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IL. CONFINE

Un buon libro non pudo esistere senza un buon twist. Consid-
erata la facilita d’uso dei piu recenti strumenti di intel-
ligenza artificiale generativa, il modo in cui essi vengono
frequentemente impiegati per eludere il processo sottostante
alla produzione di un output e il dibattito crescente rela-
tivo all’autorialita delle creazioni generate, si € scelto
di introdurre una distinzione netta all’interno del testo.

Nonostante la maggior parte del lavoro sia stata sviluppata
in modo autonomo, una sezione significativa €& stata realiz-
zata attraverso un uso intensivo di strumenti di intelligen-
za artificiale generativa, sia per quanto riguarda il testo
sia per gli elementi grafici. Da un lato, tale approccio
permette di osservare concretamente i vantaggi legati alla
rapidita di produzione e all’ampiezza delle informazioni
trattate. Dall’altro, la scrittura manuale consente di evi-
denziare ci0 che rischia di andare perso quando il processo
viene delegato in larga parte a un sistema automatizzato.

Questa distinzione introduce quindi una doppia lettura
del testo. I1 lettore non si trova soltanto di fronte
a un contenuto che analizza 1l’intelligenza artificiale,
ma a un oggetto che ne incorpora direttamente le 1log-
iche operative, mettendole in relazione con una prati-
ca progettuale piu tradizionale. Il lavoro si configura
come un esperimento, nel quale la forma stessa del 1li-
bro diventa parte integrante della riflessione proposta.

Non si tratta, tuttavia, di stabilire una gerarchia tra
le due modalita di produzione, né di sostenere che una sia
intrinsecamente superiore all’altra. L’intento €& piuttos-
to quello di rendere visibile una frattura, o meglio, una
soglia, all’interno della quale il ruolo del designer viene
messo in discussione. In quale momento l’utilizzo di uno
strumento smette di essere supporto e diventa sostituzione?
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Si invita il lettore ad effettuare una ricerca su Goo-
gle, digitando “Quali sono le proprieta dei logaritmi”.
Con buona probabilita, tra i primi risultati comparira una
risposta generata da un sistema di intelligenza artifi-
ciale, che rielabora e riassume contenuti provenienti da
una pagina di YouMath, probabilmente non molto distante.

Questo esempio, apparentemente banale, offre tuttavia
uno spunto utile per riflettere su come tali strumen-
ti, emersi quasi dal nulla, stiano modificando il modo
in cui gli utenti si relazionano con le informazioni, i
servizi digitali e, piu in generale, con i prodotti. Al
tempo stesso, queste trasformazioni incidono indubbia-
mente anche sul ruolo del designer e sulle modalita at-
traverso cul il progetto viene concepito e sviluppato.

Ci troviamo oggi piu che mai nell’era del design diffuso,
in cui gli strumenti di “creazione” sono facilmente ac-
cessibili e ampiamente distribuiti, rendendo possibile a
un numero sempre maggiore di individuli intervenire, anche
solo superficialmente, nei processi creativi. Soprattutto
per il designer, avente la responsabilita di osservare e
interpretare fenomeni eterogenei per integrarli all’inter-
no del proprio lavoro, l’ingresso in questo nuovo scenario
pud risultare complesso e, in alcuni casi, disorientante.

L’obiettivo di The Designer’s Guide to the AI Universe é&
quello di fornire una panoramica critica sullo stato at-
tuale dell’intelligenza artificiale generativa, analizzando
il modo in cui essa sta influenzando utenti, aziende e pra-
tiche progettuali, e proponendo al contempo una riflessione
sul suo possibile ruolo all’interno del processo di design,
nella speranza di offrire al designer un ampliamento della
propria paraphernalia. Si invita il lettore ad effettuare una
ricerca su Google, digitando “Cosa significa Paraphernalia”.
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Accostare elementi riconducibili
digitale,
e caratterizzati da forme squadrate,

realizzate

grammazione e del

fiche di natura organica

all’ambito della
quali font

pro-
monospaziati
a componenti gra-

manualmente, an-

che in assenza di una ricerca di perfezione formale.
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tamento automatico dei layout a Uno degli sviluppi piu inter-
diversi dispositivi o nella pro- essanti legati all’'integrazione
duzione di testi di interfaccia dell’intelligenza artificiale gen-
coerenti con la funzione della erativa nel design delle inter-
schermata. Questo tipo di automa- facce riguarda la possibilita di
zione riduce il tempo dedicato a immaginare sistemi digitali meno
operazioni ripetitive e permette statici rispetto a quelli a cui
al progettista di concentrarsi siamo abituati oggi. Nei modelli
maggiormente sulle decisioni stra- di progettazione tradizionali, il
tegiche, come la definizione dei designer definisce un insieme rel-
flussi di interazione o la qual- ativamente stabile di schermate,
ita complessiva dell’esperienza componenti e percorsi di navigazi-

utente.

Accanto alle applicazioni
dell’intelligenza artificiale che
supportano la generazione e la
prototipazione di interfacce, si
stanno delineando anche prospet-
tive piu ampie che suggeriscono un
possibile cambiamento nella natura
stessa delle esperienze digitali.

Se nella fase iniziale tali stru-
menti vengono utilizzati princi-
palmente per accelerare la costru-
zione di wireframe o per produrre

one che costituiscono 1’interfac-
cia del prodotto.

Anche quando sono previste forme
di personalizzazione, la struttu-
ra complessiva del sistema rimane
generalmente simile per tutti gli
utenti. L’'integrazione di modelli
generativi rende invece plausibile
ipotizzare interfacce capaci di
modificare nel tempo la propria
organizzazione interna, adattan-
dosi alle modalita d’uso, alle
preferenze individuali o al con-
testo in cui vengono utilizzate.

sulla base delle funzioni piu uti-
lizzate o del livello di esperien-
za dell’utente.

Alcune sezioni potrebbero
diventare pil accessibili, altre
potrebbero essere semplificate o
riorganizzate, mentre nuove con-
figurazioni potrebbero emergere
quando il sistema riconosce
cambiamenti nel modo in cui il
servizio viene utilizzato. Log-
iche di questo tipo iniziano gia
a comparire in ambienti di lavoro
digitali che integrano assisten-
ti basati su modelli linguistici,
come quelli sviluppati da piat-
taforme quali Notion AI o Micro-
soft Copilot, dove alcune con-
figurazioni operative, dashboard
o strutture di contenuto possono
essere generate automaticamente a
partire da una richiesta formulata
in linguaggio naturale. Nel campo
della creativita digitale stanno
emergendo sperimentazioni simili.
Alcuni prototipi sviluppati nei

contestuale: invece di presentare
centinaia di funzioni sempre vis-
ibili, il sistema propone solo
quelle rilevanti per 1'operazione
richiesta.

Questa logica pud estendersi an-
che alle prime fasi del processo
progettuale. Se gli strumenti gen-
erativi permettono gia di produrre
rapidamente layout o wireframe a
partire da descrizioni testuali,
& possibile immaginare sistemi ca-
paci di simulare intere esperienze
d’uso prima ancora che il prodotto
venga sviluppato.

A partire dalla descrizione di
uno scenario o di un obiettivo
dell’utente, un modello generativo
potrebbe produrre non soltanto la
struttura visiva di un’applicazi-
one, ma anche le sequenze di inter-
azione, i messaggi di feedback e le
possibili diramazioni del flusso
operativo. In tal modo il team di
progetto avrebbe la possibilita di

prototipi funzionali a partire

da descrizioni testuali, alcune

sperimentazioni recenti indicano In un’applicazione dedicata alla
come i sistemi generativi possano gestione di attivita complesse,
essere impiegati per ripensare in come una piattaforma finanziar- solo il risultato visivo, ma anche per 1l'esplorazione progettuale.
modo piu radicale il modo in cui ia o un sistema di produttivita gli strumenti pil pertinenti per Al tempo stesso, 1l’evoluzione dei
le interfacce vengono progettate personale, 1’interfaccia potrebbe modificarlo. Si parla quindi di modelli linguistici avanzati sta
e utilizzate. progressivamente riorganizzarsi scenari dove 1'interfaccia diventa rendendo sempre piu plausibile
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laboratori di ricerca di Adobe discutere e valutare diverse con-
e Autodesk esplorano interfacce figurazioni dell’esperienza utente
in cui 1’utente descrive un’oper- in una fase molto precoce, utiliz-
azione e il software genera non zando tali simulazioni come base

106 oltre lo strumento
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LA DOMANDA &

Quale dovrebbe essere il ruolo
dell’AI generativa nel mondo del
design?

Lo scopo principale del seguente
lavoro & proprio quello di tentare
di rispondere a questa domanda. E
tuttavia necessario chiarire fin
dall’inizio che arrivare a una
risposta soddisfacente non rap-
presentera un processo semplice né
immediato. Proprio a causa di cio,
il percorso per arrivare alla for-
mulazione di una possibile rispos-
ta si sviluppa lungo 1l’intero lav-
oro. Fortunatamente, chiunque non
possedesse il tempo o la volonta
di affrontare 1’'analisi nella sua
interezza pud comunque scegliere
di consultare direttamente il cap-
itolo riguardante la risposta, per
scoprire la conclusione alla quale
si & giunti.

Anche andando ad eliminare 1’in-
telligenza artificiale dalla ques-
tione, definire con precisione
quale sia il ruolo del designer
all’interno della societa & sempre
stato un compito tutt’altro che
semplice. Numerosi teorici e pro-
gettisti hanno tentato in passato
di formulare una propria interpre-
tazione, partendo da prospettive
e contesti culturali differenti.

Tra questi, Victor Papanek rap-
presenta una delle voci piu crit-
iche nei confronti del design ori-
entato esclusivamente al consumo.
Nel suo libro Design for the Real
World, Papanek critico apertamente
il ruolo che il design aveva as-
sunto nella produzione di oggetti
superflui e nella promozione di
modelli di consumo poco sosteni-
bili. Secondo la sua visione, il
designer non dovrebbe limitarsi
a progettare prodotti destinati
al mercato, ma dovrebbe assumer-
si una responsabilita sociale e
ambientale piu ampia. Il proget-
tista diventa una figura capace
di influenzare concretamente la
qualitd della vita delle persone
e 1l’equilibrio tra sistemi umani,
tecnologici e naturali.

Una prospettiva per certi versi
simile emerge anche nel pensiero
di Dieter Rams, noto soprattut-
to per aver formulato i celebri
principi del “buon design”. Rams
definiva il ruolo del designer
principalmente in termini di re-
sponsabilita nei confronti del-
la societa e degli utenti. Nella
sua visione, il design di qualita
non riguarda esclusivamente 1l'as-
petto estetico degli oggetti, ma
coinvolge una serie di valori piu
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ampi, tra cui la funzionalita, la
chiarezza formale, la durabilita,
1’onesta progettuale e la sos-
tenibilita. Anche in questo caso
il designer viene inteso come una
figura che, attraverso le proprie
scelte progettuali, contribuisce
a migliorare concretamente la vita
delle persone.

Un contributo altrettanto impor-
tante proviene dal pensiero di
Tomas Maldonado, figura fondamen-
tale nello sviluppo di una con-
cezione del design come disciplina
progettuale sistemica. Maldonado
sottolineava come il lavoro del
designer non potesse essere com-
preso isolando il singolo ogget-
to progettato, ma dovesse essere
analizzato all’interno di sistemi
molto piu ampi. Secondo tale pros-
pettiva, il designer opera sempre

rifle

all’interno di reti di relazioni
complesse, nelle quali entrano in
gioco fattori economici, indus-
triali, culturali e tecnici. Il
valore del suo contributo teorico
risiede anche nel fatto di aver
contribuito a spostare 1l’atten-
zione del dibattito sul design
dall’oggetto finale al processo
progettuale che lo rende possi-
bile.

Anche Bruno Munari propose una
visione del design fortemente ori-
entata al metodo. Secondo Munari,
il design non dovrebbe essere in-
terpretato come un atto artistico
spontaneo o puramente espressivo,
ma come un processo strutturato
che segue una metodologia precisa.

I1 designer € dunque qualcuno che
organizza informazioni analizzan-

ssioni

Lewitt definisce ogni singolo vin-
colo rilevante: la tipologia di
linea, la struttura della gri-
glia, le relazioni con lo spazio
architettonico.

L’esecutore materiale non intro-
duce delle decisioni autonome sig-
nificative ed € limitato ad un
agente tecnico che realizza un
protocollo gia formalizzato
in precedenza.

Nel caso dell’AI, 1'intenzionalita
dell’utente & spesso limitata alla
descrizione di un risultato desid-
erato. Non sempre, se non quasi
mai, vi € un intervento critico sul
sistema che produce 1’immagine.
Non si pud giustamente escludere
che da tutto cid possa emergere
un’autorialita, ma la rende si-
curamente meno immediata rispetto
ai precedenti storici. C’é poi da
considerare che LeWitt e Duchamp
operano in un regime di re-

Nel caso dell’AI genera- ,/—v sponsabilita chiaro.

tiva, invece, l’'utente che
scrive il prompt non ha
progettato il sistema. Non
controlla 1l’architettura
del modello, né i dati di
addestramento, né i mec-

La paternita & riven-
dicata da un soggetto

\O ben identificabile

che si assume le

era. Con 1’AI generativa

’ro implicazioni
canismi di attenzione o s estetiche e is-
i pesi appresi. ﬂa tituzionali dell’op-

Il dispositivo che
produce 1’immagine non &
stato concepito da lui come “mac-
china concettuale”. Il prompt non
equivale alle istruzioni di LeWitt
perché non va a definire realmente
ed in modo esaustivo le regole
generative, si affida piuttosto
ad un sistema opaco che incorpora
decisioni altrui.

Un discorso analogo pud essere
fatto per Marcel Duchamp e Foun-
tain. Duchamp non delega la pro-
duzione a un sistema statistico e
compie un atto critico ben preci-
so. L’orinatoio non diventa opera
per una generazione automatica, ma
per un gesto teorico consapevole
che mette in crisi il concetto di
autorialita e del valore estetico.
La radicalita & sempre e comunque
nell’intenzionalita.

1’intera filiera e frammentata:
abbiamo sviluppatori, aziende,
detentori dei dataset e gli uten-
ti finali. Attribuire interamente
1’autorialitd al prompter diventa
quasi impossibile. L’arte concet-
tuale non va inoltre ad elimin-
are completamente la questione
dell’originalita. LeWitt produce
delle istruzioni originali.

Nel caso dell’AI, la novita for-

male & invece il risultato di una
ricombinazione statistica di ma-
teriali gia esistenti. Le cause
attualmente in corso contro di-
verse aziende tecnologiche mostra-
no che il sistema normativo fatica
a inquadrare la situazione. Le
categorie tradizionali di copia,
derivazione e trasformazione non
sono state pensate per tipologie
di processi cosi complesse.

34

Simula-Azioni

Nel campo della progettazione con-
temporanea, una delle applicazioni
pit rilevanti dell’intelligenza
artificiale riguarda inoltre 1la
simulazione fisica e la creazione
di ambienti virtuali complessi,
utilizzati per testare prodotti,
spazi e sistemi prima della loro
realizzazione materiale.

In questo contesto si collocano
piattaforme come NVIDIA Omniverse
e modelli sperimentali come Google
Genie, che mostrano come la pro-
gettazione stia progressivamente
evolvendo verso ecosistemi digi-
tali in cui simulazione, collabo-
razione e intelligenza artificiale
convergono. Omniverse, sviluppato
da NVIDIA, non sostituisce i soft-
ware di progettazione tradizion-
ali ma funge da infrastruttura di
connessione tra diversi strumenti
di modellazione, animazione e sim-
ulazione, consentendo a piu utenti
di lavorare simultaneamente su uno
stesso ambiente digitale.

La piattaforma utilizza il form-
ato Universal Scene Description,
originariamente sviluppato da Pix-
ar, che permette di rappresentare
scene tridimensionali complesse
come sistemi modulari, nei quali
ogni elemento pud essere modifi-

cato senza dover ricostruire 1'in-
tero ambiente. Questa struttura
rende possibile simulare in tempo
reale il comportamento fisico di
oggetti, materiali e sistemi illu-
minanti, consentendo ai progettis-
ti di osservare come un prodotto
0 uno spazio reagirebbe a diverse
condizioni operative prima della
costruzione di un prototipo fisico.
Applicazioni di questo tipo sono
gia presenti in diversi contesti
industriali: aziende come BMW, ad
esempio, utilizzano Omniverse per
sviluppare digital twin delle pro-
prie linee di produzione, ovvero
repliche virtuali delle fabbriche
nelle quali & possibile testare
1’organizzazione delle macchine,
i flussi logistici e 1’interazione
con robot industriali.

Analogamente, Amazon ha speri-
mentato simulazioni digitali dei
propri magazzini automatizzati per
analizzare il comportamento dei
sistemi robotici e ottimizzare i
processi di distribuzione. Paral-
lelamente a queste piattaforme di
simulazione industriale, modelli
generativi come Google Genie sug-
geriscono una possibile evoluzi-
one verso ambienti virtuali crea-
ti direttamente dall’intelligenza
artificiale.

110

Genie & un
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da una bre

ambiente n
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ternativi,
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Sviluppato da Google DeepMind,

modello addestrato su
tita di dati provenienti

da videogiochi e ambienti interat-
tivi, capace di generare spazi vir-
tuali dinamici nei quali un utente
pud muoversi e interagire in tempo
reale. A partire da un’immagine o

ve sequenza visiva, il

sistema € in grado di costruire un

avigabile che reagisce

alle azioni dell’utente, simulan-

do il comportamento di oggetti e

Dal punto di vista del design,
questo tipo di tecnologia apre la
possibilita di utilizzare 1’intel-
ligenza artificiale come strumen-
to di esplorazione spaziale nel-
le fasi iniziali del progetto.
Un progettista potrebbe generare
rapidamente scenari virtuali al-

muoversi al loro in-

terno e valutare relazioni spa-
ziali, percorsi o configurazioni

ambientali prima di passare alla
modellazione dettagliata. Ambienti
simili potrebbero inoltre essere
utilizzati per addestrare sistemi
autonomi, come robot domestici o
veicoli autonomi, permettendo loro
di accumulare esperienza in con-
testi simulati prima di operare
nel mondo reale.

oltre lo strumento
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Simula-Azioni

Nel campo della progettazione con-
temporanea, una delle applicazioni
pit rilevanti dell’intelligenza
artificiale riguarda inoltre 1la
simulazione fisica e la creazione
di ambienti virtuali complessi,
utilizzati per testare prodotti,
spazi e sistemi prima della loro
realizzazione materiale.

In questo contesto si collocano
piattaforme come NVIDIA Omniverse
e modelli sperimentali come Google
Genie, che mostrano come la pro-
gettazione stia progressivamente
evolvendo verso ecosistemi digi-
tali in cui simulazione, collabo-
razione e intelligenza artificiale
convergono. Omniverse, sviluppato
da NVIDIA, non sostituisce i soft-
ware di progettazione tradizion-
ali ma funge da infrastruttura di
connessione tra diversi strumenti
di modellazione, animazione e sim-
ulazione, consentendo a pili utenti
di lavorare simultaneamente su uno
stesso ambiente digitale.

La piattaforma utilizza il form-
ato Universal Scene Description,
originariamente sviluppato da Pix-
ar, che permette di rappresentare
scene tridimensionali complesse
come sistemi modulari, nei quali
ogni elemento pud essere modifi-

cato senza dover ricostruire 1’in-
tero ambiente. Questa struttura
rende possibile simulare in tempo
reale il comportamento fisico di
oggetti, materiali e sistemi illu-
minanti, consentendo ai progettis-
ti di osservare come un prodotto
0 uno spazio reagirebbe a diverse
condizioni operative prima della
costruzione di un prototipo fisico.
Applicazioni di questo tipo sono
gia presenti in diversi contesti
industriali: aziende come BMW, ad
esempio, utilizzano Omniverse per
sviluppare digital twin delle pro-
prie linee di produzione, ovvero
repliche virtuali delle fabbriche
nelle quali €& possibile testare
1’organizzazione delle macchine,
i flussi logistici e 1’interazione
con robot industriali.

Analogamente, Amazon ha speri-
mentato simulazioni digitali dei
propri magazzini automatizzati per
analizzare il comportamento dei
sistemi robotici e ottimizzare i
processi di distribuzione. Paral-
lelamente a queste piattaforme di
simulazione industriale, modelli
generativi come Google Genie sug-
geriscono una possibile evoluzi-
one verso ambienti virtuali crea-
ti direttamente dall’intelligenza
artificiale.
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Sviluppato da Google DeepMind,
Genie € un modello addestrato su

grandi quantita di dati provenienti
da videogiochi e ambienti interat-
tivi, capace di generare spazi vir-
tuali dinamici nei quali un utente
pud muoversi e interagire in tempo
reale. A partire da un’immagine o
da una breve sequenza visiva, il
sistema € in grado di costruire un
ambiente navigabile che reagisce
alle azioni dell’utente, simulan-
do il comportamento di oggetti e
superfici.

Dal punto di vista del design,
questo tipo di tecnologia apre la
possibilita di utilizzare 1’intel-
ligenza artificiale come strumen-
to di esplorazione spaziale nel-
le fasi iniziali del progetto.
Un progettista potrebbe generare
rapidamente scenari virtuali al-
ternativi, muoversi al loro in-
terno e valutare relazioni spa-
ziali, percorsi o configurazioni
ambientali prima di passare alla
modellazione dettagliata. Ambienti
simili potrebbero inoltre essere
utilizzati per addestrare sistemi
autonomi, come robot domestici o
veicoli autonomi, permettendo loro
di accumulare esperienza in con-
testi simulati prima di operare
nel mondo reale.
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tamento automatico dei layout a
diversi dispositivi o nella pro-
duzione di testi di interfaccia
coerenti con la funzione della
schermata. Questo tipo di automa-
zione riduce il tempo dedicato a
operazioni ripetitive e permette
al progettista di concentrarsi
maggiormente sulle decisioni stra-
tegiche, come la definizione dei
flussi di interazione o la qual-
ita complessiva dell’esperienza
utente.

Accanto alle applicazioni
dell’intelligenza artificiale che
supportano la generazione e la
prototipazione di interfacce, si
stanno delineando anche prospet-
tive pil ampie che suggeriscono un
possibile cambiamento nella natura
stessa delle esperienze digitali.

Se nella fase iniziale tali stru-
menti vengono utilizzati princi-
palmente per accelerare la costru-
zione di wireframe o per produrre
prototipi funzionali a partire
da descrizioni testuali, alcune
sperimentazioni recenti indicano
come i sistemi generativi possano
essere impiegati per ripensare in
modo piu radicale il modo in cui
le interfacce vengono progettate
e utilizzate.

Uno degli sviluppi piu inter-
essanti legati all’integrazione
dell’intelligenza artificiale gen-
erativa nel design delle inter-
facce riguarda la possibilita di
immaginare sistemi digitali meno
statici rispetto a quelli a cui
siamo abituati oggi. Nei modelli
di progettazione tradizionali, il
designer definisce un insieme rel-
ativamente stabile di schermate,
componenti e percorsi di navigazi-
one che costituiscono 1’interfac-
cia del prodotto.

Anche quando sono previste forme
di personalizzazione, la struttu-
ra complessiva del sistema rimane
generalmente simile per tutti gli
utenti. L’integrazione di modelli
generativi rende invece plausibile
ipotizzare interfacce capaci di
modificare nel tempo la propria
organizzazione interna, adattan-
dosi alle modalita d’uso, alle
preferenze individuali o al con-
testo in cui vengono utilizzate.

In un’applicazione dedicata alla
gestione di attivita complesse,
come una piattaforma finanziar-
ia o un sistema di produttivita
personale, 1’interfaccia potrebbe
progressivamente riorganizzarsi

sulla base delle funzioni piu uti-
lizzate o del livello di esperien-
za dell’utente.

Alcune sezioni potrebbero
diventare piu accessibili, altre
potrebbero essere semplificate o
riorganizzate, mentre nuove con-
figurazioni potrebbero emergere
quando il sistema riconosce
cambiamenti nel modo in cui il
servizio viene utilizzato. Log-
iche di questo tipo iniziano gia
a comparire in ambienti di lavoro
digitali che integrano assisten-
ti basati su modelli linguistici,
come quelli sviluppati da piat-
taforme quali Notion AI o Micro-
soft Copilot, dove alcune con-
figurazioni operative, dashboard
o strutture di contenuto possono
essere generate automaticamente a
partire da una richiesta formulata
in linguaggio naturale. Nel campo
della creativita digitale stanno
emergendo sperimentazioni simili.
Alcuni prototipi sviluppati nei
laboratori di ricerca di Adobe
e Autodesk esplorano interfacce
in cui 1l’utente descrive un’oper-
azione e il software genera non
solo il risultato visivo, ma anche
gli strumenti piu pertinenti per
modificarlo. Si parla quindi di
scenari dove 1’interfaccia diventa

contestuale: invece di presentare
centinaia di funzioni sempre vis-
ibili, il sistema propone solo
quelle rilevanti per 1’operazione
richiesta.

Questa logica pud estendersi an-
che alle prime fasi del processo
progettuale. Se gli strumenti gen-
erativi permettono gia di produrre
rapidamente layout o wireframe a
partire da descrizioni testuali,
€ possibile immaginare sistemi ca-
paci di simulare intere esperienze
d’uso prima ancora che il prodotto
venga sviluppato.

A partire dalla descrizione di
uno scenario o di un obiettivo
dell’utente, un modello generativo
potrebbe produrre non soltanto la
struttura visiva di un’applicazi-
one, ma anche le sequenze di inter-
azione, i messaggi di feedback e le
possibili diramazioni del flusso
operativo. In tal modo il team di
progetto avrebbe la possibilita di
discutere e valutare diverse con-
figurazioni dell’esperienza utente
in una fase molto precoce, utiliz-
zando tali simulazioni come base
per 1l’esplorazione progettuale.

Al tempo stesso, l’evoluzione dei
modelli linguistici avanzati sta
rendendo sempre piu plausibile

Vorrei che tu sostituisca questi pattern neri con dei damaschi simili a
quelli che hai generato in precedenza, facendo in modo che siano
simmetrici e che lo stile sia semplice

THE AI'S
JOB

Una parte del presente elaborato €
stata sviluppata con il supporto
di strumenti di intelligenza arti-
ficiale generativa, sia per quan-
to riguarda la produzione testuale
sia per alcuni elementi grafici.

In particolare, la prima meta della
tesi, realizzata autonomamente, €
stata utilizzata come riferimento
per guidare i sistemi di generazi-
one automatica nelle fasi succes-
sive del lavoro. Attraverso l’in-
serimento di porzioni di testo gia
redatte, € stato richiesto al mod-
ello di mantenere coerenza nello
stile e nel lessico, al fine di ga-
rantire una continuita formale tra
le diverse sezioni del documento.

Un approccio analogo € stato ad-
ottato anche per 1la produzione
delle grafiche. Materiali vi-
sivi precedentemente sviluppati
sono stati utilizzati come base
di riferimento per orientare 1
sistemi generativi, con l’obiet-
tivo di ottenere elaborati coer-
enti con il linguaggio visivo e le
scelte progettuali gia definite.

A questo impianto metodologi-

co si affianca una scelta pro-
gettuale volta a rendere esplic-
ita e percepibile al lettore 1la
presenza dell’intelligenza arti-
ficiale all’interno del 1lavoro.
Le parti generate tramite AI sono
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106 oltre lo strumento

state infatti stampate su carta
acetata, un supporto trasparente
che, se sfogliato, rimuove qua-
si completamente il testo dalla
pagina. In questo modo, il con-

tenuto prodotto automaticamente M
tende quasi a scomparire, las-
ciando emergere in modo piu evi-
dente 1’intervento umano, ridotto
visivamente a una traccia minima.
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La medesima logica € stata appli-
cata anche agli elementi grafici.
Le immaginli generate attraverso
strumenti di intelligenza artifi-
ciale sono state stampate con 1lo
stesso materiale, trasformando-
si in livelli visivi sovrapposti
che interferiscono con la lettura
ma non si impongono come elemen-
to principale della composizione.

ChatGPT can m

Questa scelta non risponde uni-

camente a un’esigenza estetica,

ma assume un valore concettuale e
all’interno della ricerca. La e o g et e
trasparenza del supporto diven- e el
ta metafora della natura ambi-

gua dell’intelligenza artificiale e e e e e
nel processo progettuale. Tale R

dispositivo introduce una rif- e "
lessione sul tema dell’autorial- e
ita, rendendo tangibile la tensi-
one tra produzione automatizzata

e intervento umano, e invitan-
do i1 lettore a interrogarsi sul

peso € sulla percezione di cias- e =25
cuno all’interno dell’elaborato. —

Perfetto, prendo come riferimento il tono che hai impostato: discorsivo, riflessivo, con una leggera

sperimentazione iniziale per assumere un ruolo sempre pitl integrato all'interno delle pratiche progettuali di
numerosi ambiti professionali. Strumenti di questo tipo sono oggi utilizzati, con modalita e intensita
differenti, da designer, grafici, architetti e ricercatori, entrando progressivamente nei flussi di lavoro
quotidiani di molte discipline creative e tecniche. Una diffusione di tale portata non pud tuttavia essere
interpretata semplicemente come l'introduzione di una nuova generazione di strumenti digitali pit efficienti
allinterno di processi gia consolidati. L'adozione di sistemi generativi tende infatti ad aprire nuove possibilita
operative, modificando in vari modi le modalita attraverso cui le idee progettuali vengono formulate,

strettamente legato alle tecnologie disponibili in un determinato momento storico. L'introduzione del
disegno tecnico, della fotografia, dei sistemi di rappresentazione digitale e, i recentemente, dei software di
modellazione tridimensionale ha progressivamente r \ ificato non soltanto gli strumenti operativi a

disposizione dei progettisti, ma anche le competenze richieste e le modalita attraverso cui le idee vengono
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The Designer’s

Guide
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Universe

Certo! Ecco a te un libro chiaro e strutturato
sul tema dell’AI generativa!

