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La domanda ¢ mal posta.
11 dialogo creativo nelle interfacce conversazionali
Martina Federico

Abstract

Starting from the very origin of the idea of a possible human-machine conversa-
tion, we will investigate the structure of early experimental conversational inter-
faces and then dwell more deeply on those that use artificial intelligence, paying
particular attention to the dynamics involved in the dialogue with the user. We
will then explain how a conversational interface works from a technical perspec-
tive, trying to clarify how these (generative and non-generative) Al are able to un-
derstand user zzput and how they can produce a response. Focusing more on the
user’s “request” capabilities than on the machine’s response capabilities, through
two case studies we will try to explain that in order to arrive at the desired output
the user will have to, so to speak, relearn how to communicate in his own lan-
guage, at first by specifying the question in more detail and somehow making its
focus explicit, then by changing register and using ad hoc rhetorical devices. In
both cases, a sense of reciprocity will emerge.

Keywords: Natural language, Artificial Intelligence, Conversation, Topic, Description.
1. Introduzione

Sebbene i primi esperimenti di interfacce conversazionali risalgano agli anni Ses-
santa, solo di recente ’evoluzione dei modelli di intelligenza artificiale ha con-
sentito lo sviluppo di una serie di strumenti che si distinguono per un approccio
dialogico al processo di creazione.

In questo articolo, partendo dall’origine stessa dell’idea di una conversazione
uomo-macchina, indagheremo la struttura delle prime interfacce conversazionali
sperimentali per poi soffermarci pitt approfonditamente su quelle che utilizzano
'intelligenza artificiale, ponendo particolare attenzione alle peculiarita delle di-
namiche che si vanno a creare nel dialogo con I'utente. Illustreremo quindi il fun-
zionamento di un’interfaccia conversazionale dal punto di vista tecnico, cercando
di chiarire in che modo questi strumenti sono in grado di comprendere I'zzput
dell’utente e come possono produrre una risposta, che sia un testo preconfezio-
nato oppure generato.

Questi elementi tecnici ci sembrano necessari per introdurre il nodo centrale del-
la tesi che proponiamo. Se & da un lato vero che le interfacce conversazionali si
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propongono di rendere il processo “creativo” piti semplice perché, utilizzando il
linguaggio naturale, non chiedono apparentemente all’utente competenze spe-
cifiche, dall’altro quest’idea, per quanto formalmente corretta, nasconde in sé
una doppia mistificazione. In realtd, come vedremo, un inganno & presente gia
a un primo livello, sotto forma di precondizione, in tutte le tipologie di interfac-
cia (a linea di comando, grafiche, conversazionali: un comando testuale che crea
una “cartella”, icona di un documento, il pennello di Photoshop, la richiesta di
assistenza a un chatbot); inganno sulla base del quale 'utente costruisce il suo
proprio auto-inganno, definito come la possibilita che si possa “cadere volonta-
riamente” nell’illusione, affinché il dialogo sia possibile (Natale 2022: 20). Ed &
proprio questo che, nella nostra prospettiva, spiana per cosi dire la strada ad altri
due inganni. Cercheremo di mostrare cio¢ che quanto propagandato in termini di
semplicita e naturalezza d’uso delle interfacce conversazionali & vero solo in par-
te, ovvero nel caso in cui queste vengano utilizzate in modo superficiale e “casua-
le”, e che per sfruttarne appieno le capacita soprattutto in uno specifico contesto
creativo ¢ I'utente ad avere bisogno di ricevere a sua volta un “addestramento”
(in qualche modo speculare a quello che il modello acquisisce nella fase del suo
sviluppo) da parte del modello stesso.

In altre parole, focalizzandoci pit sulle capacita di “richiesta” dell’utente che non
su quelle di risposta della macchina, cercheremo di dimostrare che per arrivare
all’output desiderato il soggetto dovra per cosi dire reimparare a comunicare nel
suo stesso linguaggio. In un primo caso specificando la domanda in maniera pit
dettagliata e in qualche modo esplicitandone il focus, nel secondo modificando
registro e utilizzando espedienti retorici ad hoc. La tesi centrale diventa cosi la de-
mistificazione o quantomeno la problematizzazione dell’equivoco retorico-termi-
nologico annidato all’interno della dicitura “linguaggio naturale” che, si, avvicina
il modo di comunicare utente-macchina a quello utente-utente, ma in un senso
specifico. Per sostanziare la tesi ci serviremo di due casi — diciamo cosi — pratici,
riguardanti il primo la comprensione e il secondo la generazione di immagini da
parte dell’intelligenza artificiale. Il primo esempio ci dimostrera che ¢ necessario
imparare cosa dire, il secondo che ¢ in alcuni casi cruciale lavorare sul comze dir-
lo (ecco anticipati i due inganni). Attraverso lo “smontamento” analitico dei due
esperimenti, verra svelato il senso di una reciprocita, nondimeno — appunto — gia
proprio della conversazione umana.

2. Linterfaccia conversazionale e I'inganno

Prima di entrare nel vivo dell’argomentazione vediamo la definizione che di inter-
faccia conversazionale da Chiara Martino, la quale dice che:

Interfaccia conversazionale & il termine pit generico per indicare un qualsiasi ogget-
to al quale parliamo o scriviamo e dal quale riceviamo una risposta orale o scritta.
Sono interfacce conversazionali i chatbot sui siti web, gli assistenti virtuali come Si-
ri, Alexa, Google Assistant, Cortana, Bixby, i sistemi multimediali delle automobili
e, potenzialmente, qualunque dispositivo digitale in grado di sostenere un dialogo
con le persone (Martino 2024: 17).

A differenza delle primitive interfacce testuali “a linea di comando” (interazione
mediante tastiera) e delle successive interfacce grafiche, che in entrambi i casi
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forniscono un output consistente e ripetibile partendo da un determinato zzput
(sia esso un comando scritto con la tastiera o un oggetto grafico da cliccare con
il cursore manovrato dal mouse), le interfacce conversazionali «sono pensate
per abilitare I'interazione tramite il mezzo di comunicazione pit naturale per
I’essere umano: il dialogo» e «si distinguono dalle altre modalita di interazione
che usano il linguaggio naturale perché consentono I’alternanza dei cosiddetti
turni di parola» (Martino 2024: 18-19).

