millennio sta per chiudersi è la frequenza con cui ci si interroga sulla sorte della letteratura e del libro nell’era tecnologica cosiddetta postindustriale. Non mi sento di avventurarmi in questo tipo di previsioni. La mia fiducia nel futuro della letteratura consiste nel sapere che ci sono cose che solo la letteratura può dare coi suoi mezzi specifici. Vorrei dunque dedicare queste mie conferenze ad alcuni valori o qualità o specificità della letteratura che mi stanno particolarmente a cuore, cercando di situarle nella prospettiva del nuovo millennio”. 

TRATTO DAL CAPITOLO “LA LEGGEREZZA” DELLE LEZIONI AMERICANE DI ITALO CALVINO

“…

Poi, l’informatica. E’ vero che il software non potrebbe esercitare i poteri della sua leggerezza se non mediante la pesantezza dell’hardware; ma è il software che comanda, che agisce sul mondo esterno e sulle macchine, le quali esistono solo in funzione del software, si evolvono in modo d’elaborare programmi sempre più complessi. La seconda rivoluzione industriale non si presenta come la prima con immagini schiaccianti quali presse di laminatoi o colate d’acciaio, ma come i bits di un flusso d’informazione che corre sui circuiti sotto forma di impulsi elettronici. Le macchine di ferro ci sono sempre ma obbediscono ai bits senza peso.”

12) PROSPETTIVE PER IL FUTURO

12.1 INTRODUZIONE

Internet è il presente delle telecomunicazioni. La grande rete informatica del Web, sebbene sia uno strumento formidabile e un potentissimo mezzo di comunicazione, sta diventando sempre più “lenta”. Essa va considerata come una delle possibili applicazioni della digitalità, il cui cammino è in corso da oltre sessanta anni, e che porterà a un “dopo Internet”, il cui scenario si sta aprendo a poco a poco. Infatti, dopo la rete attuale di Internet, arriveranno altri sistemi sempre più sofisticati che proseguiranno il cammino evolutivo della tecnologia. In questo capitolo ci soffermeremo sulle prospettive a breve termine, in quanto fornire una panoramica sugli sviluppi futuri sarebbe difficile e fantascientifico.

12.2 LA CASA DEL FUTURO


Grazie all’impiego dell’elettronica e dei computer, la casa del futuro cambierà moltissimo: avremo per esempio frigoriferi “intelligenti” in grado di monitorare la spesa e ordinare via Internet al negozio le cose che mancano, lavatrici capaci di avvertire il computer di casa di avere un qualche problema, o di chiamare il tecnico operatore, potremo accendere e gestire gli elettrodomestici con una semplice telefonata, e così via. 

In realtà molte di queste tecnologie sono già disponibili; la novità sarà data dalle reti domestiche che collegheranno questi elettrodomestici.

La domotica, cioè quel settore dell’informatica applicata che fornisce agli elettrodomestici un’intelligenza artificiale, diventerà alla portata di tutti e potrà offrire agli handicappati le stesse opportunità dei normodotati.

12.3 LA RIVOLUZIONE GRID
La “Grid” rappresenta l’ultima frontiera di sviluppo delle tecnologie di Rete. Essa viene ideata negli anni Novanta; alcune grandi aziende informatiche, come Ibm, Compaq e Sun, puntano sulle Grid come nuova fase di Internet.

Essa è in pratica una griglia che permetterà di usare contemporaneamente milioni di PC in tutto il mondo trasformandoli in un unico immenso computer. 

La Rete della Grid diventerà un vero computer, che sfrutterà a fondo le risorse di calcolo, elaborazione e archiviazione disseminate per il mondo, al fine di essere impiegata nella ricerca scientifica. Lo scopo sarà dunque quello di condividere grandi capacità di calcolo e di elaborazione e una mole immensa di informazione.

Le applicazioni proposte danno al progetto un carattere multidisciplinare; tra le scienze coinvolte ci sono l’astrofisica, la geologia, la chimica, la fisica nucleare, la genomica.