Ho organizzato questo libro in due sezioni
principali — un approccio strutturato che ri-
flette la modalita analitica tipica dei sistemi
di intelligenza artificiale.

La prima parte si concentra su temi etici:
responsabilita, bias e impatto sociale; es-
plorando le implicazioni morali e normative
dell’uso dell’AI generativa.

La seconda parte categorizza gli strumen-
ti generativi illustrandone applicazio-
ni concrete nel mondo della progettazione.

Se vuoi, posso anche fare una versione ancora
piu “informale”, con frasi piu sciolte, termini
piu comunemente usati, e un tono meno didatti-
co-scientifico. Vuoi che lo faccia?
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Negli ultimi anni 1’intelligenza artificiale &
entrata in modo improvviso e alquanto pervasivo
nel nostro quotidiano. Essa € riuscita a modi-
ficare profondamente il modo in cui strumenti e
processi venivano precedentemente approcciati.

Per una parte abbastanza significativa di
persone, tuttavia, si tratta di una tecnolo-
gia che sembra essere semplicemente “apparsa”.
Siamo circondati da strumenti, quali ChatGPT e
modelli simili, che vengono ormai utilizzati
ogni giorno come se fossero seconda natura,
sia per scopi personali che nella produzione
di contenuti, senza discrezione O vero senso
critico. Principalmente a causa del loro fun-
zionamento intenzionalmente opaco, sono stru-
menti che vengono raramente compresi nei propri
meccanismi interni e nelle loro relativamente
complesse implicazioni sociali ed ambientali.

L’obiettivo della tesi nasce da questo squi-
librio tra 1’utilizzo dell’intelligenza artifa-
ciale generativa e il livello di consapevolezza
che dovrebbe in realta accompagnarlo, sia da
parte dell’utente generalista che da parte
di professionisti. L’intelligenza artificiale
generativa non & un fenomeno né isolato né
neutrale ed € un ambito estremamente vasto che
porta con sé questioni etiche di natura sociale
e ambientale che rimangono spesso invisibili, o
che vengono a volte deliberatamente trascurate.

Nell’ambito progettuale, 1’adozione su larga
scala di strumenti di intelligenza artificiale
ha favorito, in moltissimi casi, un approccio
alquanto superficiale alla progettazione di
prodotti e alla produzione di contenuti.

I1 fatto che questi strumenti siano arriva-
ti con cosi tanta rapidita e accessibilita ha
dato vita ad un fenomeno culturale caratter-
izzato dalla proliferazione di prodotti visivi
e comunicativi contraddistinti da un livello



qualitativo estremamente basso, prodotti vir-
tualmente privi di intenzionalita progettuale.
Si tratta di un fenomeno spesso definito come
“AI slop”, ovvero una “sbobba”, una produz-
ione sovrabbondante di output che potrebbero
essere ritenuti formalmente “accettabili” ma
culturalmente molto deboli, generati senza un
VEero processo critico e senza una responsabil-
ita autoriale.

Spero vivamente di riuscire ad illustrare come
1’intelligenza artificiale non debba essere
ridotta ad una semplice scorciatoia produttiva
per l’aumento indiscriminato di output.

In un mondo ideale, andrebbe considerata come
uno strumento da integrare in modo consapevole
all’interno di un processo di design struttur-
ato. Intendo inoltre cercare di contestualiz-
zare il mondo dell’intelligenza artificiale
in cui stiamo vivendo, andando ad illustrarne
brevemente 1’evoluzione storica, analizzandone
gli utilizzi attuali nell’industria e mettendo
in luce gli impatti che sta generando. Vorrei
propormi di dimostrare come 1’intelligenza ar-
tificiale possa essere utilizzata in modo molto
piu etico e responsabile per far si che essa
possa avere un ruolo estremamente piu positivo
all’interno del processo progettuale e nella
crescita del bene sociale e culturale; cercando
di superare la concezione dell’AI generativa
come semplice automazione di un determinato
compito e della produzione di contenuti.

In quanto studente di design, mi & stato
molto spesso ribadito come il design abbia un
ruolo cruciale nel contribuire ad un uso piu
responsabile e consapevole dell’innovazione
tecnologica. Ritengo quindi fondamentale il
doversi interrogare su come queste tecnologie
funzionino e su come vengano integrate nei pro-
cessi creativi, ma soprattutto, su come influ-
enzano la qualita dei prodotti e la percezione
del valore progettuale. Vorrei che la seguente
tesi potesse servire da guida introduttiva e
critica, utile a comprendere 1l’intelligenza
artificiale generativa e a riflettere sul tipo
di futuro a cui stiamo andando incontro, o nel
quale stiamo forse gia vivendo.









[La Domanda

Quale dovrebbe essere il ruolo
dell’AI generativa nel mondo del
design?

Lo scopo principale del seguente
lavoro €& proprio quello di tentare
di rispondere a questa domanda. E
tuttavia necessario chiarire fin
dall’inizio che arrivare a una
risposta soddisfacente non rap-
presentera un processo semplice né
immediato. Proprio a causa di cio,
il percorso per arrivare alla for-
mulazione di una possibile rispos-
ta si sviluppa lungo 1l’intero lav-
oro. Fortunatamente, chiunque non
possedesse il tempo o la volonta
di affrontare 1’analisi nella sua
interezza pud comunque scegliere
di consultare direttamente il cap-
itolo riguardante la risposta, per
scoprire la conclusione alla quale
si & giunti.

Anche andando ad eliminare 1’in-
telligenza artificiale dalla ques-
tione, definire con precisione
quale sia il ruolo del designer
all’interno della societa € sempre
stato un compito tutt’altro che
semplice. Numerosi teorici e pro-
gettisti hanno tentato in passato
di formulare una propria interpre-
tazione, partendo da prospettive
e contesti culturali differenti.

Tra questi, Victor Papanek rap-
presenta una delle voci piu crit-
iche nei confronti del design ori-
entato esclusivamente al consumo.
Nel suo libro Design for the Real
World, Papanek critico apertamente
il ruolo che il design aveva as-
sunto nella produzione di oggetti
superflui e nella promozione di
modelli di consumo poco sosteni-
bili. Secondo la sua visione, il
designer non dovrebbe limitarsi
a progettare prodotti destinati
al mercato, ma dovrebbe assumer-
si una responsabilita sociale e
ambientale piu ampia. Il proget-
tista diventa una figura capace
di influenzare concretamente la
qualita della vita delle persone
e 1l’equilibrio tra sistemi umani,
tecnologici e naturali.

Una prospettiva per certi versi
simile emerge anche nel pensiero
di Dieter Rams, noto soprattut-
to per aver formulato i celebri
principi del “buon design”. Rams
definiva il ruolo del designer
principalmente in termini di re-
sponsabilita nei confronti del-
la societa e degli utenti. Nella
sua visione, il design di qualita
non riguarda esclusivamente 1l’'as-
petto estetico degli oggetti, ma
coinvolge una serie di valori piu
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ampi, tra cui la funzionalita, la
chiarezza formale, la durabilita,
l’onesta progettuale e la sos-

tenibilita. Anche in questo caso
il designer viene inteso come una
figura che, attraverso le proprie
scelte progettuali, contribuisce
a migliorare concretamente la vita
delle persone.

Un contributo altrettanto impor-
tante proviene dal pensiero di
Tomas Maldonado, figura fondamen-
tale nello sviluppo di una con-
cezione del design come disciplina
progettuale sistemica. Maldonado
sottolineava come il lavoro del
designer non potesse essere com-
preso isolando il singolo ogget-
to progettato, ma dovesse essere
analizzato all’interno di sistemi
molto piu ampi. Secondo tale pros-
pettiva, il designer opera sempre

all’interno di reti di relazioni
complesse, nelle quali entrano in
gioco fattori economici, indus-
triali, culturali e tecnici. Il
valore del suo contributo teorico
risiede anche nel fatto di aver
contribuito a spostare 1l’atten-
zione del dibattito sul design
dall’oggetto finale al processo
progettuale che lo rende possi-
bile.

Anche Bruno Munari propose una
visione del design fortemente ori-
entata al metodo. Secondo Munari,
il design non dovrebbe essere in-
terpretato come un atto artistico
spontaneo o puramente espressivo,
ma come un processo strutturato
che segue una metodologia precisa.

I1 designer € dunque qualcuno che
organizza informazioni analizzan-

riflessioni



do diversi problemi e sviluppa
soluzioni attraverso un approccio
razionale e sistematico. Il suo
ruolo non consiste nell’esprimere
la propria individualita creativa,
ma nel progettare soluzioni effi-
caci, riducendo il piu possibile
1’arbitrarieta delle proprie de-
cisioni progettuali.

Se si prova a mettere in relazione
le diverse prospettive teoriche
osservate, si potrebbe giungere
alla seguente definizione:

“il designer é una figura che
media tra vari bisogni umani e
tecnologie, con il compito di non
limitarsi alla semplice produzi-
one formale di un output, ma di
impegnarsi nella progettazione
consapevole di oggetti, sistemi,
processi e qualsiasi altra forma
di risultato.”

Si pud considerare una definizione
accettabile? E, soprattutto, puod
rimanere tale nel contesto attuale
segnato dalla diffusione dell’in-
telligenza artificiale generativa?

Per quanto riguarda la prima do-
manda, direi che si tratta di un
punto di partenza ragionevolmente
valido, avendo raccolto elementi

comuni a varie prospettive dif-
ferenti. Pur riconoscendo che un
lettore particolarmente critico
potrebbe non essere d’accordo con
la definizione data, risulta co-
munque utile adottarla come sem-
plice riferimento, anche solo per
poter proseguire in questa fase
iniziale del discorso. Nel passare
alla seconda domanda, tuttavia,
1’introduzione dell’intelligenza
artificiale generativa va un po’ a
scuotere alcune fondamenta su cui
finora si € fondata la riflessione
sul design. L’AI generativa mette
infatti in discussione un impor-
tante fatto implicito che ha fino
ad oggi accompagnato la storia
della progettazione, ovvero 1l’idea
che sia il designer a produrre la
forma finale, o quantomeno ad as-
sistere nella sua produzione. Con
la nascita di un sistema in grado
di generare immagini, testi, video
e varie altre soluzioni formali
in tempi molto ridotti e in quan-
tita virtualmente illimitate, non
sarebbe piu corretto pensare che
la semplice produzione dell’out-
put possa essere considerata il
fulcro dell’attivita progettuale.
Chiunque cerchi di argomentare il
contrario, sta al contempo impli-
cando 1l’attuale irrilevanza della
figura del designer.
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Non sono dell’opinione che 1’AI
generativa abbia reso o rendera
mai la professione del progettista
irrilevante, cosi come non pen-
so che questi sistemi riusciranno
mai a sostituire completamente una
qualsiasi professione creativa.

Tutto cid significa piuttosto
che si andra ad assistere ad uno
spostamento del ruolo del design-
er. Mentre in passato il valore del
progettista era quasi sempre as-
sociato alla capacita di tradurre
un’idea in una forma concreta,
adesso quel valore dovra andare
a risiedere nella capacita del
designer di definire il contesto,
stabilire vari criteri, andare a
selezionare risultati e soprat-
tutto attribuire un significato a
cido che viene generato.

Allo stesso tempo, emergono pero
un po’ di questioni spaventose.
Se il designer va a delegare una
gran parte della produzione, se
non quasi tutta, a sistemi la cui
logica di funzionamento rimane in
larga parte opaca, quanto con-
trollo mantiene veramente sul pro-
prio progetto? Se la generazione &
diventata ormai accessibile a chi-
unque, come si ridefinisce ades-
so la competenza professionale? E

riflessioni






soprattutto, in che modo la re-
sponsabilita etica precedentemente
menzionata da Papanek o Rams si
applica a strumenti costruiti su
infrastrutture tecniche e polit-
iche che il singolo progettista
non pud controllare?

Gia all’interno di questo stes-
so capitolo la definizione prec-
edentemente proposta comincia a
mostrare i suoi limiti. Affermare
che il designer serva a mediare
tra bisogni umani e tecnologie non
basta piu, anche se rimane teori-
camente corretto. Nell’era dell’AI
generativa il designer non media
piu soltanto tra esseri umani e
semplici strumenti, ma tra esseri
umani e sistemi completamente au-
tonomi capaci di produrre delle
alternative al processo proget-
tuale.

Considerato quanto detto, emerge
una certa necessita. Se 1l’intel-
ligenza artificiale sembra aver
messo in crisi le varie definizio-
ni consolidate del ruolo del de-
signer, dobbiamo ora chiederci se
ci troviamo realmente di fronte
ad una trasformazione senza prec-
edenti o se la tensione attuale
rappresenta invece 1’ennesima fase
di un processo storico piu ampio.

riflessioni









[.a Rivoluzione

Inutile dire che la relazione tra
progettazione e tecnologia non €
mai stata stabile.

Ogni evoluzione tecnica ha pro-
gressivamente ridefinito gli stru-
menti e le competenze impiegate
dal designer, e nel tempo il modo
in cui il progetto viene concepi-
to e realizzato € andato a modi-
ficarsi sempre di piu. Anche se
oggi potrebbe non sembrare cosi,
il designer ha sempre dovuto ne-
goziare il proprio ruolo all’in-
terno dei diversi scenari creati
dall’evoluzione tecnologica. Ogni
nuova tecnologia, infatti, oltre
all’aver introdotto strumenti piu
efficienti, €& andata in un modo
o nell’altro a modificare 1’ap-
proccio metodologico del design-
er. Secondo tale prospettiva, la
storia del design potrebbe essere
letta come una lunga successione
di ridefinizioni del rapporto tra
il controllo che 1l’essere umano
mantiene sul processo progettuale
e la mediazione tecnica di cui ab-
biamo gia parlato. Questa evoluz-
ione non fa altro che rafforzare
il concetto che il design, inteso
come campo d’indagine progettuale,
sia un ambito in costante adatta-
mento piuttosto che una disciplina
statica.

Partendo gia dall’arrivo della
produzione industriale, il pro-
gettista si & sempre piu separa-
to da quello che poteva essere
considerato come “artigianato” e
dall’esecuzione manuale. La pro-
duzione seriale portd con sé una
prima grande e netta separazione
tra chi concepisce il prodotto
e chi lo produce materialmente,
mentre in precedenza la proget-
tazione e 1’esecuzione coincideva-
no spesso nella medesima figura
dell’artigiano.

Si potrebbe sostenere che sia sta-
to tale contesto a far iniziare
ad emergere la figura del design-
er cosi com’é concepita nel mondo
attuale. La tecnologia industriale
andd a creare una condizione che
costrinse il designer a spostare
la sua attenzione dall’unicita
dell’oggetto alla progettazione
di determinati sistemi che risul-
tassero facilmente replicabili.

La trasformazione avvenne sia dal
punto di vista tecnico che cultur-
ale. Con la produzione industriale
1l’atto del progettare inizido a
essere concepito come un complesso
sistema di decisioni che andassero
prese anticipatamente. Il progetto
diventa un sistema capace infatti
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di dover prevedere la riproduzi-
one su larga scala e di integrare
vincoli anche di natura economica.
I1 designer non poteva piu cosi
limitarsi a definire la forma di
un singolo oggetto; nasce qui una
nuova tipologia di designer che
deve adesso considerare 1l’intero
ciclo produttivo, seguendo il pro-
dotto ben oltre la fase di proget-
tazione iniziale. Di conseguenza,
il valore del progettista inizio
a spostarsi progressivamente dal-
la propria manualita individuale
alla capacita di poter organizza-
re processi molto complessi e, a
seguire, la produzione divenne un
processo molto piu razionale.

Gia solo 1l’analisi di questa
trasformazione iniziale ci aiuta
a comprendere un concetto impor-
tante che sara facilmente individ-
uabile anche nei cambiamenti stor-
ici successivi, ovvero il fatto
che ogni avanzamento tecnologico
tende inevitabilmente a sottrarre
al designer una parte del con-
trollo diretto sull’esecuzione del
progetto, ma allo stesso tempo va
ad ampliare le responsabilita leg-
ate alla definizione delle varie
regole e delle logiche senza le
quali un progetto, o almeno un
buon progetto, non pud esistere.
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I1 Digitale

Guardiamo ad esempio come, a par-
tire dagli anni Ottanta e Novan-
ta, 1’introduzione dei sistemi di
CAD € di modellazione 3D andd a
mutare ulteriormente il rapporto
tra il mondo della tecnologia e
della progettazione. Mentre nel
caso della rivoluzione industriale
il progresso ha avuto 1’effetto di
una lenta separazione tra 1l’ide-
azione e l’esecuzione manuale,
l’avvento degli strumenti digi-
tali interviene ora direttamente
sul modo in cui il progetto viene
rappresentato e sviluppato.

Il disegno tecnico, che per lungo
tempo aveva costituito una parte
centrale dell’attivita progettu-
ale, inizia ad essere progressi-
vamente delegato al computer. La
precisione geometrica e la possi-
bilita di correggere rapidamente
gli errori, oltre che la facilita
con cui era possibile produrre di-
verse varianti, andarono a ridurre
il peso operativo del disegno man-
uale spostando 1l’attenzione del
designer sempre piu verso le at-
tivita di controllo e di gestione
del processo. Il progetto non viene
piu adesso concepito come una se-
quenza lineare di fasi definitive.
L’avvento del CAD €& stato proba-
bilmente un fattore determinante

nel consolidare e velocizzare una
certa logica iterativa alla pro-
gettazione, attraverso la quale il
designer poteva esplorare molte
piu soluzioni in tempi ridotti ed
intervenire sul progetto in modo
piu dinamico. Il computer passa
dall’essere un comune strumento
di supporto al diventare una sot-
tospecie di partner all’interno
del processo progettuale, senza
il quale si rischia di rimanere
severamente limitati.

Nonostante tutto, il computer e
i software digitali in tale con-
testo rimangono pur sempre stru-
menti non-autonomi, ma €& intorno
a questo periodo che iniziano ad
emergere sperimentazioni in cui il
computer non si limita piu alla
semplice esecuzione di istruzi-
oni. Si collocano qui le prime
esperienze di arte e design gen-
erativo, dove la macchina parte-
cipa attivamente alla produzione
di risultati formali e nelle quali
1’autore non va a definire diret-
tamente 1’output finale.

Il vero e proprio termine “Gen-
erative Art” viene usato in modo
esplicito per la prima volta nel
1998 in occasione dell’omoni-
ma conferenza tenutasi a Milano.
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Viene dato un nome all’idea che
un’opera possa nascere da un sis-
tema dinamico capace di produrre
molteplici varianti, un’idea che,
nonostante tutto, non era nuova e
il cui concetto di fondo & molto
piu antico. In architettura, gia
Antoni Gaudi lavorava con prin-
cipi geometrici e faisici capaci
di generare configurazioni strut-
turali complesse. Nella Sagrada
Familia molte soluzioni derivano
da logiche ripetute e trasformate
piu che da un disegno puramente
arbitrario. Poco piu tardi, an-
che Buckminster Fuller svilup-
po strutture basate su regole
modulari come la Montreal
Biosphere. Anche se in
entrambi i casi non
esiste ancora 1l’al-
goritmo digitale,
era gia presente una
tipologia di pensiero
sistemico in cui si van-
no a definire vincoli e
relazioni facendo in modo
che la forma emerga come
conseguenza. L’introduzione
del digitale nel mondo del
design generativo avviene prin-
cipalmente con 1l’arrivo del CAD,
dove iniziano a diffondersi 1le
prime tipologie di algoritmi ge-
netici e di automi cellulari.
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Il Generativo

L’introduzione del digitale nel
mondo del design generativo av-
viene principalmente con l’arri-
vo del CAD, dove iniziano a dif-
fondersi le prime tipologie di
algoritmi genetici e di automi
cellulari.

A partire dalla fine del ventesimo
secolo, diverse comunita inter-
disciplinari di artisti, design-
er, musicisti e teorici iniziarono
a incontrarsi regolarmente, con
dibattiti teorici che iniziarono
a svilupparsi anche online. Ini-
ziano a tenersi i1 primi convegni
internazionali dedicati all’arte
generativa, come quello preceden-
temente citato del 1998 tenutosi
al Politecnico di Milano, seguito
nel 1999 dalla conferenza “Iter-
ate” in Australia.

Negli anni duemila la logica del
design generativo inizia a consol-
idarsi grazie alla diffusione di
ambienti parametrici e scripting
accessibile anche a chi non €& un
programmatore puro.

Iniziano ad apparire software
professionali come Grasshopper
che rendono normale lavorare per
relazioni e dipendenze invece che
per oggetti statici e il proget-

to diventa sempre piu un campo
di possibilita dove cambiando un
parametro il tutto viene ricon-
figurato.

Parallelamente, in ambito ingeg-
neristico si sviluppa la topolo-
gia ottimizzata, il cui obiettivo
€ ridurre materiale e aumentare
1l’efficienza complessiva di una
struttura o di componente.

Attraverso queste tipologie di
software iniziano ad essere gen-
erate strutture organiche che
seguono logiche simili a quelle
evolutive della natura, facendo
prefigurare una sorta di selezione
naturale computazionale, in cui
le differenti varianti generate
vengono in seguito valutate e se-
lezionate.

Allo stesso tempo iniziano ad
esserci i primi grandi cambiamen-
ti a livello infrastrutturale. La
potenza di calcolo cresce e so-
prattutto cambia il modo in cui
puo essere sfruttata.

Nel 2007 NVIDIA introduce CUDA,
che permette di utilizzare le GPU
per vari tipi di calcoli generali
e non piu soltanto grafici. Tali
innovazioni hanno reso possibi-
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1li operazioni computazionalmente
molto pesanti, permettendo 1l’am-
pliamento del discorso tramite
1’integrazione di modelli di deep
learning. Nel 2014 Ian Goodfellow
introduce le Generative Adversar-
ial Networks, le GAN, che cambiano
radicalmente il modo di pensare la
generazione automatica.

Alcuni ricercatori iniziano a
combinare l’ottimizzazione
strutturale con le reti
generative per aumen-
tare non solo le per-
formance tecniche ma
anche la varieta for-
male, portando il de-
sign generativo in un
territorio ibrido tra
ingegneria e ricerca
espressiva.

In architettura contem-
poranea studi come Foster and
Partners hanno utilizzato approcci
generativi per coperture complesse
come quella del Great Court del
British Museum, dove una griglia
geometrica regolata da parametri
ha permesso di adattare la strut-
tura a vincoli sia formali che
strutturali. Nel frattempo anche
il settore industriale inizia ad
assorbire logiche similari.

Aziende come Autodesk hanno inte-
grato funzioni di generative de-
sign direttamente nei propri soft-
ware CAD, dove il progettista pud
definire carichi, materiali, lim-
iti geometrici, obiettivi di peso
0 costo e il sistema restituisce
decine o centinaia di alternative
valide in modo da ottenere cosi
uno spettro di possibilita tra cui
scegliere.

Un’altra direzione im-
portante €& quella del-
la sostenibilita, dove
integrando simulazioni
energetiche e ambien-
tali, il design gener-
ativo permette di es-
plorare configurazioni
edilizie in funzione
di irraggiamento, ven-
tilazione, consumo ener-
getico.

Tutto cid sposta la progettazione
VErso un processo piu analitico
e meno intuitivo, anche se 1’in-
tuizione rimane nel modo in cui
vengono impostati gli obiettivi.

L’additive manufacturing € ser-
vito a dare un ulteriore impulso,
con la stampa 3D che permette at-
tualmente di produrre forme che
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prima sarebbero state impossibili
o troppo costose.

Poco dopo, nel 2015, Google ri-
lascia DeepDream, rendendo visi-
bile anche al grande pubblico il
potenziale delle reti neurali ap-
plicate all’immagine, realizzando
una dimostrazione culturale po-
tente e mostrando come la macchina
sia in grado di trasformare varie
immagini. Parallelamente cresce la
disponibilita di dati, e dataset
come Common Crawl diventano fon-
damentali per 1l’addestramento su
larga scala.

Nel 2021 nasce LAION, che amplia
ulteriormente 1l’accesso a raccolte
massicce di coppie immagine-testo.

Qui il design generativo entra in
una nuova fase dove non si lim-
ita piu a generare forme a par-
tire da parametri geometrici o
vincoli strutturali, ma apprende
direttamente dal patrimonio vi-
sivo e testuale disponibile on-
line. Sempre nel 2021 Somnai € Adam

Letts svilupparono il sistema open
source “Disco Diffusion”, uno dei
primi veri strumenti di “AI Art”,
utilizzando la tecnologia CLIP,
un neural network sviluppato da
Katherine Krause. Poco dopo OpenAI
introduce DALL-E, seguito nel 2022
da DALL-E 2.

Nello stesso periodo viene ri-
lasciato Stable Diffusion, un ul-
teriore modello rivoluzionario di
arte AI, sviluppato da ricercatori
della Ludwig Maximilian Universi-
ty di Monaco e dell’Universita di
Heidelberg e distribuito in for-
ma completamente open source. Fu
proprio la natura open source di
Stable Diffusion che ne permise
un’adozione e una personalizzazi-
one su larga scala, fungendo da
base per molte piattaforme e stru-
menti di arte AI.

Prendiamo ad esempio come persino
Midjourney, che risulta ora tra le
piu usate piattaforme di arte AI,
sia nata dalle prime versioni del
modello Stable Diffusion.

LNV
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Simulacro

E infatti nel 2022, con il rilas-
cio di Stable Diffusion e DALL-E
2, che si & assistito ad una vera
e propria democratizzazione della
generazione di immagini e ad una
completa e improvvisa invasione
all’interno dei social media da
parte di opere generate da in-
telligenza artificiale. Tuttavia,
abbiamo visto come cid che pud
apparire come un processo quasi
autonomo e immateriale di creazi-
one automatica si fonda in realta
su un’enorme quantita di immagini
prodotte in precedenza da artis-
ti, utilizzate come materiale di
addestramento per la costruzione
di questi modelli. Il piu grande
dataset attualmente utilizzato,
LAION, citato in precedenza, con-
tiene 5,8 miliardi di coppie im-
magine-testo, tra cui sono inclusi
dati protetti da copyright e dati
privati. Immagini e descrizioni
testuali vengono prelevate da In-
ternet attraverso un processo di
data mining, consentendo a queste
aziende di accumulare un’ampia
quantita di dati.

Le cause legali contro i crea-
tori di questi programmi di AI
sono spuntate molto rapidamente,
considerando che si sta parlando
di una pratica non consensuale di

utilizzo di dati protetti da cop-
yright in prodotti commerciali.
E qui che la situazione diventa
alquanto complicata. Il database
LAION e stato istituito formal-
mente in ambito di ricerca, con la
giustificazione di fainalita sci-
entifiche. Tuttavia, le aziende
responsabili dell’aver finanziato
tale ricerca hanno successivamente
integrato tali risorse nella crea-
zione di un prodotto commercializ-
zato, che ora include DreamStudio
e Stable Diffusion, entrambi pro-
prieta di Stability AI.

Lo spostamento dal contesto acca-
demico a quello industriale rap-
presenta il nodo centrale del di-
battito giuridico attuale per il
fatto che la possibilita di cate-
gorizzare inizialmente la raccolta
dei dati come ricerca scientifica
ha consentito alle aziende di op-
erare in una zona normativa rela-
tivamente flessibile, che ha poi
favorito la successiva valoriz-
zazione economica dei modelli ad-
destrati su questi medesimi dati.
Questa dinamica & stata defini-
ta in modo informale come “data
laundering”, ossia una sorta di
“ricontestualizzazione” dei dati
che, pur non configurandosi neces-
sariamente come illecita in senso
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stretto, solleva diversi inter-
rogativi significativi sul piano
etico e sull’effettiva tutela dei
diritti degli autori.

Molti utenti arrivano persino ad
usare direttamente i nomi di ar-
tisti specifici per la creazione
automatizzata dei loro contenuti.
I1 concept artist Greg Rutkowski,
ad esempio, ha avuto il suo
nome utilizzato 400.000
volte tra le piatta-
forme di Stability
AI e Midjourney. Non
solo la raccolta di
contenuti protetti
da copyright € un
problema legale, ma
c’é anche da con-
siderare che, quan-
do le generazioni AI
vengono fatte per as-
somigliare al lavoro di
un’artista, esiste un po-
tenziale enorme di danno rep-
utazionale, o di falsificazione,
di frode e furto d’identita.

Quando qualcuno difende tutto
cio, sostenendo che 1’AI stia sem-
plicemente “prendendo ispirazione”
nello stesso modo in cui lo fareb-
be un artista umano, sta sovrap-
ponendo due processi di natura

completamente diversa. Un modello
generativo non consulta consape-
volmente riferimenti né 1i “inter-
preta” attraverso un’esperienza
vissuta. Durante 1l’addestramento
apprende correlazioni statistiche
tra immagini e descrizioni testua-
1i, andando poi ad incorporare nei
propri “pesi” una rappresentazione

dei pattern presenti nei dati.