Interagire con esse significa in questo caso iniziare un dialogo, in cui ogni turno
di parola va a influenzare e determinare il successivo. E qui vale la pena citare
uno dei principi della cooperazione conversazionale di Grice, secondo cui il
contributo a una conversazione deve essere conforme allo scopo della conver-
sazione stessa e allo stadio a cui essa & giunta (Grice 1975). Inoltre, ritornando
alle interfacce, diciamo che la comunicazione si evolve talvolta in modo non del
tutto prevedibile. In altri termini, se con le altre interfacce possiamo aspettarci
(salvo errori) uno specifico output come risultato finale del nostro input, ora,
complice il funzionamento non deterministico' degli algoritmi implicati, I’ou-
tput pud non essere quello atteso, e il raggiungimento dell’obiettivo avvenire
attraverso una serie di tentativi o di affinamenti della richiesta secondo un pro-
cesso imperfetto, ovvero quello della normale conversazione tra due persone (si
veda ancora come riferimento Grice). Pit avanti cercheremo proprio di capire
in che senso vanno intese queste parole.

Confrontiamo intanto questo tipo di interazione con le modalita di accesso alle
altre tipologie di interfaccia. Per usare un’interfaccia a linea di comando sia-
mo costretti a utilizzare strumenti comunicativi (i comandi) che assomigliano
per certi versi a un linguaggio di programmazione. Le cose si fanno un po’ pit
semplici con le interfacce grafiche, che presuppongono la conoscenza di un al-
tro linguaggio, stavolta visuale e basato su metafore che rappresentano oggetti
e azioni (come ad esempio finestre, pulsanti, o pitt concretamente il pennello
di Photoshop). Queste metafore, spiegano Neale e Carroll nel loro Metaphors
in User-Interfaces Design, «aiutano a stabilire le aspettative dell’utente e inco-
raggiano le previsioni sul comportamento del sistema. Un buon esempio ¢ la
metafora del desktop. Questa “metafora” rappresenta il sistema operativo del
computer come simile agli oggetti, ai compiti e ai comportamenti che si trovano
negli ambienti fisici dell’ufficio» (Neale & Carroll 1997).

Alla base del concetto di interfaccia conversazionale ci sono al contrario stru-
menti tecnici, hardware e software in grado di riconoscere e comprendere la
formulazione di una richiesta posta in un linguaggio naturale, senza quindi, co-
me gia anticipato, che venga richiesto all’utente di apprenderne uno specifico.
In particolare, le interfacce conversazionali si avvalgono delle varie applicazioni
del Natural Language Processing (NLP), noto anche come linguistica computa-
zionale (ovvero «il ramo dell’intelligenza artificiale che studia come elaborare il
linguaggio naturale tramite strumenti informatici», Martino 2024: 23).

In aggiunta al NLP, il vero salto tecnologico che ha reso possibile la supposta
naturalezza espressiva di strumenti conversazionali quali ChatGPT rispetto ad
altri ben pit limitati come Alexa o Siri & da individuare nella crescita esponen-
ziale delle capacita dei cosiddetti Large Language Model (LLM), i modelli lin-
guistici di grandi dimensioni?.
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3. Imitazione e inganno

Al fine di dimostrare la nostra tesi, che intende esplicitare uno scollamento tra
le reali modalita di funzionamento delle interfacce conversazionali a linguaggio
naturale e la loro supposta (e propagandata) immediatezza di utilizzo, proviamo
a ripercorrerne 1’evoluzione soffermandoci su alcune dinamiche tecniche e psi-
cologiche che sono loro proprie o che in qualche modo autorizzano, per dare
conto di come e di quando inizia la ricerca di questa pretesa naturalezza, e delle
motivazioni che hanno portato a scegliere proprio il dialogo come forma di in-
terazione.

Com’¢ noto, I'idea di una possibile conversazione uomo-macchina emerge a par-
tire dal 1950 quando il matematico Alan Turing propone un esperimento, de-
finito da lui stesso “gioco dell’imitazione” (Turing 1950), secondo il quale una
persona, invitata a dialogare con altri interlocutori solo attraverso una serie di
messaggi scritti su carta e passati da una stanza all’altra, deve provare a capire
analizzando le risposte ricevute se sta conversando con un suo simile o con una
macchina. Quello che & poi passato alla storia come un test sulla base del quale si
sarebbe stabilita 'intelligenza di un computer, era nelle intenzioni originarie un
test rivolto agli esseri umani e alla loro intenzione di valutare la possibilita che il
comportamento di una macchina fosse almeno in parte sovrapponibile a quello
di un essere umano. Il punto centrale per Turing & riassunto da Natale, nel suo
Macchine ingannevoli, in questo modo: «il problema, dice Turing ai suoi lettori,
non ¢ se le macchine siano o meno capaci di pensare; ¢ invece se noi crediamo
che le macchine siano in grado di pensare, o in altre parole, se siamo disposti ad
accettare il comportamento delle macchine come intelligente» (Natale 2022: 15).
Il gioco dell’imitazione, che per limiti tecnici all’epoca non era che una specu-
lazione teorica, ha tuttavia stimolato riflessioni e dato una direzione di svilup-
po per quella che sarebbe poi diventata la disciplina dell’intelligenza artificiale
(Natale 2022:14-15). Ad ogni modo, gia in queste fasi embrionali dello sviluppo
dell’intelligenza artificiale risulta chiaro che, come continua Natale:

Gli esseri umani [...] fanno parte dell’equazione che definisce sia il significato che
il funzionamento dell’TA. Nel momento in cui furono sviluppati strumenti per in-
teragire in maniera sempre pil funzionale con i computer, divenne infatti chiaro
come le percezioni [...] che gli utenti hanno di queste macchine abbiano un im-
patto significativo sui risultati di questa interazione. Proprio perché il rapporto tra
computer ed esseri umani si configura come una «simbiosi» (secondo un’analogia
che si impose all’epoca), quello che accade dal lato dell’utente umano & importan-
te quanto cid che accade dal lato del computer (Natale 2022: 27).

E proprio Natale che fa emergere in maniera esplicita uno tra gli elementi che com-
24 g

pongono la dinamica di interazione con I'utente, ovvero la pratica dell’“inganno/au-

toinganno”, che qui abbiamo individuato come precondizione di altri due inganni:

1l compito dell’interfaccia di assicurare 'accesso ai computer nascondendo al contempo
la complessita dei sistemi ¢ correlato con il modo [...] in cui I'TA facilita una forma di
inganno banale. [...]. Una delle caratteristiche delle interfacce dei computer & che sono
progettate per attuare la propria illusoria scomparsa, in modo che gli utenti non perce-
piscano lattrito tra I'interfaccia e il sistema sottostante. Lillusione, in questo contesto, &
normalizzata in modo che agli utenti appaia naturale e senza soluzione di continuita. E
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per questo motivo che 'implementazione dell’interazione umano-computer ha coinciso
con la scoperta che, quando ci sono di mezzo gli esseri umani, la nuova simbiosi si basa
anche sulle dinamiche dell'inganno (Natale 2022: 35).

