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Dibattito
Le macchine pensano?

Gli esperimenti 
del matematico 

e crittanalista inglese
tornano alla ribalta

TURING Il gioco
delle imitazioni

GIUSEPPE O. LONGO

egli ultimi tempi la figura del
matematico e crittanalista in-
glese Alan Turing (1912-1954)
è tornata alla ribalta per due
motivi: uno, la recentissima
programmazione del film The
Imitation Game, del regista

norvegese Morten Tydlum, che narra la
tragica parabola di Turing, prima eroe del-
la seconda guerra mondiale per aver for-
zato il codice Enigma usato nelle comu-
nicazioni dalle potenze dell’Asse e aver
quindi agevolato la vittoria degli Alleati, e
poi perseguitato per la sua omosessualità
fino ad essere sottoposto alla castrazione
chimica. A causa di questo trattamento si
uccise, mangiando parte di una mela av-
velenata al cianuro (non si può non pen-
sare al nome e al simbolo della Apple...).
Il secondo motivo della rinnovata popo-
larità di Turing riguarda un tema più eso-
terico, l’intelligenza delle macchine. Qual-
che tempo fa ha suscitato scalpore tra gli
specialisti la notizia che il test di Turing
per l’intelligenza dei computer sarebbe
stato superato da un programma infor-
matico che ha convinto il 33% dei giudici
di trovarsi di fronte a un essere umano e
non a una macchina. All’entusiasmo del-
l’organizzatore dell’evento, Kevin Warwick
dell’Università di Reading, in Gran Breta-
gna, hanno fatto da contraltare numero-
si critici, che hanno rilevato alcuni punti
deboli nell’allestimento del test, del qua-
le peraltro non sono noti tutti i particola-
ri. Per il momento la sensazione è che si
tratti di un fallimento, il che smentirebbe
la previsione, dello stesso Turing, che en-
tro il 2000 un computer avrebbe supera-
to il test. Ma gli sforzi in questa direzione
continuano.
È molto difficile individuare un criterio
che consenta di distinguere il pensiero da
una sua imitazione artificiale. Il punto cri-
tico è la definizione di pensiero. In un ar-
ticolo del 1950, Turing trasformò la do-
manda se una macchina possa pensare in
un problema indiziario basato su una pro-
va di tipo dialogico: se un giudice non rie-
sce a distinguere il comportamento ver-
bale di un computer da quello di un esse-
re umano, che per
definizione pensa,
allora il computer
pensa. Si tratta di un
esperimento con-
cettuale, il cosiddet-
to test di Turing, che
prende lo spunto
dal “gioco dell’imi-
tazione” (da cui il ti-
tolo del film), cui
partecipano tre per-
sone: un uomo A, u-
na donna B e un e-
saminatore C, che è
isolato dagli altri due. C può porre ad A e
B domande arbitrarie e dalle risposte de-
ve stabilire chi è la donna. A e B si sforza-
no entrambi di essere identificati nella
donna, quindi B cerca di aiutare C e A cer-
ca di ingannarlo, fornendo le risposte che
a suo parere darebbe la donna. C può a-
vere a disposizione soltanto le risposte e
non altri indizi (l’aspetto, la voce, la gra-
fia…), che renderebbero facile l’identifi-
cazione: quindi può comunicare con A e
B solo mediante tastiera. 
Turing immagina di sostituire alla donna
un computer, assegnando a C il compito
di distinguere l’uomo dalla macchina.
Questa versione del gioco consente di af-
frontare il problema se le macchine pos-
sano pensare evitando di definire i ter-
mini “macchina” e “pensare”, il cui signi-
ficato è difficile da precisare. L’utilità di
questo esperimento concettuale sta non
tanto nella risposta che esso consente di
fornire al problema (non è scontato che
la fornisca), quanto nella possibilità di a-
nalizzare concetti come mente, pensie-
ro, intelligenza.
Che significato ha il gioco dell’imitazio-
ne? Intanto presuppone che le risposte di
una donna siano distinguibili da quelle di
un uomo; ma anche che l’uomo sia in gra-
do di simularle. Non si dimentichi tutta-
via che il gioco è a tre: l’identificazione di
A e B è demandata a un giudice. Se il giu-
dice è in gamba può prendere la decisio-
ne corretta nonostante gli sforzi di A per
sviarlo. Quindi sorge la domanda: si trat-
ta di stabilire se A è più in gamba di B op-
pure se C è abbastanza in gamba? Forse il