La necessità di poter gestire enormi masse di informazioni ha spinto l’Infn
 (Istituto Nazionale di Fisica Nucleare) a diventare protagonista. Il nostro Paese è tra quelli che più stanno investendo nella “rivoluzione Grid”.

12.4 INTERNET 2


Internet è un fenomeno in continua crescita; gli esperti prevedono il rischio di un collasso dell’infrastruttura informatica dovuto ad un volume enorme di informazioni e dati che circolano nella Rete. Per evitare questo problema, la National Science Fondation degli USA sta progettando “Internet 2”, una rete ad altissima velocità
, ma riservata a utenti professionali e scientifici, che al giorno d’oggi sono sommersi dal traffico caotico dei collegamenti della gente comune.

12.5 LE SFIDE DEL FUTURO


Secondo gli esperti del settore, quattro sono i campi di probabile imminente sviluppo dell’informatica: la teratecnologia (relativa alle reti Grid); la nanotecnologia, che si occupa di operare con elementi mille volte più piccoli  dei componenti nei circuiti integrati (in pratica, agendo su singoli atomi o molecole, sarà possibile realizzare microcomputer molto potenti); la cognizione (ovvero lo sviluppo dell’Intelligenza Artificiale) e, infine, l’integrazione di sistemi di comunicazione, trasporto ed energia, in modo da ottenere vantaggi enormi dalla loro pianificazione.


Attualmente, nell’ambito delle prospettive dell’IA, si sta lavorando sulle reti neurali, le quali offrono interessanti applicazioni.
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Figura 15. La rete neurale, applicazione molto interessante dell’IA.

13) CONCLUSIONE


La rivoluzione digitale rappresenta dunque una svolta epocale, le cui conseguenze cominciano a manifestarsi in questo inizio del Terzo Millennio, anche se molte delle potenzialità devono ancora venire fuori.

Abbiamo visto come la diffusione capillare dei computer, l’estensione di Internet, la “Rete delle reti”, il continuo miglioramento e potenziamento delle tecnologie informatiche convergono, secondo Nicholas Negroponte, verso un “punto zero” che finirà per trasformare ogni essere umano in un terminale interattivo di una rete planetaria, in grado in ogni momento di scambiare dati con ogni altro nodo della stessa comunità virtuale. C’è anche chi, come Marvin Minsky, ritiene che l’uomo sia una sorta di gradino intermedio tra la scimmia e il computer e, in un futuro non molto lontano, le macchine prenderanno il nostro posto. L’uomo stesso si trasformerà in una macchina.

Abbiamo potuto constatare come, a partire dagli anni Ottanta del XX secolo, che segnano una prima diffusione di computer e mezzi telematici, la società va trasformandosi e si sta attuando la rivoluzione digitale: il passaggio da una civiltà fondata sull’atomo e sulla materia a una fondata sul bit, sull’unità digitale. Noi siamo testimoni di questa grande svolta epocale: viviamo in un’epoca di transizione verso l’era digitale.


Credo che ogni uomo di questo inizio XXI secolo avverta gli effetti di questa rivoluzione informatica, la quale cambia il nostro stile di vita, le nostre abitudini, di conseguenza modifica non solo la società, ma anche la nostra vita.

In questi anni è stato in gran parte superato il solco generazionale nell’utilizzo delle nuove tecnologie; occorre però risolvere molti problemi. 

Le nuove tecnologie non diminuiscono purtroppo il divario economico tra le diverse zone del pianeta, né lo arrestano. A mio parere occorre intervenire con politiche di sviluppo e cospicui finanziamenti a vantaggio delle aree povere del mondo, al fine di evitare il rischio di acuire il divario. Credo che sia una sfida impegnativa, ma sono ottimista, in quanto sono convinto che i vantaggi di un uso corretto e di una fruizione veramente globale delle nuove tecnologie informatiche siano molti e che la Rete di Internet possa contribuire a risolvere il problema della formazione scolastica e del divario culturale, molto forte nel Terzo Mondo.