Anche se in condizioni
normali il modello non
accede direttamente al
dataset né riproduce
meccanicamente sin-
gole opere, numerosi
studi hanno mostra-
to che questi sis-
temi possono delle
volte rigenerare im-
magini molto simili o
riconducibili ad esem-
pi presenti nei dati di
addestramento, soprattut-
to quando si tratta di opere
diffuse o associate a dei nomi
specifici. E il seguente fenom-
eno, conosciuto come memorization,
a sollevare le diverse questioni
concrete relative alla distinzi-
one tra apprendimento matematico
e riproduzione derivativa. Mentre
1’essere umano rielabora rifer-
imenti attraverso esperienza e
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senso critico, il modello gen-
erativo opera invece attraverso
una ricombinazione probabilisti-
ca, senza vera intenzionalita o
consapevolezza. Tutto cid non si
limita ovviamente alla generazione
di immagini. Video, testi e voci
condividono la stessa tipologia di
processo meccanico.La questione
si complica quando si inizia a
parlare di una possibile reversi-
bilita dell’addestramento di ques-
ti modelli. L’opinione generale
sembra sostenere che 1l’addestra-
mento non sia reversibile, anche
se non si tratta necessariamente
di una affermazione vera in sen-
so assoluto. I modelli generativi
non archiviano immagini come ac-
cade in un database tradizionale.
Durante l’addestramento, i dati
vengono utilizzati per aggiornare
innumerevoli parametri numerici,
senza un vero collegamento diret-
to e facilmente isolabile tra un
singolo file di addestramento e
una porzione specifica del model-

lo. Cid significa che, una volta
completato 1’addestramento, non
€ possibile “estrarre” semplice-

mente un’opera o rimuoverla con la
stessa facilita con cui si cancel-
lerebbe un file da un archivio. E
quindi in questo senso pratico che
1’addestramento & difficilmente

reversibile. Andare ad eliminare
retroattivamente 1’influenza di
un singolo elemento richiedereb-
be tecniche di machine unlearning
ancora sperimentali oppure, nella
maggior parte dei casi, un riadde-
stramento completo o parziale del
modello su un dataset modificato,
andando perd ad aggiungere costi
computazionali enormi.

Negli ultimi anni sono effetti-
vamente stati proposti dei metodi
per attenuare o rimuovere speci-
fiche informazioni dai modelli,
ma si tratta di soluzioni tecniche
estremamente complesse € non sem-
pre affidabili ed implementabili
su larga scala nei sistemi commer -
ciali. Inoltre, quando un modello
€ gia stato distribuito pubbli-
camente o integrato in prodotti
commerciali, la sua proliferazione
rende ancora piu difficile inter-
venire. Una volta che un dataset
contenente materiale controverso &
stato utilizzato per addestrare un
sistema su larga scala, 1’impronta
di quei dati diventa ormai strut-
turalmente integrata nel modello.

Ma indipendentemente dal fatto
che l’arte generativa sia o meno
basata sul furto, pudé comunque
essere chiamata arte? Puo essere
valorizzata come arte? Un artista
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AI é davvero un artista? La ris-
posta solitamente fornita € che il
proprio input abbia modellato il
risultato finale e che quindi, in
quella situazione, ricoprano ef-
fettivamente il ruolo di artista.

Si tratta di un’argomentazione la
quale ignora un punto piuttosto
fondamentale sull’atto creativo,
che & anche difficile da incap-
sulare o rappresentare. L’arte,
cosi come il design, non €& tale
solo perché ha raggiunto un de-
terminato risultato tecnico. Non
€ definita solo da un risultato
visivo o sonoro, ma dal rapporto
tra intenzionalita e competenza
tecnica. Nell’arte AI generata ed
utilizzata senza criterio, questi
due elementi sono virtualmente in-
esistenti. Chi genera un’immagine
con un prompt non €& detto che
sia in grado di elaborare 1l’opera
nello stesso modo in cui potrebbe
farlo un grafico o un pittore.
I1 saper scrivere un prompt non
equivale al padroneggiare un de-
terminato linguaggio espressivo ed
€ piu assimilabile ad un processo
di editing che ad un atto creati-
vo. I1 fatto che cio richieda un
minimo di competenza non la rende
automaticamente arte, cosi come
allo stesso modo saper usare Pho-
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toshop non rende necessariamente
artista chiunque lo utilizzi.

Molti sostenitori della tecnolo-
gia tendono a interpretarla come
un insieme di strumenti in grado
di ampliare 1l’accesso alla pro-
duzione artistica. L’idea di una
progressiva democratizzazione del
progetto € gia stata infatti dis-
cussa da autori come Ezio Manzini
e Alberto Bassi, che hanno eviden-
ziato come competenze e strumenti
un tempo riservati a una ristretta
cerchia di professionisti siano
oggi sempre piu diffusi.

L’idea di rendere gli strumenti
creativi piu accessibili & certa-
mente piu che condivisibile e, in
effetti, il contesto contemporaneo
offre condizioni particolarmente
favorevoli alla produzione crea-
tiva.

0ggi, ad esempio, chi desideri
realizzare un cortometraggio puo
utilizzare la fotocamera del pro-
prio smartphone, che in molti casi
offre prestazioni superiori alla
maggior parte delle videocamere
esistite in passato. Allo stesso
modo, chi voglia imparare le basi
del montaggio video o della mod-
ellazione 3D € in grado di trovare
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online una vasta quantita di tu-
torial gratuiti in grado di spie-
gare nel dettaglio ogni fase del
processo. Nell’ambito della musi-
ca €& possibile acquistare un’in-
terfaccia audio professionale, un
software di produzione e numerosi
plugin a un costo complessivo in-
feriore a quello necessario per
affittare uno studio di regis-
trazione per una sola giornata.

In tal senso, si pudo affermare
che viviamo davvero in un periodo
storico particolarmente favorev-
ole alla produzione creativa, dove
€ possibile realizzare un’ampia
varieta di progetti senza dover
superare le barriere economiche
e logistiche che in passato ren-
devano tali attivita inaccessibili

alla maggior parte dei creativi.

Esiste infatti una vas-
ta gamma di stru-
menti pensati
per aiu-
tare a
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snel-
lire il
processo
per passare da
un’idea al prodotto
finito. Tuttavia, arri-
vati ad un punto in cui uno
strumento viene utilizzato non
per supportare il processo cre-
ativo ma per sostituirlo nella
sua interezza, diventa diffacile
sostenere che il risultato sia ef-
fettivamente frutto di un’attivita
artistica o progettuale.

Limitarsi a descrivere cid che
si desidera ottenere e delegare
1l’intera realizzazione a un sis-
tema automatico riduce il ruolo
dell’autore a quello di semplice
richiedente. Un altro fattore da
considerare € che non esiste ap-
prendimento in tali situazioni.
Ottenere un risultato limitandosi
esclusivamente all’AI generativa
non insegna nulla sul processo
dietro la sua realizzazione. Ad
esempio, generare numerosi video
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tramite prompt testuali su sis-
temi come Sora non fornisce le
conoscenze tecniche necessarie
per poter realizzare concretamente
un cortometraggio, non essendoci
una reale correlazione tra la de-
scrizione testuale di un risultato
e la pratica cinematografica rich-
iesta per produrlo. L’'AI
generativa utilizzata
secondo tali logiche
riguarda esclusiva-
mente il prodot-
to finale, senza
capacita di in-
segnare nulla
sul processo
necessario per
arrivarci.

Sarebbe fac-
ile definire 1la
precedente argo-

mentazione come
arbitraria, com un
discorso estrema-

mente filosofico, e af-
fermare che nel complesso

tutto cid riguardi solo marginal-
mente il tema che il testo vuole
affrontare, ma dovrebbe anche es-
ser chiaro come si tratti di una
digressione che aiuta a chiarire
perché il fulcro della questione
non sia tanto la qualita del ri-

sultato prodotto dall’AI, quanto
il rapporto che il progettista
instaura con il processo creativo.

Chi critica infatti 1’AI gener-
ativa si ritrova spesso ad ar-
gomentare la sua posizione at-
taccandone soprattutto 1l’aspetto
superficiale. Si sente fre-
quentemente dire che
le immagini siano
riconoscibili, che
abbiano dettagli

incoerenti, che
la musica sembri
generica, che
manchi qualco-

sa di umano nel
testo.

E una linea
argomentativa
comprensibile,
ma risulta frag-
ile, in quanto si

appoggia interamente
sull’idea che il pro-

dotto finale sia quali-
tativamente inferiore a livello
estetico. Il problema € che ques-
ta posizione resta vincolata allo
stesso criterio che andrebbe poi
ad attribuire valore all’AI quando
il risultato appare invece convin-
cente. Se si inizia a pensare che
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il punto sia quello di stabilire
che un’immagine € debole solo dal
punto di vista estetico, il tut-
to inizia a crollare nel momen-
to in cui la tecnologia migliora
abbastanza da saper superare il
problema, e la tecnologia migliora
molto rapidamente.

Non € difficile immaginare un fu-
turo relativamente prossimo in cui
distinguere tra un’illustrazione
generata dall’AI e una realizza-
ta da un professionista risultera
essere virtualmente impossibile.
Continuare a discutere solo di
resa estetica significherebbe ac-
cettare che l’arte o il design
possano essere valutati esclusi-
vamente in base al risultato per-
cepibile.

Si tratta di una riduzione che
trascura il processo, considerando
il fatto che anche un’opera for-
malmente impeccabile pud nascere
da un processo povero dal punto
di vista culturale o con problem-
atiche etiche.
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Paragoni

Un’argomentazione particolarmente
interessante a favore dell’AI coin-
volge 1’'intero movimento artistico
dell’arte concettuale. Prendiamo
ad esempio Sol LeWitt, con i suoi
Wall Drawings, come il numero 142
del 1972, esposti presso la Yale
University Art Gallery. L’opera
non coincide qui con il gesto man-
uale che la realizza. Il disegno
viene eseguito da altri, in questo
caso inizialmente da Jo Watanabe,
e successivamente da numerosi as-
sistenti in contesti differenti.

Cid che garantisce 1l’autentic-
ita non € la mano che traccia le
linee ma il sistema di istruzio-
ni concepito dall’artista. LeWitt
elaborava indicazioni estremamente
precise che definivano i vari vin-
coli formali e la modalita di es-
ecuzione. Nel caso del n. 142,
per esempio, la composizione si
basa su una griglia di linee non
rette, verticali e orizzontali, la
cui quantita €& determinata dalle
dimensioni della parete. Quando
quindi un museo o un collezionista
acquista un lavoro di LeWitt, non
acquisisce un’opera d’arte com-
pletata, ma un set di istruzioni
con un certificato di autenticita,
che dichiara 1’opera non ancora
realizzata come un LeWitt origi-

nale. Il proprietario dell’opera
pud quindi realizzare, cancellare
€ nuovamente eseguire il disegno
in un altro luogo, senza che venga
meno la sua identita. Anche dopo
la morte dell’artista nel 2007,
le sue opere continuano a essere
prodotte secondo le regole da lui
stabilite. L’idea, come afferma-
va lo stesso LeWitt, diventa una
macchina che produce arte. Per
Lewitt e altri artisti concet-
tuali, l’artista non ha bisogno
di realizzare fisicamente il pro-
prio lavoro affinché gli apparten-
ga. Si potrebbe quindi presumere
che LeWitt sarebbe stato a favore
dell’attribuire autorialita a chi-
ungque generi immagini descriven-
dole tramite un prompt.

Una simile messa in discussione
dell’originalita era gia stata av-
viata da Marcel Duchamp con Foun-
tain del 1947. In quel caso, un
oggetto industriale, un orinatoio
in porcellana, viene sottratto
alla sua funzione e ridefinito
come opera d’arte attraverso un
atto dichiarativo, firmato con lo
pseudonimo “R. Mutt” e presentato
alla mostra della Society of In-
dependent Artists. Il lavoro venne
rifiutato perché ritenuto inde-
cente e non originale, eppure,
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€ proprio tale gesto di ri-con-
testualizzazione che oggi viene
considerato come avanguardista.

Nel caso di Sol LeWitt, si po-

trebbe argomentare facilmente che
l’autorialita non viene meno in
quanto l’intero sistema genera-
sta,

tivo € progettato dall’arti-
cosa che non si pud dire
nel caso dell’intelligen-
za artificiale. Nei Wall
Drawings, come il n. 142,
LeWitt definisce ogni sin-
golo vincolo rilevante:
la tipologia di 1linea,
la struttura della gri-
glia, le relazioni con
lo spazio architetton-
ico.

L’esecutore mate-
riale non introduce
delle decisioni au-
tonome significa- tive ed
€ limitato ad un agente tecnico
che realizza un protocollo gia
formalizzato in precedenza. Nel
caso dell’AI generativa, invece,
l’utente che scrive il prompt non
ha progettato il sistema. Non con-
trolla 1l’architettura del modello,
né i dati di addestramento, né i
meccanismi di attenzione o i pesi
appresi.

Il dispositivo che produce 1’im-
magine non €& stato concepito da
lui come “macchina concettuale”.
I1 prompt non equivale alle is-
truzioni di LeWitt perché non va
a definire realmente ed in modo
esaustivo le regole generative,
si affida piuttosto ad un siste-
ma opaco che incorpora decisioni
altrui.

Un discorso analogo pu® essere
fatto per Marcel Duchamp € Foun-
tain. Duchamp non delega la
produzione a un sistema
statistico e compie un
atto critico ben pre-
ciso. L’orinatoio non
diventa opera per
una dgenerazione
automatica, ma
per un gesto teorico
consapevole che mette in cri-
si il concetto di autorialita e
del valore estetico. La radicalita
€ sempre e comunque nell’intenzi-
onalita.

Nel caso dell’AI, 1’intenzional-
ita dell’utente €& spesso limita-
ta alla descrizione di un risul-
tato desiderato. Non sempre, se
non quasi mai, vi € un intervento
critico sul sistema che produce
1’immagine. Non si pud giustamente

48






By

S

escludere che da tutto cid pos-
sa emergere un’autorialita, ma la
rende sicuramente meno immediata
rispetto ai precedenti storici.
C’é poi da considerare che LeWitt
e Duchamp operano in un regime di
responsabilita chiaro. La pater-
nita € rivendicata da un soggetto
ben identificabile che si assume
le implicazioni estetiche e is-
tituzionali dell’opera.

Con 1’AI generativa l’intera f1l-
iera € frammentata: abbiamo svi-
luppatori, aziende, detentori dei
dataset e gli utenti finali. At-
tribuire interamente 1’autorialita
al prompter diventa impossibile.
L’arte concettuale non va inol-
tre ad eliminare completamente la
questione dell’originalita.

LeWitt produce delle istruzioni
originali. Nel caso dell’AI, la
novita formale & invece il risul-
tato di una ricombinazione sta-
tistica di materiali gia esisten-
ti. Le cause attualmente in corso
contro diverse aziende mostrano
che il sistema normativo fatica
a linquadrare la situazione. Le
categorie tradizionali di copia e
derivazione non sono state pensate
per tipologie di processi cosi
complesse.
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I1 Web

Questa difficolta nell’attribuire
paternita e responsabilita non
resta un problema astratto o lim-
itato ai casi giudiziari. Diventa,
al contrario, visibile nel modo
stesso in cui oggi entriamo in
contatto con 1’intelligenza arti-
ficiale. Se 1l’autorialita nell’AI
generativa € frammentata € perché
1’AI non €& piu un fenomeno con-
tenuto.

Le intelligenze artificiali gener-
ative sono ormai accessibili lib-
eramente da chiunque. Si puo pre-
sumere infatti che il modo in cui
1la maggior parte delle persone sia
attualmente esposta all’AI gen-
erativa sia tramite la navigazi-
one su internet, la quale sembra
essere nettamente cambiata negli
ultimi anni. Molti siti web inte-
grano ormai un proprio sistema di
intelligenza artificiale, spesso
dotato di un nome specifico, che
si presenta all’utente invitandolo
a interagire.

In tal senso, l’intelligenza ar-
tificiale generativa € diventata
sempre piu diffacilmente evita-
bile, anche in contesti in cui
l’utente non la sta cercando né
si aspetta di incontrarla. Fino a
pochi anni fa, 1’esperienza tipica

della ricerca online consisteva
nel digitare una domanda su un
motore di ricerca e ricevere come
risultato un elenco di siti web
pertinenti da consultare. 0ggi,
invece, l’intermediazione dell’in-
telligenza artificiale pare essere
diventata sempre piu centrale, con
sistemi che cercano di fornire di-
rettamente una risposta o un riepi-
logo automatico delle informazioni
disponibili. Questo cambiamento,
tuttavia, non € privo di critiche.
In alcuni casi, 1l’affidamento a
sistemi automatici per sintetizza-
re o interpretare informazioni pud
portare a risultati “discutibili”,
generando la percezione che le
aziende tecnologiche privilegino
1l’integrazione dell’intelligenza
artificiale anche quando la sua
utilita concreta per 1l’utente non
€ sempre evidente.

Ritengo che cid rappresenti uno
degli esempi piu evidenti di come
1l’attuale entusiasmo intorno
all’intelligenza artificiale stia
influenzando le strategie delle
aziende. Nella maggior parte dei
casi, infatti, il servizio offerto
non differisce in modo sostanziale
dalle funzionalita gia esistenti
in passato. Da molti anni, i mo-
tori di ricerca erano in grado di
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restituire una singola risposta
evidenziata o un riepilogo imme-
diato delle informazioni piu ri-
levanti. Cid che osserviamo oggi
appare, in gran parte, come una
riformulazione di meccanismi si-
mili, semplicemente ripresentati
sotto 1l’etichetta di “AI”, cosi da
conferirgli un’apparente sofisti-
catezza. Non si tratta, tuttavia,
di sistemi che raccolgono e veri-
ficano con attenzione le fonti piu
autorevoli attraverso un processo
rigoroso di controllo dei fatti.
In molti casi, continuano piut-
tosto ad aggregare informazioni
provenienti da una varieta di fon-
ti diverse tra loro, con il rischio
di incorrere in quello che, nel
linguaggio tecnico, viene definito
il fenomeno delle “allucinazioni”.

Sistemi di generazione testu-
ale non “sanno” le cose nel sen-
so umano del termine. Le AI non
dispongono della capacita di con-
trollare un archivio verificato
o di effettuare qualsiasi tipo
di cross-checking. Il processo €&
puramente statistico, nel quale
viene semplicemente prevista quale
parola abbia piu probabilita di
venire dopo la precedente. Se una
frase suona plausibile quindi, il
modello tende a produrla, cre-
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ando in molti casi informazioni
che possono suonare estremamente
convincenti ed essere comunque
completamente false.

Un modello pud ad esempio in-
ventarsi una citazione che ap-
pare credibile, attribuirla alla
persona giusta, collocarla in un
contesto realistico e dare 1’'im-
pressione di aver ottenuto una
risposta coerente. Finché questi
sistemi restano strumenti sepa-
rati, il danno €& relativamente
limitato. Tuttavia, quando ven-
gono integrati direttamente in mo-
tori di ricerca o quando la gente
si limita al loro utilizzo senza
senso critico, risulta necessa-
rio affrontare la questione. Il
problema dell’utente medio € che
difficilmente sente il bisogno di
andare oltre nel momento in cui
viene presentata una risposta gia
confezionata, scritta in modo flu-
ido e apparentemente autorevole.
Dal momento che Google ha recen-
temente stipulato un accordo con
Reddit da circa 60 milioni di dol-
lari 1’anno per utilizzare i suoi
contenuti nell’addestramento dei
suoi modelli, nella maggior parte
dei casi questa risposta proviene
da un post casuale su Reddit ri-
salente a dieci anni fa.
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Le allucinazioni non sono sem-
plicemente errori occasionali, ma
qualcosa di strutturale, essendo
legate al modo in cui i modelli
di AI vengono addestrati e valuta-
ti. I ricercatori stanno cercando
gia da tempo diverse soluzioni,
come il miglioramento dei data-
set, modifiche all’architettura
dei modelli, 1l’integrazione di
fonti esterne per verificare le
risposte o a sistemi che stimano
il livello di sicurezza di ci0 che
viene generato.

I1 problema € che si trattano di
strategie che aumentano enorme-
mente i costi computazionali. Nei
contesti commerciali sembra venga
preferita spesso una risposta ve-
loce e dal tono sicuro piuttosto
che una piu prudente ma molto meno
fluida.

Risulta piuttosto preoccupante
osservare come un sito web al
quale molte persone si rivolgono
per ottenere informazioni e verso
cui tendono a riporre una cer-
ta fiducia, nel bene o nel male,
possa essere disposto a comprom-
ettere quella stessa credibilita
per scelte che sembrano princi-
palmente dettate da motivi finan-
ziari, come 1l’aumento del valore

56

D
3

L
-

%



azionario dell’azienda, risultato
che si & effettivamente verifi-
cato in diversi casi. E in con-
testi simili che emerge anche il
concetto, spesso discusso negli
ambienti online, della cosiddetta
“dead internet theory”. Si tratta
di una teoria del complotto che,
se analizzata in profondita, si
accompagna a numerose affermazioni
poco plausibili e talvolta piut-
tosto eccentriche.

In termini generali, senza un
dettagliato approfondimento della
questione, la teoria sostiene che,
con il passare del tempo, Inter-
net stia progressivamente tras-
formandosi in uno spazio in cui
una parte crescente dei contenuti
non sarebbe soltanto prodotta e
gestita da sistemi di intelligen-
za artificiale, ma verrebbe anche
fruita e commentata da altri sis-
temi automatici, creando una sorta
di circuito chiuso che coinvolger-
ebbe sempre meno gli utenti umani.

Un esempio spesso citato per il-
lustrare il fenomeno €& rappre-
sentato da piattaforme come Quora,
dove talvolta €& possibile oss-
ervare discussioni apparentemente
composte da domande generate auto-
maticamente e da risposte prodotte

da altri sistemi automatizzati.
Cid che era stato inizialmente
concepito come uno spazio di scam-
bio tra persone reali orientato
alla condivisione di conoscenze
ed esperienze rischia quindi di
trasformarsi in un ambiente sempre
piu popolato da contenuti generati
e rielaborati da sistemi artifi-
ciali che, di fatto, interagiscono
prevalentemente tra di loro.
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LLa Piazza Pubblica

I social media stanno attraversan-
do una trasformazione simile, ma
tra le piattaforme che hanno sub-
ito trasformazioni piu drastiche,
Facebook potrebbe essere consider-
ata tra le prime. Nel 2019 Facebook
ha eliminato oltre cinque miliardi
di account perché falsi, un numero
che superava di gran lunga quello
degli account di persone reali.
Cid, c’eé da specificare, avveniva
prima che questi programmi gener-
ativi diventassero cosi facilmente
accessibili come lo sono oggi. At-
tualmente, gran parte di Facebook
sembra composta da reti di account
spam gestiti da bot, che pubblica-
no materiali generati tramite AI e
alimentano conversazioni composte
da commenti la cui origine umana
non &€ sempre verificabile.

Non appena una determinata tipo-
logia di immagine o formato sem-
bra ottenere popolarita, sembrano
spuntare rapidamente molteplici
varianti quasi identiche, prodotte
in serie e ottimizzate per portare
al massimo 1’engagement.

Si tratta di una tendenza non
riguarda esclusivamente Facebook,
ma pare caratterizzare una porzi-
one esponenzialmente in crescita
dell’intero panorama web attuale.

Non sembra esserci inoltre certez-
za del fatto che le piattaforme
abbiano un reale interesse a con-
trastare tale fenomeno.

I1 modello economico dominante €&
basato sulla permanenza dell’utente
e sull’aumento delle interazioni
che si traducono di conseguenza
in maggiori entrate pubblicitarie.
Se contenuti generati tramite AI
riescono a prolungare il tempo
di permanenza € a incrementare
le visualizzazioni degli annunci,
essi possono essere percepiti come
funzionali al sistema, indipen-
dentemente dalla loro qualita o
autenticita.

0 perlomeno, verranno percepiti
come funzionali finché gli inser-
zionisti non si renderanno conto
di stare pagando cifre eccessive
per spazi pubblicitari le cui “im-
pression” non provengono da uten-
ti reali. In questo scenario, il
rischio & una fuga degli inves-
titori verso ambienti percepiti
generalmente come piu affidabili,
lasciando spazio a inserzioni dal-
la dubbiosa qualita.

La situazione su Twitter non ap-
pare piu rassicurante. Ci sono due
modifiche principali introdotte da
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Elon Musk ad aver inciso in modo
significativo sull’ecosistema del-
la piattaforma. La prima riguarda
la trasformazione del sistema di
verifica in un servizio a pagamen-
to, dove tramite l’iscrizione ad
un abbonamento mensile gli utenti
possono ottenere la spunta blu e
beneficiare di una maggiore visi-
bilita per i propri post, incluse
le risposte ai contenuti di altri
utenti.

A questo € stato successivamente
affiancato un programma di mone-
tizzazione che consente agli ac-
count verificati di ottenere un
guadagno sulla base delle inter-
azioni generate dai propri tweet.
In linea teorica, 1’idea di redis-
tribuire una parte dei ricavi agli
utenti che producono i contenuti
sarebbe legittima ed una pratica
molto user-friendly, dato che se
una piattaforma costruisce il pro-
prio modello economico sull’atten-
zione e sull’attivita dei propri
utenti, sarebbe piu che coerente
riconoscere loro una quota dei
profitti.

Tuttavia, nel caso specifico di
Twitter, una porzione molto am-
pia dei contenuti prodotti dagli
account monetizzati consiste in

meme ripubblicati, video non orig-
inali o post nati per stimolare
conflitto e generare interazioni.
La naturale conseguenza di tut-
ti questi cambiamenti pare essere
stata 1l’introduzione a 1livello
sistemico di un incentivo eco-
nomico alla provocazione e alla
tossicita all’interno di quello
che Elon Musk descrisse come 1la
piazza pubblica di Internet.

Tutto cid, in realta, ha una
relazione solo relativamente mar-
ginale con 1’AI. L’intelligenza
artificiale entra invece in gi-
oco in una dinamica parallela,
legata al cosiddetto “engagement
farming” . Poiché 1’abbonamento con
spunta blu garantisce una prior-
ita nell’algoritmo, alcuni uten-
ti hanno ipotizzato che andando
ad automatizzare la produzione di
commenti attraverso bot si potesse
generare un facile profitto. La
programmazione di sistemi in grado
di generare migliaia di risposte
aumenta infatti la probabilita di
ottenere visualizzazioni e, di
conseguenza, un compenso econom-
ico.

Accanto alle seguenti pratiche,
si € diffusa anche una teoria sec-
ondo cui parte degli account au-
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tomatizzati non opererebbe per un
proprio profitto individuale, ma
esisterebbero per il solo scopo
di gonfiare artificialmente le
metriche complessive della piat-
taforma. L’aumento delle impres-
sion pubblicitarie avvantaggerebbe
primariamente la piattaforma
stessa.

Alcuni di questi pro-
f11i risultano pri-
vi di spunta blu o
persino di foto pro-
filo e non sembra
esserci quindi alcun
guadagno economico di-
retto per loro. Non-
ostante tutto, pubbli-
cano in modo meccanico
e sistematico commenti
generati dall’AI, con formu-
lazioni generiche, spesso inter-
rotte improvvisamente una volta
raggiunto il limite di caratteri,
contribuendo ad un ambiente sempre
piu saturo di interazioni artifi-
ciali e difficilmente distingui-
bili da quelle autentiche.

Nonostante i precedenti casi, una
delle implementazioni piu singo-
lari e difficili da interpretare
dell’intelligenza artificiale
all’interno dei social media €

stata introdotta da Meta nel 2023
con la creazione di una serie di
account Instagram fittizi.

Si trattava di profili modella-
ti su celebrita esistenti, usan-
do perdo nomi differenti, o nel-
la maggior parte di altri casi
rappresentavano individui
interamente generati
dall’AI.

Questi account erano
in grado di pubblicare
contenuti sui propri
profili e consenti-
vano inoltre agli
utenti di interagire

direttamente con loro
tramite messaggi priva-
ti, ai quali venivano gen-
erate risposte automatiche.

Questo esperimento € stato suc-
cessivamente rimosso € gli account
sono stati eliminati del tutto nel
2025. L’iniziativa € stata tut-
tavia rapidamente sostituita da un
nuovo sistema, Meta AI Studio, che
permette ancora attualmente agli
utenti di creare e personalizza-
re chatbot basati su intelligenza
artificiale e di integrarli diret-
tamente all’interno della piatta-
forma Instagram.
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Rumore Sintetico

Per quanto cid possa sembrare mar-
ginale alla discussione proposta,
rientra in una tendenza molto piu
ampia e gia piuttosto diffusa di
sistematizzazione dell’AI gener-
ativa.

Un esempio € dato dalla piat-
taforma Character AI, che con-
ta circa venti milioni di utenti
mensili. Il servizio consente di
interagire con chatbot modellati
sSu personaggi non realmente es-
istenti ma anche su innumerevoli
persone reali, permettendo agli
utenti di fingere conversazioni
con individui realmente esistenti.
L’azienda € attualmente valutata
circa un miliardo di dollari e il
suo modello di business si fon-
da in larga misura sull’utilizzo
dell’immagine e della personalita
di esseri umani reali, senza che
questi abbiano fornito un consenso
esplicito o ricevano alcuna forma
di compenso economico.

Un fenomeno similmente preoc-
cupante si pud osservare anche
nel settore delle immagini stock.
Chiunque abbia cercato fotografie
su piattaforme come Adobe Stock
negli ultimi anni potrebbe aver
notato un certo cambiamento nei
risultati di ricerca. Una par-

te crescente delle immagini pre-
senti nel catalogo mostra infat-
ti caratteristiche tipiche della
generazione automatica, come ad
esempio parole sbagliate o ogget-
ti che sembrano avere un senso a
primo sguardo, ma che viene perso
dopo un minimo di osservazione piu
attenta. Continuando a scorrere
tra 1 risultati emergono numer-
osi altri esempi, dove l’aspetto
complessivo dell’immagine appare
credibile solo a una prima lettura
superficiale.

I1 risultato € che un archivio
originariamente composto da vere
fotografie professionali si trova
oggi affiancato in larga scala da
una grande quantita di immagini
generate artificialmente, molte
delle quali risultano difficil-
mente utilizzabili in contesti
professionali.