A questo punto 'utente, acconsentendo per cosi dire all'inganno e immergendosi
nell’interfaccia, a sua volta attua su se stesso una sorta di autoinganno, che risulta
ancora pil evidente quando si ha a che fare con le intelligenze artificiali. Come
abbiamo visto, questo autoinganno ¢ parte del gioco e serve a facilitare 'intera-
zione’.

Supponiamo a questo punto che il soggetto, agevolato e “accolto” dal senso di
familiarita che il linguaggio naturale conferisce all’interfaccia, entrato quindi nel
primo livello di inganno/autoinganno, si aspetti poi di poter utilizzare a sua volta
una modalita espressiva diciamo “spontanea”.

4. “Copioni” e parole chiave: il funzionamento di Eliza ed eredi

Se da un lato la strada per atrivare dalle teorizzazioni di Turing sull’'intelligenza
artificiale e sulla conversazione tra uomo e macchina fino ai moderni Large Lan-
guage Model & lunga e ha raggiunto il suo picco evolutivo solo di recente, dall’al-
tro fin da subito appare evidente che per facilitare il compito sia agli utenti che ai
programmatori, queste interfacce avrebbero dovuto possedere una personalita, o
interpretare un vero e proprio personaggio, e seguire un copione. L'idea di copio-
ne (tradotto in questo caso da “script”) ¢ stata alla base del primo esperimento
di chatbot Eliza messo a punto nel 1966 da Joseph Weizenbaum presso il Mas-
sachusetts Institute of Technology. Eliza interpretava infatti una psicoterapeuta a
disposizione dei suoi pazienti. Come spiega Natale:

La sua efficacia era dovuta ad alcune intuizioni che non rientrano strettamente
nell’ambito della programmazione, ma derivano da insegnamenti della psicologia
e da cio che aveva capito Weizenbaum del comportamento umano nelle conversa-
zioni. Si era reso conto che la nostra percezione dell’identita di un interlocutore &
cruciale per la credibilita di qualsiasi interazione umana. Pertanto, per passare in
modo convincente per essere umano, un chatbot non deve limitarsi a rispondere
correttamente a un dato input, ma deve anche mantenere un ruolo coerente nel
corso della conversazione. Di conseguenza, concepi Eliza come un programma che
si poteva adattare a ruoli diversi, che chiamo, usando una delle sue tipiche metafo-
re teatrali, script («copioni») (Natale 2022: 43).

Questa modalita di interazione tramite assegnazione di un ruolo la ritroveremo in
seguito anche nelle intelligenze artificiali generative, alle quali, secondo ad esem-
pio i precetti per la creazione di sceneggiature tramite Al, & estremamente utile
assegnare un ruolo specifico a seconda del tipo di contesto e di risposta richiesta
(ad esempio, dicendo “adesso scrivi come se fossi un pluripremiato sceneggiatore
esperto di thriller”).* Vedremo perd che questa necessita di interpretare in qual-
che modo un ruolo ricade talvolta anche sull’utente che, per sfruttare al meglio la
conversazione con la macchina, si trovera costretto a seguire una serie di regole
espressive, quando non — appunto — un vero e proprio copione.

A questo proposito & interessante, per rendere conto ancora meglio della misti-
ficazione insita nella supposta interazione “naturale”, vedere nel dettaglio il fun-
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zionamento tecnico di Eliza e quindi dei chatbot’ suoi eredi. Come Weizenbaum
spiega nel suo saggio ELIZA - Un programma informatico per lo studio della comu-
nicazione in linguaggio naturale tra uomo e macchina:

Le frasi in ingresso vengono analizzate sulla base di regole di scomposizione che vengo-
no attivate dalle parole chiave che compaiono nel testo inserito. Le risposte sono genera-
te da regole di ricomposizione associate alle regole di scomposizione utilizzate in prece-
denza. I problemi tecnici fondamentali con cui ha a che fare ELIZA sono: (1) I'identifi-
cazione delle parole chiave, (2) la scoperta del contesto, (3) la scelta delle trasformazioni
appropriate, (4) la generazione di risposte in assenza di parole chiave e (5) la possibilita
di modificare gli “script” di ELIZA (Weizenbaum 1966: 36, trad. nostra).

Gli script non sono parte del software base di Eliza ma sono essi stessi dati, che
quindi possono essere modificati ed estesi: il sistema puo essere riconfigurato ad
esempio per supportare pill lingue o aumentare il numero delle parole chiave per
poter sostenere conversazioni pitt complesse. Questi script sono utilizzati per la
comprensione dell'input e I'elaborazione della risposta che avvengono tramite al-
goritmi combinatori relativamente semplici, basati su quello che viene definito “al-
bero decisionale”, recuperando le informazioni sulla base di una serie di decisioni
(vero/falso) sequenziali prese interrogando ’oggetto in analisi. In un chatbot (Eliza,
come i suoi successori) I'albero decisionale indirizza I'interfaccia conversazionale
verso una risposta piuttosto che un’altra sulla base della presenza o meno di alcune
parole chiave. Le risposte, quando non sono una rielaborazione interlocutoria della
domanda (ad es. “ho capito, stai parlando di...”), sono in genere testi scritti da au-
tori e precaricati nel database dell’applicazione.

La conversazione progredisce in un certo modo quindi solamente se emerge, da
parte dell’utente, I'utilizzo di alcune parole chiave che corrispondono agli argomen-
ti sui quali Eliza & programmata per rispondere. Inserendo richieste non pertinenti,
Eliza rispondera solo con frasi di circostanza o interlocutorie.

Quanto appena detto va esattamente a supporto della nostra indagine sul funziona-
mento del dialogo con un’interfaccia conversazionale moderna che, sebbene grazie
ai Large Language Model (LLM) non sia pit limitata ad una serie di risposte pre-
confezionate, ci pone davanti allo stesso problema: I'interpretazione della volonta
dell’'utente, e la capacita di apprendimento dell’utente stesso ad esprimere que-
sta volonta nel modo migliore. Un’interfaccia conversazionale moderna (si pensi a
ChatGPT) funziona, in fondo, nello stesso modo di Eliza: come vedremo attraverso
gli esempi che ci accingiamo a presentare, a richieste generiche poste non curan-
dosi dell’'interlocutore questa rispondera in modo generico, impedendo al dialogo
di progredire verso I’obiettivo, mentre di fronte a domande pitl specifiche poste in
un linguaggio piti adatto questa restituira degli ousput pit vicini a quanto richiesto.