gioco è un test per C: cambiando giudice,
ma non A e B, l’esito del gioco potrebbe
cambiare. 
Nella versione originale si tenta di distin-
guere un uomo da una donna. Questa è la
coppia più classica, ma potremmo imma-
ginarne altre: un bianco e un nero, un ita-
liano e un cinese, un poeta e un matema-

tico (tutti di sesso arbitrario)... Così si ca-
pisce meglio che C, il quale conosce le ca-
tegorie cui appartengono A e B, deciderà
in base sì alle risposte, ma anche alle sue
credenze, ai suoi pregiudizi, alla sua co-
noscenza del mondo. Quindi, anche se ci
si serve di una telescrivente, nelle risposte
resta un contenuto che non è solo in-
terno alla lingua, ma è anche le-
gato alla natura di A e di B.
Esiste cioè la possibilità che
le differenze (biologiche,
di esperienza, di ruolo
sociale) tra uomo e
donna introduca-
no differenze ap-
prezzabili, e non
colmabili me-
diante imita-
zione, nelle
risposte di A
e B a certe
domande.
Ciò indiche-
rebbe che il
pensiero
non si può
mai isolare o
astrarre del
tutto dal resto
dell’essere u-
mano, in parti-
colare dal corpo
e dai suoi condi-
zionamenti, quin-
di dal mondo. In-
somma, se le differen-
ze nelle risposte di A e B

derivassero dalle differenze tra A e B, un
giudice abbastanza bravo darebbe sem-
pre la risposta corretta perché A non po-
trebbe mai imitare B: per imitare B do-
vrebbe essere B.
Turing ritiene invece che il pensiero si pos-
sa separare dal suo supporto. Il corpo non
avrebbe nulla a che fare con l’intelligenza.

Questo riduzionismo mentale o informa-
zionale di Turing è confermato dal fatto
che le attività umane che egli riteneva a-
datte all’automazione erano quelle che
non comportano contatti con il mondo e-

sterno: il gioco degli
scacchi, la

matematica, la crittografia. Ma gli aspetti
corporei erano esclusi. Tuttavia Turing
contraddice in parte questa posizione: e-
stendendo l’attività delle macchine intel-
ligenti alla conversazione, anzi facendo
della capacità linguistica il segno distin-
tivo del pensiero, stabilisce un contatto
tra la macchina e il mondo esterno. Infat-
ti l’esaminatore può porre domande ar-
bitrarie, quindi anche domande sul no-
stro mondo. Il legame tra parola e mon-
do, che si manifesta quando la parola ces-
sa di essere puro simbolo sintattico per
caricarsi di semantica e alludere alle co-
se esterne alla lingua, questo legame, per
cui la parola crea, modifica e struttura il
mondo e ne è condizionata, ora coinvol-
ge anche la macchina.
Anche nella variante di Turing, in cui A è
una macchina e B un essere umano, non
è molto chiaro quale sia il significato del
gioco. Si può immaginare che, giocando
molte mani, certe volte C sbagli l’attribu-
zione e altre volte no, cioè che la macchi-
na a volte superi e a volte fallisca la prova.
È evidente che, se le domande possono es-
sere arbitrarie, ne basta un numero suffi-
ciente per bocciare la macchina: basta u-
scire dal suo orizzonte di competenza, po-
nendo domande sul mondo in grande. Ma
ciò vale anche per gli umani! Forse, come
per tutti i giochi, bisogna porre dei limiti
e delle condizioni. Ammesso allora di sta-
bilire durata e modalità del test, il suo su-
peramento è una condizione sufficiente
per l’intelligenza? È una condizione ne-
cessaria? O è, semplicemente, un gioco
d’intelligenza, un passatempo, al massi-
mo uno spunto di riflessione? 
L’intelligenza degli umani è a largo spet-
tro, versatile, elusiva e variegata, si espli-
ca e si accresce e si modifica con la co-
municazione e più in generale attraverso
quell’attività multiforme e inafferrabile
che è la vita. Quindi l’intelligenza umana
è molto legata al corpo e alla sua immer-
sione nel contesto ambientale ed è un
prodotto dell’evoluzione prima biologica
e poi culturale. L’intelligenza delle mac-
chine, qualunque ne sia il significato e la
portata, è, almeno per il momento, a spet-
tro molto stretto, è finalizzata a compiti
particolari e in genere comunica con

