Relazione scientifica.

La presente relazione documenta l'attività svolta durante il mio periodo trascorso presso il Cognitive Science Program della Indiana University in Bloomington finanziato dal CNR attraverso il programma Short Term Mobility 2010.

Durante lo svolgimento del programma ho avuto l'opportunità di lavorare con il Prof. Robert Goldstone, direttore del Cognitive Science Program e responsabile del Percepts and Concepts Laboratory, sul tema “apprendimento sociale e processi di gruppo.”

Apprendimento sociale e processi di gruppo.

Il Percepts and Concepts Laboratory conduce esperimenti di laboratorio in cui l'interazione tra i soggetti è mediata da computer con l'obiettivo di monitorare il comportamento collettivo. Il mio lavoro si è focalizzato sull'analisi di uno dei paradigmi sperimentali sviluppati dal laboratorio finalizzato allo studio dell'apprendimento sociale. L'apprendimento sociale (social learning) è definito come l'acquisizione di comportamenti tramite l'osservazione o l'insegnamento diretto da parte di altri membri di un gruppo. I vantaggi conferiti dal social learning durante l'interazione in un ambiente dinamico sono quantificabili con la riduzione dei costi, oppure dei rischi, associati al processo di trial and error che caratterizza l'apprendimento individuale: in un ambiente o un contesto sociale nuovo, l'imitazione è una strategia per acquisire soluzioni affidabili in maniera economica.

Il setting sperimentale

Il paradigma sperimentale in questione prevede un compito da svolgere online ed al quale i soggetti, suddivisi in gruppi, partecipano nel corso di una serie di round. Graficamente presentato come un gioco, il compito richiede che ogni round i partecipanti selezionino una serie di oggetti da un set di scelte predefinito, oggetti ai quali è associato un valore nascosto. La selezione effettuata è quindi valutata secondo una funzione che considera il valore associato al singolo oggetto, come anche l'interazione fra gli oggetti nel loro insieme. Scopo dei partecipanti è massimizzare il punteggio totalizzato, e per far questo hanno la possibilità di osservare le scelte fatte dagli altri componenti del gruppo ed, eventualmente, imitarle, in tutto o in parte. Per i soggetti l'opzione imitativa ha il vantaggio di ridurre i tentativi di esplorazione delle spazio del problema. 

I risultati sono ottenuti analizzando le performances dei soggetti in due condizioni sperimentali. Nella prima, ai soggetti vengono presentate informazioni relative alle scelte degli altri partecipanti e il relativo punteggio ottenuto. Nella seconda il punteggio non è rivelato. Il trattamento mira all'individuazione dei modelli sui quali si basa la decisione ad imitare. Studi analitici mostrano come le strategie imitative, quando sono efficaci, possono essere classificate in due categorie:

· Quando è possibile effettuare una valutazione delle perfomances degli altri rispetto alla propria (valutazione assoluta o relativa); in questi casi viene selezionato una fonte sociale che servirà da modello per l'imitazione.

· Quando tali valutazioni non sono disponibili, la decisione sarà dipendente dalla frequenza del comportamento (in questo caso si parlerà di conformismo); alternativamente, l'imitazione può seguire un similarity bias (indipendentemente dalla frequenza di un comportamento in un gruppo, l'imitazione è indirizzata verso quei modelli sociali con i quali il soggetto condivide una qualche caratteristica rilevante).

L'analisi effettuata sui dati sperimentali raccolti mostra come il comportamento dei soggetti sia in accordo con la teoria nel primo caso (condizione valutazioni visibili). Ma contraddica gli assunti teorici nel secondo (condizione valutazioni invisibili). Ciò lascia aperta la domanda circa le motivazioni dei soggetti ad esplorare soluzioni non in relazione con la loro frequenza, spingendoli ad esplorare maggiormente lo spazio del problema, totalizzando al tempo stesso punteggi bassi.

