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L'evoluzione dei paradigmi di programmazione IA non =
e estetica, ma funzionale. E guidata dalla necessita :
ingegneristica di risolvere il ‘Context Rot' e
gestire orizzonti temporali estesi.
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"Il Nemico della Scalabilita é il Context Rot

Context Rot: || degrado delle prestazioni del modello all'aumentare della quantita di dati in input.

Nei paradigmi lineari, caricare il contesto porta a 'allucinazioni' e perdita di istruzioni. Per gestire task
complessi, non possiamo semplicemente 'aumentare la finestra'; dobbiamo cambiare |'architettura.
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' L'Era Solitaria: | Limiti del Modello 1-a-1 &

Completion & Chatbot ! T-

In queste fasi iniziali, I'umano funge da
orchestratore unico. |
Vincolo: Il sistema non ha memoria a lungo
termine né autonomia decisionale.

Collo di Bottiglia: L'utente deve gestire
interamente lo stato del processo.
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Coding Agent

Il primo passo verso l'agenzia. L'lA non si
limita a generare testo, ma esegue codice.
Questo agisce come strumento di verifica,

riducendo parzialmente le allucinazioni, ma | Manually Manage State
rimanendo un processo isolato. . -
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Multi-Agent Systems: La Formazione del Team

Per mitigare il Context Rot, si distribuisce il carico cognitivo.
Il paradigma evolve verso una struttura aziendale.
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La Metafora

Orchestrator = Team Leader;
Coordina, non esegue.

Delegates -+ Teammates:
Agenti specializzati autonomi.
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Distribuire il Contesto per Preservare la Performance

MONOLITHIC CONTEXT

JetBrains Mono
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e Parallelismo nell'esecuzione.
o Comunicazione inter-agente senza
Intervento umano.

« [solamento degli errori (Fault Isolation).
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Agent Loop: LIntroduzione della Dimensione Temporale

 Shift: | sistemi attuali si spostano dall'esecuzione istantanea (secondi) alla persistenza operativa.
e Quote: "Il futuro prevede agenti che lavorano in un loop continuo per giorni o settimane."
e Application: Gestione di task a lungo orizzonte, mantenendo lo stato del progetto attivo nel tempo.
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Agent Swarm: Auto-Organizzazione su Larga Scala
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Mentre il "Team" ha un numero definito di membri con ruoli statici, lo "Swarm" & massivo e fluido.

e Massivo: Decine o centinaia di agenti.

o Auto-organizzante: | ruoli emergono in base alla necessita.
 Resiliente: La perdita di un nodo non ferma il processo.
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Confronto Architetturale: Team vs. Swarm -
FEATURE TEAM STRUCTURE SWARM STRUCTURE _
[ <3 I~
Struttura Gerarchica / Ruoli Definiti A rete / Auto-organizzante
Dimensione Limitata (4-5 Agenti) Massiva [/ Scalabile
Gestione Contesto Compartimentata per Ruolo | Distribuita e Dinamica
Caso d'Uso Sviluppo Software, Workflow | Simulazioni, Ricerca, Analisi
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Il Nuovo Ruolo dell'Umano: Da Creatore a Stratega -
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& ~// THE PARADIGM SHIFT
— . — Prima: Prompt Engineering (Scrivere istruzioni precise) —
bk Domani: System Architecture (Disegnare le interazioni e gli obiettivi).
e FINAL TAKEAWAY
i L'adozione di architetture Loop e Swarm non elimina 'umano, ma ne
L _—-~ eleva il ruolo. L'umano definisce il ‘Cosa’ e il ‘Perché’, lasciando al
IR sistema la gestione autonoma del ‘Come’ e del ‘Quando’.
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