Nonostante cid, il costo di 1li-
cenza per le immagini pud raggiun-
gere cifre considerevoli, intorno
agli ottanta euro. Siamo in una
situazione abbastanza paradossale,
considerando che si tratta di im-
magini le quali possono essere
prodotte attraverso sistemi gen-
erativi con un intervento minimo,
spesso limitato all’inserimento di
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un paio di parole chiave. L’in-
dustria delle immagini stock es-
iste storicamente per permettere
a chi non dispone delle risorse
tecniche o economiche per produrre
fotografie originali di accedere a
contenuti visivi professionali e
di acquisirne i diritti all’uti-
1lizzo commerciale. L’introduzione
massiccia di immagini generate ar-
tificialmente rischia quindi di
mettere in discussione la sosteni-
bilita economica e la stessa natu-
ra di vita di un intero specifico
settore.

A rendere la situazione ancora
piu controversa € il fatto che per
funzionare, come sappiamo, questi
sistemi generativi devono essere
addestrati su grandi quantita di
materiale preesistente. Adobe, ad
esempio, dichiara esplicitamente
nei propri termini di servizio
che 1 contenuti caricati sulla
piattaforma possono essere uti-
lizzati per 1l’addestramento dei
suoi modelli di intelligenza arti-
ficiale generativa. Non si tratta
di una pratica implicita o am-
bigua in quanto € una condizione
esplicitamente indicata all’in-
terno dei termini di servizio. Il
progressivo degrado di Internet
come archivio di risorse affidabi-
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1li risulta preoccupante. Se esis-
tono gia foto reali di situazioni
ed oggetti specifici, quale valore
aggiunto va a giustificare la gen-
erazione di contenuti artificiali?
E gia discutibile usare 1’AI per la
creazione di opere di finzione, in
quanto si basa sull’appropriazi-
one del lavoro di artisti reali,
ma l’utilizzo dell’intelligenza
artificiale per produrre immag-
ini fotorealistiche che finiscono
ali primi posti dei risultati di
ricerca, senza alcuna segnalazione
0 indicazione della loro natura,
rappresenta qualcosa di inequiv-
ocabilmente problematico.

Netflix & stata recentemente ac-
cusata di aver impiegato strumenti
di AI generativa per realizzare
immagini da utilizzare nel doc-
umentario “What Jennifer Did: il
caso Jennifer Pan”. Per la crea-
zione del documentario sono state
create immagini di persone che
non esistono e, non trattandosi
di un f1lm o una serie di finzi-
one, arrivati ad un certo punto
si rischia di oltrepassare una
linea etica estremamente delicata.
Non si parla piu di finzione che
viene esplicitamente dichiarata,
ma di riscrivere la realta, del-
la creazione di falsita prive di
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qualsiasi segnalazione che indi-
chino chiaramente che “tutto cio
non é reale”.

Anche 1’industria musicale appare
sempre piu coinvolta in dinamiche
simili. E sufficiente osservare
le playlist presenti su Spotify
per notare la presenza di numero-
si brani estremamente simili tra
loro, attribuiti ad artisti aventi
solo un nome e cognome, privi di
una bio o link ai propri social.

Molti di questi artisti hanno in-
iziato a pubblicare musica soltan-
to negli ultimi anni e sono stati
inseriti rapidamente in playlist
molto popolari curate dalla stes-
sa piattaforma. Questa situazione
ha portato alcuni osservatori a
ipotizzare che Spotify possa uti-
lizzare strumenti di intelligen-
za artificiale per generare brani
attribuiti a pseudonimi casuali e
inserirli successivamente nelle
proprie playlist, con 1l’obiettivo
di trattenere royalties che al-
trimenti verrebbero distribuite
ad artisti esterni. Non esistono
prove definitive che 1la piatta-
forma abbia effettivamente adot-
tato una strategia di questo tipo,
ma 1l’ipotesi risulta plausibile
considerando il modello economico

Su cui si basa il servizio. Spot-
ify, come Netflix, ha rivoluzion-
ato la propria industria offrendo
una quantita di contenuti appar-
entemente illimitata in cambio di
un abbonamento mensile dal prezzo
relativamente contenuto.

La strategia adottata, tuttavia,
non € mai stata realmente redditi-
zia nel breve periodo; 1l’obiettivo
principale era ridurre progressi-
vamente la concorrenza e stabilire
il controllo del mercato. Nel mo-
mento in cui il mercato si € stabi-
lizzato, tuttavia, 1l’azienda si &
trovata ad affrontare la complessa
realta dei fatti, dove anche in
uno scenario di crescita costante,
Spotify si trova a cedere il 70%
delle entrate agli artisti e alle
etichette discografiche.

In termini puramente teorici, una
possibile soluzione per ridurre
tali costi sarebbe la produzione
di musica proprietaria generata
tramite intelligenza artificiale,
distribuita a un vasto pubbli-
co e capace di generare ricavi
interamente trattenuti dalla pi-
attaforma. Un simile approccio,
qualora venisse adottato su larga
scala, ridurrebbe drasticamente
i guadagni degli artisti reali,
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aumentando allo stesso tempo il
profitto della piattaforma. In
piu, strumenti come Udio sono or-
mai in grado di generare un brano
completo in pochi minuti, molto
piu velocemente di quanto sarebbe
necessario a molti musicisti an-
che solo per iniziare il processo
creativo. In termini di volume
produttivo, risulta quindi impos-
sibile per un artista umano com-
petere con la quantita di contenu-
ti che questi sistemi sono in grado
di generare. Consider-

ando cid, non sor-
prende il fatto
che Udio, Sudo
e aziende si-
mili basate
sSu servi-
zi di gen-
erazione
di musica
tramite
AI siano
s tate
coinvolte
in un’im-
portante
causa le-
gale con
le princi-
pali major
discogra-
fiche. Era
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infatti ampiamente prevedibile che
tali modelli fossero stati adde-
strati utilizzando grandi quantita
di musica prodotta dalle etichette
e che in alcuni casi potessero
generare risultati estremamente
simili a brani esistenti o addi-
rittura imitare voci riconducibili
ad artisti reali.

La controversia si €& conclusa
recentemente con un accordo che ha
assunto la forma di un contratto di
licenza tra le varie parti. Questo
esito, tuttavia, non dovrebbe es-
sere necessariamente interpretato
come una vittoria per gli artis-
ti. Analizzando il contenuto degli
accordi, emerge come l’obiettivo
principale non sia stato quello
di limitare 1l’operato di queste
piattaforme o di ridurne il po-
tere competitivo. Al contrario,
le societa hanno ottenuto 1l’au-
torizzazione a collaborare con le
major discografiche, aprendo 1la
strada a forme di integrazione tra
1’industria musicale tradizionale
e 1 nuovi sistemi di generazione
automatica dei contenuti. E quin-
di piu che plausibile che Suno,
Udio e altre piattaforme emergen-
ti di generazione musicale basata
sUull’AI inizino, o abbiano gia
iniziato, a collaborare attiva-

mente con le major discografiche.
Per gli artisti che gia oggi in-
contrano notevoli difficolta nel
sostenersi economicamente attra-
verso i ricavi dello streaming,
lo scenario appare particolarmente
preoccupante.

L’aumento esponenziale della
quantita di musica disponibile
potrebbe infatti tradursi in una
riduzione ulteriore del valore
economico associato a ogni singolo
ascolto. Che cid avvenga attraver-
so l’eventuale utilizzo diretto di
musica generata artificialmente
da parte delle piattaforme o per-
ché lo stesso venga fatto da dei
gruppi di persone indipendenti,
il risultato finale potrebbe es-
sere simile.La facilita con cui
questi strumenti possono essere
utilizzati €& dimostrata dai nu-
merosi tutorial che spiegano come
manipolare i vari algoritmi delle
piattaforme per ottenere guadagni
relativamente semplici attraverso
la pubblicazione massiva di pro-
dotti generati automaticamente.

crvedie
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[1 Troppo VoPaTa]

Sebbene 1’analisi del panorama web
possa apparire, a prima vista,
distante dalle competenze speci-
fiche del designer e limitata ad
un semplice giudizio etico, ri-
sulta comunque utile osservare in
che modo l'’intelligenza artifi-
ciale generativa sia stata in-
tegrata all’interno di numerosi
servizi digitali. La semplice in-
tegrazione di sistemi di generazi-
one automatica non implica neces-
sariamente un effettivo progresso
qualitativo del proprio servizio
offerto. Questa diffusione e nor-
malizzazione estesa a livello sis-
temico dell’AI generativa produce
inoltre degli effetti tangibili
anche sul mercato del lavoro cre-
ativo online, in particolare su
quelle tipologie di professionisti
freelance che operano attraver-
so piattaforme di e-commerce o
marketplace di servizi digitali
come Fiverr. Negli ultimi anni
la piattaforma ha infatti pro-
mosso apertamente l’uso di stru-
menti di generazione automatica,
lanciando campagne e iniziative

che incoraggiano la produzione di
contenuti realizzati con modelli
di intelligenza artificiale e suc-
cessivamente venduti attraverso il
proprio sistema. Bisogna tuttavia
specificare che non tutte le at-
tivita freelance risultano esposte
allo stesso livello di rischio.
Le professioni maggiormente vul-
nerabili sono quelle basate sulla
produzione di contenuti replica-
bili o facilmente automatizzabili,
come la scrittura di testi, il
copywriting, la traduzione, al-
cune tipologie di grafica e il
video editing. La crescente dis-
ponibilita di strumenti generati-
vi rischia di ridurre la domanda
per queste prestazioni, spostando
progressivamente il mercato ver-
so incarichi piu complessi, alta-
mente specializzati o basati su
competenze progettuali diffacil-
mente automatizzabili. Un’altra
questione, principalmente legata
all’utilizzo di musica, immagini
0 video generati tramite intelli-
genza artificiale come forma di
reddito passivo a basso impegno,
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sta nella rapidita con cui ques-
ti mercati tendono a saturarsi.
Quando la produzione di contenu-
ti diventa estremamente semplice
e accessibile, 1l’offerta rischia
di crescere a un ritmo piu rapido
rispetto alla domanda reale. In
simili condizioni, il valore eco-
nomico di ognhi singolo prodotto
tende inevitabilmente a diminuire
fino a rendere 1l’attivita insos-
tenibile per chiunque.

Un ulteriore esempio riguarda i
numerosi video online che prom-
ettono guadagni elevati vendendo
immagini generate con strumenti
come Midjourney su piattaforme di
e-commerce come Etsy. Questi con-
tenuti suggeriscono spesso che sia
possibile ottenere entrate mensili
elevatissime semplicemente produ-
cendo e caricando immagini gener-
ate con dei prompt. Nella prat-
ica, pero, la maggior parte delle
persone che segue tali indicazioni
finisce per realizzare opere es-
tremamente simili tra loro, uti-
lizzando prompt quasi identici,

ottenendo come risultato un’enorme
quantita di immagini visivamente
indistinguibili che vengono car-
icate sulle stesse piattaforme,
senza una domanda sufficientemente
alta per assorbirle.

In molti casi, le promesse di
guadagni elevati risultano irre-
alistiche. Esistono testimonian-
ze di creatori di questo tipo di
contenuti che, dopo settimane di
lavoro, sono riusciti a vendere
un singolo prodotto, uno scenario
che probabilmente rappresenta gia
uno dei risultati piu ottimisti.
Si ha come conseguenza di cid un
gran numero di persone che ten-
ta di sfruttare le seguenti op-
portunita per un breve periodo,
ottenendo eventualmente guadagni
minimi prima di abbandonare 1’at-
tivita rendendosi conto che il
rapporto tra ritorno economico e
tempo investito sia sproposita-
to. Il problema piu significativo
riguarda perd l’effetto collat-
erale del processo. Anche quando
questi tentativi individuali fal-
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liscono, 1l’accumulo continuo di
contenuti generati artificialmente
contribuisce comunque a satura-
re ulteriormente il mercato. Tale
fenomeno non colpisce soltanto chi
cerca di sfruttare il sistema per
ottenere un guadagnho rapido, ma
finisce per penalizzare anche gli
autori che producono opere origi-
nali, i cui lavori sono stati sp-
esso utilizzati indirettamente
durante 1’addestramento dei
modelli generativi che ora
competono con loro nello
stesso spazio.

La formazione di un
ecosistema digitale
sempre piu struttur-
ato attorno all’in-
telligenza artifi-
ciale ha favorito la
diffusione di fenome-
ni culturali capaci
di oltrepassare i con-
fini dello spazio online
per estendersi rapidamente
anche ad ambiti commerciali e
produttivi tradizionali, tra cui
il settore della grafica e del
merchandising. Un esempio emblema-
tico &€ rappresentato dal fenomeno
dei cosiddetti “Italian brainrot”,
una serie di meme virali generati
interamente mediante strumenti di

intelligenza artificiale, origi-
natisi sulle piattaforme social
e successivamente trasformati in
prodotti commerciali distribuiti
su larga scala. Tra le prime re-
alta imprenditoriali ad aver in-
tercettato e monetizzato tendenze
nate e diffuse principalmente at-
traverso piattaforme come TikTok
e altri social media vi € sta-
ta in Italia 1l’azienda Ski-
fidol. Poiché tali contenuti
si basano prevalentemente
su immagini generate arti-
ficialmente, spesso ac-
compagnhate da narrazi-
oni o voci sintetiche
prodotte tramite sis-
temi di sintesi vo-
cale, la loro rapida
diffusione pud es-
sere ricondotta anche
alla crescente inte-
grazione degli stru-
menti di intelligenza
artificiale all’inter-
no delle infrastrutture
digitali gestite dalle grandi
aziende del settore tecnologico.
In assenza di simili trasformazio-
ni infrastrutturali, risulta plau-
sibile ritenere che fenomeni di
tale natura difficilmente avreb-
bero raggiunto una scala compara-
bile. L’aspetto piu significativo
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non riguarda tuttavia il contenuto
dei meme in sé, bensi la velocita
con cui una tendenza virale online
€ stata convertita in un vero e
proprio ecosistema commerciale,
dinamica resa possibile soprattut-
to dalla disponibilita di strumen-
ti di generazione automatica dei
contenuti. Attraverso 1l’impiego
dell’intelligenza artificiale,
aziende come Skifidol hanno potuto
produrre in tempi estremamente ri-
dotti grandi quantita di materiali
visivi destinati al merchandising,
eliminando la necessita di coin-
volgere illustratori, designer o
altre figure creative nella fase
di produzione.

Dal punto di vista economico,
il modello produttivo si & di-
mostrato estremamente efficace.
E importante ricordare che, fino
a tempi recenti, 1l’identita del
marchio Skifidol era fortemente
legata a una precisa estetica vi-
siva, costruita nel corso degli
anni attraverso il lavoro dell’il-
lustratore Enrico Macchiavello.
La scelta di allontanarsi dalla
loro precedente identita consol-
idata per produrre merchandising
basato su immagini generate ar-
tificialmente, la cui origine e
titolarita dei diritti risultano

spesso difficili da determinare
con chiarezza, rappresenta quindi
una decisione piuttosto rischiosa
dal punto di vista progettuale
e culturale. Nonostante cio, si
tratta di una strategia che, al-
meno sul piano commerciale, sembra
aver ottenuto risultati positivi.
Un simile modello produttivo con-
sente infatti alle aziende, non
solo alla stessa Skifidol, di rea-
gire con estrema rapidita ai trend
emergenti, che siano digitali o
provenienti da altri contesti cul-
turali. L’utilizzo di strumenti di
intelligenza artificiale genera-
tiva riduce in modo significativo
sia i tempi di sviluppo sia i costi
associati alla produzione crea-
tiva, permettendo di trasformare
fenomeni virali in prodotti com-
merciali nel giro di tempi molto
brevi. Il valore economico tende
qui progressivamente a spostarsi
dalla costruzione lenta e coer-
ente di un’identita progettuale
stabile o di una brand identity
riconoscibile verso la capacita di
intercettare rapidamente fenomeni
culturali spesso effimeri e con-
vertirli in oggetti vendibili.

Anche qualora un caso di diffu-
sione cosl ampia possa essere in-
terpretato come un episodio isola-

la questione etica



to, esso solleva interrogativi piu
ampi riguardo alle trasformazio-
ni che questo tipo di approccio
potrebbe generare negli attuali
processi produttivi. La possibil-
ita di accelerare drasticamente
la produzione creativa grazie
all’automazione rischia infatti
di incentivare modelli di sviluppo
sempre piu orientati alla velocita
e alla replicabilita dei conte-
nuti, piuttosto che alla qualita
progettuale o alla responsabilita
culturale. Fenomeni simili possono
essere letti come segnali antic-
ipatori di una trasformazione piu
ampia, caratterizzata da un’ulte-
riore intensificazione e semplifi-
cazione dei processi di produzione
culturale e commerciale.

Negli ultimi anni, come ulteri-
ore esempio, il settore del fast
fashion ha iniziato ad integrare
strumenti di intelligenza artifi-
ciale generativa anche nei proces-
si di ideazione e sviluppo delle
collezioni. Alcuni marchi han-

no sperimentato 1l’uso di modelli

generativi per produrre rapida-
mente grandi quantita di varian-
ti grafiche e pattern tessili da
trasformare in capi commerciali
nel giro di poche settimane. Si
tratta di una tipologia di ap-
proccio che si inserisce perfetta-
mente nella logica produttiva del
fast fashion la quale privilegia,
per 1l’appunto, la velocita e 1la
reattivita ai trend rispetto a
una progettazione approfondita o
a una forte identita autoriale.
L’AI consente infatti di generare
centinaia di proposte visive a
partire da prompt testuali o im-
magini di riferimento, riducendo
drasticamente i tempi normalmente
necessari per la fase di design
e permettendo alle aziende di te-
stare rapidamente nuove estetiche
sul mercato.

H&M ha recentemente avviato di-
verse sperimentazioni con sistemi
di intelligenza artificiale, tra
cui la creazione di “digital twins”
di modelli reali utilizzati nelle
campagne visive e l’esplorazione
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di strumenti generativi per ampli-
are le modalita di presentazione
e produzione dei contenuti legati
al design dei capi. Allo stesso
modo anche Zara, parte del grup-
po Inditex, ha iniziato a impie-
gare strumenti basati su machine
learning per analizzare i trend
emergenti e produrre rapidamente
collezioni che rispecchino le es-
tetiche piu diffuse sui social me-
dia. In questi casi l’intelligen-
za artificiale non rappresenta un
uso completamente indiscriminato
ma contribuisce ugualmente ad ac-
celerare alcune fasi del processo
creativo e decisionale, rendendo
possibile una produzione ancora
piu rapida e orientata al consumo
immediato. L’automazione di parte
del processo creativo rischia in-
fatti di ridurre ulteriormente il
tempo dedicato alla ricerca e alla
riflessione progettuale, privile-
giando invece la replica veloce
di trend gia esistenti. L’impiego
dell’AI nel fast fashion mostra
come 1l’adozione di tecnologie gen-
erative possa rafforzare dinamiche

produttive gia fortemente orien-
tate alla massimizzazione del vol-
ume e alla riduzione dei costi,
piuttosto che promuovere forme di
innovazione realmente significa-
tive nel campo del design.

Esiste inoltre una diversa tip-
ologia di casi in cui 1l’intelli-
genza artificiale generativa viene
integrata direttamente nel pro-
dotto finale senza un obiettivo
progettuale chiaro e senza un’ade-
guata attenzione alle implicazioni
tecniche ed etiche, come accaduto
in un caso che riguarda l’inte-
grazione di chatbot all’interno di
giocattoli destinati ai bambini.
Un’inchiesta giornalistica con-
dotta da NBC News ha evidenziato
come numerosi prodotti commercial-
izzati come “giocattoli intelli-
genti” utilizzino in realta mod-
elli linguistici originariamente
progettati per un pubblico adulto
o0 adolescente. Tali sistemi ven-
gono spesso incorporati nei dis-
positivi attraverso piattaforme
di sviluppo che permettono alle
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aziende di accedere con facilita
alle API dei principali modelli di
intelligenza artificiale, senza
che vi siano sempre meccanismi di
controllo rigorosi sull’effetti-
vo contesto di utilizzo. In mol-
ti di questi casi, la decisione
di integrare 1’AI all’interno del
prodotto sembra essere motivata
prevalentemente da ragioni econom-
iche e di marketing, piuttosto che
da una reale necessita funzionale.
Si tratta di un approccio il quale
ha contribuito alla diffusione di
una categoria di prodotti in cui
1l’intelligenza artificiale viene
inserita in modo forzato all’in-
terno di dispositivi preesistenti,
senza una valutazione approfondita
della coerenza tra le capacita
della tecnologia e le finalita
del progetto, e senza adeguati
processi di test o restrizioni op-
erative volte a garantire standard
qualitativi adeguati. Le problem-
atiche risultano particolarmente
evidenti quando tali prodotti sono
destinati a un pubblico infantile.
Sebbene i termini di servizio di
molti chatbot prevedano limiti di
eta per 1l’utilizzo diretto, tali
restrizioni possono essere facil-
mente aggirate quando il model-
lo viene integrato in dispositivi
pensati per i bambini.

I test condotti da ricercatori
e organizzazioni per la tutela
dei consumatori hanno inoltre di-
mostrato che alcuni di questi sis-
temi sono in grado di generare
risposte inappropriate o di af-
frontare argomenti non adatti ai
minori, sollevando interrogativi
significativi sia sul piano della
sicurezza sia su quello della tu-
tela dei dati personali. Oltre al
rischio di esposizione a contenuti
problematici, questi dispositi-
vi possono infatti raccogliere e
memorizzare informazioni sensibili
provenienti dalle interazioni dei
bambini, tra cui registrazioni vo-
cali e dati comportamentali, con
potenziali implicazioni rilevanti
per la protezione della privacy.

Negli ultimi anni sono stati in-
oltre introdotti sul mercato alcu-
ni dispositivi con l’obiettivo di-
chiarato di ridefinire il rapporto
tra utenti e tecnologie digitali,
dove la vera e propria intelli-
genza artificiale viene posta al
centro dell’esperienza d’uso. Pro-
dotti come il Rabbit R1 € il Humane
AI Pin sono stati presentati come
una nuova categoria di assistenti
personali basati su intelligenza
artificiale generativa, capaci di
svolgere numerose operazioni quo-
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tidiane attraverso comandi vocali
e interazioni semplificate. Nel-
la visione dei loro sviluppatori,
tali dispositivi avrebbero dovuto
rappresentare una possibile alter-
nativa allo smartphone, offrendo
un’interfaccia piu naturale e meno
dipendente dallo schermo.

Le prime recensioni e analisi
critiche hanno tuttavia evidenzia-
to i diversi limiti, sia dal punto
di vista delle prestazioni sia in
relazione alla reale utilita di
questi prodotti. Numerosi esperti
del settore hanno infatti sotto-
lineato come il software risulti
ancora incompleto, con funzion-
alita promesse ma non pienamente
operative, tempi di risposta sp-
esso lenti e un’esperienza d’uso
complessivamente poco convincente.
In molti casi, inoltre, alcune
delle capacita attribuite a questi
dispositivi sembrano semplicemente
replicare funzioni gia disponibili
sugli smartphone attuali, rendendo
discutibile la necessita di in-
trodurre una nuova categoria di
hardware dedicato.

Tale situazione pud essere inter-
pretata come un fenomeno analogo,
in ambito tecnologico e progettu-
ale, a quello osservato in prece-

la questione etica



denza nel caso delle carte Italian
brainrot prodotte da Skifidol. In
entrambi i casi emerge la medesima
tendenza a capitalizzare rapida-
mente su un trend culturale emer-
gente, nel primo caso quello dei
chatbot utilizzati come assistenti
personali, nel secondo quello dei
contenuti virali generati tramite
intelligenza artificiale.

La pressione a immettere rapid-
amente sul mercato nuovi prodot-
ti per sfruttare una determinata
tendenza pud portare a una com-
pressione dei tempi di sviluppo
e di verifica progettuale, con
il rischio di trascurare alcu-
ni degli standard qualitativi che
tradizionalmente caratterizzano
il processo di progettazione. Nel
caso di prodotti prevalentemente
grafici o legati all’intratteni-
mento, come il merchandising ba-
sato su meme digitali, eventuali
carenze qualitative risultano meno
evidenti nell’immediato al pubbli-
CO generale.

Quando tuttavia la stessa logica
viene applicata a settori tecno-
logicamente piu complessi, come
quello dell’hardware, emerge con
chiarezza le fragilita di un ap-
proccio orientato principalmente
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alla rapidita di commercializzazi-
one. Il valore di questi prodotti
risiede infatti soprattutto nella
loro effettiva utilita e nella
qualita dell’esperienza d’uso, as-
petti che difficilmente possono
essere improvvisati o accelerati
al di sopra di una certa soglia.

Casi come quelli del Rabbit R1
e dell’Humane AI Pin mostrano
come l’attuale entusiasmo attorno
all’intelligenza artificiale possa
spingere aziende e startup a lan-
ciare sul mercato prodotti ancora
immaturi, facendo leva soprattut-
to sul valore simbolico dell’AI
come promessa di innovazione piu
che su una reale trasformazione
dell’esperienza d’'uso. Tali dis-
positivi rappresentano un esempio
significativo di come 1’integrazi-
one dell’intelligenza artificiale
all’interno di nuovi prodotti non
garantisca automaticamente un mi-
glioramento sostanziale rispetto
alle tecnologie esistenti.

E probabile che ci si stia pro-
gressivamente orientando verso un
futuro in cui, in molti ambiti
della produzione, la velocita di
generazione e di diffusione dei
contenuti rischia di affermarsi
come uno dei principali criteri di

L)

valore. Il problema non riguarda
tanto una sostituzione completa di
singoli ruoli o professioni, quan-
to piuttosto una trasformazione
piu ampia del mercato creativo,
all’interno del quale la qualita
progettuale e la ricerca espres-
siva potrebbero progressivamente
perdere centralita.

Resta tuttavia ancora aperta la
questione della sostenibilita del-
la seguente tipologia di modello
nel lungo periodo, in quanto un
sistema che incentiva la produz-
ione costante di contenuti sol-
leva alcuni interrogativi anche
infrastrutturali. L’aumento es-
ponenziale della quantita di out-
put generato obbliga naturalmente
un corrispondente aumento delle
risorse tecniche ed energetiche
necessarie al suo sostenimento.
La questione della sostenibilita
oltre che riguardare il mercato
creativo e i suoi equilibri eco-
nomici si estende quindi inevita-
bilmente anche al piano materiale
ed ambientale.
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Il Verde

Per quanto riguarda 1’aspetto am-
bientale, la questione del consu-
mo idrico €& probabilmente tra le
piu discusse quando si analizza
1’utilizzo di risorse associato
allo sviluppo e al funzionamen-
to dell’intelligenza artificiale.
Secondo quanto dichiarato da Sam
Altman, una singola richiesta me-
dia effettuata tramite ChatGPT
comporterebbe un consumo di circa
0,0003218 litri d’acqua.

Parallelamente, una previsione
elaborata da Morgan Stanley sug-
gerisce che entro il 2028 i data
center dedicati all’intelligenza
artificiale potrebbero arrivare a
consumare fino a un trilione di
litri d’acqua all’anno, una quan-
tita circa undici volte superiore
rispetto ai livelli stimati per il
2024. Queste due stime, apparen-
temente contraddittorie, possono
tuttavia coesistere se si con-
sidera che la previsione annuale
include non solo 1’uso diretto dei
modelli, ma anche 1l’insieme delle
infrastrutture necessarie al loro
funzionamento, come i sistemi di
raffreddamento dei data center e
i processi legati alla produzi-
one di elettricita. La valutazi-
one dell’impatto idrico dell’in-
telligenza artificiale risulta

quindi particolarmente complessa
e soggetta a numerose variabili.
Ridurre il fenomeno a confronti
diretti o a cifre isolate rischia
di fornire una rappresentazione
incompleta, soprattutto quando il
tema entra nel dibattito pubblico.
Una parte significativa di tale
consumo € legata alle caratteris-
tiche tecniche delle infrastrutture
computazionali su cui si basano i
sistemi di AI. I chip utilizzati
nei data center, in particolare le
GPU, generano grandi quantita di
calore durante 1l’elaborazione. Se
questo calore non viene dissipa-
to in modo efficace, pud ridurre
sia 1l’efficienza operativa sia la
durata dei componenti hardware.
L’acqua rappresenta uno dei meto-
di piu efficienti per la gestione
termica, nei sistemi di raffred-
damento evaporativo essa assorbe
infatti il calore prodotto dai
server e viene poi dispersa sotto
forma di vapore.

Alcuni data center adottano
strategie di mitigazione, come il
riciclo dell’acqua o l’utilizzo
di risorse non potabili. Tuttavia,
molti impianti continuano a dipen-
dere dall’acqua proveniente dalle
reti municipali, una risorsa trat-
tata per essere potabile e quindi
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particolarmente preziosa. Consid-
erando cido, il consumo idrico as-
sociato a una singola richiesta,
come quello indicato da Altman,
non riflette necessariamente tutte
le operazioni interne richieste
per produrre una risposta. Le nu-
merose attivita computazionali che
avvengono in background possono
infatti moltiplicare il con-

sumo reale, pur mantenen-
do relativamente basso il
costo idrico di ciascuna
singola operazione.