Al fine di interpretare correttamente questo risultato ho dunque provveduto a disegnare un modello computazionale attraverso il quale riprodurre e studiare il processo imitativo nel setting descritto.

Il modello simulativo

Il modello computazionale implementa in un sistema multi-agente il contesto decisionale secondo i parametri utilizzati in laboratorio. Ogni agente software effettua concorrentemente con gli altri le proprie scelte, combinando quattro strategie comportamentali di base che tipizzano lo spettro delle alternative a disposizione dei soggetti dello studio. Le strategie sono:

· Innovation: selezione degli oggetti dal repertorio di base.

· Imitation: selezione degli oggetti dal database di un altro agente.

· Retrieval: recupera dalla lista delle combinazioni esplorate la selezione di oggetti a cui è associato il punteggio più alto.

· Retention: conferma per il nuovo round la medesima selezione effettuata nel turno precedente.

L'utilizzo della simulazione rende possibile la manipolazione esplicita delle variabili che controllano le strategie comportamentali degli agenti, così come altre variabili esogene del modello quali la numerosità dei gruppi e il tempo di durata del processo di apprendimento ed esplorazione dello spazio del problema. Inoltre ci permette di testare interessanti domande di ricerca legate all'apprendimento sociale ed il suo effetto al livello del gruppo. In particolare siamo interessati a scoprire il trade off tra gli effetti dell'innovazione e quelli della imitazione nella prospettiva dei singoli agenti e nella prospettiva dei gruppi nel loro insieme.

Il conflitto tra l'interesse personale degli imitatori (copiare buone soluzioni per risparmiare costi legati all'apprendimento individuale) ed il bene comune (innovare per trovare sempre soluzioni migliori) consente di interpretare le dinamiche di gruppo dell'apprendimento sociale come un dilemma sociale. Analiticamente se ne dovrebbe dedurre che l'imitazione, inteso come comportamento self-interested, dovrebbe essere più raro in gruppi dalle performances migliori.

I dai ottenuti con soggetti di laboratorio mostrano come nella condizione con valori visibili i partecipanti tendessero ad imitare partners dalle performance alte, e che gruppi con molti imitatori ottenessero anche alte performances nel loro complesso. Ed è vero anche il converso: gruppi composti per la maggior parte da innovatori ottengono punteggi mediamente più bassi se confrontati con i precedenti. Dati questi esiti al macro livello ci siamo spinti a chiederci la domanda: quando ed in che modo l'innovazione (apprendimento individuale) può influenzare negativamente gli individui e quando i loro gruppi?

Le simulazioni condotte fino a questo momento indicano che, dato il trade-off tra il beneficio delle strategie imitative e l'interesse dei gruppi, agenti che seguano una regola basata sulla  è in grado di rendere l'innovazione meno costosa e più efficiente: imitando chi lo ha precedentemente imitato, un  agente ridistribuisce i costi dell'esplorazione dello spazio del problema. E una situazione che teoricamente si configura come un dilemma sociale può essere risolta senza comunicazione esplicita o coordinazione.

Sviluppi previsti

Il piano di lavoro  prevede l'implementazione di un algoritmo probabilistico per il controllo degli agenti nell'esecuzione delle strategie comportamentali di base e l'introduzione di bias per la simulazione di soggetti con differenti motivazioni. I risultati saranno inclusi in un paper in via di preparazione da inviare a workshop/conferenza.

Il sistema multi-agente implementato è inoltre da considerarsi come il primo passo verso la realizzazione di un setting sperimentale ibrido, in cui soggetti possano prendere parte a studi di laboratorio ed interagire con agenti software. Questa opzione è resa possibile dall'architettura client/server del software già in adozione dal Percepts and Concepts Laboratory. La realizzazione di un sistema ibrido espanderebbe ulteriormente gli scenari di analisi degli effetti dell'imitazione in gruppi di persone impegnati in compiti creativi in uno contesto controllato. 
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