Sono fortemente convinto del fatto che ci sia un vero progresso solo quando i vantaggi di una nuova tecnologia diventano per tutti. La sfida del Terzo Millennio sarà quella di realizzare una rivoluzione tecnologica globale, da cui tutti potranno trarre vantaggio. Occorrerà risolvere con tempestività i problemi relativi allo sviluppo delle nuove tecnologie. 


Internet rappresenta il presente delle telecomunicazioni; dopo la Rete attuale arriveranno nuovi sistemi che proseguiranno il cammino evolutivo della tecnologia. Si stanno aprendo nuovi scenari e nuove prospettive affascinanti.


 Per Michael Dertouzous, scienziato-umanista del Mit di Boston, quella che ci troviamo a vivere oggi, nell’era digitale, è in realtà una “rivoluzione incompiuta” in cui le macchine sono giudicate per la loro velocità e potenza, e non per la fatica che ci consentono di risparmiare. Il passo successivo di questa rivoluzione consiste nel tentativo di ridefinirne gli obiettivi, adattando  la tecnologia alle persone, e non viceversa
.

Ritengo che sia molto importante realizzare una “rivoluzione tecnologica antropocentrica”, in modo da utilizzare le nuove tecnologie per semplificare e migliorare la nostra vita, evitando il rischio di restarne intrappolati.

Il nuovo millennio inizia all’insegna di grandi cambiamenti tecnologici; la rivoluzione digitale apre nuove prospettive che trasformano in modo radicale la nostra società. Spetterà a noi, uomini dell’era postindustriale,  utilizzare in modo corretto e ottimale le nuove tecnologie, in modo da realizzare un vero progresso globale. E’ questa la sfida impegnativa, ma di grande importanza, che ci attende in questo XXI secolo.
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15) COLLEGAMENTI INTERDISCIPLINARI

a) FISICA

IL CIRCUITO ELETTRICO

Un conduttore è attraversato da corrente elettrica quando al suo interno vi è una migrazione di particelle cariche. La corrente elettrica nasce infatti da un dislivello elettrico, una differenza di potenziale. Per convenzione, si sceglie come verso della corrente elettrica quello in cui si muovono le cariche positive, da punti a potenziale alto a punti a potenziale basso. (Invece, nella realtà, i portatori di carica in un conduttore sono gli elettroni, quindi le particelle negative).

L’intensità della corrente elettrica è data dalla formula i = ΔQ / Δt ,  dove ΔQ sta per la quantità di carica e “i” si misura in Ampère = Coulomb / secondi. In pratica, l’intensità della corrente elettrica esprime la rapidità con cui certe cariche attraversano una sezione del conduttore.

- Quando l’intensità della corrente si mantiene costante nel tempo, si dice che la corrente è continua (ovvero stazionaria). 


Il generatore di tensione è un dispositivo che ricrea continuamente ai capi del conduttore una differenza di potenziale, che tenderebbe ad annullarsi per effetto della corrente. In questo modo, il generatore di tensione mantiene la corrente nel circuito elettrico, prelevando le cariche positive dal polo negativo (potenziale basso), portandole al polo positivo (potenziale alto).

Esempi di generatore di tensione sono la pila, la batteria dell’auto, la dinamo della bicicletta.


Il circuito elettrico è costituito da un insieme di conduttori  connessi tra loro, in cui è inserito almeno un generatore di tensione.

La corrente circola nel circuito nel verso convenzionale che va dal polo positivo al polo negativo e, all’interno del generatore, nel verso che va dal polo negativo a quello positivo.

Un circuito può essere aperto (ovvero spento: infatti non passa la corrente), oppure chiuso (acceso: passa la corrente).