I1 fulcro del-
la questione non
riguarda quindi

tanto il consu-
mo idrico di una
singola interazione
con un sistema di AI,
quanto piuttosto 1la
tendenza a considerare
esclusivamente il momento
dell’interazione tra utente
e sistema, trascurando il

processo molto piu ampio che
rende possibile il funzionamento
dei modelli. In particolare, la
fase di addestramento dei model-
1li richiede ingenti quantita di
risorse computazionali. Tale pro-
cesso pud durare settimane o mesi e
viene eseguito su grandi quantita
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di GPU, con conseguente consumo
di energia elettrica e acqua per
il raffreddamento delle infra-
strutture. Questi costi dovrebbero
essere inclusi nella valutazione
complessiva dell’impatto ambien-
tale dei sistemi di intelligenza
artificiale. La scarsita di dati
pubblici dettagliati rende tut-
tavia diffaicile ricostruire con
precisione l1l’intero bilan-
cio delle risorse uti-
lizzate, portando
alla formulazione
di stime spesso
molto diverse tra
loro ma comunque
plausibili. Alcune
ricerche suggeri-
scono, ad esempio,
che la fase di ad-
destramento pos-
sa rappresentare
fino al 50% delle
risorse complessive
consumate nel ciclo di
vita di un modello. Sebbene il
costo per singola richiesta tenda
a diminuire con 1l’aumento del nu-
mero di utenti che utilizzano 1lo
stesso modello, le future gener-
azioni di sistemi di AI richieder-
anno probabilmente infrastrutture
ancora piu potenti, una prospet-
tiva che sta gia spingendo grandi
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aziende tecnologiche come Micro-
soft, Google € Amazon a investire
massicciamente nella costruzione
di nuovi data center in grado di
sostenere la crescente domanda di
capacita computazionale.

Un ulteriore aspetto spesso sot-
tovalutato riguarda il rapporto
tra consumo idrico e produzi-
one di energia elettrica. I data
center richiedono grandi quantita
di elettricita per alimentare i
server e i sistemi di raffredda-
mento e la generazione di questa
energia pud a sua volta compor-
tare un significativo utilizzo di
acqua. In molte centrali termoe-
lettriche, infatti, 1’acqua viene
impiegata per raffreddare il va-
pore utilizzato nella produzione
di energia. Negli Stati Uniti si
stima che circa il 40% dei prelievi
di acqua dolce sia collegato alla
produzione elettrica, anche se una
parte consistente di questa acqua
viene successivamente restituita
ai corsi d’acqua. E importante
notare che l’acqua utilizzata in
questi processi non €& general-
mente potabile né proviene dalle
reti municipali e solo una piccola
frazione, stimata intorno al 2-3%,
viene effettivamente persa attra-
verso 1l’evaporazione. Anche questo

elemento contribuisce a rendere
particolarmente complessa la val-
utazione complessiva dell’impatto
idrico associato allo sviluppo e
alla diffusione delle tecnologie
di intelligenza artificiale.

I1 consumo idrico associato alle
tecnologie di intelligenza arti-
ficiale non dipende esclusiva-
mente dalla quantita totale di
acqua impiegata, ma anche dalla
qualita delle risorse utilizzate
nei diversi passaggi della fili-
era tecnologica. La produzione di
componenti hardware avanzati, come
le GPU impiegate nei data center,
richiede infatti acqua ultra-pura,
sottoposta a processi di tratta-
mento particolarmente intensivi
per eliminare qualsiasi impurita
che potrebbe compromettere la fab-
bricazione dei semiconduttori. Nei
data center, invece, 1l’acqua viene
utilizzata prevalentemente per i
sistemi di raffreddamento delle
infrastrutture computazionali. In
tali impianti una parte consist-
ente dell’acqua evapora durante il
processo di dissipazione del ca-
lore, mentre una quota deve essere
periodicamente sostituita per evi-
tare 1l’accumulo di sali e minerali
che potrebbe ridurre 1l’efficienza
dei sistemi.
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La distinzione tra quantita e
qualita dell’acqua rende il tema
particolarmente facile da frain-
tendere. Da un lato, € possibile
sottovalutare 1’impatto reale lim-
itandosi a considerare esclusiva-
mente il consumo associato alle
singole interazioni tra utente e
sistema. Dall’altro lato, si puo
arrivare a sovrastimarlo inclu-
dendo nel calcolo anche volumi
d’acqua che, pur essendo utiliz-
zati nei processi industriali o
energetici, non vengono effetti-
vamente consumati in modo perma-
nente. Nel complesso, 1l’impronta
idrica dell’intelligenza artifi-
ciale risulta quindi complessa e
difficile da quantificare in mani-
era univoca, rendendola partico-
larmente esposta a interpretazioni
semplificate quando il tema entra
nel dibattito pubblico.

E inoltre importante collocare
il consumo idrico dei data center
all’interno di un contesto piu
ampio che comprenda altri settori
industriali. Le infrastrutture
dedicate all’intelligenza artifi-
ciale richiedono certamente acqua
per il raffreddamento, ma il loro
impatto rimane relativamente con-
tenuto se confrontato con quello
di altre attivita economiche su
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larga scala. Si prenda ad esempio
come riferimento il campo dell’ag-
ricoltura intensiva. Negli Stati
Uniti, la sola coltivazione del
mais richiede circa 75 trilioni
di litri d’acqua all’anno, una
quantita quasi ottanta volte su-
periore rispetto al consumo idrico
stimato per tutti i data center di
intelligenza artificiale a livello
globale. Inoltre, una parte con-
siderevole di questa produzione
agricola non €& destinata al con-
sumo diretto da parte dell’uomo,
ma viene utilizzata come mangime
per l’allevamento animale oppure
trasformata in etanolo. Nel caso
dei biocarburanti, ogni litro di
etanolo incorpora indirettamente
circa 5.700 litri d’acqua impie-
gati durante il processo agricolo
e produttivo.

Ci0 non significa che il consumo
idrico dei data center sia privo
di conseguenze. In alcune aree
geografiche gia caratterizzate da
condizioni di stress idrico, 1’in-
troduzione di grandi infrastrut-
ture tecnologiche pud contribuire
ad aumentare la pressione sulle
risorse locali. Tuttavia, su scala
industriale complessiva, questi
consumi risultano relativamente
modesti se confrontati con quelli
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di settori come 1l’agricoltura o la
produzione alimentare. La gestione
delle risorse idriche necessarie
al funzionamento dei data center
¢ tuttavia generalmente affida-
ta a specialisti che pianificano
1’utilizzo dell’acqua in relazione
alle caratteristiche ambientali e
alle condizioni idrologiche delle
diverse aree. L’argomentazione
non implica necessariamente che
il consumo idrico legato all’in-
telligenza artificiale non possa
diventare, in futuro, una ques-
tione piu rilevante. Tuttavia,
anche considerando gli scenari di
crescita piu ambiziosi prospettati
dalle principali aziende tecno-
logiche, 1l’aumento previsto del
consumo d’acqua appare relativa-
mente limitato se confrontato con
i volumi gia utilizzati da grandi
centri urbani o da altri settori
industriali.

L’aspetto che suscita preoccu-
pazioni piu significative riguarda
piuttosto la domanda di energia
elettrica necessaria per sostenere
1’espansione delle infrastrutture
di calcolo. L’incremento previs-
to in tale ambito non €& affatto
marginale e, in termini percentu-
ali rispetto alle infrastrutture
energetiche esistenti, si colloca
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su un ordine di grandezza decis-
amente piu rilevante. Si tratta
di un aumento che potrebbe avere
conseguenze dirette sia sugli obi-
ettivi di riduzione delle emis-
sioni di carbonio sia sui costi
energetici sostenuti da imprese e
consumatori.

I1 consumo idrico tende spesso a
essere percepito come piu problem-
atico, probabilmente perché 1’idea
di “sprecare” acqua appare intui-
tivamente piu grave dal punto di
vista morale. Tuttavia, se si con-
sidera 1’impatto medio complessivo
delle infrastrutture necessarie
allo sviluppo dell’intelligenza
artificiale, la questione energet-
ica emerge probabilmente come la
sfida piu significativa nel lungo
periodo.

Va inoltre riconosciuto che il
confronto diretto tra questi due
aspetti non € immediato. La salute
di un fiume o di un bacino idrico
rappresenta una problematica am-
bientale molto diversa rispetto al
costo dell’elettricita riportato
nella bolletta domestica e mettere
in relazione questi due elementi
richiede analisi che tengano conto
di sistemi ecologici ed economici
alquanto differenti.
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Comprendere le implicazioni ener-
getiche dell’intelligenza artifi-
ciale significa quindi guardare
oltre il solo impatto ambientale
e considerare anche le dinamiche
economiche che accompaghano 1l’es-
pansione di queste infrastrutture.
La costruzione di data center, lo
sviluppo di nuovi modelli e 1la
crescente domanda di potenza di
calcolo richiedono infatti inves-
timenti finanziari di dimensioni
straordinarie. E proprio in tale
contesto che emergono le prin-
cipali domande sulla sostenibil-
ita economica del settore e sul-
la possibilita che 1’attuale fase
di crescita sia accompagnata da
dinamiche speculative. Paralle-
lamente alla rapida crescita del
settore AI si & infatti diffusa
anche la percezione che il set-
tore possa attraversare una fase
di forte sopravvalutazione finan-
ziaria. Un sondaggio condotto da
Bank of America tra i gestori di
fondi indica che circa il 54% degli
intervistati ritiene probabile 1la
formazione di una bolla speculati-
va nel mercato dell’intelligenza
artificiale. Preoccupazioni simili
sono state espresse anche da is-
tituzioni come il International
Monetary Fund e la Bank of England,
che hanno richiamato l’attenzione
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sui rischi legati alle valutazio-
ni molto elevate di molte imprese
tecnologiche. Alcuni investitori,
tra cui Michael Burry, hanno aper-
tamente scommesso contro diverse
aziende del settore, mentre 1lo
stesso Sam Altman ha riconosciuto
che non € possibile escludere 1la
presenza di dinamiche speculative.
I1 caso di OpenAI € spesso citato
come esempio principale, princi-
palmente per il fatto che 1’azien-
da ha raggiunto una valutazione di
circa 730 miliardi di dollari pur
registrando ricavi annui di poco
superiori ai 20 miliardi e perdite
operative consistenti.

L’ecosistema industriale dell’in-
telligenza artificiale pud essere
suddiviso in tre principali cat-
egorie di attori.

I1 primo gruppo comprende i pro-
duttori di hardware specializzato,
in particolare chip progettati per
1’addestramento e 1’esecuzione dei
modelli di AI. In questo ambito
aziende come Nvidia e Advanced Mi-
cro Devices occupano una posizione
centrale nel mercato delle GPU.

I1 secondo gruppo € costitui-

to dai fornitori di infrastrut-
ture digitali, cioé le imprese che
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gestiscono data center e servizi
di cloud computing necessari per
1’elaborazione dei modelli di in-
telligenza artificiale, tra cui
Amazon, Microsoft e Oracle.

I1 terzo gruppo comprende in-
vece le aziende che sviluppano
direttamente modelli e applicazi-
oni basati sull’intelligenza ar-
tificiale, un insieme che include
grandi imprese tecnologiche come
Meta Platforms e numerose startup
emergenti. Si stima che esistano
oltre 41.300 nuove imprese attive
nel settore, tra cui centinaia di
aziende valutate oltre un miliardo
di dollari, come Anthropic e xAI.

All’interno di questo sistema,
OpenAIl rappresenta uno degli at-
tori piu influenti ma anche uno dei
piu dipendenti da grandi flussi di
capitale. Le stime indicano che
l’azienda potrebbe generare nel
2025 ricavi per circa 20 miliardi
di dollari, a fronte di perdite
operative molto elevate. Una par-
te significativa di questi costi
deriva dal fabbisogno di poten-
za computazionale necessario per
addestrare e gestire modelli di
intelligenza artificiale su larga
scala. Nonostante ci0, il settore
continua a espandersi rapidamente.
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OpenAI ha infatti annunciato pi-
ani per aumentare la propria ca-
pacita computazionale attraverso
nuove infrastrutture energetiche e
data center, con investimenti che
potrebbero raggiungere circa 1,5
trilioni di dollari. Consideran-
do 1l’intero settore, alcune stime
suggeriscono che il fabbisogno
complessivo di capitale per 1’'in-
telligenza artificiale potrebbe
avvicinarsi ai sette trilioni di
dollari nei prossimi anni.

I1 ruolo degli investitori in
tutto cid rimane fondamentale. Il
venture capital continua a soste-
nere in modo massiccio lo sviluppo
del settore, con circa 200 mil-
iardi di dollari di investimenti
nel 2025, di cui una quota sig-
nificativa destinata all’intelli-
genza artificiale. Parallelamente
si €& sviluppata una rete parti-
colarmente complessa di relazio-
ni finanziarie tra le principali
aziende tecnologiche.

Ad esempio, Nvidia investe diret-
tamente in OpenAI mentre 1’azienda
acquista grandi quantita di chip
prodotti dalla stessa Nvidia e
utilizza infrastrutture di data
center fornite da partner come
CoreWeave. Accordi di dimensioni
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ancora maggiori coinvolgono oper-
atori del cloud come Microsoft e
Amazon, con investimenti nell’or-
dine delle centinaia di miliardi
di dollari dove, nel complesso,
Nvidia continua a occupare una
posizione centrale, beneficiando
della crescente domanda globale di
potenza computazionale e consoli-
dando il proprio ruolo all’interno
di quella che molti osservatori
descrivono come una nuova “corsa
all’oro” dell’intelligenza arti-
faiciale.

Le relazioni finanziarie che car-
atterizzano il settore dell’intel-
ligenza artificiale sono partico-
larmente complesse e coinvolgono
una rete di investimenti incro-
ciati tra produttori di hardware,
sviluppatori di modelli e forni-
tori di infrastrutture digitali.
In alcuni casi i produttori di
chip investono direttamente nel-
le aziende che acquistano i loro
prodotti oppure concedono prestiti
garantiti dall’acquisto di hard-
ware, meccanismi che possono con-
tribuire a sostenere artificial-
mente la domanda. Secondo diverse
stime, affinché 1l’intero ecosis-
tema dell’intelligenza artificiale
possa raggiungere una redditivita
complessiva entro il 2030 sarebbe
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necessario generare ricavi annuali
vicini ai 2 trilioni di dollari,
una cifra estremamente elevata,
superiore alle entrate combinate
di molte grandi aziende tecno-
logiche e circa cinque volte piu
ampia rispetto all’attuale mercato
globale del Software As A Service.

L’obiettivo appare ambizioso se
confrontato con i dati attuali
sull’adozione e sulla monetiz-
zazione delle tecnologie di AI.
L’utilizzo di questi strumenti €
ormai molto diffuso, con circa
1'88% delle aziende che impiega
applicazioni di intelligenza ar-
tificiale nei propri processi e
piattaforme come ChatGPT che hanno
raggiunto centinaia di milioni di
utenti settimanali.

Tuttavia, solo una piccola parte
degli utenti paga per accedere a
versioni avanzate dei servizi e
molte imprese che adottano stru-
menti di AI non 0sSservano ancora
miglioramenti significativi nella
redditivita. Anche le proiezioni
piu ottimistiche restano inferi-
ori ai livelli necessari per sos-
tenere gli attuali investimenti,
con stime elaborate da Citigroup
dove viene indicato che il settore
potrebbe generare circa 780 mil-
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iardi di dollari di ricavi entro
il 2030, una cifra considerevole
ma comunque distante dalla soglia
dei due trilioni.

Un ulteriore fattore di incertez-
za riguarda il fabbisogno energet-
ico delle infrastrutture. I data
center necessari per addestrare e

gestire modelli di intelligenza
artificiale richiedono quantita
sempre maggiori di energia elet-
trica, mentre lo sviluppo delle

infrastrutture energetiche pro-
cede con tempi molto piu lunghi.
La costruzione di nuove centra-
1li e l’espansione delle reti di

distribuzione possono richiedere ?

anni, creando un possibile collo
di bottiglia per 1l’espansione del
settore.

Alcune aziende stanno gia val-
utando soluzioni alternative per
garantire 1’approvvigionamento
energetico, tra cui la societa
XAI che, ad esempio, ha preso in
considerazione l’installazione
di sistemi autonomi di produzione
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energetica per alimentare i pro-
pri data center. Anche la rapida
evoluzione dell’hardware introduce
elementi di incertezza economica.
I nuovi chip sviluppati da Nvidia
vengono aggiornati con frequenza
molto elevata, spesso quasi an-
nuale, incentivando le aziende a
sostituire rapidamente le gener-
azioni precedenti di infrastrut-
ture computazionali. Cid potrebbe
ridurre la durata effettiva dei
sistemi installati e aumentare
significativamente i costi di ag-
giornamento.

Il settore dell’intelligenza ar-
tificiale € inoltre fortemente
concentrato. Si stima infatti che
circa 35-36 aziende coprano gran
parte della domanda globale di
infrastrutture e servizi legati
all’AI. Tra queste, OpenAI svolge
un ruolo particolarmente centrale,
contribuendo in modo significativo
alla domanda di potenza computazi-
onale e influenzando indiretta-
mente il valore di mercato di varie
aziende. Proprio per tale motivo,
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un eventuale rallentamento nella
crescita di OpenAI potrebbe avere
effetti rilevanti sull’intero set-
tore. Il frequente confronto con
la bolla delle dot-com nasce da
questo contesto caratterizzato da
grande entusiasmo tecnologico e
aspettative economiche molto el-
evate.

Tuttavia esistono anche dif-
ferenze importanti ris-
petto alla fine degli
anni Novanta. Il rap-
porto prezzo/utili
dell’indice S&P
500 € oggi intor-
no a 30, un valore
alto ma inferiore
al picco di circa 46
registrato durante
la bolla delle soci-
eta internet. Inoltre
molte grandi aziende
tecnologiche attuali pre-
sentano flussi di cassa solidi
e livelli di indebitamento relati-
vamente contenuti, mentre numerose
startup non ancora profittevoli,
come Anthropic, sono sostenute da
grandi imprese gia redditizie. Cio
riduce almeno in parte il rischio
di una crisi sistemica simile a
quella osservata durante il crollo
delle dot-com.

Gli accordi finanziari che car-
atterizzano l’ecosistema dell’Al
possono essere interpretati an-
che come strategie di rafforza-
mento dell’intero settore. Aziende
come Nvidia, ad esempio, effettu-
ano investimenti in imprese che
utilizzano le loro tecnologie,
contribuendo a sostenere la cres-
cita di potenziali clienti e a
consolidare la domanda futura di
hardware.

Poiché una parte rile-
vante di queste oper-
azioni &€ finanziata at-
traverso profitti gia
esistenti, 1’impatto
diretto sui flussi di
cassa risulta relati-
vamente limitato. In-
oltre, rispetto al per-
iodo che precedette il
crollo delle societa in-
ternet alla fine degli anni
Novanta, gli standard di rendi-
contazione finanziaria sono oggi
piu rigorosi, riducendo il rischio
di crisi improvvise legate a prat-
iche contabili poco trasparenti.

Allo stesso tempo alcune aziende
del settore mostrano prospettive
di crescita molto significative.
OpenAI, ad esempio, beneficia
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dell’espansione dei propri servi-
zi e della crescente integrazione
degli strumenti di intelligenza
artificiale nei processi azien-
dali. Sam Altman stesso stima che
l’azienda potrebbe raggiungere
ricavi intorno alle centinaia di
miliardi di dollari entro il 2030 e
continuare a crescere rapidamente
negli anni successivi. Tuttavia
la redditivita nel breve periodo
rimane limitata, a causa degli
ingenti investimenti necessari per
sostenere lo sviluppo tecnologico
e l’espansione delle infrastrut-
ture computazionali.

Nel complesso, prevedere 1’evoluz-
ione futura del settore dell’in-
telligenza artificiale resta es-
tremamente difficile. E possibile
che parte dell’entusiasmo attuale
sia legato a dinamiche specula-
tive, ma rimane importante dis-
tinguere tra il rischio di una
crisi vera e propria e quello di un
semplice ridimensionamento delle
aspettative del mercato.

Quando le valutazioni delle
aziende crescono molto rapida-
mente, diventa infatti piu dif-
ficile soddisfare le aspettative
degli investitori e raggiungere
i livelli di profitto previsti.
Alcuni segnali, come riorganiz-
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zazioni aziendali o difficolta fi-
nanziarie in alcune startup, sug-
geriscono la possibilita di una
fase di consolidamento simile a
quella osservata durante la bolla
delle dot-com.

Storicamente le grandi innovazi-
oni tecnologiche sono spesso ac-
compagnate da cicli di entusiamso,
crescita rapida e successive cor-
rezioni di mercato. Anche nel caso
dell’intelligenza artificiale, il
futuro rimane quindi incerto. La
tecnologia potrebbe benissimo pro-
durre trasformazioni economiche
molto rilevanti, ma nel lungo per-
iodo il settore dovra dimostra-
re di poter sostenere la propria
crescita attraverso ricavi reali
e stabili, e non soltanto esclu-

sivamente grazie agli investimenti
degli operatori finanziari.
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“Nonostante le varie sfide rela-
tive alla questione energetica ed
economica, €& tuttavia plausibile
ritenere che 1l’intelligenza ar-
tificiale generativa continuera
a svolgere un ruolo significativo
almeno nel breve e medio perio-
do all’interno di numerosi ambiti
professionali.

La questione centrale non riguar-
da tanto la possibilita o meno di
adottare tali tecnologie, quanto
piuttosto le modalita attraverso
cul esse possano essere integrate
in modo consapevole e critico
all’interno dei diversi contesti
operativi. Trascurando momentan-
eamente 1l’analisi etica, sarebbe
ora corretto valutare 1l’uso con-
creto che singoli designer fanno
degli strumenti di intelligenza
artificiale generativa.

Anche se il sistema di partenza
presenta problematiche struttur-
ali, esistono comunque differenze
significative tra un utilizzo pu-
ramente opportunistico € un imp-
iego piu consapevole e riflessivo.
Andare ad usare 1’AI per imitare ad
esempio lo stile riconoscibile di
un artista vivente per evitare di
pagarlo € molto diverso dall’us-
arla per un’esplorazione iniziale

di idee preliminari o direzioni
visive che verranno poi svilup-
pate in modo autonomo. Uno degli
elementi centrali della questione
riguarda 1’intenzionalita con cui
tali strumenti vengono utilizzati,
nonché il grado di trasformazione
e rielaborazione che il designer
applica al materiale generato.

Soprattutto negli ultimi anni,
intelligenza artificiale genera-
tiva ha progressivamente superato
la fase di sperimentazione ini-
ziale per assumere un ruolo sempre
piu integrato all’interno delle
pratiche progettuali di numerosi
ambiti professionali.

Strumenti di questo tipo sono
oggi utilizzati, con modalita e
intensita differenti, da design-
er, grafici, architetti e ricer-
catori, entrando progressivamente
nei flussi di lavoro quotidiani
di molte discipline creative e
tecniche.

Una diffusione di tale portata
non pud tuttavia essere interpret-
ata semplicemente come 1’introduz-
ione di una nuova generazione di
strumenti digitali piu efficienti
all’interno di processi gia con-
solidati.
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L’adozione di sistemi generati-
vi tende infatti ad aprire nuove
possibilita operative, modifican-
do in vari modi le modalita at-
traverso cui le idee progettuali
vengono formulate, esplorate e
sviluppate nel corso delle di-
verse fasi di un progetto. L’in-
telligenza artificiale non si

limita ad accelerare alcune
operazioni tecniche, ma
contribuisce a tras-
formare il modo
stesso in cui le
alternative pro-
gettuali vengono
prodotte, valu-
tate e raffinate.

Il 1lavoro del
designer, del
resto, €& sempre
stato strettamente
legato alle tecnol-
ogie disponibili in
un determinato momen-
to storico. L’introduzi-
one del disegno tecnico,
fotografia,
presentazione digitale e, piu
recentemente, dei software di
modellazione tridimensionale ha
progressivamente modificato non
soltanto gli strumenti operativi
a disposizione dei progettisti,

della
dei sistemi di rap-

ma anche le competenze richieste e
le modalita attraverso cui le idee
vengono tradotte in forme visuali
e prototipi.

L’intelligenza artificiale gen-
erativa si inserisce all’interno
di questa traiettoria evolutiva,
ma introduce un elemento di dis-
continuita rispetto a molte
tecnologie preceden-
ti. A differenza dei
tradizionali strumen-
ti di progettazione
assistita dal com-
puter, che richie-
dono al designer
di controllare
in modo diretto
e 1intenzionale
ogni fase della
produzione dell’im-
magine o del modello,
i sistemi generativi
producono risultati at-
traverso processi proba-
bilistici e statistici che
rimangono in larga parte opachi
all’utente.

I1 progettista non definisce
piu ogni singolo elemento della
rappresentazione finale, ma sta-
bilisce piuttosto un insieme di
condizioni iniziali, parametri o
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descrizioni linguistiche a partire
dalle quali il sistema elabora
autonomamente una molteplicita di
possibili configurazioni.

Per comprendere con maggiore chi-
arezza in che modo questa trasfor-
mazione stia influenzando il design
contemporaneo, risulta utile ana-
lizzare alcuni esempi di strumen-
ti e sperimentazioni progettuali
che mostrano come 1l’intelligenza
artificiale generativa venga ef-
fettivamente impiegata nei contes-
ti professionali attuali e quali
scenari di sviluppo possa aprire
nel prossimo futuro. Un’analisi
simile consente di osservare non
soltanto le applicazioni piu ev-
identi della tecnologia, ma anche
le modalita attraverso cui essa
sta progressivamente entrando nei
diversi momenti del processo pro-
gettuale.

Una possibile classificazione
di questi strumenti pud inoltre
contribuire a chiarire come 1’'in-
telligenza artificiale non debba
essere interpretata esclusivamente
come un dispositivo per la produz-
ione automatica di output. Piutto-
sto, si tratta di una tecnologia
che tende a intervenire su una
gamma molto piu ampia di attivita,

incidendo sull’intero ecosiste-
ma della progettazione. I sistemi
generativi non operano soltanto
come strumenti di produzione, ma
come componenti attive all’interno
dei vari step del progetto.

Tra le modalita in cui tali stru-
menti vengono attualmente impiega-
ti spicca 1’ampliamento della fase
esplorativa del progetto, consen-
tendo di simulare rapidamente sce-
nari alternativi e di facilitare
la comunicazione tra diverse fig-
ure professionali coinvolte nel
processo progettuale, come de-
signer, ingegneri, sviluppatori o
ricercatori. Il loro utilizzo con-
tribuirebbe in tal modo a rendere
il processo di progettazione piu
iterativo, sperimentale e basato
sul confronto tra una molteplicita
di possibili soluzioni. Tuttavia,
nella pratica progettuale & gen-
eralmente riconosciuto che il va-
lore di uno strumento non risieda
unicamente nella sua capacita di
ottimizzare o velocizzare oper-
azioni gia esistenti. L’effetti-
vo potenziale di una tecnologia
emerge piuttosto quando essa viene
utilizzata per esplorare possibil-
ita che in precedenza risultavano
difficilmente accessibili o del
tutto impensabili. L’integrazione
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tificiale nel design non dovrebbe

essere interpretata soltanto come
' un mezzo per rendere piu effi-

ciente il lavoro del progetti-
sta, ma come un’opportunita per
ridefinire alcune delle modalita
attraverso cui problemi progettu-
ali vengono affrontati, aprendo la
strada a nuovi approcci, metodi e
ambiti di sperimentazione.

. e di strumenti di intelligenza ar-

La sezione seguente pud quindi
essere interpretata come una sor-
ta di panoramica organizzata di
strumenti e applicazioni emergenti
dell’intelligenza artificiale nel
campo del design. Piu che offrire
un elenco esaustivo, l’obiettivo
€ quello di fornire un riferi-
mento orientativo per chi desid-
eri esplorare l’integrazione di
tecnologie generative all’interno
dei propri progetti, indipenden-
temente dalla specifica area di
specializzazione. Che si tratti
di grafica, progettazione di pro-
‘ dotto, architettura, interfacce

digitali o altri ambiti proget-

tuali, questi strumenti mostrano

alcune delle direzioni attraver-

l so cui 1l’intelligenza artificiale

potrebbe contribuire a ridefinire

‘ i le pratiche del design nei pros-
simi anni.
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Interfaccie Vive

Un ambito nel quale 1’intelligenza
artificiale sta iniziando ad in-
cidere in modo evidente & la pro-
gettazione di interfacce digitali
e dell’esperienza utente. Strumen-
ti recenti consentono di generare
rapidamente layout, wireframe e
prototipi interattivi a partire
da descrizioni testuali, schizzi
preliminari o semplici indicazioni
funzionali.

Sistemi come Galileo AI
permettono ad esempio
di descrivere 1l’obi-
ettivo di un’inter-
faccia, come un’app
per la gestione di
attivita quotidiane
o0 una piattaforma di
prenotazione e otte-
nere automaticamente
una prima proposta di
layout con componenti, nav-
igazione e gerarchia visiva plau-
sibili.Allo stesso modo strumenti
come Uizard consentono di trasfor-
mare rapidamente schizzi disegnati
a mano o descrizioni funzionali in
prototipi navigabili, mentre sis-
temi integrati in piattaforme pro-
fessionali come Figma AI automa-
tizzano operazioni ripetitive come
la generazione di componenti, la
scrittura di micro-testi o l’or-

ganizzazione di layout complessi.
In modo complementare, strumenti
come Relume AI possono generare
rapidamente la struttura informa-
tiva di un sito web, producendo
sitemap e wireframe che definis-
cono le relazioni tra le diverse
pagine e i principali flussi di
navigazione.

Un ulteriore recente sviluppo
riguarda l’evoluzione dei
modelli linguistici avan-
zati, che stanno ini-
ziando a estendere
le proprie capacita
oltre la semplice
generazione di tes-
ti o immagini. Sis-
temi come ChatGPT,
Claude o Gemini
sono progressivamente
diventati in grado di
produrre direttamente in-
terfacce web funzionanti a partire
da descrizioni testuali. Attra-
verso un singolo prompt, l’utente
pud richiedere la creazione di una
pagina o di un’intera applicazione
web, specificando obiettivi fun-
zionali, stile visivo o struttura
dei contenuti.

Il sistema genera quindi auto-
maticamente il codice necessario,
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generalmente HTML, CSS e JavaS-
cript, producendo una prima ver-
sione interattiva dell’interfac-
cia che pud essere immediatamente
visualizzata e modificata.