l’ambiente circo-
stante soltanto attra-
verso l’esile cordone
del programma. Non
si estende nell’am-
biente mondo né
possiede la dimen-
sione diacronica del-
l’evoluzione.
Secondo alcuni il cri-
terio verbale di Tu-
ring non è sufficiente
per l’attribuzione del
pensiero e neppure
necessario: un ente

potrebbe essere intelligente senza essere
in grado di parlare, e in effetti ciò si può di-
re degli animali superiori (ma che cos’è
l’intelligenza?). Il criterio dialogico è mol-
to antropomorfo, tuttavia è abbastanza e-
vidente che certi uomini non superereb-
bero il test, mentre certe macchine non
intelligenti potrebbero superarlo (indu-
cendo in errore almeno un giudice per
qualche minuto). Ciò sembra indebolire

di molto la portata del criterio. 
Per concludere, si può for-

se dire che il test di
Turing è un espe-

rimento con-
cettuale il cui
valore prati-
co, quanto
all’intelli-
genza delle
macchine, è

quasi nullo.
Non rappre-

senta una con-
dizione necessaria

e neanche una condi-
zione sufficiente. La sua
importanza risiede piut-
tosto nel tipo di riflessio-
ni che ha provocato sul

concetto di intelligenza,
ma anche di coscienza, di

computazione e via dicen-
do. Ma, secondo alcuni ri-

cercatori, il futuro dell’intel-
ligenza artificiale può riservar-

ci molte sorprese.
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La teoria elaborata dal padre 
dell’informatica parte da una prova 

di simulazione: se un giudice 
non riesce a distinguere

il comportamento verbale 
di un computer da quello 

di un essere umano, 
che per definizione pensa,

allora anche il computer pensa

Qualche tempo fa il test 
per misurare l’intelligenza 

del computer sarebbe stato 
superato da un programma 
informatico che ha convinto 
il 33% dei giudici di trovarsi 
di fronte a un essere umano 

e non a un apparato elettronico
Il confronto fra gli esperti è aperto

la recensione

Una “città teatro”
per raccontare
l’“universo mondo”

VINCENZO GUARRACINO

n gran teatro, la vita, il
mondo: vien fatto di dir così
di fronte già al titolo
dell’ultimo libro di Pasquale

Maffeo, Teatropolis. Un teatro, anzi
una “città teatro”, che va
arricchendosi di sempre nuove
figure, cui lui, Mastropenna, come si
autodefiniva con amabile ironia in
Cilento (Guida, 2006), da decenni dà
vita libro dopo libro, tra romanzi e
racconti, come in un grande puzzle,
con scrittura duttile e policroma,
tramata e insaporita da peculiari
acutezze e raffinatezze stilistiche.
Sempre, le sue, sono storie pensate e
inventate, nutrite del sangue di una
concreta passione morale e civile,
che traggono la loro linfa dalla realtà
e che alla realtà, intesa come
naturale destinazione, intendono
rivolgersi: come forma testimoniale
e come veicolo di un messaggio, con
l’intenzione, neppure tanto
dissimulata, di unire l’utile al
dilettevole, giusto il monito di
Orazio, in modo da «giovare alla
gente», come direbbe Giusti, con
risposte e proposte convincenti non
solo per il buon senso comune. Non
diversamente dai libri precedenti