Inoltre, tra i componenti dei circuiti elettrici, ci sono le resistenze; esse possono essere collegate in serie – se sono una di seguito all’altra, quindi sono attraversate dalla stessa corrente - (si sommano) o in parallelo – se sono sottoposte alla stessa differenza di potenziale.

b) MATEMATICA

LE TEORIE FORMALI


Un discorso può essere di due tipi:

a) sintattico, basato su delle regole (( dimostrabilità (es.: una teoria formale).

b) semantico, basato sulla realtà dei fatti (( verità  (es.: un modello).

Nelle teorie matematiche un piccolo errore può portare a dei paradossi (ad esempio il paradosso del bibliotecario di Russel). La comparsa di una serie di paradossi porta la matematica ad avere un maggiore rigore formale.

Una teoria formale presuppone l’esistenza di:

1) un linguaggio (costituito da un alfabeto);

2) un insieme di postulati o assiomi;

3) un insieme di regole di deduzione (ad esempio il modus ponens della Logica aristotelica).

Un teorema è una formula del linguaggio, tale che esista una dimostrazione della formula.

Il linguaggio, l’alfabeto della teoria, è a sua volta costituito da:

· un insieme di simboli;

· un insieme di predicati;

· un insieme di costanti;

· un insieme di variabili;

· altri elementi, quali connettivi logici, quantificatori, simboli accessori (punteggiatura).

Teorema di completezza (di Gödel): in una teoria formale una formula è dimostrabile se e soltanto se è vera in ogni modello della teoria.

Una teoria formale si dice completa, se ogni formula espressa nel suo linguaggio è o dimostrabile o refutabile (è dimostrabile la sua negazione).

Se esiste una formula che non è dimostrabile, né refutabile, allora la teoria si dice incompleta. 

c) FILOSOFIA

IL MODELLO DUALISTICO CARTESIANO RES COGITANS – RES EXTENSA


Cartesio con il suo Discorso sul metodo apre nel Seicento il corso della Filosofia moderna, distaccandosi dalla filosofia aristotelico scolastica. Cartesio e Galilei vanno alla ricerca di un nuovo metodo di indagine filosofico-scientifica.

Il filosofo francese parte dalla necessità di un dubbio generale, esteso a tutte le conoscenze, come via per acquistare una certezza nel campo della Scienza e della Filosofia. Questo dubbio non è scettico, ma metodico: serve a eliminare dall’edificio del sapere tutte le opinioni incerte per dare ad esso un carattere razionale.

Il primo fondamento sicuro è il principio del Cogito: “Ego cogito, ergo sum, sive existo”. E cioè: di tutto posso dubitare, tranne del fatto stesso di dubitare, cioè di pensare, quindi di esistere.

L’io come soggetto pensante si identifica con una sostanza definita res cogitans. 

Riguardo ai corpi, le qualità sensibili sono mutevoli; ad ogni modo posso concepire a priori che essi sono estesi, cioè occupano uno spazio. Quindi, se la natura dell’io è di essere una cosa che pensa (res cogitans), la natura del corpo è quella di essere una cosa estesa, una res extensa.

Il dualismo cartesiano si fonda su due principi contrapposti.

Una persona è res cogitans, in quanto anima, e res extensa, in quanto corpo. L’elemento mediatore di questa separazione è la ghiandola pineale.

Abbiamo visto come, nell’ambito della gnoseologia, permane nella Filosofia il problema filosofico del rapporto tra pensiero-mente e materia-corpo. Se questo problema viene ancora oggi affrontato secondo lo schema dualistico cartesiano, con l’IA il rapporto viene affrontato in modo diverso: si ricorre al modello computazionale della mente.

d) ITALIANO LETTERATURA

IL TEMA DELLA MACCHINA NELLA LETTERATURA TRA OTTOCENTO E NOVECENTO


La letteratura italiana, a causa dei ritardi dello sviluppo economico e sociale, rimane per gran parte dell’Ottocento legata a una realtà contadina, ignorando la dimensione della città e le conseguenze della Rivoluzione industriale.