5. Il funzionamento degli LLM®

Per completare I'analisi tecnica vediamo ora piti nel dettaglio il funzionamento dei
Large Language Model, dei quali ChatGPT ¢ 'esempio piti noto. Quest’appro-
fondimento pud aiutarci a capire come si generano alcune particolari dinamiche
nell’interazione con I'utente, che ci interessano ai fini della nostra argomentazione
(si pensi a fenomeni come le allucinaziont, che toccheremo tra poco)’.

A prescindere dalle funzionalita specifiche che andranno poi ad espletare, tutti i
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modelli linguistici di questo tipo sono sviluppati con le stesse modalita a partire da
una serie di algoritmi disposti su reti neurali, cosi chiamate perché le interconnessio-
ni tra i vari elementi sono simili alle sinapsi del cervello. I “neuroni artificiali” pro-
cessano informazioni provenienti da altri neuroni, e questo processo avviene su pit
livelli stratificati all’interno dei quali essi modificano la loro struttura di interconnes-
sione dinamicamente adattandosi ai dati che ricevono. Attraverso delle particolari
tipologie di reti neurali chiamate “trasformatori”, il modello puo rapidamente assi-
milare, comprendere e classificare grandi quantita di testi che gli vengono sottoposti
nella fase del cosiddetto preaddestramento.

A questo punto i testi (o le immagini) vengono convertiti in “vettori”, ovvero rap-
presentazioni numeriche di come il contenuto viene interpretato dal trasformatore.
Semplificando, possiamo dire che in seguito, attraverso una serie di operazioni ma-
tematiche tra questi vettori, il modello riuscira poi a trovare le risposte alle domande
che gli vengono sottoposte.

La complessita di un LLM & misurata con il numero di parametri, cio¢ di valori nu-
merici che creano connessioni piti o meno significative tra i dati all'interno della rete
neurale. Ogni parametro contribuisce a determinare come il modello processa I'in-
put e genera l'output, codificando le conoscenze acquisite e mettendole in relazione
tra di loro.

Questi parametri vengono definiti durante il processo di creazione della rete neurale
con valori di partenza e sono ottimizzati durante il preaddestramento, raggiungendo
uno stato finale al termine dello stesso, momento in cui i parametri assumono valori
specifici che rappresentano le conoscenze apprese dal modello. Questi valori non
cambiano piti durante la cosiddetta snferenza, ovvero quando il modello viene effet-
tivamente utilizzato per produrre degli output attraverso il confronto tra I'input e i
dati precedentemente immagazzinati.

Possiamo quindi intuire come un modello abbia un suo bagaglio di conoscenze e di
modalita interpretative non infinito, per quanto ampio, e che una volta “chiuso” e
non pitt modificabile non sara piti in grado di adattarsi: da quel punto in poi saremo
noi a doverci adattare al suo linguaggio ormai cristallizzato e al suo insieme finito di
informazioni. La qualita del testo generato, cosi come la capacita di comprensione
della domanda (il cosiddetto promzpt) dipendono percio, oltre che dal numero di pa-
rametri e dagli algoritmi stessi, anche dalla qualita del corpo di testi che il modello
elabora e incamera nella fase di preaddestramento.

Inoltre, anche con i migliori e pitt addestrati modelli, la generazione del testo puo
talvolta portare a risultati non esatti, incompleti, quando non completamente inven-
tati. Questi fenomeni si chiamano a/lucinazioni e sono considerati comportamenti
in qualche modo “attesi”, per quanto indesiderati, proprio a causa della natura dei
modelli stessi.

Sebbene siano talvolta utilizzate in ambito artistico, o per cercare — potremmo dire —
serendipity durante un impasse creativo, le allucinazioni nella maggior parte dei casi
sono considerate un problema, che viene risolto solitamente utilizzando o meccani-
smi di controllo sull’output (definiti Guardrazl, quali ad esempio verifiche incrociate
utilizzando altri modelli o ripetizione della domanda), o sul versante input, median-
te tecniche di promzpt engineering per riscrivere il testo inserito dell’utente secondo
alcune regole stabilite dai programmatori, ad esempio aggiungendo informazioni
rilevanti sul contesto della richiesta o riformulando questa in un linguaggio meno
“naturale” ma piti comprensibile alla macchina. Ed eccoci allora giunti al punto. Le-
sistenza stessa del prompt engineering inizia a suggerirci che ci possa essere un nesso
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causale non solo tra la qualita dei dati presenti nel modello e la qualita dell’output,
ma anche, ed ¢ la tesi che vogliamo dimostrare, con la qualita della domanda stessa.
Lo faremo presentando due casi, entrambi riguardanti delle immagini: uno che lavo-
ra sul “cosa” si chiede alla macchina, I’altro sul “come” lo si chiede. In altre parole,
evidenzieremo alcuni aspetti del processo creativo dialogico con un’intelligenza arti-
ficiale, al fine di dimostrare come 'interazione con essa non sia cosi “naturale” quan-
to si tende a consideratla talvolta e come invece richieda un processo di perfeziona-
mento da parte dell’utente (spesso tramite tentativi ed errori) per infine ottenere il
risultato desiderato. Questo dovra adattare il proprio linguaggio descrittivo a quello
che I’Al vuole “sentirsi dire”.

6. La domanda é mal posta

Il primo esempio, nel quale vediamo all’opera un’intelligenza artificiale a cui sono
sottoposte una serie di immagini dalle quali questa deve desumere una didascalia, e
'argomentazione che ne deriva & volto — ci teniamo a specificarlo — non tanto a con-
testare o screditare le tesi dell’autore di cui ci “serviamo” ma a sostanziare quelle che
qui intendiamo sostenere. Esso rappresenta uno spunto che ci permette, cio¢, di ri-
flettere su un principio astratto.