Nel processo progettuale, stru-
menti di intelligenza artifi-
ciale applicati al design delle
interfacce tendono a interveni-
re soprattutto nelle fasi ini-
ziali di definizione della
struttura di un prodotto
digitale. Un designer
impegnato nello svi-
luppo, ad esempio,
di un’applicazione
per la gestione
delle prenotazioni
in spazi di cowork-
ing potrebbe iniziare
descrivendo in forma
sintetica le principali
funzionalita del servizio,
come la ricerca degli spazi dis-
ponibili, la prenotazione di
postazioni o sale riunioni, la
gestione del calendario e i sis-
temi di pagamento.

A partire da queste indicazioni,
piattaforme come Relume possono
generare rapidamente una prima ar-
chitettura informativa dell’appli-
cazione, definendo le schermate

principali e le relazioni tra di
esse. Su questa base, strumen-
ti come Galileo AI o Uizard sono
in grado di produrre automatica-
mente una serie di layout prelim-
inari, suggerendo la disposizione
dei contenuti, la posizione dei
controlli e la gerarchia visiva
dell’interfaccia.

Il risultato non costituisce an-
cora un progetto definitivo,
ma un prototipo suffi-
cientemente articolato
da consentire al team
di discutere in modo
rapido le scelte
relative alla nav-
igazione e all’or-
ganizzazione delle
informazioni.

In un simile scenario il

processo di progettazione
assume una forma fortemente it-
erativa: invece di costruire man-
ualmente ogni componente dell’in-
terfaccia all’interno di strumenti
grafici tradizionali, il designer
pud descrivere il comportamento e
le caratteristiche dell’applicazi-
one attraverso istruzioni linguis-
tiche che il sistema interpreta
per generare una prima implemen-
tazione del prodotto digitale. Il
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progettista pud quindi osservare
il risultato, modificare o raf-
finare le indicazioni iniziali e
ottenere nuove varianti dell’in-
terfaccia in tempi molto ridotti.

Questo approccio consente di
passare rapidamente da una de-
scrizione astratta del servizio
a una serie di prototipi fun-
zionanti che integrano gia
logiche di navigazione,
componenti interat-
tivi e strutture di
contenuto, rendendo
possibile esplorare
e confrontare di-
verse configurazi-
oni dell’esperien-
za utente prima di
trasferire le soluz-
ioni piu promettenti
in ambienti di proget-
tazione o sviluppo piu
strutturati, dove potran-
no essere ulteriormente perfezi-
onati aspetti come accessibilita,
coerenza del design system o in-
tegrazione con i sistemi backend.

Il vantaggio principale di questo
primo approccio riguarda la veloc-
ita con cui €& possibile passare
da un’idea astratta a una rappre-
sentazione concreta dell’interfac-

cia. In un processo tradizionale
la costruzione manuale di wire-
frame e prototipi richiede tem-
po e tende a limitare il numero
di varianti esplorate nelle prime
fasi. Con strumenti generativi,
invece, il designer pud produrre
rapidamente diverse configurazioni
dell’interfaccia, confrontarle e
identificare quelle piu efficaci
dal punto di vista della chi-
arezza o dell’usabilita.

L'intelligenza arti-
ficiale diventa quin-
di uno strumento di
supporto alla fase
esplorativa, per-
mettendo di valu-
tare rapidamente al-
ternative di layout,
struttura informativa
0 organizzazione visi-
va prima di passare alla
definizione dettagliata del
design system.

Un altro aspetto rilevante riguar-
da l’'integrazione di queste tec-
nologie nei software professionali
gia utilizzati dai designer. 1In
piattaforme come Figma, ad esem-
pio, l’intelligenza artificiale
pud assistere nella generazione
di componenti ripetuti, nell’adat-
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tamento automatico dei layout a
diversi dispositivi o nella pro-
duzione di testi di interfaccia
coerenti con la funzione della
schermata. Questo tipo di automa-
zione riduce il tempo dedicato a
operazioni ripetitive e permette
al progettista di concentrarsi
maggiormente sulle decisioni stra-
tegiche, come la definizione dei
flussi di interazione o la qual-
ita complessiva dell’esperienza
utente.

Accanto alle applicazioni
dell’intelligenza artificiale che
supportano la generazione e 1la
prototipazione di interfacce, si
stanno delineando anche prospet-
tive piu ampie che suggeriscono un
possibile cambiamento nella natura
stessa delle esperienze digitali.

Se nella fase iniziale tali stru-
menti vengono utilizzati princi-
palmente per accelerare la costru-
zione di wireframe o per produrre
prototipi funzionali a partire
da descrizioni testuali, alcune
sperimentazioni recenti indicano
come i sistemi generativi possano
essere impiegati per ripensare in
modo piu radicale il modo in cui
le interfacce vengono progettate
e utilizzate.

Uno degli sviluppi piu inter-
essanti legati all’integrazione
dell’intelligenza artificiale gen-
erativa nel design delle inter-
facce riguarda la possibilita di
immaginare sistemi digitali meno
statici rispetto a quelli a cui
siamo abituati oggi. Nei modelli
di progettazione tradizionali, il
designer definisce un insieme rel-
ativamente stabile di schermate,
componenti e percorsi di navigazi-
one che costituiscono 1’interfac-
cia del prodotto.

Anche quando sono previste forme
di personalizzazione, la struttu-
ra complessiva del sistema rimane
generalmente simile per tutti gli
utenti. L’integrazione di modelli
generativi rende invece plausibile
ipotizzare interfacce capaci di
modificare nel tempo la propria
organizzazione interna, adattan-
dosi alle modalita d’uso, alle
preferenze individuali o al con-
testo in cui vengono utilizzate.

In un’applicazione dedicata alla
gestione di attivita complesse,
come una piattaforma finanziar-
ia o un sistema di produttivita
personale, 1’interfaccia potrebbe
progressivamente riorganizzarsi
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sulla base delle funzioni piu uti-
lizzate o del livello di esperien-
za dell’utente.

Alcune sezioni potrebbero
diventare piu accessibili, altre
potrebbero essere semplificate o
riorganizzate, mentre nuove con-
figurazioni potrebbero emergere
quando il sistema riconosce
cambiamenti nel modo in cui il
servizio viene utilizzato. Log-
iche di questo tipo iniziano gia
a comparire in ambienti di lavoro
digitali che integrano assisten-
ti basati su modelli linguistici,
come quelli sviluppati da piat-
taforme quali Notion AI o Micro-
soft Copilot, dove alcune con-
figurazioni operative, dashboard
o strutture di contenuto possono
essere generate automaticamente a
partire da una richiesta formulata
in linguaggio naturale. Nel campo
della creativita digitale stanno
emergendo sperimentazioni simili.
Alcuni prototipi sviluppati nei
laboratori di ricerca di Adobe
e Autodesk esplorano interfacce
in cui 1l’utente descrive un’oper-
azione e il software genera non
solo il risultato visivo, ma anche
gli strumenti piu pertinenti per
modificarlo. Si parla quindi di
scenari dove 1’interfaccia diventa

contestuale: invece di presentare
centinaia di funzioni sempre vis-
ibili, il sistema propone solo
quelle rilevanti per l’operazione
richiesta.

Questa logica pud estendersi an-
che alle prime fasi del processo
progettuale. Se gli strumenti gen-
erativi permettono gia di produrre
rapidamente layout o wireframe a
partire da descrizioni testuali,
€ possibile immaginare sistemi ca-
paci di simulare intere esperienze
d’uso prima ancora che il prodotto
venga sviluppato.

A partire dalla descrizione di
uno scenario o di un obiettivo
dell’utente, un modello generativo
potrebbe produrre non soltanto la
struttura visiva di un’applicazi-
one, ma anche le sequenze di inter-
azione, i messaggi di feedback e le
possibili diramazioni del flusso
operativo. In tal modo il team di
progetto avrebbe la possibilita di
discutere e valutare diverse con-
figurazioni dell’esperienza utente
in una fase molto precoce, utiliz-
zando tali simulazioni come base
per l’esplorazione progettuale.

Al tempo stesso, 1l’evoluzione dei
modelli linguistici avanzati sta
rendendo sempre piu plausibile
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1’integrazione di modalita di in-
terazione conversazionali all’in-
terno delle interfacce digitali.
In molte applicazioni contempo-
ranee l’utente deve orientarsi
all’interno di menu, categorie e
gerarchie per trovare la funzione
desiderata. Con 1l’introduzione di
sistemi basati sul linguaggio nat-
urale diventa invece possibile im-
maginare interazioni piu dirette,
in cui 1l’utente formula una rich-
iesta e il sistema costruisce di-
namicamente 1’ambiente operativo
necessario per soddisfarla. In un
software professionale complesso,
ad esempio, una richiesta formula-
ta in linguaggio naturale potrebbe
generare automaticamente una con-
figurazione dell’interfaccia con
gli strumenti, i dati e i controlli
piu pertinenti per 1l’attivita da
svolgere.

Queste stesse tecnologie potreb-
bero trovare applicazione anche
nelle fasi di ricerca e valutazi-
one dell’esperienza utente. Mod-
elli addestrati su grandi quantita
di dati di interazione potrebbero
essere impiegati per simulare il
comportamento plausibile di diver-
si profili di utenti, esplorando
prototipi digitali e segnalan-
do possibili punti critici nella
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navigazione o nella comprensione
dell’interfaccia. Naturalmente
tali simulazioni non possono SOS-
tituire completamente i test con
utenti reali, ma potrebbero con-
tribuire ad anticipare alcune
problematiche nelle prime fasi del
progetto, permettendo ai designer
di individuare rapidamente ipotesi
da verificare.

Un ambito particolarmente rile-
vante riguarda inoltre la pro-
gettazione dell’accessibilita.
Nella pratica corrente 1l’adatta-
mento delle interfacce alle es-
igenze di utenti con differen-
ti capacita percettive o motorie
richiede spesso interventi manua-
1i e verifiche specifiche durante
lo sviluppo. Con sistemi genera-
tivi integrati nell’interfaccia
stessa diventa invece possibile
immaginare configurazioni che si
adattano dinamicamente a queste
esigenze, generando automatica-
mente varianti ad alto contrasto,
layout semplificati o modalita di
interazione alternative basate su
input vocali o altri sistemi di
controllo. Tutti questi sviluppi
suggeriscono anche una possibile
evoluzione del concetto di design
system. Tradizionalmente i design
system consistono in raccolte or-

ganizzate di componenti e regole
che garantiscono coerenza visiva e
funzionale all’interno di un pro-
dotto digitale. In un contesto in
cui alcune parti dell’interfaccia
possono essere generate o adat-
tate dinamicamente, tali sistemi
potrebbero assumere una forma piu
flessibile, definendo non soltan-
to elementi grafici ma anche le
condizioni e i vincoli entro cui
essi possono essere generati o
modificati.

Nel loro insieme, queste prospet-
tive indicano come 1l’intelligenza
artificiale applicata al UX/UI de-
sign non si limiti semplicemente
ad accelerare alcune operazioni
tecniche del lavoro progettuale.
Pur continuando a svolgere un ruolo
importante nella prototipazione e
nella produzione di layout, queste
tecnologie aprono anche la possi-
bilita di concepire le interfacce
digitali come sistemi piu dinami-
ci e adattivi. In uno scenario di
questo tipo, il ruolo del designer
tende progressivamente a spostarsi
dalla definizione puntuale di ogni
singolo elemento dell’interfaccia
alla progettazione delle logiche,
delle regole e delle strutture che
governano l’evoluzione dell’espe-
rienza digitale nel tempo.
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Simula-Azioni

Nel campo della progettazione con-
temporanea, una delle applicazioni
piu rilevanti dell’intelligenza
artificiale riguarda inoltre 1la
simulazione fisica e la creazione
di ambienti virtuali complessi,
utilizzati per testare prodotti,
spazi e sistemi prima della loro
realizzazione materiale.

In questo contesto si collocano
piattaforme come NVIDIA Omniverse
e modelli sperimentali come Google
Genie, che mostrano come la pro-
gettazione stia progressivamente
evolvendo verso ecosistemi digi-
tali in cui simulazione, collabo-
razione e intelligenza artificiale
convergono. Omniverse, sviluppato
da NVIDIA, non sostituisce i soft-
ware di progettazione tradizion-
ali ma funge da infrastruttura di
connessione tra diversi strumenti
di modellazione, animazione e sim-
ulazione, consentendo a piu utenti
di lavorare simultaneamente su uno
stesso ambiente digitale.

La piattaforma utilizza il form-
ato Universal Scene Description,
originariamente sviluppato da Pix-
ar, che permette di rappresentare
scene tridimensionali complesse
come sistemi modulari, nei quali
ogni elemento pud essere modifi-

cato senza dover ricostruire 1'in-
tero ambiente. Questa struttura
rende possibile simulare in tempo
reale il comportamento fisico di
oggetti, materiali e sistemi illu-
minanti, consentendo ai progettis-
ti di osservare come un prodotto
0 uno spazio reagirebbe a diverse
condizioni operative prima della
costruzione di un prototipo fisico.
Applicazioni di questo tipo sono
gia presenti in diversi contesti
industriali: aziende come BMW, ad
esempio, utilizzano Omniverse per
sviluppare digital twin delle pro-
prie linee di produzione, ovvero
repliche virtuali delle fabbriche
nelle quali €& possibile testare
1l’organizzazione delle macchine,
i flussi logistici e 1’interazione
con robot industriali.

Analogamente, Amazon ha speri-
mentato simulazioni digitali dei
propri magazzini automatizzati per
analizzare il comportamento dei
sistemi robotici e ottimizzare i
processi di distribuzione. Paral-
lelamente a queste piattaforme di
simulazione industriale, modelli
generativi come Google Genie sug-
geriscono una possibile evoluzi-
one verso ambienti virtuali crea-
ti direttamente dall’intelligenza
artificiale.
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Sviluppato da Google DeepMind,
Genie € un modello addestrato su
grandi quantita di dati provenienti
da videogiochi e ambienti interat-
tivi, capace di generare spazi vir-
tuali dinamici nei quali un utente
pud muoversi e interagire in tempo
reale. A partire da un’immagine o
da una breve sequenza visiva, il
sistema € in grado di costruire un
ambiente navigabile che reagisce
alle azioni dell’utente, simulan-
do il comportamento di oggetti e
superfici.

Dal punto di vista del design,
questo tipo di tecnologia apre la
possibilita di utilizzare 1’intel-
ligenza artificiale come strumen-
to di esplorazione spaziale nel-
le fasi iniziali del progetto.
Un progettista potrebbe generare
rapidamente scenari virtuali al-
ternativi, muoversi al loro in-
terno e valutare relazioni spa-
ziali, percorsi o configurazioni
ambientali prima di passare alla
modellazione dettagliata. Ambienti
simili potrebbero inoltre essere
utilizzati per addestrare sistemi
autonomi, come robot domestici o
veicoli autonomi, permettendo loro
di accumulare esperienza in con-
testi simulati prima di operare
nel mondo reale.
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Alcuni progetti di ricerca nel
campo della robotica e della mo-
bilita autonoma, come quelli svi-
luppati da Tesla o Waymo, uti-
lizzano gia ambienti virtuali
complessi per simulare scenari
urbani e addestrare algoritmi di
guida automatica.

In prospettiva, strumenti come
Omniverse e modelli generativi
come Genie suggeriscono una tras-
formazione piu ampia del ruolo del
design. Questi strumenti non an-
drebbero necessariamente limitati
a prodotti di natura ingeg-
neristica, si prenda,
ad esempio, la
progettazi-
one di una
lampada domes-
tica interattiva
destinata a spazi
abitativi contempo-
ranei. Un prodotto di
questo tipo, pur essendo
formalmente vicino al de-
sign di arredo tradizionale,
potrebbe trarre grande benefi-
cio da strumenti di simulazione
e ambienti virtuali come NVIDIA
Omniverse o da modelli generativi
di ambienti come Google Genie.

I1 processo progettuale potreb-
be iniziare in modo piuttosto

tradizionale, con la definizione
di un’idea di base. Il designer
immagina, ad esempio, una lampa-
da modulare pensata per ambienti
domestici flessibili, capace di
adattarsi a diverse configurazioni
di spazio e di illuminazione. In
una fase iniziale 1’obiettivo non
¢ tanto definire immediatamente
la forma finale, quanto compren-

dere come il prodotto potrebbe
interagire con diversi contesti
domestici:
letto,

soggiorni, camere da
studi o spazi di lavoro
condivisi.

In un flusso di lavoro
tradizionale, una sim-
ile esplorazione avver-
rebbe tramite rendering
statici o modelli fisi-
ci preliminari. Utiliz-
zando invece una piatta-
forma di simulazione come
Omniverse, il progettista
potrebbe inserire il pri-
mo modello tridimensionale
della lampada all’interno di
ambienti virtuali realisti-
ci e osservare immediatamente
come la luce si diffonde nello
spazio, come interagisce con
materiali differenti o come cam-
bia la percezione dell’oggetto in
ambienti di dimensioni diverse.
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In questa fase il progetto diventa
meno lineare e piu sperimentale.
I1 designer potrebbe modificare in
tempo reale parametri come 1l’in-
tensita luminosa, il colore della
luce o la geometria del diffusore e
vedere immediatamente come questi
cambiamenti influenzano 1l’atmos-
fera dell’ambiente. Il vantaggio
principale della simulazione non
riguarda solo la forma dell’og-
getto, ma il comportamento del
prodotto all’interno di uno spazio
abitato. La lampada smette di es-
sere un oggetto isolato e diventa
parte di un sistema ambientale piu
ampio, nel quale luce, materiali e
architettura dialogano tra loro.

Un modello generativo di ambienti
come Google Genie potrebbe inter-
venire soprattutto nelle fasi di
esplorazione concettuale. Il pro-
gettista potrebbe generare rapid-
amente diversi scenari domestici
nei quali collocare il prodotto:
piccoli appartamenti urbani, spazi
open space, ambienti minimalis-
ti oppure interni piu decorativi.
Invece di limitarsi a osservare
immagini statiche, il designer
potrebbe muoversi all’interno di
questi ambienti virtuali, cambiare
posizione della lampada, testare
differenti configurazioni modulari

e comprendere meglio come 1’ogget-
to viene percepito da un utente che
si muove nello spazio. Questo tipo
di esperienza immersiva potrebbe
influenzare anche decisioni for-
mali apparentemente minori, come
1l’altezza del prodotto, la dimen-
sione della base o la direzione
del fascio luminoso.

Successivamente il progetto po-
trebbe entrare in una fase di
collaborazione piu ampia. In una
piattaforma condivisa come Om-
niverse diversi attori potrebbe-
ro intervenire contemporaneamente
sullo stesso modello: il design-
er industriale lavora sulla for-
ma, un lighting designer valuta
la qualita della luce, mentre un
ingegnere verifica la fattibil-
ita dei componenti elettronici.
Tutti questi interventi avvengono
all’interno dello stesso ambiente
digitale, evitando la continua es-
portazione di file tra software
diversi e riducendo il rischio di
errori o incoerenze tra versioni
del progetto.

La simulazione pud svolgere un
ruolo significativo anche nella
fase di prototipazione del prodot-
to. Prima ancora di procedere alla
realizzazione di un prototipo fi-
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sico, il team di progettazione ha
la possibilita di testare virtual-
mente una serie di aspetti tecnici
che influenzano il comportamento
dell’oggetto durante 1l’'utilizzo.
Nel caso di un dispositivo come
una lampada, ad esempio, potreb-
bero essere analizzati parametri
quali la dissipazione del calore
generato dalla sorgente luminosa,
la risposta dei materiali a di-
verse condizioni ambientali o la
stabilita strutturale dell’ogget-
to quando collocato su superfici
differenti.

Attraverso modelli digitali e
simulazioni fisiche ¢& possibile
valutare in anticipo eventuali
criticita progettuali, individu-
ando soluzioni correttive prima di
avviare la produzione di prototipi
materiali. Sebbene tali simulazi-
oni non possano sostituire com-
pletamente le verifiche empiriche
condotte su prototipi reali, esse
consentono di arrivare alle fasi
successive del processo progettu-
ale con un livello di definizione

tecnica gia molto piu avanzato e
con una riduzione significativa
delle incertezze legate al com-
portamento del prodotto.

Un approccio basato su ambien-
ti virtuali pud inoltre estender-
si alla fase di presentazione
e comunicazione del progetto.
Tradizionalmente, i prodotti ven-
gono mostrati attraverso rendering
statici o immagini promozionali
realizzate in contesti ambientali
selezionati dall’azienda produt-
trice.

Sebbene tali rappresentazioni
siano spesso estremamente real-
istiche, esse rimangono comunque
immagini fisse che non permettono
all’utente di esplorare attiva-
mente il prodotto né di compren-
derne appieno l’interazione con
lo spazio circostante. L’utilizzo
di ambienti virtuali navigabili
introduce invece una modalita di
presentazione piu dinamica e in-
terattiva. Il prodotto pud essere
collocato all’interno di scenari
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digitali tridimensionali nei qua-
1li 1l’utente ha la possibilita di
muoversi liberamente, osservare
1’oggetto da diverse prospettive e
modificarne alcuni parametri fun-
zionali o contestuali.

In questo tipo di ambiente, po-
tenziali clienti, progettisti di
interni o distributori potrebbe-
ro configurare autonomamente il
contesto nel quale immaginano di
utilizzare il prodotto, generando
scenarli domestici personalizzati
e osservando come la lampada si
comporta in situazioni differenti.

Parametri quali 1l’intensita lu-
minosa, il colore della luce, la
disposizione degli arredi o le
dimensioni dell’ambiente potreb-
bero essere modificati in tempo
reale, permettendo di simulare
condizioni d’uso molto piu vicine
alla realta quotidiana dell’utente
finale. Tale approccio rendereb-
be la comunicazione del prodotto
piu aderente all’esperienza d’uso
concreta, trasformando la fase di

presentazione in un processo in-
terattivo nel quale 1l’utente non
si limita a osservare il prodotto,
ma pud esplorarne attivamente le
potenzialita.

L’integrazione di tecnologie di
realta virtuale e realta aumen-
tata potrebbe ampliare ulterior-
mente queste possibilita. Attra-
verso sistemi di realta virtuale,
l’utente potrebbe immergersi com-
pletamente all’interno dell’am-
biente simulato, percependo le
proporzioni dell’oggetto, la dis-
tribuzione della luce e la relazi-
one con lo spazio circostante in
modo molto piu realistico rispetto
a quanto avviene su uno schermo
bidimensionale.

La possibilita di muoversi nello
spazio virtuale, cambiare punto di
osservazione o interagire diretta-
mente con il modello tridimension-
ale permetterebbe di avvicinare
1’esperienza digitale a quella che
si avrebbe osservando il prodotto
nel mondo fisico.
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La realta aumentata, d’altra
parte, consentirebbe di collo-
care il modello digitale del pro-
dotto direttamente all’interno
dell’ambiente reale dell’utente.
Utilizzando dispositivi mobili o
visori dedicati, il potenziale
acquirente potrebbe visualizzare
la lampada nel proprio soggior-
no, sulla propria scrivania o in
un determinato spazio domestico,
valutandone dimensioni, propor-
zioni e comportamento luminoso in
relazione al contesto effettivo
di utilizzo. In tal modo verrebbe
parzialmente superata una delle
principali limitazioni delle pi-

A
attaforme di vendita online, ov-
vero 1’impossibilita per 1l’utente
di percepire il prodotto come se

%
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fosse fisicamente presente da-
vanti a sé prima dell’acquisto.
L’adozione di queste tecnologie
potrebbe quindi contribuire a ri-
durre la distanza percettiva tra
il prodotto e il potenziale uti-
lizzatore, introducendo modalita
di interazione piu trasparenti e ‘.
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accessibili. L’utente avrebbe la
possibilita di comprendere meglio
le caratteristiche dell’oggetto,
verificarne 1l’inserimento nello
spazio domestico e valutare alcune
delle sue prestazioni prima ancora
di entrare in contatto diretto con
il prodotto fisico.

Qui la tecnologia non viene uti-
lizzata principalmente per pro-
gettare un oggetto tecnicamente
complesso, ma piuttosto per com-
prendere in modo piu approfondito
la relazione tra oggetto, spazio
e utente. Gli strumenti di simu-
lazione permettono di anticipare
numerose decisioni progettuali che
in passato sarebbero state prese
soltanto dopo la realizzazione dei
primi prototipi fisici. Il ri-
sultato non € necessariamente un
prodotto piu sofisticato dal punto
di vista tecnologico, ma piuttosto
un processo progettuale piu in-
formato e maggiormente orientato
alla sperimentazione.

I1 designer ha la possibilita
di esplorare un numero piu ampio
di scenari d’uso, valutare con
maggiore precisione 1l’impatto del
prodotto all’interno dell’ambiente
e sviluppare soluzioni progettuali
che tengano conto in modo piu di-

retto dell’esperienza dell’utente
finale, favorendo allo stesso tem-
po la nascita di pratiche proget-
tuali e comunicative piu accessi-
bili e orientate all’interazione.
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Modelli Fantasma

L’intelligenza artificiale sta in-
oltre profondamente trasformando
il modo in cui vengono generati
modelli tridimensionali, permet-
tendo di passare da immagini, bre-
vi sequenze video o descrizioni
testuali a oggetti 3D pronti per
1’uso in software di progettazi-
one. Negli ultimi anni sono stati
sviluppati numerosi sistemi ca-
paci di generare geometrie tri-
dimensionali a partire da input
eterogenei, come immagini bidi-
mensionali, sequenze video brevi
oppure descrizioni testuali. Ques-
ta famiglia di tecnologie rientra
generalmente nell’ambito piu ampio
dei modelli generativi applicati
alla rappresentazione spaziale e
si basa su tecniche di appren-
dimento automatico addestrate su
grandi collezioni di dati visivi
e geometrici.

Un esempio di questa tipologia
di strumenti €& rappresentato da
piattaforme come Kaedim, che con-
sentono di ricostruire automatica-
mente una prima versione tridimen-
sionale di un oggetto a partire da
un’immagine bidimensionale, come
un’illustrazione, uno screenshot
O un concept visivo preliminare.
Il sistema analizza 1’immagine
di input e utilizza modelli di

deep learning addestrati su da-
taset di oggetti tridimensionali
per inferire la struttura vol-
umetrica plausibile della forma
rappresentata. Il risultato non €&
una semplice estrusione geometrica
dell’immagine, ma una ricostruzi-
one tridimensionale che tenta di
dedurre profondita, proporzioni e
relazioni spaziali tra le diverse
parti dell’oggetto.

Un approccio differente & adot-
tato da sistemi di ricostruzione
neurale basati su fotografie o
sequenze video, come quelli svi-
luppati da Luma AI. In questo caso
il processo si basa su tecniche
derivate dalla fotogrammetria com-
putazionale e, piu recentemente,
da modelli neurali di rappre-
sentazione tridimensionale come
le Neural Radiance Fields.

Accanto a questi approcci esis-
tono anche modelli generativi in
grado di produrre direttamente og-
getti tridimensionali a partire da
descrizioni testuali. Tra 1 primi
sistemi di questo tipo si possono
citare DreamFusion, sviluppato da
Google Research, e Magic3D, una
sua evoluzione progettata per mi-
gliorare la qualita e la risoluz-
ione dei modelli generati. Altri
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sistemi come Get3D, sviluppato da
Nvidia, o Shap-E, sviluppato da
OpenAI, affrontano lo stesso prob-
lema utilizzando architetture dif-
ferenti, ma condividono un prin-
cipio di base simile. Durante la
fase di addestramento, il modello
apprende relazioni statistiche tra
rappresentazioni linguistiche, im-
magini bidimensionali e strutture
tridimensionali. Quando 1l’utente
fornisce una descrizione testuale,
il sistema utilizza queste cor-
relazioni apprese per generare una
configurazione geometrica coerente
con le caratteristiche semantiche
contenute nel prompt.

I1 processo generativo pud as-
sumere forme diverse a seconda
dell’architettura del modello. In
alcuni casi il sistema produce
direttamente una mesh tridimen-
sionale completa, comprensiva di
topologia, texture e materiali. In
altri casi il risultato iniziale
consiste in rappresentazioni ge-
ometriche piu semplici, come nu-
vole di punti o campi volumetrici
impliciti. Un esempio €& rappre-
sentato da modelli come Point-E,
che generano inizialmente una
distribuzione tridimensionale di
punti nello spazio, successiva-
mente convertita in una superficie

continua attraverso tecniche di
ricostruzione della mesh. Questo
processo di raffinamento pud in-
cludere ulteriori fasi di ottimiz-
zazione, durante le quali vengono
migliorati dettagli geometrici,
continuita delle superfici e co-
erenza delle texture.

Nel contesto della pratica pro-
gettuale, tali strumenti non
sostituiscono necessariamente i
software di modellazione tridi-
mensionale tradizionali, ma in-
troducono nuove modalita operative
soprattutto nelle fasi iniziali di
esplorazione formale.

Per comprendere piu concretamente
il loro potenziale applicativo si
pud considerare, ad esempio, il
progetto di una seduta destina-
ta a spazi di lavoro informali,
come ambienti di coworking o aree
studio all’interno di biblio-
teche contemporanee. In una fase
preliminare il designer potreb-
be produrre una serie di schizzi
concettuali su carta o su tablet
digitale, utilizzati per definire
alcune caratteristiche generali
della struttura, come l’orienta-
mento dello schienale, la propor-
zione tra seduta e base oppure la
presenza di elementi strutturali
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specifici. Attraverso strumenti
di conversione come Vizcom o sis-
temi basati su tecniche analoghe
a Sketch2Render, questi schizzi
possono essere trasformati rapi-
damente in visualizzazioni tridi-
mensionali preliminari.

