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IA/DI COSA SITRATTA

L'intelligenza artificiale (in sigla IA) e una disciplina che studia se e in che modo si possano
realizzare sistemi informatici intelligenti in grado di simulare la capacita e il comportamento
del pensiero umano.

«L'intelligenza artificiale e una disciplina appartenente all'informatica che studia i fondamenti
teorici, le metodologie e le tecniche che consentono la progettazione di sistemi hardware e
sistemi di programmi software capaci di fornire all'elaboratore elettronico prestazioni che, a
un osservatore comune, sembrerebbero essere di pertinenza esclusiva dell'intelligenza
umana.» (Marco Somalvico - é stato un ingegnere italiano, specialista nel campo
dell'intelligenza artificiale)

Definizioni specifiche possono essere date focalizzandosi sui processi interni di ragionamento
o sul comportamento esterno del sistema intelligente e utilizzando come misura di efficacia la
somiglianza con il comportamento umano o con un comportamento ideale, detto razionale

/Agire in modo analogo a quanto fatto dagli esseri umani: il risultato dell'operazione
compiuta dal sistema intelligente non e distinguibile da quella svolta da un umano.
/Pensare in modo analogo a quanto fatto dagli esseri umani: il processo che porta il
sistema intelligente a risolvere un problema ricalca quello umano. Questo approccio &
associato alle scienze cognitive.

/Pensare razionalmente: il processo che porta il sistema intelligente a risolvere un
problema e un procedimento formale che si rifa alla logica.

/Agire razionalmente: il processo che porta il sistema intelligente a risolvere il problema e
quello che gli permette di ottenere il miglior risultato atteso date le informazioni a
disposizione.

L'intelligenza artificiale € una disciplina dibattuta tra scienziati e filosofi poiché manifesta
aspetti etici oltre che teorici e pratici. Stephen Hawking nel 2014 ha messo in guardia
riguardo ai pericoli dell'intelligenza artificiale, considerandola una minaccia per la
sopravvivenza dell'umanita.



IA/CENNISTORICI

Molteplici furono i passi che portarono alla nascita di questa disciplina. Il primo, sia a livello di
importanza sia di ordine cronologico, € l'avvento dei calcolatori e il continuo interesse rivolto a
essi. Gia nel 1623, grazie a Wilhelm Schickard, si arrivo a creare macchine in grado di effettuare
calcoli matematici con numeri fino a sei cifre, anche se non in maniera autonoma. Nel 1642
Blaise Pascal costrui una macchina in grado di fare operazioni utilizzando il riporto automatico,
mentre nel 1674 Gottfried Wilhelm von Leibniz cred una macchina in grado di effettuare la
somma, la differenza e la moltiplicazione in maniera ricorsiva. Tra il 1834 e il 1837 Charles
Babbage lavoro al modello di una macchina chiamata macchina analitica, le cui caratteristiche
anticiparono in parte quelle dei moderni calcolatori. Nel ventesimo secolo |'attenzione sui
computer ritorno ad accendersi: nel 1937, ad esempio, Claude Shannon, all'universita di Yale,
mostro come l'algebra booleana e le operazioni binarie potessero rappresentare il
cambiamento circuitale all'interno dei telefoni.

Un ulteriore passo importante fu l'articolo di Alan Turing redatto nel 1936, On Computable
Numbers, With An Application To The Entscheidungsproblem, che pone le basi per concetti
quali calcolabilita, computabilita, la macchina di Turing, definizioni cardine per i calcolatori
sino ai giorni nostri. In seguito, nel 1943 McCulloch e Pitts crearono cid che viene ritenuto il
primo lavoro inerente all'intelligenza artificiale. Tale sistema impiega un modello di neuroni
artificiali nel quale lo stato di tali neuroni puo essere “acceso” o “spento,” con un passaggio ad
“acceso” in presenza di stimoli causati da un numero sufficiente di neuroni circostanti.

McCulloch e Pitts arrivarono quindi a mostrare, ad esempio, che qualsiasi funzione computabile
puo essere rappresentata da qualche rete di neuroni, e che tutti i connettivi logici (“e”, “0’, ...)
possono essere implementati da una semplice struttura neurale. Sette anni piu tardi, nel 1950,
due studenti dell'universita di Harvard, Marvin Minsky e Dean Edmonds, crearono quella che

viene riconosciuta come la prima rete neurale artificiale, conosciuta con il nome di SNARC.

Ma intanto, prima di parlare dell’l.A. ... in una galassia lontana lontana ...