L’esperimento che presentiamo ¢& stato originariamente effettuato nel 2017 (Lake,
Ullman, Tenenbaum, Gershman 2017) ed ¢ citato da Gerd Gigerenzer (2022). A
supporto della sua tesi, Gigerenzer non tiene conto di alcuni fattori sia tecnici che
espressivi che nel nostro caso risulteranno cruciali. Quello che qui facciamo é ripe-
tere I'esperimento, che Gigerenzer ritiene fallimentare (e quindi a sostegno della sua
tesi sulla superiorita dell’intelligenza umana), utilizzando strumenti e “contestualiz-
zazione” pitl adatti e confrontare i due risultati per dimostrare che, a vari livelli, ¢ la
domanda in quel caso a essere mal posta.

All’autore interessava capire se I'intelligenza artificiale fosse in grado di «riconosce-
re le relazioni causali» (Gigerenzer 2023: 53) tra gli elementi presenti nell'immagine
(Fig.1).

Fig. 1 — Immagine dell’esperimento di Gigerenzer in
Perché l'intelligenza umana batte ancora gli algoritni, 2022.
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E vediamo come, nelle sue parole, questa interpreta la prima immagine:

Limmagine a sinistra mostra la ripresa di una controfigura di cowboy al parco tematico
Texas Hollywood. Raffigura una scena violenta di un tipico vecchio film western in cui
un fuorilegge & preso al laccio e trascinato dietro il cavallo. Che cosa “vede” la rete? La
didascalia della rete neurale & “Una donna in groppa a un cavallo su una strada sterra-
ta”. La rete vede gli oggetti con notevole accuratezza — il cavallo e lo sterrato (la persona
in groppa al cavallo ¢ un uomo, il che & difficile da vedere, benché la cosa potrebbe es-
sere inferita dalle trame consuete dei western). Quel che rivela la didascalia, tuttavia, &
che la rete non ha idea di che cosa avvenga nella scena. Non ha una psicologia intuitiva
che le permetterebbe di inferire che la persona a cavallo intende punire I'altra persona,
e che la scena fa parte di uno spettacolo (Gigerenzer 2023: 53).

Per capire meglio il contesto dell’esperimento, diciamo che questo ¢ stato realizza-
to utilizzando una rete neurale open source (cioé liberamente utilizzabile e modifi-
cabile) costruita nel 2016 e specializzata nella creazione di didascalie di immagini.
Come si puo osservare dal codice sorgente della rete neurale®, 'addestramento ¢&
stato effettuato su una base di dati limitata allo scopo: una serie di immagini corre-
date ognuna della sua didascalia. Ora, riprendendo quanto gia affermato riguardo
al rapporto tra qualita dell’input e qualita dell’output, diremo che se le didascalie
usate in addestramento sono molto semplici avremo di conseguenza output simili.
11 problema sembrerebbe quindi, piuttosto, che ci si sta rivolgendo a una macchina
che non era stata programmata a quello scopo. Il modello di intelligenza artificiale
qui utilizzato & cioé specializzato su un singolo compito, non & un Large Language
Model, e non sarebbe stato possibile “porre una domanda” perché semplicemen-
te il modello non lo prevedeva: la domanda in questo caso corrisponde all’atto del
caricamento dell'immagine fout court, e potremmo identificarla ai nostri scopi con
“trova una didascalia per questa immagine”. Di conseguenza, se da un lato I'inter-
locutore non ¢ quello pit adatto a fornire il tipo di informazione richiesta, la cosa
piti importante per noi qui & che la domanda stessa sarebbe comunque troppo vaga
per il livello di dettaglio nella risposta che apparentemente si desiderava ottenere
(le relazioni causali).

A dimostrazione di cio, abbiamo ripetuto I’esperimento utilizzando stavolta un Lar-
ge Language Model, ChatGPT 4o, caricando la stessa immagine e ponendo la sem-
plice domanda “trova una didascalia per questa immagine”. Il risultato & stato: “Un
uomo trascinato per il polveroso vialetto di una citta del Far West mentre un cow-
boy a cavallo galoppa via, lasciando dietro di sé una nuvola di polvere”.

Come si puo notare, avendo noi chiesto una didascalia, otteniamo in questo caso da
ChatGPT un testo volutamente molto sintetico, nel quale tuttavia il modello indivi-
dua correttamente 'ambientazione Western, i personaggi (un uomo e un cowboy a
cavallo) e I'azione (I'uomo ¢ trascinato).

Grazie alla piti ampia base dati dell'LLLLM e ai suoi algoritmi pit evoluti otteniamo
molti elementi in piu gia nella prima semplice richiesta. A questo punto, basandoci
su quello che Gigerenzer si aspettava venisse fuori nella didascalia dell'immagine,
abbiamo posto a ChatGPT una seconda domanda, e cioé¢ “Che cosa sta avvenendo
nell'immagine?”. La risposta ¢ stata:

Nell'immagine si vede una scena ambientata in una tipica citta del Far West. Un cowboy
a cavallo sta galoppando velocemente lungo una strada polverosa, trascinando con una
corda un uomo sul terreno. Luomo, presumibilmente legato per i piedi o la vita, viene
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tirato a terra mentre il cavallo si muove rapidamente, sollevando polvere dietro di sé.
Questa scena potrebbe rappresentare una situazione di inseguimento, punizione o cat-
tura, spesso ritratta nei film western, dove il cowboy sta cercando di scappare o infligge-
re una lezione all'uomo che viene trascinato. Sullo sfondo si vedono degli edifici tipici di
una cittadina del vecchio West, con persone che osservano la scena (ibidermn).

In questa seconda risposta, ChatGPT, con i mezzi adeguati allo scopo e ricevendo
un tipo di domanda “focalizzata” in un certo modo, riesce a individuare corretta-
mente il contesto, ’azione, le modalita e anche le possibili cause ed effetti dell’azio-
ne (inseguimento, cattura, punizione).

A questo punto, Gigerenzer propone i risultati di un secondo esperimento, com-
piuto su una nuova immagine:

La figura centrale ritrae lo schianto di un aereo di linea a Taipei, avvenuto nel febbra-
io 2015 e filmato da un automobilista. Poco dopo il decollo, il motore destro ebbe un
guasto, e i piloti per errore disattivarono il motore sinistro che ancora funzionava. Nella
registrazione vocale, uno dei piloti grido: “Oddio, ho tirato indietro il comando sbaglia-
to”. Laereo frano rotolando bruscamente, colpi un taxi con I'ala sinistra e cadde nel fiu-
me. Quarantatré fra passeggeri e membri dell’equipaggio persero la vita. La didascalia
della rete neurale &: “Un aereo ¢ parcheggiato sull’asfalto in un aeroporto”. Ancora una
volta, identifica correttamente alcuni oggetti ma le sfugge completamente la compren-
sione della storia (zbidem).