I1 sistema interpreta le linee
del disegno e genera una rappre-
sentazione volumetrica plausibile
dell’oggetto, arricchendola con
materiali, ombre e proprieta vi-
sive che facilitano la compren-
sione delle proporzioni e delle
relazioni tra le diverse parti
della struttura. Questa trasfor-
mazione consente al progettista di
osservare piu rapidamente prob-
lemi legati alla distribuzione
delle masse, alla stabilita visiva
dell’oggetto o alla coerenza tra
materiali ipotizzati e configu-
razione formale.

In una fase successiva il design-
er pudo utilizzare strumenti di
generazione tridimensionale piu
avanzati, come Meshy AI o Spline
AI, per produrre modelli tridi-
mensionali preliminari basati su
descrizioni linguistiche o combi-
nazioni di input visivi e testua-
1li. In questo caso il progettista
potrebbe specificare alcune car-

R
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atteristiche strutturali dell’og-
getto, ad esempio la presenza di
una struttura metallica leggera,
un sedile in tessuto elastico
0 una base girevole progettata
per favorire movimenti dinamici
dell’utente. Il sistema utilizza
queste indicazioni per generare
una prima configurazione tridi-
mensionale dell’oggetto, che pud
successivamente essere esportata
e modificata in software di mod-
ellazione piu tradizionali come
Rhino, Blender o Fusion 360.

E importante sottolineare che i
modelli generati in questa fase
non presentano necessariamente il
livello di precisione richiesto
per applicazioni ingegneristiche
o0 produttive. Spesso la topologia
delle superfici risulta appros-
simativa, le connessioni struttur-
ali richiedono ulteriori verifiche
e le proporzioni necessitano di
aggiustamenti manuali. Tuttavia il
valore principale di questi stru-
menti non risiede nella produzione
immediata di modelli definitivi,
bensi nella loro capacita di am-
pliare lo spazio di esplorazi-
one progettuale nelle fasi ini-
ziali del processo creativo. In
un flusso di lavoro tradizionale,
ogni variazione significativa del-

la forma richiede la costruzione
esplicita della geometria tridi-
mensionale attraverso operazioni
di modellazione manuale. Questo
processo richiede tempo e tende
a limitare il numero di alterna-
tive che il progettista riesce a
sviluppare concretamente. I sis-
temi generativi modificano questo
equilibrio operativo. Attraverso
semplici modifiche di parametri
testuali o visivi, il designer
pud generare rapidamente numerose
configurazioni alternative dello
stesso oggetto, variando proporzi-
oni, materiali, strutture portanti
o dettagli superficiali.

Lo sviluppo di strumenti di intel-
ligenza artificiale per la gener-
azione di modelli tridimensionali
non incide soltanto sulla rapidita
con cui € possibile produrre forme
preliminari, ma apre anche nuove
modalita di utilizzo dello spazio
digitale all’interno del processo
progettuale. In particolare, la
combinazione tra sistemi capaci di
generare oggetti 3D e tecnologie
che ricostruiscono ambienti a par-
tire da immagini o video consente
di collocare fin dalle prime fasi
del progetto modelli sperimentali
all’interno di contesti tridimen-
sionali derivati da spazi reali,
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modificando progressivamente il
modo in cui vengono considerate le
relazioni tra oggetto progettato,
ambiente e utente.

Tecnologie di acquisizione tridi-
mensionale basate su modelli neu-
rali permettono infatti di ricos-
truire con relativa rapidita
la geometria e 1l’aspetto
visivo di ambienti do-
mestici, spazi pubbli-
ci o contesti urbani
a partire da semplici
sequenze fotografiche
o brevi riprese video.

In questo modo il
progettista non €& piu
costretto a lavorare
esclusivamente all’in-
terno di ambienti vir-
tuali astratti o ri-
costruiti manualmente,
ma pud progressivamente
integrare il progetto in
rappresentazioni digitali di
contesti reali.

Tale possibilita modifica in modo
significativo anche il modo in
cui il progetto viene osservato e
valutato durante le fasi di svilup-
po.Se, ad esempio, nel precedente
caso di una lampada modulare il

modello tridimensionale iniziale
pud essere generato o abbozzato
rapidamente attraverso strumenti
di modellazione assistita dall’in-
telligenza artificiale, lo stesso
oggetto pud successivamente essere
inserito in ambienti domestici ri-
costruiti digitalmente a partire
da fotografie di un soggior-
no, di uno studio domes-
tico o di uno spazio di
coworking. Il proget-
to inizia cosi a es-
sere osservato non piu
come oggetto isolato,
ma come elemento di un
sistema spaziale piu
ampio, nel quale en-
trano in gioco fattori
come la disposizione
degli arredi, le pro-
porzioni dell’ambi-
ente, la presenza di
superfici riflettenti
o 1l’interazione con fon-
ti luminose naturali.

In una situazione di questo tipo
il processo progettuale tende a
diventare progressivamente piu
dinamico e iterativo. Il design-
er pud generare diverse varian-
ti formali dello stesso oggetto,
modificando proporzioni, config-
urazioni modulari o caratteris-
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tiche dei materiali, e inserirle
quasi immediatamente all’interno
di contesti ambientali plausibili
per osservare come tali variazioni
influenzano la percezione comples-
siva del prodotto.

La combinazione tra generazione
rapida di varianti formali e sim-
ulazione contestuale rende quindi
possibile integrare piu precoce-
mente nel processo progettuale
considerazioni che in passato
emergevano spesso soltanto nelle
fasi avanzate, dopo la costruzi-
one di prototipi fisici o durante
1l’installazione del prodotto nello
spazio reale. Eventuali problemi
di proporzione, ingombro o inser-
imento ambientale possono essere
individuati e corretti gia nelle
prime fasi del progetto, quando
la forma dell’oggetto € ancora in
fase di definizione e pud essere
modificata con relativa facilita.

In una prospettiva piu ampia,
queste tecnologie suggeriscono
una possibile evoluzione del ruolo
stesso della modellazione tridi-
mensionale nel design. La costru-
zione manuale di geometrie precise
rimane naturalmente una fase fon-
damentale quando il progetto deve
essere tradotto in un prodotto
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industrialmente realizzabile; tut-
tavia, 1l’intelligenza artificiale
permette di anticipare molte delle
esplorazioni formali e spaziali
che tradizionalmente richiedevano
tempi piu lunghi o numerose iter-
azioni manuali.

Il progettista pud cosi passare
rapidamente da un’idea preliminare
a una serie di varianti osservate
in contesti realistici differenti,
valutandone proporzioni, compor-
tamento luminoso o presenza visi-
va prima ancora di arrivare alla
definizione tecnica definitiva
della forma.

La modellazione tridimensionale
tende qui progressivamente a con-
figurarsi come uno spazio di speri-
mentazione progettuale piu fluido,
nel quale generazione e modifi-
ca delle varianti si intrecciano
continuamente. Il designer non si
limita piu a costruire manual-
mente ogni elemento della forma,
ma assume il ruolo di interprete
delle configurazioni prodotte dai
sistemi generativi, individuando
e raffinando quelle che risultano
piu coerenti con gli obiettivi del
progetto e con il contesto d’uso
all’interno del quale il prodotto
verra effettivamente inserito.
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Citta Latenti

Un altro ambito nel quale 1’'in-
telligenza artificiale generativa
sta iniziando a trovare applicazi-
one € quello dell’architettura e
della progettazione urbana. Negli
ultimi anni sono emersi strumenti
capaci di assistere architetti e
urbanisti nella fase preliminare
di sviluppo dei progetti, gener-
ando rapidamente configurazioni
spaziali, volumetrie edilizie e
scenari di utilizzo del suolo. Pi-
attaforme come Maket AI o TestFit
permettono, ad esempio, di defini-
re rapidamente layout edilizi e
planimetrie a partire da vincoli
progettuali relativamente sempli-
ci, come la dimensione del lotto,
1’altezza massima degli edifaci,
la densita abitativa o la presenza
di spazi pubblici. Il sistema pud
quindi generare diverse configu-
razioni possibili dell’insediamen-
to, organizzando edifici, percorsi
e aree verdi secondo criteri fun-
zionali o normativi.

Un architetto che stia lavorando,
ad esempio, alla riqualificazione
di un’area industriale dismessa po-
trebbe utilizzare piattaforme come
Finch 3D per generare rapidamente
diverse varianti di volumetrie
edilizie, verificando come cam-
biano parametri come 1l’esposizione
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solare, la densita abitativa o la
distribuzione degli spazi pubbli-
ci. Allo stesso modo, strumenti
di analisi urbana come Spacemaker
permettono di simulare 1’impatto
ambientale delle diverse soluzio-
ni progettuali, valutando fattori
come 1’illuminazione naturale, il
rumore urbano o la ventilazione
tra gli edifici. Parallelamente,
alcune piattaforme si concentrano
maggiormente sulla fase di visual-
izzazione e sviluppo dei concept
architettonici. Sistemi come LookX
AI consentono di generare rapida-
mente immagini e scenari architet-
tonici a partire da schizzi pre-
liminari o descrizioni testuali,
producendo rappresentazioni visive
che possono essere utilizzate per
esplorare linguaggi formali, ma-
teriali o atmosfere spaziali. 1In
questo modo il progettista pud
passare rapidamente da un’idea
astratta a una visualizzazione
credibile dell’edificio o dello
spazio urbano.

Nel contesto del design e della
pianificazione urbana, il valore
principale di questi strumenti
risiede quindi nella capacita di
ampliare la fase esplorativa del
progetto. In un processo tradizion-
ale, lo sviluppo di diverse var-
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ianti di un masterplan o di un
edificio richiede tempo e spesso
limita il numero di configurazioni
che possono essere effettivamente
analizzate. Con sistemi generativi
come Hypar, invece, architetti e
urbanisti possono produrre rapi-
damente numerose alternative pro-
gettuali, confrontarle attraverso
simulazioni e selezionare quelle
piu promettenti prima di passare
alla definizione dettagliata del
progetto.

Un esempio concreto pud essere
immaginato nel caso della riquali-
ficazione di un grande lotto urbano
destinato a uso misto, ad esempio
un nuovo quartiere residenziale
con spazi commerciali e aree pub-
bliche. In una fase preliminare
il team di progettazione potrebbe
definire alcuni parametri di base:
dimensioni del sito, limiti di
altezza degli edifici, percentu-
ale minima di spazi verdi, acces-
si stradali e densita abitativa
prevista.

Inserendo questi vincoli all’in-
terno di una piattaforma generati-
va come Hypar o strumenti simili,
il sistema potrebbe generare rap-
idamente decine di configurazioni
possibili del quartiere, variando
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la disposizione degli edifaici, 1la
posizione delle piazze, l’orien-
tamento dei volumi o la distribuz-
ione dei servizi.

Ogni variante pud essere valutata
attraverso simulazioni integrate
che analizzano diversi fattori ur-
bani, come 1l’esposizione alla luce
solare, la ventilazione tra gli
edifici, 1’accessibilita pedonale
o 1l’impatto sul traffico locale.
In questo modo il progettista non
si limita a scegliere una soluz-
ione sulla base di criteri pura-
mente estetici, ma pud confrontare
quantitativamente diverse config-
urazioni dello spazio urbano. Una
variante potrebbe, ad esempio, ga-
rantire una migliore illuminazione
naturale degli appartamenti, men-
tre un’altra potrebbe favorire la
continuita degli spazi pubblici o
ridurre le ombre proiettate sugli
edifici circostanti.

A questo tipo di approccio si af-
fianca oggi anche 1’integrazione
dell’intelligenza artificiale gen-
erativa all’interno degli ambienti
di progettazione CAD € BIM. Negli
ultimi anni software sviluppati da
Autodesk hanno introdotto sistemi
di generative design basati sul
machine learning che permettono di
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definire non tanto la forma finale
di un progetto, quanto lo spazio
dei problemi entro cui il progetto
deve essere sviluppato. In questo
tipo di ambiente il progettista
pud inserire parametri struttura-
1i, materiali disponibili, carichi
previsti, vincoli geometrici o
obiettivi prestazionali, come
la riduzione del peso strut-
turale, l’ottimizzazione
della distribuzione dei
carichi o la minimiz-
zazione dei materiali
utilizzati. A partire
da queste condizioni,
il sistema genera au-
tomaticamente numer-

ose soluzioni pro-

gettuali differenti,

tutte coerenti con i
vincoli definiti.

Questo approccio mod-
ifica in parte il ruolo
del designer. Invece di mod-
ellare direttamente ogni elemento
della struttura, il progettista
definisce le regole e i criteri
che guidano la generazione delle
soluzioni. Il sistema pud quin-
di produrre decine o centinaia
di configurazioni alternative che
rispettano i requisiti struttur-
ali e funzionali indicati. Ris-

petto ai metodi tradizionali, la
differenza principale non risiede
solo nell’automazione del calcolo
strutturale, ma nell’'ampiezza del-
lo spazio progettuale esplorabile.
Un progettista umano tende natu-
ralmente a sviluppare un numero
limitato di varianti plausibili,
mentre un sistema generativo
pud esplorare un ventaglio
molto piu ampio di configu-
razioni, includendo anche
soluzioni morfologiche
meno intuitive.

Questo tipo di ap-
proccio € stato sper-
imentato in diversi
settori industriali,
tra cui quello aero-
spaziale. In collab-
orazioni con aziende
come Airbus, ad esem-
pio, sistemi di gener-
ative design sono stati

utilizzati per sviluppare
componenti strutturali alleggeri-
ti mantenendo gli stessi requisiti
di resistenza meccanica. In ques-
ti casi 1’obiettivo € chiaramente
misurabile: una riduzione del
peso strutturale comporta un mi-
nore consumo di carburante durante
1’intero ciclo di vita dell’aero-
mobile. L’intelligenza artificiale
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interviene quindi come strumen-
to di esplorazione di soluzioni
strutturali che rispettano vincoli
fisici precisi e verificabili. Un
approccio simile pud essere ap-
plicato anche alla progettazione
architettonica e urbana. Studi
di architettura come Zaha Hadid
Architects hanno sviluppato neg-
1i ultimi anni gruppi di ricerca
dedicati al computational design,
tra cui ZHA CODE, che esplorano
l’uso di sistemi generativi per
integrare variabili ambientali,
strutturali ed economiche all’in-
terno del processo progettuale.
In questo contesto 1’intelligenza
artificiale non viene utilizzata
semplicemente per ottimizzare una
forma gia definita, ma per gener-
are configurazioni spaziali che
tengono conto simultaneamente di
numerosi fattori. Parametri come
irraggiamento solare, ventilazi-
one naturale, distribuzione dei
carichi strutturali, flussi pedon-
ali, consumi energetici, materiali
disponibili e costi di costruzione
possono essere integrati all’in-
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terno di un modello parametrico
generativo. Attraverso simulazi-
oni iterative, il sistema produce
diverse configurazioni dell’edi-
ficio o del complesso urbano che
rispondono a obiettivi prestazi-
onali misurabili, come la riduzi-
one del surriscaldamento estivo,
1l’ottimizzazione della luce nat-
urale negli ambienti interni o la
migliore distribuzione delle forze
strutturali. In questo scenario,
1’intelligenza artificiale gen-
erativa non sostituisce il lavoro
dell’architetto o dell’urbanista,
ma amplia la capacita di analiz-
zare sistemi spaziali complessi.
Il progettista rimane responsabile
dell’interpretazione dei risul-
tati, della selezione delle al-
ternative piu promettenti e della
definizione finale del progetto.
Tuttavia, grazie a questi stru-
menti, il processo progettuale
diventa piu iterativo, informato
e capace di integrare simultan-
eamente considerazioni formali,
ambientali e strutturali gia nelle
prime fasi di sviluppo.

'V
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Genera-Azione

Sistemi di generazione di immagini
e video a partire da descrizioni
testuali come Midjourney, DALL-E,
Stable Diffusion, Adobe Firefly
e modelli sviluppati da Google
hanno introdotto un cambiamento
significativo nel modo in cui i
designer possono esplorare e vis-
ualizzare idee nelle fasi iniziali
del processo progettuale. Ques-
ti sistemi permettono di generare
immagini, animazioni o brevi se-
quenze video partendo da un prompt
testuale, ovvero una descrizione
linguistica della scena, dell’og-
getto o dell’atmosfera che si de-
sidera ottenere.

Nel contesto del design, tali
strumenti non devono essere inter-
pretati semplicemente come gener-
atori automatici di immagini, ma
come dispositivi di esplorazione
visiva che ampliano la fase di
ricerca e di ideazione del proget-
to. Tradizionalmente, nelle prime
fasi di sviluppo di un prodotto
0 di un ambiente, il designer ri-
corre a schizzi, moodboard, col-
lage o rendering preliminari per
esplorare diverse direzioni for-
mali e stilistiche. La generazione
di immagini tramite intelligenza
artificiale introduce una nuova
modalita di sperimentazione, nella

%

quale il progettista pud produrre
rapidamente numerose variazioni
visive a partire da descrizioni
testuali o da immagini di rifer-
imento.

Un designer che stia lavorando, ad
esempio, allo sviluppo di un nuovo
oggetto di arredo pud utilizzare
strumenti come Midjourney o Stable
Diffusion per generare rapidamente
diverse interpretazioni formali
di uno stesso concept. Attraverso
variazioni del prompt, modificando
materiali, proporzioni, linguaggi
stilistici o contesti ambientali,
€ possibile esplorare molteplici
possibilita progettuali in tem-
pi estremamente ridotti. Questa
fase non sostituisce il lavoro di
modellazione o di progettazione
tecnica, ma permette di ampliare
il campo delle possibilita prima
di selezionare le direzioni piu
promettenti da sviluppare in modo
piu preciso.

Uno degli aspetti piu interes-
santi di questi sistemi riguarda
la loro capacita di generare im-
magini che combinano riferimenti
stilistici, materiali e tipolo-
gie formali differenti. In molti
casi il designer pud utilizzare
il prompt come uno strumento di

N
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riflessione progettuale, articol-
ando verbalmente caratteristiche
che in precedenza sarebbero state
esplorate esclusivamente attra-
verso il disegno. La scrittura
del prompt diventa quindi parte
integrante del processo creativo,
poiché consente di definire con-
cetti, atmosfere e qualita forma-
1li che il sistema traduce poi in
rappresentazioni visive.

Strumenti come Adobe
Firefly si inseri-
scono inoltre di-
rettamente all’in-
terno dei software
utilizzati quo-
tidianamente dai
designer, come
Photoshop o Illus-
trator, permettendo
di integrare la gen-
erazione di immagini
all’interno di un flusso di
lavoro gia consolidato. In questo
contesto 1l’intelligenza artifi-
ciale pud essere utilizzata per
generare texture, variazioni di
colore, elementi grafici o sce-
nari ambientali da utilizzare nel-
le presentazioni di progetto o
nelle prime fasi di visualizzazi-
one. Il vantaggio principale non
risiede tanto nella sostituzione

I

delle tecniche tradizionali, quan-
to nella possibilita di produrre
rapidamente una grande quantita
di materiale visivo utile per la
comunicazione e la valutazione
delle idee.

Parallelamente, modelli sviluppati
da Google e da altri laboratori
di ricerca stanno ampliando queste
possibilita anche nel campo del-
la generazione video. Sis-
temi di text-to-video
consentono di gener-
are brevi sequenze
animate a partire
da descrizioni
testuali, permet-
tendo di simulare
scenari di utiliz-
zo di un prodotto o
di visualizzare am-
bienti e interazioni
in modo dinamico. Per un
designer questo significa po-
ter rappresentare non solo l’as-
petto statico di un oggetto, ma
anche il modo in culi esso viene
utilizzato, percepito o attra-
versato da un utente.

All’interno del processo proget-
tuale, questi strumenti trovano
quindi applicazione soprattutto
nelle fasi di concept design e di

r—
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ricerca visiva. Durante le prime
fasi di un progetto, il design-
er pud utilizzare la generazione
di immagini per esplorare diverse
direzioni stilistiche, creare
moodboard evolute o visualizzare
scenari d’uso del prodotto. In
una fase successiva, le immag-
ini generate possono diventare

materiale di discussione
all’interno del team
di progettazione o
con il cliente, fa-
cilitando la comu-
nicazione di idee
ancora non comple-
tamente definite.

Un altro ambito
nel quale ques-
ti strumenti si
stanno diffonden-
do & quello della
prototipazione con-
cettuale. Prima di
investire tempo nella
modellazione tridimensionale
0 nella realizzazione di prototipi
fisici, il designer pud generare
numerose ipotesi visive del pro-
dotto e selezionare quelle piu
promettenti. In questo senso 1’in-
telligenza artificiale funziona
come un amplificatore della fase
esplorativa del progetto, permet-

tendo di testare rapidamente idee
che in un processo tradizionale
richiederebbero tempi molto piu
lunghi.

Diversi designer e studi creativi
hanno gia iniziato a sperimenta-
re queste tecnologie all’interno

dei propri processi di lavoro.
Un esempio significativo
€ quello del designer
statunitense Refik
Anadol, che utilizza

modelli generativi e
sistemi di machine
learning per pro-

durre installazi-

oni visive e am-
bienti immersivi
basati su grandi
quantita di dati.
Pur operando prin-
cipalmente nel campo
dell’arte digitale,
il suo lavoro dimostra
come le tecnologie gener-
ative possano diventare stru-
menti di esplorazione estetica e
progettuale, capaci di generare
nuove forme di visualizzazione e
di esperienza spaziale.

Un altro caso interessante € quel-
lo dell’artista e designer Beeple,
noto per le sue immagini digitali
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e per il suo lavoro nel campo
della visual culture contempora-
nea. Negli ultimi anni Beeple ha
sperimentato l’uso di generatori
di immagini per esplorare rapida-
mente nuovi scenari visivi e con-
cept estetici, integrando questi
strumenti all’interno di un flusso
di lavoro che combina modellazi-
one 3D, rendering € generazione
tramite intelligenza artificiale.
Anche nel campo del design indus-
triale e del product design stanno
emergendo esempi di utilizzo di
questi strumenti. Alcuni studi di
progettazione utilizzano Midjour-
ney o Stable Diffusion per gener-
are rapidamente concept visivi di
prodotti, ambienti o allestimenti,
utilizzando le immagini generate
come punto di partenza per la mod-
ellazione tridimensionale o per la
costruzione di prototipi. In molti
casi queste immagini non vengono
utilizzate direttamente come pro-
getto finale, ma come materiale
di ricerca visiva che aiuta a in-
dividuare combinazioni formali o
stilistiche inattese.

Nel settore della moda, designer
come Iris van Herpen hanno di-
mostrato come strumenti computazi-
onali e sistemi generativi possano
essere integrati all’interno del
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processo creativo per esplorare
nuove strutture formali e mate-
riali. Sebbene il suo lavoro non
si basi esclusivamente su mod-
elli text-to-image, rappresenta
un esempio di come l’interazione
tra designer e sistemi generativi
possa portare alla definizione di
estetiche e linguaggi progettuali
innovativi.

Un caso particolarmente inter-
essante, che si discosta dagli
usi piu convenzionali, €& quello
dello studio Superflux. Il loro
progetto Nobody Told Me Rivers
Dream illustra come 1l’intelligenza
artificiale possa essere impie-
gata all’interno del design non
come strumento di ottimizzazione
o produzione, ma come dispositivo
capace di ridefinire la relazione
tra esseri umani e ambiente.

L’installazione si basa su una
serie di oggetti dotati di sensori
che raccolgono dati provenienti
dal contesto naturale, come il
comportamento delle maree, i suoni
degli uccelli o le condizioni at-
mosferiche del fiume Tamigi. Tali
informazioni vengono elaborate at-
traverso sistemi di intelligenza
artificiale che non restituiscono
analisi quantitative o funziona-
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1i, ma producono output di natura
interpretativa, traducendo i dati
ambientali in stimoli percetti-
vi e narrativi. In questo modo
il progetto sovverte la logica
tradizionale dell’interazione uo-
mo-macchina: non € piu l’utente
a interrogare il sistema, ma €
1’ambiente stesso a essere media-
to dall’intelligenza artificiale,
generando una forma di comunica-
zione indiretta tra natura e in-
dividuo.

L’AI assume quindi il ruolo di
intermediario sensibile, capace di
trasformare fenomeni ambientali in
esperienze accessibili e rifles-
sive. Un approccio di questo tipo
evidenzia come le tecnologie gen-
erative possano essere integrate
nel progetto non soltanto per pro-
durre contenuti, ma per costru-
ire nuovi modelli di percezione
e consapevolezza, suggerendo una
possibile evoluzione del design
verso pratiche maggiormente ori-
entate alla dimensione ecologica
e relazionale.

Il ruolo del designer si sta
spostando progressivamente dalla
produzione manuale di ogni singo-
la immagine verso la definizione
delle condizioni che permettono

la generazione dello stesso out-
put. La capacita di formulare
prompt efficaci, di selezionare
le varianti piu interessanti e
di reinterpretare criticamente i
risultati generati diventa parte
integrante delle competenze pro-
gettuali.

L’intelligenza artificiale gen-
erativa pud essere interpretata
non tanto come un sostituto del-
la creativita umana, ma come uno

strumento che permette di esplora-
re territori visivi e concettuali
piu ampi all’interno del processo
di design.
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Tecnica Assistita

Sebbene nel dibattito pubblico
emerga spesso l’idea secondo cui
1’intelligenza artificiale sia
destinata a sostituire progres-
sivamente alcune professioni cre-
ative, tra cui quella del graf-
ico, l’evoluzione recente degli
strumenti digitali suggerisce uno
scenario piu articolato. Un ambi-
to particolarmente significativo
riguarda infatti lo sviluppo di
applicazioni basate sul machine
learning progettate non per rimpi-
azzare il lavoro del designer, ma
per supportarlo nello svolgimento
di attivita operative specifiche.

A differenza dei sistemi di gen-
erazione di immagini a partire da
prompt testuali, che intervengono
prevalentemente nella fase di ide-
azione visiva e nella produzione di
contenuti, molte di queste tecnol-
ogie sono concepite per assistere
il grafico in compiti tecnici o
ripetitivi che fanno parte del
flusso di lavoro quotidiano del-
la progettazione grafica. In tali
contesti, 1l’obiettivo non consiste
nella creazione autonoma di nuo-
vi contenuti, bensi nel rendere
piu efficienti alcune operazioni
che richiedono normalmente tempo,
precisione e una certa esperienza
professionale.

Uno degli esempi piu evidenti
riguarda gli strumenti dedicati
alla selezione e alla combinazi-
one dei caratteri tipografici. Nel
design della comunicazione visiva,
la scelta delle font rappresenta
una decisione progettuale di grande
importanza, poiché influisce di-
rettamente sulla leggibilita del
testo, sul tono comunicativo del
messaggio e sull’identita visiva
complessiva di un progetto grafi-
co. Individuare accostamenti tipo-
grafici efficaci, tuttavia, pud
risultare complesso, soprattutto
nelle fasi iniziali di sviluppo
di un layout. Alcune applicazioni,
come Khroma o Fontjoy, utilizzano
modelli di machine learning per
suggerire combinazioni tra carat-
teri tipografici che risultino vi-
sivamente equilibrate e funzionali
a specifici contesti comunicativi.

Nel caso di Fontjoy, il sistema
analizza diverse caratteristiche
formali delle font, come propor-
zioni, contrasto, peso tipograf-
ico o struttura delle lettere,
al fine di generare accostamenti
che mantengano un adeguato equi-
librio tra titolo, sottotitolo e
corpo del testo. Il designer pud
quindi esplorare rapidamente nu-
merose possibili combinazioni e
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selezionare quelle piu adatte al
progetto grafico in corso, ridu-
cendo il tempo necessario per le
prime fasi di ricerca tipografica.
Analogamente, Khroma impiega tec-
niche di apprendimento automatico
per generare palette cromatiche
personalizzate sulla base delle
preferenze dell’utente. Attraverso
1’analisi delle scelte cromatiche
effettuate dal designer, il siste-
ma propone combinazioni di colori
coerenti che possono essere appli-
cate a layout editoriali, identita
visive o interfacce digitali.

Accanto agli strumenti dedicati
alla tipografia e al colore, si
stanno diffondendo anche numerose
applicazioni basate sull’intelli-
genza artificiale che supportano
il grafico nella manipolazione e
nel miglioramento delle immagini.
Tra queste rientrano, ad esempio,
i sistemi di upscaling basati su
reti neurali, progettati per au-
mentare la risoluzione di un’im-
magine mantenendo un livello di
dettaglio visivo credibile.

In ambito progettuale, tali tec-
nologie risultano particolarmente
utili quando si lavora con im-
magini di archivio o materiali
fotografici a bassa risoluzione

77

che devono essere adattati a for-
mati di stampa o a layout ad alta
definizione.

I modelli di cosiddetta su-
per-resolution sfruttano tecniche
di machine learning per ricostru-
ire dettagli plausibili durante il
processo di ingrandimento dell’im-
magine. A differenza dei metodi
tradizionali di interpolazione,
che si limitano a stimare i pix-
el mancanti attraverso operazioni
matematiche relativamente sempl-
ici, questi sistemi analizzano
grandi quantita di dati visivi per
generare texture e dettagli coer-
enti con la struttura originale
dell’immagine. In molti casi ciod
consente al designer di recuperare
materiali visivi che, con meto-
di tradizionali, risulterebbero
difficilmente utilizzabili in un
contesto professionale.

Un’altra categoria di strumen-
ti ampiamente diffusa nel lavoro
grafico riguarda la rimozione au-
tomatica dello sfondo dalle im-
magini. Operazioni di questo tipo,
che in passato richiedevano un
intervento manuale piuttosto lungo
attraverso software di editing,
possono oggi essere eseguite quasi
istantaneamente grazie a sistemi
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di segmentazione automatica basati
su reti neurali. Servizi come re-
move.bg permettono di isolare rap-
idamente soggetti fotografici dal
loro contesto originale, generando
immagini con sfondo trasparente
pronte per essere integrate in
composizioni grafiche, layout pub-
blicitari o materiali di comuni-
cazione visiva.