(penso a
Prete
Salvatico, a
L’Angelo
bizantino, a
Lunario dei
lazzari, a La
luna nel
paniere,
soprattutto),
i personaggi
di Teatropolis
incarnano un
modo di
stare al

mondo, ognuno ritagliandosi la sua
parte sul palcoscenico dell’opera,
fedele al proprio estro e incurante di
convenzioni e cerimonialità, nei
rapporti sia dell’altro che del mondo
circostante. Nello specifico, qui
agiscono due singolari figure di
ottantenni, un intellettuale
(Teodoro) e un sellaio (Ranuccio),
ognuno ben assodato nelle proprie
idee e con peculiari caratteristiche
espressive: colto e raffinato, il primo,
immediato e sferzante nella sua
ruvida saggezza bertoldesca, il
secondo, si scontrano e discettano
dell’universo mondo, tesi a coglierne
il difficile senso ciascuno dalla
propria prospettiva, in una sorta di
favola ambientata sulla scena di un
ipotetico mondo contadino (il paese
dei Mamelucchi), geograficamente
collocato nella Toscana interna.
«Dimenticato», lo definisce questo
paese l’autore, ma mica tanto:
decentrato, forse sì, ma niente
affatto distante e disattento. I
problemi del “grande” mondo, quelli
che la cronaca quotidiana riferisce e
ingigantisce, hanno echi e
ripercussioni profonde, che i due
non mancano di vivere e
commentare da par loro, in un misto
di sarcasmo e tenerezza, quale è
tipico della gente toscana, «gente di
sana radica», adusata allo sberleffo e
alla sapida mordacità ma anche
incline alla comprensione. Ne viene
fuori uno spaccato di realtà
“minore”, fatto di piccole storie, di
fatiche e sentimenti ordinari, di
solitudini collettive, in cui accanto ai
due protagonisti agisce un mosso
teatrino di comprimari (don
Daraku, Armida, Fidelio). Un
“libello”, un divertissement,
insomma, di forte caratura
esistenziale e morale e soprattutto
espressiva: Maffeo è sempre poeta
anche quando scrive in prosa, con
una peculiare attenzione
all’equilibrio di una scrittura ricca di
molteplici rifrangenze e sonorità,
fatta com’è di un lessico e di timbri
sintattici mai banali e sempre
liricamente inventivi.
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CHI È
DAI NUMERI AL GRANDE SCHERMO

Alan Mathison Turing (Londra, 23 giugno 1912 –
Wilmslow, 7 giugno 1954) è considerato uno dei padri

dell’informatica e fra i più grandi matematici del ventesimo
secolo. Il suo lavoro ebbe vasta influenza sullo sviluppo

dell’informatica, grazie alla formalizzazione dei concetti di
algoritmo e calcolo mediante la macchina di Turing, svolgendo un

ruolo significativo nella creazione del moderno computer. Fu anche
uno dei più brillanti crittoanalisti che operavano in Inghilterra, durante

la seconda guerra mondiale, per decifrare i messaggi scambiati da
diplomatici e militari delle Potenze dell’Asse. Turing lavorò infatti a
Bletchley Park, il principale centro di crittoanalisi del Regno Unito, dove
ideò una serie di tecniche per violare i cifrari tedeschi, incluso il metodo della
Bomba, una macchina elettromeccanica in grado di decodificare codici creati
mediante la macchina Enigma. Morì suicida a soli 41 anni, in seguito alle persecuzioni
subite da parte delle autorità britanniche per la sua omosessualità. La sua storia e la sua
vita sono state raccontate nel film del regista norvegese Morten Tyldum, in questi giorni
nelle sale italiane, dal titolo The Imitation Game. Nei panni del padre della moderna
informatica, genio eccentrico e febbrile incapace però di decifrare emozioni,
sentimenti e regole sociali, c’è la star del momento, Benedict Cumberbatch, la cui
performance è il vero asso nella manica di un film senza particolari invenzioni

registiche, ma basato su una sceneggiatura solida, che racconta una storia
assolutamente irresistibile. Vincitore dell’ultimo Festival di Toronto, è stato

candidato a cinque Golden Globes, senza tuttavia raccogliere premi.

Pasquale Maffeo