Sottoponendo la stessa immagine a ChatGPT, secondo lo stesso schema di doman-
de utilizzate nell’esempio precedente, si ottengono questi risultati:

Trova una didascalia per questa immagine

Un drammatico momento catturato dalla dashcam: un aereo in difficolta sfiora un ponte
durante il volo in una citta.

Che cosa sta avvenendo nell immagine?

L'immagine mostra il momento in cui un aereo, probabilmente una turboelica, sta pre-
cipitando e passa molto vicino a un ponte o un’autostrada. Questo fotogramma sembra
catturare il momento esatto in cui I'aereo perde altitudine, con le ali inclinate in modo
critico, segnalando un’emergenza o un’avaria.

Questa scena & molto probabilmente legata a un incidente notos: si tratta del volo Tran-
sAsia Airways 235, un aereo ATR 72 che si & schiantato nel fiume Keelung a Taipei, Tai-
wan, il 4 febbraio 2015. Limmagine proviene da un video registrato da una dashcam di
un’auto che percorreva un’autostrada vicino al filume quando ’aereo ha perso controllo
e si ¢ schiantato, colpendo il ponte con un’ala prima di finire nel fiume. Lincidente ha
causato numerose vittime e ha avuto un impatto significativo sulla sicurezza dell’avia-
zione in Taiwan.

ChatGPT ancora una volta individua correttamente ogni elemento della scena, I’a-
zione, il contesto, addirittura la modalita di ripresa (dashcam di un’automobile) e
successivamente, ricevendo la domanda focalizzata secondo gli scopi, da precise in-
formazioni sulla posizione dell’aereo e sulla situazione di pericolo, e infine menzio-
na 'episodio di cronaca a cui si riferisce (la “comprensione della storia”).

In conclusione, riflettendo sugli esperimenti citati da Gigerenzer e sulla nostra
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successiva rielaborazione degli stessi, & del tutto lecito supporre, ferma restando
P’evoluzione dei modelli, che nella sua analisi ’autore si sia fermato a un livello
molto generico di elaborazione del topic (Van Dijk 1977) della domanda, nel suo
caso come abbiamo detto addirittura implicita (coincidendo con I'atto di carica-
mento). Alla stessa domanda posta da noi a un LLM, il modello risponde gia in
un primo momento in maniera piti specifica, mentre in un secondo momento, sul-
la base di una domanda affinata secondo un adeguato livello di specificita, riesce a
individuare le relazioni causali all’interno dell'immagine. C’¢ infatti una differen-
za sostanziale tra la richiesta formulata secondo la dicitura “trova una didascalia”
e una formulata secondo la dicitura “che cosa sta avvenendo nell'immagine”; e
la differenza sta proprio nel livello di specificita della domanda (Van Dijk 1976).

7. Il processo creativo di un’immagine

Come secondo esempio ci concentriamo invece sull’utilizzo dell’intelligenza artifi-
ciale generativa a scopi creativi in ambito professionale riportando I’esperienza di
Frank Prendergast, un esperto di marketing inglese, che descrive il suo processo di
creazione di un’immagine utilizzando Midjourney’.

Riassumiamo le sue premesse: I'autore ha bisogno di una specifica fotografia che
simboleggi I'ambivalenza di sentimenti nell’opinione pubblica riguardo all’Al rap-
presentata da due donne sedute a una scrivania con al centro un robot umanoide
che lavora su un computer portatile al posto loro. Lesplicita richiesta & che una del-
le due donne debba avere un’espressione entusiasta mentre I’altra deve sembrare
inorridita.

Inserendo queste prime informazioni, cosi descritte, come promzpt per Midjourney,
Prendergast ottiene le prime quattro immagini, che pero si rivelano non in linea
con le sue aspettative: alcune di queste contengono delle allucinazioni (cio¢, come
abbiamo detto, errori di generazione dell’output: lo schermo ¢ girato dalla parte
sbagliata, il robot ¢ tagliato dal tavolo) e soprattutto non soddisfano una delle prin-
cipali richieste, in quanto propongono due donne che hanno la stessa espressione
(in tutte e quattro le immagini risultano felici o stupite). Le immagini inoltre han-
no ambientazioni e tagli di luce molto diversi tra di loro, proposti da Midjourney
in modo libero. Lautore a questo punto riconosce che queste prime immagini gli
serviranno per iniziare a capire che cosa deve modificare nella sua richiesta per ot-
tenere quello che sta cercando, lavorando sull’esplicitazione precisa di ogni caratte-
ristica, cosi come sulla definizione dettagliata di tutte le componenti dell'immagine
che vuole ottenere, per evitare che queste vengano scelte in maniera casuale dall’ Al
(il taglio di luce, i colori, la lunghezza focale, il tipo di inquadratura, la posizione dei
soggetti). Contemporaneamente si rende conto che, per evitare che Midjourney va-
da in confusione perdendo il “contesto di riferimento”, deve eliminare dal prompt
particolari superflui o descrizioni troppo generiche. Anche cosi, pero, ancora dopo
numerosi tentativi Prendergast non riesce a ottenere I'espressione inorridita cerca-
ta. Decide allora di utilizzare una serie di strumenti di interfaccia pit “tradiziona-
1i”; in Midjourney sono infatti disponibili alcuni strumenti grafici (simili a quelli
di software come Photoshop) come quello di “selezione”, con il quale ¢ possibile
istruire I’Al a focalizzare la propria attenzione sulla parte dell' immagine interessa-
ta per modificarla all’interno di quella gia generata, specificando nel prompt sol-
tanto le modifiche necessarie. Infine, grazie all’utilizzo del promzpt negativo (cioe
la possibilita di specificare nel prompt stesso, con il parametro —#o, cio che non
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si vuole sia generato), 'autore € riuscito a ottenere il risultato desiderato. Il prompt
che permette di ottenere U'effetto desiderato ¢ testualmente: “donna molto infelice
—no sortiso felice”. Come possiamo vedere, si tratta di un’espressione che si avvici-
na alle modalita di interazione con un’interfaccia a linea di comando (Fig. 2).

Fig. 2 — Immagine prodotta da Midjourney a conclusione dell’esperimento.

Come specifica lo stesso autore, il processo creativo ha richiesto 60 tentativi di
affinamento della domanda prima di giungere a un risultato che corrispondesse
alle sue richieste inserite come primo promzpt, cioé nella formulazione piti “natu-
rale” possibile.