Il tema della macchina compare invece frequentemente nella letteratura italiana tra la fine dell’Ottocento e il Novecento: l’intellettuale avverte la portata delle grandi invenzioni tecniche e reagisce in modo personale al progresso scientifico e tecnologico.

· In Giosuè Carducci c’è, in una prima fase di patriottismo giovanile, una componente anticlericale molto forte. Siamo negli anni del Sillabo, con cui la Chiesa impone ai suoi fedeli il distacco dalla partecipazione alla politica. Il rivoluzionario Carducci compone nel 1863 il suo Inno a Satana. L’inno è una critica feroce al cristianesimo, sentito come un freno contro il progresso e come dogmatismo.
Satana viene celebrato come il simbolo delle gioie terrene, della libertà di pensiero, della ribellione, ma anche il simbolo del progresso della scienza e della tecnica.

Nonostante il carattere rivoluzionario e polemico della composizione, il poeta utilizza forme auliche e classicheggianti, tipiche della tradizione del classicismo italiano.

Nei versi finali il poeta “giacobino” esalta la macchina a vapore: infatti il treno viene considerato il simbolo del trionfo del progresso.

“Un bello e orribile

Mostro si sferra,

Corre gli oceani,

Corre la terra:...”

L’inno e l’atteggiamento battagliero con cui il poeta indirizza la polemica contro la Chiesa scatena violentissime polemiche da parte dell’opinione moderata e clericale.

Carducci stesso, dopo l’involuzione finale attraverso cui diventerà un ultramonarchico e si atteggerà a poeta vate, interprete dell’opinione della classe al potere, darà un giudizio molto severo su quest’inno e lo definirà una “chitarronata”.

· Luigi Pirandello affronta il tema della macchina nel 1916 con il romanzo Quaderni di Serafino Gubbio, operatore. Il romanzo è costruito dal diario in prima persona del protagonista Serafino, operatore cinematografico. In un certo senso lo si può considerare l’erede diretto di Mattia Pascal: infatti anch’egli svolge un lavoro impersonale e subisce, di conseguenza, una dequalificazione del ruolo dell’intellettuale nell’era del progresso delle macchine.

Serafino un giorno, per caso, riprende una scena di caccia, in cui l’attore dovrebbe sparare alla tigre, per salvare l’attrice, ma in realtà spara alla donna. Lei si salva, ma lui è aggredito dalla bestia, che lo sbrana. Serafino resta colpito: è impietrito senza voce di fronte alla scena e diventa muto per lo shock.

Il romanzo è una critica verso Serafino, incapace di reggere l’emozione, e verso la macchina, che continua “spietata” a riprendere la scena.

Pirandello è dunque diffidente e ostile di fronte alla realtà industriale e alla macchina: infatti la macchina contribuisce a rendere meccanico il vivere degli uomini, soffocando la spontaneità della vita.

Pirandello, con questa critica della meccanizzazione, si pone in aperta polemica contro i contemporanei futuristi.

· Il Futurismo crea il mito della macchina, esaltandola in quanto portatrice di valori (il culto della potenza, il gusto per il rischio, il fascino del record e la bellezza della velocità) capaci di rinnovare completamente la realtà.
L’esaltazione del progresso crea dei nuovi miti: la forza, la violenza, la macchina, la velocità, la modernità, la nuova città industriale.

Il Futurismo, nella sua opposizione alla cultura del passato, si pone come movimento artistico e politico “novatore”, “svecchiatore” e “velocizzatore” [vedere Il Futurismo.doc]. 
e) STORIA DELL’ARTE

L’ESALTAZIONE DEL PROGRESSO TECNOLOGICO E DELLA MACCHINA NEL FUTURISMO [Il Futurismo.doc]
f) STORIA

LA GUERRA FREDDA [Appendice - il contesto.doc]
16) IL CONTESTO STORICO DELLA NASCITA DELL’INFORMATICA

LA GUERRA FREDDA
Finita la seconda guerra mondiale, il mondo si struttura in due blocchi contrapposti: il blocco occidentale facente capo all’America da una parte, l’URSS e gli stati satellite dall’altra.