Parliamo di neuroni in vitro, Dishbrain, un progetto di ricerca che mostra un sistema di
intelligenza biologica sintetica. | ricercatori di una startup, la Cortical Labs hanno preso delle
cellule corticali, prima di ratti e poi di umani ottenute da cellule staminali, e hanno collegato la
coltura a una interfaccia elettronica, in modo da poter scambiare input e output con le cellule. In
base alle azioni che compiono, ad esempio in una partita di Pong a cui sono state connesse,
ricevono un diverso stimolo elettrico. Qui siamo praticamente alla frontiera dei sistemi di
intelligenza biologica sintetica, detta anche O.l., Organoid Inttelligence., in pratica Wetwere
e non Hardwere, che di fatto permettera la creazione di nuovi tipi di computer, che imparano
piu velocementedelle attuali l.A. e hanno capacita di archiviazione maggiori.



IA/NASCITA

Nel 1956, nel New Hampshire, al Dartmouth College, si tenne un convegno al quale presero
parte alcune delle figure di spicco del nascente campo della computazione dedicata allo
sviluppo di sistemi intelligenti: John McCarthy, Marvin Minsky, Claude Shannon e
Nathaniel Rochester. Su iniziativa di McCarthy, un team di dieci persone avrebbe dovuto
creare in due mesi una macchina in grado di simulare ogni aspetto dell'apprendimento e
dell'intelligenza umana. Ad aderire a tale iniziativa furono alcuni ricercatori, tra cui anche
Trenchard More di Princeton, Arthur Samuel di IBM, e Ray Solomonoff e Oliver Selfridge
del MIT. Nello stesso convegno, un'altra iniziativa catalizzo I'attenzione oltre al progetto di
McCarthy: il programma di Allen Newell e Herbert Simon. Questi due ricercatori, a differenza
di McCarthy, avevano gia un programma capace di qualche forma di ragionamento,
conosciuto con il nome di Logic Theorist, o LP, in grado di dimostrare teoremi partendo dai
principi della matematica. Sempre nello stesso convegno, McCarthy introdusse I'espressione
intelligenza artificiale, che segno, in maniera indelebile, la nascita effettiva di tale disciplina,
conferendole una natura propria.



IA/CITAZIONI

Bowman: HAL, non voglio discuterne piu. Apri la saracinesca!

HAL: David, questa conversazione non puo avere piu alcuno scopo. Addio.

sowman: HAL? HAL. HAL! HAL! HAL! Ah...

“lo ne ho viste cose che voi umani non potreste immaginarvi. Navi da
combattimento in fiamme al largo dei bastioni di Orione... e ho visto i raggi B
balenare nel buio vicino alle porte di Tannhduser. E tutti quei momenti
andranno perduti nel tempo come lacrime nella pioggia. E tempo di morire.”

Giochiamo alla guerra termonucleare globale?

“Il sistema andoé online il 4 agosto 1997. Skynet comincio a
imparare a ritmo esponenziale. Divenne autocosciente alle 2:14
del mattino, ora dell’Atlantico, del 29 agosto, e lancia i missili
nucleari alle 18:18 ora di Los Angeles.”



IA/NELCINEMA
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IA/DEEPFAKE EETICA

Creazione di Immagini Sintetiche e Recitazione Virtuale

L'Intelligenza Artificiale ha aperto la porta a tecniche innovative come il deepfake, che
permette la creazione diimmagini e voci sintetiche incredibilmente realistiche. Nel mondo del
cinema, questo ha permesso di far "recitare" attori defunti in nuove scene o di modificare
I'aspetto degli attori viventi, come nel caso del ringiovanimento o dell'invecchiamento. Film
come "Star Wars" hanno utilizzato queste tecniche per riportare in vita personaggi
interpretati da attori scomparsi come Peter Cushing e Carrie Fisher.

Ma l'uso del deepfake nel cinema solleva questioni etiche complesse. La possibilita di
manipolare le immagini e le voci degli attori, sia viventi che defunti, porta a interrogativi sulla
consapevolezza, il consenso e l'integrita dell'arte cinematografica. Ci sono preoccupazioni sul
fatto che gli attori possano essere rappresentati in modi che non avrebbero approvato, o che
le loro immagini possano essere utilizzate in modi ingannevoli o fuorvianti.

Inoltre, l'uso del deepfake potrebbe sfocare ulteriormente i confini tra realta e finzione,
rendendo difficile distinguere cido che & autentico da ci0 che é stato manipolato. Questo
potrebbe avere implicazioni piu ampie sulla fiducia del pubblico nell'industria
cinematografica e nei media in generale.