Riassumendo, durante questo lungo processo di #rial and error, 'autore ha modi-
ficato il suo linguaggio aggiungendo comandi precisi che rinforzassero espressio-
ni molto semplici da comprendere per un essere umano ma inefficaci per una Al,
e ha specificato maggiormente le descrizioni degli elementi della scena, oltre che
agito con limature ed eliminazioni ad hoc sulle richieste. Alla fine del processo &
dovuto poi ricorrere a strumenti “non conversazionali” come la selezione di parte
dell'immagine (propria delle interfacce grafiche) e la specificazione di parametri
(come nelle interfacce a linea di comando).

Proviamo a trarre qualche considerazione teorica relativa alla dinamica conver-
sazionale proposta. Cid che sembra pitt ovvio dedurre da questo esempio & che
quello che in questi casi noi chiamiamo linguaggio naturale ¢ in realta quello che
il modello (la macchina) ¢ in grado di recepire meglio e trasformare nei risultati
richiesti. In secondo luogo, la cooperazione su cui la conversazione si ¢ fondata
appare guidata da un principio che contraddice quello che guida I'interpretazio-
ne di un “testo” da parte del lettore (ma anche una qualsiasi conversazione tra
persone), cosi come viene formulato da Eco (1979): la macchina non comprende
I'implicito e i cosiddetti “spazi bianchi”; un testo generato artificialmente sul-
la base di input umano lacunoso (non sufficientemente denso, o marcato, fosse
anche per negazione; anzi, diciamo anche che il ricorso al prompt negativo ci
ricorda la mappatura del senso nelle sue cosiddette articolazioni fondamentali,
per come le troviamo nel quadrato semiotico, o anche solo in una prospettiva
strutturalista: un termine si da anche per negazione di tutto il resto; su base op-
positiva; cfr. Saussure 1916; Greimas 1966) riempie gli “spazi bianchi” secondo
un andamento che piuttosto che cooperativo definiremmo arbitrario. Cid riporta
all’esigenza appunto dell’esplicitazione del non-detto. In mancanza di cio, possia-
mo supporre che la macchina agisca, come abbiamo visto, in maniera arbitraria
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e anzi spesso in maniera stereotipata. Relativamente al “visivo”, questo aspetto
¢ stato messo in evidenza da un esperimento analogo a quello visto, discusso da
Maria Giulia Dondero in un suo intervento nell’ambito dei Séminaire Internatio-
nal de Sémiotique (Dondero 2023). In quell’occasione la semiologa discuteva la
richiesta a Midjourney di elaborare un quadro in stile Van Gogh e relativi output:
quadri con sole, proprio perché evidentemente il sole era considerato elemen-
to spesso presente nei dati d’addestramento. Proprio come nell’esempio appena
visto, Dondero ha mostrato come fosse necessario lavorare su specifiche verbali
progressive nel prompt (“no sun”, ad esempio) al fine di ottenere il risultato de-
siderato. Quello che di quest’analisi ci preme sottolineare ¢ il possibile rimando
alle teorie dell’ecfrasi, per come sono state affrontate in tempi piti o meno recenti
nel campo dei visual studies, per esempio da Cometa (2012)", perché chiamano
in causa una possibile accezione traduttiva dell’operazione. Dondero (2023, trad.
nostra) dice infatti chiaramente che «la traduzione che si opera tra linguaggio ver-
bale e linguaggio visuale, ¢ possibile grazie all’laddestramento di una rete neurale
sulla corrispondenza tra immagine e descrizione dell’immagine»!!. Una tradu-
zione possibile grazie a un termine mediano, dunque. Ci interessa in particolare
sottolineare un interessante aspetto di questo processo traduttivo. Se in quell’oc-
casione si ragionava sul comportamento della macchina rispetto a un corpo di te-
sti esistente o comunque gia noto (Van Gogh) con cui raffrontare i risultati della
macchina, nel nostro caso, invece, si tratta di un’zdea di immagine, presente nella
sola mente dell’utente (ma non per questo meno pertinente rispetto a un’ipotesi
traduttiva). In entrambi i casi sembrerebbe trattarsi pitl che altro dell’evocazione
di un’immagine mediante un’ecfrasi inversa. Al contrario della creazione libera,
supposto requisito della creativita'?, ¢ come se I'utente dovesse quasi indovinare,
decrittare una formula precisa, o addirittura — in senso quasi divinatorio — una
combinazione giusta, un codice, seguire una serie di “istruzioni per I'uso” affin-
ché appaia, prenda forma cid che era stato immaginato. Non a caso, il processo
sembra avere qualcosa in comune con |'znventio retorica, che come & noto ha
meno a che fare con I'invenzione di quanto lascerebbe immaginare — ironia della
sorte, anche qui — il termine che ne indica operazione: pitl che inventare, rinve-
nire. E non & un caso perché & proprio una logica del database a sovrintendere
all’operazione della generazione delle immagini (cosi come, restando nel dominio
dell'intelligenza artificiale, anche dei testi). In informatica si usa per I'appunto il
termine rinvenire, per indicare il recuperare i dati da un database (in inglese, re-
trieve).

A proposito di creativita, a cio aggiungiamo in coda il fatto che, se ¢’¢ qualcosa
che differenzia i due tipi di esperimenti (chiedere di riprodurre un quadro noto e
chiedere di riprodurre un’immagine presente solo come idea nella mente di qual-
cuno), ¢ il fatto che, nel secondo, interviene anche la possibilita dello sfruttamen-
to di allucinazioni come suggerimento o fonte d’ispirazione, che puo incidere sul
corso di un processo creativo. Ferraro (2023: 76) ha in questo senso parlato di
rapporto tra proposte fornite dalla macchina e intenzionalita dell'umano che vi si
relaziona imprimendo la sua “progettualita orientata”.