Tale assetto mondiale è delineato con la Conferenza di Yalta del febbraio del 1945. Da questo momento in poi inizia un’epoca bipolare in cui le due superpotenze  dominano il mondo.           Con questa contrapposizione comincia anche la guerra fredda, un nuovo tipo di guerra, un conflitto virtuale in cui Stati Uniti e Unione Sovietica danno origine ad una corsa agli armamenti nucleari. Il mondo, diviso in due blocchi contrapposti e costretto ad accettare le conseguenze del bipolarismo, vive il dopoguerra nel precario equilibrio del terrore, in cui la pace è garantita solo dalla consapevolezza che da un eventuale scontro globale nessuno uscirebbe vincitore, data l’avanzatissima tecnologia militare che permette la costruzione di armi dai potenziali effetti devastanti. L’era atomica crea il rischio di un terribile olocausto nucleare, ma al tempo stesso, mantenendo costante il livello della paura,  scongiura il rischio di un terzo conflitto mondiale.

Con gli anni cominciano ad aprirsi degli spiragli di dialogo tra i due blocchi.

Il 1989 è un anno di notevole importanza: in questo anno crollano i regimi comunisti ed è  abbattuto il muro di Berlino. Con questo evento si conclude così  la guerra fredda e contemporaneamente finisce il bipolarismo. Il 1989 rappresenta pertanto un mutamento nello scenario internazionale; dall’esito della guerra fredda trae origine il nuovo ordine post-bipolare dell’era della globalizzazione. 

17) IL FUTURISMO


Il computer è un mezzo multimediale che può esprimere potenzialità grafiche del tutto innovative: è possibile, ad esempio, produrre immagini animate, con la possibilità di scegliere la risoluzione grafica in funzione delle esigenze.

In questa appendice analizzerò in modo multimediale due opere di due grandi pittori italiani d’avanguardia, collocandoli nella corrente del Futurismo.


Il computer rappresenta il presente e, al tempo stesso, il futuro.

Il discorso sul futuro, sulla velocità dell’informazione nell’ambito dell’autostrada telematica, si collega al tema della macchina.

Il Futurismo è il primo movimento che rompe decisamente con tutto il passato, sostenendo di essere proiettato nel futuro. In questa manifestazione artistica e letteraria, ha luogo un’esaltazione del progresso scientifico-tecnologico, della velocità della vita moderna, della macchina, in un inno alla modernità.


Al processo di radicale stravolgimento del linguaggio artistico che si delinea in Europa a partire dal 1905 con l’apparizione delle prime avanguardie
 anche l’Italia offre il suo personale contributo con la nascita del Futurismo, una delle più radicali e violente rivoluzioni in campo artistico che si siano mai verificate nel mondo occidentale.


Atto fondatore del movimento è la pubblicazione, sul quotidiano parigino “Le Figaro” del 20 febbraio 1909, del Manifesto del Futurismo, redatto dallo scrittore Filippo Tommasi Marinetti. Contro le tendenze della cultura tradizionale e contro il “passatismo borghese”, Marinetti inneggia, ispirato dal pensiero di Henri Bergson, alla nascita di un’arte fortemente caratterizzata in chiave vitalistica, espressione di una nuova società urbanizzata e industrializzata.

17.1 IL MANIFESTO DEL FUTURISMO
1) Noi vogliamo cantare l’amore del pericolo, l’abitudine all’energia e alla temerità.

2) Il coraggio, l’audacia, la ribellione, saranno elementi fondamentali della nostra poesia.

3) La letteratura esaltò fino ad oggi l’immobilità pensosa, l’estasi e il sonno. Noi vogliamo esaltare il movimento aggressivo, l’insonnia febbrile, il passo di corsa, il salto mortale, lo schiaffo ed il pugno.