IA/ARTE GENERATIVA

Il termine Arte generativa si riferisce al concetto di “Arte che genera arte” dove, l'opera
artistica, e il prodotto di un sistema autonomo in grado di determinare le caratteristiche
(forme, suoni, colori, ecc.) di un'opera che altrimenti richiederebbe decisioni prese
direttamente dall'artista.

In alcuni casi, l'artista essere umano, puo concepire che l'opera finita sia rappresentativa della
sua idea artistica, in altri casi e il sistema autonomo ad assumere totalmente il ruolo di
creatore. Opere d'Arte generativa possono essere create attraverso sistemi meccanici,
robotici, informatici, chimici, di randomizzazione ed altro.

Nel campo digitale, I'Arte generativa muove i primi passi a partire dagli anni ottanta e nasce
da una limitata interazione fra uomo e macchina data dall'uso di software-idea (generativo) o
dall'impiego di modelli matematici che consentono la realizzazione di opere d'arte, visuali,
architettoniche, letterarie o musicali, partendo da un'idea che non sia esclusivamente quella
umana.

Grazie a questi programmi e possibile creare da forme semplici, strutture sempre piu
complesse e diverse consacrandole come uniche nella sfera dell'individualita. Una raccolta di
articoli e lavori di Arte Generativa € nel sito www.generativeart.com, sito del convegno -
festival annuale di Arte Generativa.

In questa direzione opera il celebre Ward Adrian, autore di software generativi di elevata
qualita come dimostra la sua opera intitolata Signwave Autoillustrator, un software
semi-autonomo che ha lo scopo di creare disegni di grafica vettoriale.

Sempre nel campo della grafica e del design stampato ed elettronico, opera anche il gruppo
svizzero dei Buro Destruct.

Questo gruppo dopo aver esaminato il design elvetico degli anni sessanta, ne ha estrapolate
le regole fondamentali codificandole in BDD ossia un software (per entrambe le piattaforme
macOS e Microsoft Windows) che crea combinazioni di forme sempre nuove e distinte adatte
per diversi utilizzi, come pattern, in coerenti ed organiche combinazioni cromatiche.

L'azione del gruppo svizzero risulta molto interessante se considerato il processo di
codificazione in formule di uno stile riconosciuto storicamente, creando una serie di regole di
riproduzione concettuale.



IA/ARTE GENERATIVA

CELESTINOG SODDU

Invece verso la creazione collaborativa si sposta l'attenzione della ricercatrice Elisa Giaccardi
che prendendo spunto dal progetto Generatore Poietico di Olivier Auber, utilizza il web
come luogo di incontro fra utenti che sperimentano la creazione di un'immagine collettiva
attraverso la rete.

Anche il gruppo di ricercatori del Politecnico di Milano capitanati dal Prof. Celestino Soddu,
implementa e sperimenta le potenzialita dei software generativi. | primi software generativi di
Celestino Soddu che generano modelli tridimensionali di citta medievali Italiane sempre
diverse sono del 1987.

Secondo Soddu l'idea-processo genera una dilatazione sorprendente ed infinita della
creativita attraverso espressioni plurime e aperte dell'idea generante stessa.

Il progetto generativo portato avanti dal Politecnico di Milano, nasce dalla volonta di indagare
ed ampliare i campi della creativita umana non consequibili ai giorni nostri senza l'utilizzo di
strumenti informatici.

In questa chiave si attua un processo a catena in cui I'arte viene espressa dalla creazione del
generatore, dalle creazioni fatte dal generatore stesso e dalle opere che quelle creazioni
possono far nascere tenendo sempre presente che l'idea & processo.
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IA/ARTE GENERATIVA




IA/ARTE CONTEMPORANEA

NARCISAMONNI



IA/ARTE CONTEMPORANEA



IA/ADOBE FIREFLY



IA/GIA'FIREFLY 2



IA/FIREFLY 2



IA/FIREFLY DATESTO A IMMAGINE



IA/INSERIAMO UNTESTO



IA/RISULTATO IN VETTORIALE



IA/AGGIUNTA DELL OPZIONE "FOTO"



IA/ELIMINAZIONE DELL'OPZIONE "VETTORIALE"



IA/SCOPERTE-INVENZIONI

Il Fuoco

La Ruota

La Scrittura

L'Alfabeto moderno

Il Ferro

La Stampa (caratteri mobili)
Il Microscopio

Pila di Volta

La Fotografia (1839)

Il Codice Morse e il Telegrafo
Il Telefono

La Lampadina

La Radio

Il Primo Volo

La Relativita

La Penicellina

La Televisione

La Pillola Contraccettiva
Il Personal Computer
Internet

Lo Smartphone

| Social



IA/ILLUSTRATOR:ISTRUIREL'IA



IA/ILLUSTRATOR:ELABORAZIONEDELL’IA



IA/ILLUSTRATUR: VETTORIALE GENERATO



IA/GOOGLE BARD



IA/PHOTOSHOP USER FRIENDLY



IA/TUTTO E SUBITO?