8. Conclusioni. 1l senso di una reciprocitd

Alla luce di quanto abbiamo visto, possiamo come prima cosa affermare che sem-
bra lecito iniziare a chiedersi non tanto quanto la macchina riesca a simulare un’in-
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telligenza umana aiutandoci nei nostri compiti, ma prima ancora di cid quanto noi
siamo in grado di aiutare la macchina affinché a sua volta ci aiuti nei nostri compiti
quotidiani. Cio¢, da quest’ultima considerazione a emergere con maggiore chia-
rezza, oltre all'idea che sia la macchina stessa in qualche modo ad agire su di noi
come dispositivo (Baudry 2017), al posto di una semplicistica unidirezionalita &
piuttosto il senso di una reciprocita (gia presente per altro ancora una volta nei
principi cooperativi di Grice). Questa ci spinge in un primo caso a specificare nelle
domande che noi poniamo il livello di profondita che desideriamo ottenere nelle
risposte, fondamentalmente chiedendoci di rimodulare il topic, appunto il cosa, o
come lo chiama Eco (1979) 'aboutness. Le suggestioni provenienti da ambiti di te-
oria del discorso alla Van Dijk (1977) sono evidenti, e ci riportano di conseguenza
alla mente alcune riflessioni proposte dallo stesso Eco che proprio alla teoria del
discorso si ispirano, e cio¢ quelle a proposito del livello di astrazione (analiticita o
sinteticita della fabula):

Diremo che il formato della fabula dipende da una iniziativa cooperativa abbastanza
libera: in altri termini, si costruisce la fabula al livello di astrazione che interpretativa-
mente si giudica pitl fruttuoso. Ivarzhoe pud essere sia la storia di cosa accade a Cedric,
Rowena, Rebecca e cosi via, sia la storia dell’'urto di classe (e di etnia) tra Normanni e
Anglo-Sassoni. Dipende se si deve ridurre la storia per un film o se si deve scriverne una
sintesi per la pubblicita su una rivista di studi marxisti (Eco 1979).

E aggiungiamo che la specificita progressiva del topic puo far sensibilmente varia-
re “cid di cui si parla”, ovvero I’argomento.

11 secondo esempio, se da un lato ci fa riflettere — come abbiamo visto — pili ap-
profonditamente su alcune dinamiche della relazione conversazionali e su que-
stioni fondamentalmente di traduzione intersemiotica (Eco 2003), dall’altro ci
riporta invece pill a una prospettiva di semiotica della cultura. Volendo restare a
un piano di pura terminologia, che perd ha innegabilmente sempre il suo peso,
di cos’altro si tratta se non di un’irradiazione della fondante mistificazione insita
nel “naturale”, cosi come I’ha intesa Barthes (1957)? In questo caso al posto di
linguaggio naturale si parlera pitt propriamente di “metalinguaggio”. Ecco pro-
blematizzato I’equivoco retorico. Laltro aspetto su cui il secondo esempio ci in-
vita a riflettere & che, restando nell’ottica di una semiotica della cultura, il risulta-
to finale delle immagini rivela in controluce una tessitura stratificata di stadi (lo
“stadio” evocato da Grice a cui giunge di volta in volta la comunicazione), quasi
un’archeologia di limature successive, in cui “botta e risposta” conservate nel
processo testimoniano di un’ibridazione comunicativa alla base, e che puo venire
a galla grazie a un’operazione di reverse engineering.

Reverse engineering che in questo caso fungerebbe come attestazione e messa in
trasparenza del complesso intreccio di perfezionamento progressivo, di scambio,
che ¢ in gioco di volta in volta nelle interazioni umane, da cui ripartire per riflette-
re sulle modalita (e perché no, anche abilita e relativa efficacia) di conversazione,
intesa come attitudine a fornire degli strumenti all’altro affinché questo sia messo
nelle condizioni di capire cosa vogliamo dire/avere, anche quando si tratta di mi-
surarsi con qualcosa che ¢z viene meno naturale.
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Note

! A tale proposito Gino Roncaglia aggiunge che “Le intelligenze artificiali generative sono state spes-
so paragonate a oracoli, basati su associazioni statistico-probabilistiche piul che su algoritmi logico-
deterministici” (Roncaglia 2023).

2 Questi algoritmi sono oggi alla base di tutte le tecnologie di generazione di testi, immagini o video. Se
da un lato, infatti, i chatbot o le altre interfacce conversazionali che abbiamo menzionato aumentano
considerevolmente le capacita di comprensione del linguaggio dell’utente, grazie all’'uso degli LLM,
dall’altro, ed & questa la principale innovazione, acquisiscono nuove capacita di generazione di conte-
nuti di grande complessita e ricchezza.

> «Gli studi sull'interazione sociale in psicologia [...] hanno dimostrato che 'autoinganno comporta una se-
rie di benefici e vantaggi sociali. A una conclusione analoga giunge la ricerca contemporanea sull'znteraction
design, che mostra i benefici derivanti a utenti e consumatori dall’attribuire iniziativa autonoma e personalita
a robot e altri dispositivi. Queste indagini ci dicono che coltivando un’impressione di intelligenza e autono-
mia nei sistemi informatici, gli sviluppatori possono migliorare I'esperienza che gli utenti hanno di queste
tecnologie.» (Natale 2022: 20).

4 Quest’informazione relativa all’applicazione di IA a scopi creativi fa riferimento a un corso che ho seguito
durante i mesi di maggio-giugno 2024, organizzato dalla rivista di critica cinematografica “Sentieri Selvag-
gi”, e tenuto dallo sceneggiatore Andrea Traina. Lo stesso da qualche anno tiene dei seminari su questo
argomento alla Giornate degli Autori, durante il Festival del Cinema di Venezia per il Writers Guild Italia.
> Per un’analisi semiotica dei chatbot, si veda anche Dall’Acqua & Bellentani (2023); a cui si rimanda anche
per 'approccio linguistico adottato.

¢ Per quanto affermato in questo paragrafi tecnici cfr Kamath, Keenan, Garrett & Sorenson (2024) e
Mitchell (2019).

7 I modelli linguistici che prenderemo in esame sono una tecnologia di base utilizzata da molteplici strumenti
che generano un output di diversa natura. Esistono modelli che producono testi scritti, altri che generano
musica, immagini, video o programmi informatici. Un chatbot, ad esempio, utilizzera principalmente mo-
delli testuali sia per 'input che per 'output, mentre altri strumenti di generazione visuale (come, ad esem-
pio, Dall-E) accoppieranno un modello testuale per I'input ad uno che si occupa di creazione di immagini.
8 Nello specifico la rete neurale NeuralTalk2, sviluppata nel 2016-2017 da Karpathy & Fei-Fei. Il codice sor-
gente ¢ liberamente disponibile su https://github.com/karpathy/neuraltalk2.

?Cfr: https://www.linkedin.com/pulse/why-midjourney-way-more-frustrating-than-you-expect-frank-pren-
dergast-4xoge/ (02.09.2024).

10'Su questi temi si vedano anche alcuni saggi in Sainati & Rabbito (a cura di) 2024.

1 Cfr: https://swww.youtube.com/watch?v=mKs3;YOnSu8.
12 Sul rapporto tra regole e creativita si veda Eco 2004 e Bartezzaghi 2021.
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