4) Noi affermiamo che la magnificenza del mondo si è arricchita di una bellezza nuova: la bellezza della velocità. Un automobile da corsa, col suo cofano adorno di grossi tubi simili a serpenti dall’alito esplosivo… un automobile ruggente, che sembra correre sulla mitraglia, è più bello della Vittoria di Samotracia.

5) Noi vogliamo inneggiare all’uomo che tiene il volante, la cui asta ideale attraversa la Terra, lanciata a corsa, essa pure, sul circuito della sua orbita.

6) Bisogna che il poeta si prodighi, con ardore, sfarzo e munificenza, per aumentare l’entusiastico fervore degli elementi primordiali.

7) Non v’è più bellezza, se non nella lotta. Nessuna opera che non abbia un carattere aggressivo può essere un capolavoro. La poesia deve essere concepita come un violento assalto contro le forze ignote, per ridurle a prostrarsi davanti all’uomo.

8) Noi siamo sul promontorio estremo dei secoli…! Perché dovremmo guardarci alle spalle, se vogliamo sfondare le misteriose porte dell’Impossibile? Il Tempo e lo Spazio morirono ieri. Noi viviamo già nell’assoluto, poiché abbiamo già creata l’eterna velocità onnipresente.

9) Noi vogliamo glorificare la guerra – sola igiene del mondo – il militarismo, il patriottismo, il gesto distruttore dei libertari, le belle idee per cui si muore e il disprezzo della donna.

10) Noi vogliamo distruggere i musei, le biblioteche, le accademie di ogni specie, e combattere contro ogni moralismo, il femminismo, e contro ogni viltà opportunistica o utilitaria.

11) Noi canteremo le grandi folle agitate dal lavoro, dal piacere o dalla sommossa; canteremo le maree multicolori e polifoniche delle rivoluzioni nelle capitali moderne; canteremo il vibrante fervore notturno degli arsenali e dei cantieri incendiati da violente lune elettriche; le stazioni ingorde, divoratrici di serpi che fumano,; le officine appese alle nuvole pei contorni fili dei loro fumi; i ponti simili a ginnasti giganti che scavalcano i fiumi, balenanti al sole con un luccichio di coltelli; i piroscafi avventurosi che fiutano l’orizzonte, le locomotive dall’ampio petto, che scalpitano sulle rotaie, come enormi cavalli di acciaio imbrigliati di tubi, e il volo scivolante degli aeroplani, la cui elica garrisce al vento come una bandiera e sembra applaudire come una folla entusiasta.

L’ideologia futurista, così come appare nel Manifesto del Futurismo del 1909, è contraddittoria, confusa e scritta con un linguaggio volutamente irritante. Essa miticizza il progresso, ma anche la violenza distruttiva della guerra, “sola igiene del mondo”. Politicamente i futuristi si schierano con la destra nazionalista e interventista, aderendo in un secondo momento al Fascismo. Molti di essi partecipano alla dura realtà della Prima Guerra Mondiale; tra questi Umberto Boccioni, il massimo esponente del Futurismo.

Negli anni seguenti vengono scritti quattro Manifesti sulla poetica futurista: due sulla pittura futurista, uno sulla scultura e uno sull’architettura futuriste.

17.2 IL FUTURISMO “MULTIMEDIALE”


Adesso analizzerò due opere, di due grandi pittori futuristi, in modo multimediale, grazie agli strumenti che il moderno elaboratore elettronico mette a disposizione.

LA CITTA’ CHE SALE
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Figura 16 Umberto Boccioni, La città che sale, olio su tela, cm 199 X 301, 1910-1911, New York, The Museum of Modern Art.  La città che sale.mov
L’opera rappresenta il vero e proprio punto di svolta nella maturazione del linguaggio futurista di Boccioni, che vi abbandona ogni intento naturalistico e piega la tecnica divisionista a fornire un’interpretazione  emotiva dello slancio espansivo della città moderna.