IA/CRITICITA'

L'Intelligenza Artificiale (Al) ha rivoluzionato e/o sta rivoluzionando le arti visive, offrendo
opportunita senza precedenti per I'innovazione e la creativita. Tuttavia, I'adozione dell'Al non &
priva di sfide e criticita. Esploriamo le principali aree di preoccupazione e le questioni etiche che
emergono dall'uso dell'Al nelle arti visive:

1. AUEG U EER B EL [ VAR (] L'uso dell'Al per creare effetti visivi, come il ringiovanimento
degli attori o la creazione di personaggi virtuali, solleva interrogativi sulla verita e l'autenticita
nell'arte cinematografica. La possibilita di manipolare le immagini e le voci puo sfocare i confini
tra realta e finzione, mettendo in discussione l'integrita dell'opera d'arte.

2. LTI {1, TN 2T TN YR X1 £1/G || deepfake, una tecnica che utilizza I'Al per creare immagini e
voci sintetiche, ha sollevato preoccupazioni etiche significative. Luso di immagini di attori

defunti o la manipolazione delle immagini degli attori viventi senza il loro consenso pu0 portare
a violazioni della privacy e della dignita umana.

3. U EU A THEREEETOI RN EL EY Mentre I'Al pu0 assistere nel processo creativo, c'é anche il
timore che possa sostituire o soffocare la creativita umana. La dipendenza eccessiva dall'Al
potrebbe limitare l'innovazione artistica, riducendo l'arte cinematografica a un processo
meccanico e prevedibile.

4 WAL @ {8 L'uso dell’Al richiede competenze tecniche avanzate e risorse
significative. Cid puoO creare barriere all'accesso per i creatori indipendenti o emergenti,
consolidando il controllo nelle mani di grandi studi e piattaforme tecnologiche.

5.BIERCER ST ILEYALLE Gli algoritmi di Al possono incorporare bias e pregiudizi esistenti,
portando a decisioni discriminatorie nel casting, nella valutazione delle sceneggiature, o nelle
strategie di marketing. Questo puo perpetuare stereotipi dannosi e limitare le opportunita per la
diversita e l'inclusione nell'industria cinematografica.

6. L'uso dell'Al per analizzare i gusti e le preferenze degli spettatori puo
portare a violazioni della privacy e a rischi di sicurezza. La raccolta e 'analisi di dati personali
devono essere gestite con cura, rispettando le leggi sulla privacy e i diritti degli individui.

7. W T FALTINEE L'uso dell'Al nel cinema puo sollevare complesse questioni legali, come i
diritti d'autore, il consenso, e la responsabilita. La legislazione esistente potrebbe non essere
adeguata per affrontare le sfide uniche poste dall'Al, richiedendo nuovi quadri legali e
regolamentari.



IA/CONCLUSIONI

L'Intelligenza Artificiale nel mondo delle arti visive rappresenta un viaggio affascinante e in
continua evoluzione, un viaggio che ha trasformato il modo in cui l'arte viene realizzata e
vissuta. Dalla pre-produzione alla post-produzione, dall'effetto visivo piu spettacolare alla
colonna sonora piu sottile, I'.A. & diventata una forza motrice dell'innovazione, spingendo i
confini dell'arte in territori inesplorati.

Ma con queste opportunita straordinarie vengono anche responsabilita e sfide etiche. LI.A.
offre una prospettiva unica sulla natura della creativita stessa. La collaborazione tra uomo e
macchina ci costringe a riflettere su cosa significhi essere veramente creativi e su come
possiamo utilizzare la tecnologia per arricchire, piuttosto che sostituire, il processo creativo
umano.

In conclusione, I'Intelligenza Artificiale € molto piu di un semplice strumento o una tendenza
tecnologica; & un fenomeno che riflette la complessita e la ricchezza dell'esperienza umana. E
un partner che ci sfida, ci ispira e ci apre nuove strade, invitandoci a esplorare con coraggio e
curiosita. La storia dell'lLA. € ancora in fase di scrittura, e il prossimo capitolo promette di
essere altrettanto emozionante e significativo come quelli che lo hanno preceduto. La vera
magia, infatti, non risiede solo nelle immagini, ma nella capacita di sognare, innovare e
connettersi, e I'l.A. & pronta a giocare un ruolo cruciale in questa avventura senza fine,