Tali strumenti risultano parti-
colarmente utili in ambiti come
il design per 1l’e-commerce, la
comunicazione pubblicitaria o la
produzione di contenuti destina-
ti ai social media, contesti nei
quali € spesso necessario elabo-
rare rapidamente grandi quantita
di immagini. L’automazione di op-
erazioni tecniche come la selezi-
one dei contorni o la separazione
del soggetto dallo sfondo consente
al designer di dedicare maggiore
attenzione agli aspetti composi-
tivi, narrativi e strategici del
progetto grafico.

Molte di queste tecnologie stanno
inoltre venendo progressivamente
integrate all’interno dei soft-
ware di progettazione grafica piu
diffusi. Applicazioni come Ado-
be Photoshop o Adobe Illustrator
includono ormai diverse funzion-
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alita basate sull’intelligenza
artificiale, tra cui sistemi di
selezione automatica degli ogget-
ti, strumenti di ritaglio intel-
ligente delle immagini o funzioni
avanzate di generazione e gestione
delle maschere. In tali contesti
1’intelligenza artificiale opera
spesso come una componente quasi
invisibile del flusso di lavoro,
contribuendo ad accelerare alcune
operazioni tecniche pur lasciando
al designer il controllo delle
decisioni progettuali.

Gli strumenti basati sul machine
learning dedicati alla grafica e
alla tipografia non trasformano
radicalmente il processo creativo
nello stesso modo in cui lo fanno
i sistemi di generazione auto-
matica delle immagini. Piuttosto,
agiscono come tecnologie di sup-
porto che rendono piu efficiente
il lavoro quotidiano del grafico.
Automatizzando alcune operazioni
tecniche e ripetitive e offrendo
suggerimenti basati sull’analisi
dei dati visivi, tali sistemi per-
mettono di ridurre il tempo dedi-
cato a compiti operativi, consen-
tendo ai designer di concentrarsi
maggiormente sugli aspetti stra-
tegici, concettuali e comunicativi
della progettazione visiva.
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Ed in Fundo

Esiste inoltre una vasta gamma di
strumenti basati su intelligen-
za artificiale generativa che, a
prima vista, potrebbero sembra-
re relativamente distanti dalle
pratiche tradizionali del design.
Tra questi rientrano, ad esempio,
piattaforme dedicate alla gener-
azione musicale o vocale, come
le precedentemente citate Suno e
Udio, oppure servizi in grado di
sintetizzare voci artificiali re-
alistiche a partire da semplici
input testuali.

In un primo momento tali tecnolo-
gie potrebbero apparire marginali
rispetto alle attivita tipiche di
progettazione graficao di prodot-
to. Tuttavia, come gia emerso nei
casi analizzati in precedenza, gli
strumenti di AI generativa diffi-
cilmente devono essere considerati
esclusivamente per 1l’uso diretto
per cui sono stati progettati. In
ambito progettuale, infatti, il
valore di una tecnologia risiede
spesso nella possibilita di rein-
terpretarne le funzioni all’in-
terno di contesti applicativi in-
attesi. Un esempio ipotetico puod
chiarire meglio questa prospet-
tiva. Si immagini il processo di
progettazione di un’installazi-
one interattiva all’interno di

uno spazio pubblico o museale.
In un contesto simile, sistemi
di generazione musicale come Suno
AI o Udio AI potrebbero essere
utilizzati non semplicemente per
produrre brani musicali autonomi,
ma come componenti dinamiche di un
ambiente esperienziale.

Il sistema potrebbe generare
paesaggi sonori in tempo reale
in risposta ai movimenti dei vis-
itatori o a variabili ambienta-
1li come la luminosita o 1l’orar-
io della giornata. Il risultato
sarebbe quindi un sistema sonoro
generativo integrato nel proget-
to dell’ambiente stesso, capace
di modificarsi continuamente in
relazione alle condizioni di uti-
lizzo dello spazio. In questo caso
la tecnologia non viene utilizzata
nel modo piu immediato o evidente,
ma reinterpretata come uno stru-
mento progettuale che contribuisce
alla definizione dell’esperienza
complessiva dell’utente. Una log-
ica simile pud essere osservata,
in forma embrionale, nel progetto
Sonic City interactive wearable
music system sviluppato nei primi
anni Duemila presso lo Interactive
Institute Swedish ICT. Il sistema
trasformava 1’ambiente urbano in
una sorta di strumento musicale:
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sensori indossabili rilevavano il
movimento dell’utente, il traffa-
co, la densita di persone e altre
variabili dello spazio cittadi-
no, generando in tempo reale una
composizione sonora elettroni-
ca che accompagnava il percorso
dell’utente nella citta. L’espe-
rienza risultante non consist-

eva quindi nell’ascolto di
musica pre-registrata, ma
nella produzione contin-
ua di un paesaggio soO-
noro generato dall’in-
terazione tra corpo,
movimento e contesto
urbano.

Se tecnologie di
generazione musicale
avanzata come quelle
disponibili oggi fos-
sero state integrate
nel progetto, il sistema
avrebbe potuto sviluppare
una complessita espressiva
molto maggiore. Modelli gen-
erativi contemporanei permettono
infatti di produrre strutture mu-
sicali complete, con variazioni
stilistiche, dinamiche e timbriche
piu articolate rispetto ai sistemi
procedurali utilizzati nei primi
prototipi di Sonic City. In un
tale contesto la citta non avrebbe
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semplicemente modulato parametri
sonori di base, ma avrebbe potuto
generare veri e propri ambien-
ti musicali dinamici, adattandosi
in modo piu ricco e continuo ai
comportamenti degli utenti e alle
condizioni dello spazio urbano.

Analoghe riflessioni possono es-
sere estese anche ad altri stru-
menti apparentemente lontani dal
mondo del design. Tecnologie di
sintesi vocale, ad esempio, pos-
sono essere integrate nella pro-
gettazione di interfacce conver-
sazionali per ambienti domestici
o urbani, oppure utilizzate per
costruire prototipi rapidi di sis-
temi di assistenza digitale. In
contesti di progettazione spec-
ulativa o di ricerca sul design
delle interazioni, tali strumenti
permettono di simulare scenari nei
quali oggetti e spazi costrui-
ti comunicano attivamente con gli
utenti attraverso linguaggi mul-
timodali, combinando voce, suono e
feedback ambientali all’interno di
un’unica esperienza progettuale.

Questi esempi suggeriscono come
il potenziale degli strumenti di
intelligenza artificiale generati-
va non risieda soltanto nella loro
funzione immediata, ma nella loro
capacita di essere reinterpretati
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e integrati all’interno di proces-
si progettuali piu ampi. In molti
casi, l’innovazione nel design non
emerge dall’adozione passiva di
nuove tecnologie, ma dalla loro
rielaborazione critica e creativa
all’interno di contesti applica-
tivi differenti. Strumenti che
in apparenza sembrano marginali
rispetto alla pratica progettuale
possono quindi diventare componen-
ti rilevanti di sistemi complessi,
contribuendo alla definizione di
nuove forme di esperienza, comu-
nicazione o interazione.

Va inoltre considerato che il
panorama degli strumenti di intel-
ligenza artificiale € in costante
e rapidissima evoluzione. Con una
frequenza quasi quotidiana ven-
gono presentate nuove piattaforme,
nuovi modelli e nuovi servizi che
ampliano ulteriormente il ventag-
lio delle possibilita disponibili.
In un contesto caratterizzato da
un simile ritmo di sviluppo, qual-
siasi tentativo di catalogazione
esaustiva risulta inevitabilmente
temporaneo. L’elenco degli stru-
menti analizzati in questa sezione
dovrebbe quindi essere interpreta-
to come una fotografia provvisoria
di un ecosistema tecnologico in
continua trasformazione, piuttosto
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che come un inventario definitivo.

Puo percio risultare utile, per
chi si occupa di progettazione,
mantenere un atteggiamento es-
plorativo nei confronti di queste
tecnologie. Anche una breve ricog-
nizione degli strumenti disponibi-
1i in un determinato momento pud
rivelare un numero sorprendente-
mente elevato di piattaforme e
servizi emergenti, spesso carat-
terizzati da funzionalita inaspet-
tate o da possibili applicazioni
trasversali rispetto alle disci-
pline progettuali tradizionali.

Occorre tuttavia ricordare che
1l’analisi degli strumenti pres-
entata finora €& stata condotta
assumendo, in modo deliberato,
una momentanea sospensione delle
questioni etiche che accompagna-
no lo sviluppo dell’intelligen-
za artificiale generativa. Questa
scelta metodologica ha permesso di
concentrarsi principalmente sugli
aspetti operativi e sulle potenzi-
alita progettuali delle tecnologie
analizzate. Giunti a questo pun-
to, tuttavia, risulta necessario
riaprire tale dimensione critica
e considerare alcune implicazioni
piu ampie legate all’utilizzo di
questi sistemi.”
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Tornando a noi NTRA

Un lettore particolarmente atten-
to potrebbe aver osservato come
la precedente sezione del volume,
dedicata all’analisi degli stru-
menti di intelligenza artificiale
applicati al design, sia stata
presentata interamente tra vir-
golette.

Non si tratta di un errore or-
tografico, in quanto 1l’intera
sezione €& stata infatti generata
con il supporto di ChatGPT e ri-
portata come citazione diretta.
L’AI ha infatti contribuito sia
alla produzione del testo, sia
all’organizzazione generale dei
contenuti.

In altri termini, cido che il let-
tore ha appena attraversato non
€ stata una tradizionale anali-
si degli strumenti di intelli-
genza artificiale, ma anche una
dimostrazione pratica del 1loro
utilizzo all’interno del processo
di scrittura e di ricerca.

Prima che questa scelta possa es-
sere interpretata come una con-
traddizione o come una sorta di
scorciatoia, € opportuno chiarire
che si tratta di una decisione
progettuale presa deliberatamente.
L’obiettivo non & stato soltanto
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descrivere il funzionamento o il
potenziale di tali strumenti, ma
anche sperimentarne concretamente
1’integrazione all’interno di un
processo di produzione di conte-
nuti complessi.

La seconda parte di questo lav-
oro, infatti, difficilmente avreb-
be potuto essere sviluppata con lo
stesso livello di dettaglio e amp-
iezza senza il supporto di sistemi
di intelligenza artificiale gener-
ativa. L’uso di questi strumenti
ha reso possibile esplorare una
quantita molto maggiore di esempi
e scenari applicativi rispetto a
quanto sarebbe stato realistica-
mente sostenibile attraverso un
processo di ricerca e scrittura
completamente manuale.

I1 risultato & che 1l’oggetto
stesso riflette, almeno in parte,
le trasformazioni che sta cercando
di analizzare.

Si potrebbe infatti sostenere che
un’analisi dettagliata dei singoli
strumenti di intelligenza artifai-
ciale applicati al design rischi
oggi di avere un’utilita limitata.
I1 panorama di queste tecnologie
€ in continua evoluzione € una
panoramica aggiornata pud essere
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facilmente ottenuta attraverso una
semplice ricerca online o inter-
rogando direttamente sistemi con-
versazionali come ChatGPT, come
effettivamente dimostrato nella
sezione precedente. Per tale ra-
gione appare piu rilevante concen-
trare 1l’attenzione su una questione
di natura piu ampia e duratura,
legata alle implicazioni etiche
e ai problemi di autorialita che
accompagnano la diffusione di tali
sistemi.

Diventa adesso fondamentale che
il designer non si limiti a com-
prenderne esclusivamente il fun-
zionamento tecnico o le possi-
bili applicazioni operative, ma
sviluppi anche una consapevolezza
critica rispetto alle conseguen-
ze culturali e professionali che
1l’adozione di queste tecnologie
comporta, per evitarne un uso in-
discriminato.

Questa scelta introduce inevita-
bilmente e in modo alquanto provo-
catorio una questione interpreta-
tiva che si collega direttamente
alle riflessioni affrontate nella
prima parte del lavoro, dedicate
ai temi dell’autorialita e delle
implicazioni etiche dell’intelli-
genza artificiale.

ri-riflessioni



Se una parte significativa del
testo &€ stata generata con il
supporto di un sistema automa-
tizzato, come deve essere inter-
pretato il risultato finale? Se
l’efficacia e la completezza del
testo sono state rese possibili
grazie all’utilizzo di strumenti
generativi, fino a che punto tali
qualita possono essere attribuite
all’autore umano?

In particolar modo inoltre, tor-
nando alla domanda iniziale, quale
dovrebbe essere quindi il ruolo
dell’AI generativa nel mondo del
design?
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La Risposta

La questione, purtroppo, rimane
inevitabilmente aperta. L’esperi-
mento condotto nelle pagine prec-
edenti non pretende di fornire una
risposta definitiva. L’obiettivo
risiede piuttosto nel cercare di
sollevare una riflessione che, si
auspica, possa contribuire a ren-
dere piu evidente la complessita
del tema.

Sostenere che le implicazioni et-
iche legate all’impiego dell’in-
telligenza artificiale non debbano
far parte del discorso proget-
tuale significherebbe, in ultima
analisi, ridurre drasticamente la
rilevanza stessa della figura del
designer nel contesto contempo-
raneo.

Come mostrato nel corso dell’ana-
lisi, esiste ormai un numero cres-
cente di strumenti in grado di gen-
erare testi, immagini, modelli
tridimensionali e interfac-
ce digitali con un liv-
ello di qualita sempre
piu elevato. Alcuni
di questi sistemi
sono gia oggi in
grado di assistere
nella produzione
di contenuti com-
plessi e articola-

ti, arrivando in alcuni casi a
sostituire intere fasi di lavoro
tradizionalmente svolte da profes-
sionisti umani. In linea teorica,
strumenti simili avrebbero potu-
to contribuire in maniera molto
piu estesa alla realizzazione del
presente elaborato, fino al punto
di generarlo quasi interamente in
modo autonomo.

Affermare che la questione etica
o0 quella relativa all’autorialita
non siano rilevanti nel contesto
di queste tecnologie equivarreb-
be quindi ad accettare implicita-
mente tale scenario senza alcuna
forma di interrogazione critica.
In altre parole, significherebbe
ammettere che il ruolo del design-
er possa essere completamente as-
sorbito da sistemi automatizzati,
riducendo il contributo umano a un
elemento marginale o addirittura
superfluo.

Se questa posizione
fosse accettata sen-
za riserve, sarebbe
legittimo domandarsi
se la stesura stes-
sa di questo lavoro
avesse realmente
senso, O se sareb-
be stato forse
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piu coerente delegarne
l’intera realizzazione
a un sistema generati-
vo. Naturalmente, una
simile conclusione non
€ necessariamente con-
divisa da tutti.

Il dibattito sull’in-
telligenza artificiale
generativa € caratter-
izzato da una plural-
ita di posizioni e in-
terpretazioni, spesso
profondamente diver-
genti tra loro.

Alcuni vedono in queste tecnologie
strumenti di straordinaria ampli-
ficazione delle capacita creative
e produttive, mentre altri ne sot-
tolineano i rischi in termini di
perdita di controllo, omogeneiz-
zazione culturale o ridefinizione
problematica dei concetti di pro-
prieta intellettuale e responsa-
bilita autoriale. In un contesto
cosi complesso, € difficile immag-
inare 1l’esistenza di una risposta
unica e universalmente valida.

Per questa ragione, l’obietti-
vo principale della riflessione
proposta in questo lavoro non &
stato quello di stabilire una po-

sizione definitiva o di
fornire una soluzione
normativa al problema.
I1 vero intento € stato
quello di presentare
un insieme articolato
di esempi e prospet-
tive critiche capa-
ci di mettere in luce
alcune delle trasfor-
mazioni in atto nel
rapporto tra design
e intelligenza arti-
ficiale, cercando di
offrire al lettore gli
elementi necessari per
sviluppare una propria interpre-
tazione del fenomeno.

Se gli strumenti generativi con-
tinueranno a espandere le proprie
capacita nei prossimi anni, 1la
capacita di interrogarsi critica-
mente sul loro utilizzo potrebbe
diventare una delle competenze piu
rilevanti per chi opera nel campo
del design.

L’elaborazione di una posizione
consapevole rispetto a queste tec-
nologie, quindi, non risulta piu
essere un semplice esercizio teor-
ico astratto. A fronte di tutto cid
invito il lettore a considerare
1’argomento nella sua interezza.

ri-riflessioni
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Qualora qualcuno abbia deciso di
saltare direttamente a questo cap-
itolo, o si sia preoccupato es-
clusivamente di esplorare la cat-
egorizzazione dei vari strumenti
generativi, senza aver affrontato
le sezioni precedenti, sarebbe op-
portuno tornare indietro e recu-
perare il contesto necessario per
comprendere pienamente la comples-
sita della discussione.

Solo attraverso una visione comp-
lessiva dei diversi aspetti ana-
lizzati € possibile avvicinarsi a
una riflessione critica realmente
consapevole.
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Considerazioni

Arrivati a tal punto il testo po-
trebbe considerarsi concluso. Nel
corso delle pagine precedenti sono
stati presentati sufficienti con-
testi e prospettive critiche che
dovrebbero offrire al lettore gli
strumenti necessari per svilup-
pare una propria posizione infor-
mata sul tema. Tuttavia, prima di
chiudere definitivamente questa
riflessione, ritengo opportuno ag-
giungere un’ultima considerazione
di carattere piu personale.

Pur avendo cercato di mantenere
nel corso dell’analisi un approc-
cio il piu possibile analitico
e argomentativo, € probabile che
una certa posizione nei confronti
dell’intelligenza artificiale gen-
erativa emerga gia in modo implic-
ito da quanto discusso nella prima
parte del lavoro. Nelle righe che
seguono si intende quindi ren-
dere questa posizione esplicita
per offrire al lettore una chiave
interpretativa finale.

E importante chiarire che per “fi-
nale” non si intende una conclu-
sione definitiva o una lettura
prescrittiva dell’intero fenomeno,
quanto piuttosto un punto di vista
personale attraverso cui inquadra-
re l’insieme delle questioni af-

frontate nel corso dell’elabora-
to. Un’ultima risorsa aggiuntiva,
utile a contestualizzare l’elab-
orato stesso, piuttosto che il
fenomeno dell’intelligenza arti-
ficiale generativa.

Detto cio, ritengo che uno deg-
1li elementi centrali che ha dato
nascita a questo dibattito etico,
nonché uno dei fattori che hanno
contribuito alla rapida diffusione
culturale dell’intelligenza arti-
ficiale generativa, riguardi il
modo in cui il pubblico generale
percepisce il processo creativo
dietro la produzione di un deter-
minato risultato.

Nella maggior parte dei casi,
chi non ha mai avuto un contatto
stretto o diretto con il mondo
dell’arte, della grafica o del-
la progettazione tende a prestare
poca attenzione al processo dietro
la realizzazione di un’immagine,
di un’illustrazione o di qualsiasi
altro output visivo.

Il giudizio si concentra quasi
esclusivamente sul risultato fi1-
nale e sull’aspetto estetico im-
mediatamente visibile, mentre le
fasi di studio e sperimentazione
che caratterizzano il lavoro cre-
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ativo rimangono spesso invisibi-
1li o difficilmente comprensibili
per un osservatore esterno. Per
chi non ha familiarita con ques-
ti ambiti, un’illustrazione o un
progetto grafico possono appari-
re come qualcosa che nasce quasi
spontaneamente, come se il ri-
sultato emergesse in modo quasi
automatico o “magico”.

Nonostante tale visione possa
sembrare ingenua o semplificata,
essa rimane sorprendentemente dif-
fusa e non si tratta neanche di
una percezione limitata esclusi-
vamente ad atti creativi. In molti
contesti culturali e professiona-
1i, determinati processi tendono a
essere percepiti come qualcosa di
immediato e intuitivo, piuttosto
che come il risultato di compe-
tenze tecniche e tempo dedicato
alla pratica.

L’emergere e la rapida diffusione
di tecnologie di intelligenza ar-
tificiale generativa hanno con-
tribuito, in parte, a rafforzare
percezioni simili. Strumenti ca-
paci di produrre immagini, testi,
brani musicali e contenuti mul-
timediali in pochi secondi, at-
traverso processi che rimangono
opachi o difficili da comprendere,
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sembrano infatti confermare 1’idea
che la creazione di contenuti pos-
sa avvenire quasi senza sforzo.
La progressiva democratizzazione
di queste tecnologie ha inoltre
reso accessibili a un pubblico
molto piu ampio attivita che in
passato richiedevano competenze
specifiche o una certa familiar-
ita con strumenti professionali.
Per molte persone, la possibilita
di generare immagini o contenu-
ti creativi tramite un semplice
prompt rappresenta un’esperien-
za affascinante e immediatamente
gratificante.

Non sorprende quindi che una par-
te significativa del pubblico ab-
bia accolto questi strumenti con
entusiasmo, percependoli come una
forma di accesso diretto a prat-
iche creative che in precedenza
potevano apparire lontane o dif-
ficilmente raggiungibili.

Allo stesso tempo, per un utente
privo di esperienza nel campo della
produzione visiva o digitale, puo
risultare difficile distinguere
tra sistemi di intelligenza arti-
ficiale generativa e tecnologie
piu familiari, come i filtri dig-
itali per fotografie o i face fil-
ter utilizzati sui social network.
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Dal punto di vista dell’esperienza
d’uso, tali strumenti possono ap-
parire come semplici estensioni di
funzionalita gia esistenti.

Alla luce delle seguenti con-
siderazioni, ritengo comunque
che il problema principale non
risieda tanto nelle scelte dei
singoli utenti quanto piuttos-
to nella struttura sistemica
entro cui tali tecnologie
vengono sviluppate e
diffuse. Non €& real-
istico attribuire la
responsabilita indi-
viduale a chi uti-
lizza strumenti come
ChatGPT per ottenere
rapidamente una ris-
posta a una domanda o
per sperimentare con
la generazione di im-
magini. In un contesto
ideale, tecnologie simili
potrebbero esistere all’interno di
modelli piu equi e collaborativi.
Si potrebbe immaginare la creazi-
one di database costruiti attra-
verso la partecipazione volontaria
di artisti, designer, scrittori,
musicisti e altri creativi, i qua-
1li potrebbero scegliere consape-
volmente di contribuire con le
proprie opere alla costruzione di

dataset destinati all’addestra-
mento di modelli di intelligen-
za artificiale. Tali modelli, che
non necessariamente dovrebbero es-
sere open source, potrebbero es-
sere utilizzati come strumenti di
supporto per automatizzare alcune
delle fasi piu ripetitive o mec-
caniche di diverse professioni e
ambiti di ricerca. In effetti,
esempi di sistemi sviluppati
in modo collaborativo o con
dataset autorizzati sono
gia esistiti in passa-
to, dimostrando che
approcci alternativi
sono, almeno teori-
camente, possibili.

Pur non essendo stato
concepito come dataset
per 1l’addestramento di
sistemi di intelligen-
za artificiale, Wikipedia

€ attualmente 1l’esempio piu
lampante che evidenzia come ar-
chivi molto estesi possono essere
costruiti in modo collaborativo e
legalmente trasparente attraverso
contributi volontari di singoli
individui.

Nel mondo reale, tuttavia, la
situazione appare molto piu com-
plessa, in quanto anche un uti-
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lizzo relativamente consapevole
dell’intelligenza artificiale
rischia, indirettamente, di con-
tribuire alla normalizzazione di
una tecnologia che, nella maggior
parte dei casi, viene sviluppa-
ta e sfruttata secondo logiche
prevalentemente economiche. Gran
parte delle piattaforme oggi piu
diffuse sono infatti controllate
da grandi aziende tecnolog-
iche o da singole figure
imprenditoriali con un
potere decisionale es-
tremamente concentra-
to. Una simile con-
centrazione dovrebbe
sollevare interroga-
tivi non trascurabi-
1li sulla governance
di strumenti che, nel
giro di pochi anni,
hanno acquisito un im-
patto significativo sul-
la produzione culturale e
sull’informazione.

Esiste inoltre un ulteriore liv-
ello di analisi che riguarda le
conseguenze psicologiche e cultur-
ali dell’interazione con sistemi
di intelligenza artificiale sem-
pre piu sofisticati. Negli ultimi
anni alcuni studi hanno iniziato a
indagare fenomeni che vengono sp-

esso definiti, in modo informale,
come forme di “psicosi da AI”,
ovvero situazioni in cui 1l’uso
intensivo di chatbot o sistemi
generativi contribuisce ad ali-
mentare o aggravare determinate
condizioni psicologiche. Ricerche
pubblicate su riviste scientifiche
nell’ambito della psicologia e
delle scienze cognitive, come ad
esempio su Nature e American
Psychological Association,
hanno evidenziato come
l’interazione prolun-
gata con sistemi con-
versazionali avanzati
possa in alcuni casi
rafforzare convinzi-
oni distorte, meccan-
ismi di dipendenza o
forme di isolamento
sociale, soprattutto
tra utenti particolar-
mente vulnerabili.

Studi nell’ambito dell’interazi-
one uomo-macchina hanno inoltre
sottolineato come la tendenza uma-
na ad attribuire intenzionalita e
agency a sistemi artificiali, un
fenomeno noto come antropomorfis-
mo, possa portare alcune persone
a sviluppare relazioni emotive o
cognitive problematiche con le
tecnologie.
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In contesti di fragilita psico-
logica preesistente, 1l’utilizzo
intensivo di sistemi di AI gen-
erativa pud quindi contribuire
al peggioramento di determinate
condizioni mentali, oppure favori-
re la comparsa di nuove forme di
dipendenza tecnologica o di dis-
orientamento cognitivo.

Altri studi nel campo della psic-
ologia clinica e della media psy-
chology suggeriscono, ad esem-
pio, che 1l’interazione con agenti
artificiali altamente responsi-
vi possa rafforzare dinamiche di
echo chamber cognitive, in cui
1’utente riceve continuamente con-
ferme delle proprie convinzioni
senza il tipo di confronto criti-
co che normalmente avviene nelle
relazioni umane. In casi estremi,
cid puod contribuire alla costruz-
ione di narrazioni distorte della
realta o alla radicalizzazione di
determinate convinzioni personali.

Tutti questi fattori non sono ov-
viamente collegati in modo diretto
al mondo del design o alla prati-
ca progettuale in senso stretto.
Tuttavia ritengo che rappresentino
elementi che designer e aziende
dovrebbero comunque prendere in
considerazione nel momento in cui

decidono di integrare e diffon-
dere strumenti di intelligenza ar-
tificiale all’interno dei propri
processi produttivi o dei propri
prodotti, in quanto la normal-
izzazione di una tecnologia non
risulta mai essere un processo
neutrale. Proprio per tale motivo,
la diffusione dell’intelligenza
artificiale generativa solleva una
gquestione piu ampia. E davvero
opportuno contribuire attivamente
alla legittimazione e alla nor-
malizzazione di questi strumenti
in un momento storico in cui le
linee guida etiche e le regolam-
entazioni giuridiche sono ancora
in fase di definizione? In assenza
di un quadro normativo e culturale
sufficientemente chiaro, esiste
il rischio che l1’adozione massiva
di queste tecnologie preceda la
costruzione degli strumenti nec-
essari per governarne gli effetti.
Non si tratta necessariamente di
attribuire colpe morali ai sin-
goli utilizzatori. La tendenza a
cercare scorciatoie, a ridurre il
tempo necessario per svolgere un
compito o ad adottare strumen-
ti piu efficienti € profondamente
radicata nel comportamento umano.
Anche io, personalmente, durante
la stesura di questo stesso tes-
to, mi sono trovato delle volte
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a ricorrere a determinate “scor-
ciatoie” metodologiche. In tale
prospettiva, l’attrazione eser-
citata da tecnologie cosi potenti
e immediate risulta perfettamente
comprensibile. Per la stessa ra-
gione, 1l’intelligenza artificiale
generativa pud essere percepita
come una tecnologia profondamente
affascinante.

Nel suo stato attuale, tuttavia,
1’intelligenza artificiale gen-
erativa si sviluppa purtroppo
all’interno di un sistema eco-
nomico profondamente influenzato
dalle logiche del capitalismo con-
temporaneo. Esiste in un contesto
dove le priorita principali non
sono necessariamente la tutela dei
creativi e della sostenibilita am-
bientale o la valorizzazione delle
pratiche progettuali. L’obiettivo
dominante rimane 1l’accumulazione
di capitale e la conquista di van-
taggi competitivi all’interno del
mercato globale. Cido non signifi-
ca che ogni qualsiasi innovazione
prodotta in tale ambito sia in-
trinsecamente negativa, ma implica
che le decisioni che ne guidano
lo sviluppo rispondono spesso a
logiche economiche piuttosto che a
considerazioni etiche o culturali.

In un contesto del genere mante-
nere una posizione realmente neu-
trale o indifferente rimane dif-
ficile, se non insostenibile, nel
lungo periodo. Quando una tecno-
logia raggiunge un tale 1livello
di diffusione e influenza all’in-
terno della societa, il non pren-
dere posizione diventa di fatto
una forma di accettazione passi-
va delle condizioni in cui essa
viene sviluppata e implementata.
I1 mio ultimo invito €& quello di
interrogarvi criticamente su quale
posizione intendiate assumere, o
abbiate eventualmente gia assunto,
nei confronti della situazione.

ri-riflessioni



Per concludere, riporto la diretta opinione
di un esperto del settore, nella speranza
che possa sintetizzare in maniera concisa il
centro della questione, in modo piu efficace
di quanto sia stato possibile fare in questo
intero testo.
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“Si tratta di una delle massime espressioni
del progresso scientifico e tecnologico, ca-
pace di dimostrare il livello straordinario
di conoscenza raggiunto dalla specie umana.
Eppure, la storia ha mostrato come un’inven-
zione di tale portata possa essere impiegata
principalmente in modi aventi conseguenze
autodistruttive.”

-ChatGPT, nel descrivere la bomba atomica
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