L’opera è la visione di un moto vorticoso che prosegue oltre i limiti della cornice, con una sequenza ininterrotta di linee-forza pluridirezionali (diagonali e verticali), e un vortice di colore che si innalza al centro con la violenza di un tornado. Il tutto crea la suggestione del movimento tumultuoso e pulsante di attività dei cantieri della moderna città in piena espansione e trasformazione.

DINAMISMO DI UN’AUTOMOBILE
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Figura 17  Dinamismo di un’automobile, olio su tela, cm 104 X 140, 1912-1913, Parigi, Musée National d’Art Moderne Centre George Pompidou
In questo quadro sono contenuti tutti gli elementi fondamentali del Futurismo, sia dal punto del tema, sia da quello dello stile: il mito della macchina e della velocità; la violenza aggressiva del colore; le linee-forza  costituite da cunei che diventano più acuti da sinistra a destra, in modo da accrescere il senso di penetrazione aerodinamica.

L’automobile da corsa, emblema della velocità e della rivoluzione tecnologica, è riconosciuta tra i simboli più rappresentativi dell’arte futurista, che vuole essere l’espressione di una nuova società urbanizzata e industrializzata.

� La cosiddetta “Rivoluzione Grid”.


� Il microprocessore viene inventato nel 1971 dall’IBM.


� John McCarthy è l’autore del LISP, il linguaggio di programmazione dei computer.


� Simon è uno degli organizzatori della conferenza di Dartmouth.


� D’ora in avanti “IA”.


� Secondo il dualismo cartesiano una persona è res cogitans, in quanto anima, e res extensa, in quanto corpo.


� Ovvero come successione di cifre.


� In particolare: le nozioni di linguaggio formale, di sintassi e di calcolo logico.


� L’autore della teoria della computazione della mente è Douglas Hofstadter, autore del libro Gödel Escher Bach (1979).


� Il substrato fisico è elettronico nel computer, biologico-neuronale nell’uomo.


� Le deduzioni logiche presuppongono l’esistenza di un sistema di simboli che possa essere considerato un sistema formale. 


� Non si effettua più il calcolo sulla base di algoritmi a schema sequenziale, ma su algoritmi che lavorano in parallelo.


� L’IA forte è basata sull’idea che gli attuali computer siano capaci di pensare. 


� Migliaia di miliardi di byte.


� Nel 1969 il Ministero della Difesa decide la realizzazione di Arpanet.


� Nicholas Negroponte è il fondatore del Media Lab del Mit.


� Il dominio indica l’area di appartenenza di un computer collegato a Internet.


� Jean François Lyotard, La condizione postmoderna


� Informatica sta per informazione automatica, o matematica.


� Giornalista, esperto di Internet, autore del libro Dopo Internet,  Castelvecchi, da cui è tratta la citazione.


� Indagine  condotta dall’Agenzia Reuters su un campione di 1300 manager di cinque Paesi (tra cui Stati Uniti e Gran Bretagna).


� Marshall McLuhan, teorico canadese, esperto di comunicazioni di massa, citato in Dopo Internet.


� L’unità di informazione digitale è il bit. Il bit corrisponde a uno 0 / 1 ed è l’elemento minimo dell’informazione digitale. Un carattere (ad esempio una lettera) corrisponde a otto bit , ovvero un byte.


� L’Infn è tra i partner fondatori di DataGrid, la Rete europea, nata nel dicembre del 2000 con un investimento di 10 milioni di euro da parte dell’Unione Europea.  


� Internet 2 sarà capace di trasportare decine di miliardi di bit al secondo, rispetto alle decine di migliaia di oggi.


� Michael Dertouzos, La rivoluzione incompiuta, Apogeo


� Giosuè Carducci, Inno a Satana, versi 169 – 172.


� Tra le prime avanguardie si collocano i Fauves francesi e il Cubismo di Braque e Picasso.


� Il Futurismo trattato in modo multimediale.
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