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Abstract

Nell’era digitale, l’intelligenza artifi-
ciale (IA) sta rivoluzionando la crea-
zione e l’interazione con le immagini. 
Questa tesi rappresenta un’indagine 
approfondita sul mondo dell’intelli-
genza artificiale generativa, esplo-
rando ed analizzando le potenzialità 
offerte dai nuovi strumenti generati-
vi per la creazione di immagini. 

La ricerca ha portato alla progetta-
zione di una piattaforma che gui-
da gli utenti nel vasto e complesso 
mondo dell’IA generativa. Integran-
do sei tools generativi di immagini - 
Leonardo, DALL-E3, Adobe Firefly 2, 
Midjourney, Stable Diffusion WebUi 
e Ideogram - la piattaforma crea uno 
spazio di lavoro visivamente coeren-
te e fluido. 

L’obiettivo della piattaforma è sem-
plificare la generazione di immagini 
e rendere trasparente e accessibile 
il processo di generazione di imma-
gini attraverso una guida e la pro-
gettazione di un’interfaccia utente 
intuitiva. 

Questa ricerca getta le basi per un 
futuro in cui la generazione di im-
magini tramite IA sarà un’esperienza 
quotidiana, personalizzata e arric-
chente, parte integrante del tessuto 
digitale della nostra società. 

In questo scenario, l’IA non è più fon-
te di paura e incertezza, ma diventa 
comprensibile, umana e affidabile, 
plasmando le modalità con cui cre-
iamo contenuti.

Keywords: 
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Introduzione

Nell’epoca dell’innovazione tecno-
logica e della quarta rivoluzione in-
dustriale, l’intelligenza artificiale 
(IA) emerge come protagonista indi-
scussa, ridefinendo i limiti della cre-
atività e aprendo nuove opportunità. 
Il rapido sviluppo ha portato ad un 
aumento considerevole della com-
plessità e diversità degli strumenti 
generativi. 

A questo proposito, la crescente po-
tenza degli algoritmi, se da un lato 
rappresenta un segnale di progresso 
tecnologico, dall’altro pone l’urgen-
te necessità di rendere l’IA più ac-
cessibile e comprensibile a un pub-
blico sempre più vasto. 

In questo contesto, l’umanizzazione 
dell’IA emerge come un passo cru-
ciale verso la diffusione e l’accet-
tazione della tecnologia, mirando a 
costruire un rapporto fiduciario più 
solido tra l’utente e gli algoritmi.

L’intensificarsi dell’utilizzo e del-
lo sviluppo di queste tecnologie 
ha scatenato vivaci dibattiti sugli 
aspetti etici ed i potenziali rischi le-
gati ad una graduale sostituzione 
delle attività umane nell’ambito pro-
fessionale. 

Allo stesso tempo, esiste un’altra 
corrente di pensiero, sostenuta 
anche in questa tesi, secondo cui 
queste tecnologie sono risorse di 
grande valore che portano ad un 
miglioramento dell’efficienza e della 
qualità del lavoro, influenzando po-
sitivamente la vita delle persone. 

Specialmente nel campo del design, 
le intelligenze artificiali possono ri-
velarsi collaboratori preziosi se uti-
lizzate con discernimento e control-
lo umano. Consentono ai creativi di 
concentrarsi maggiormente sulle 
fasi progettuali più creative e che 
richiedono spirito critico, affidando 
alle macchine compiti più ripetitivi, 
noiosi e laboriosi sia dal punto di vi-
sta di tempo che di risorse. 

Questa tesi si colloca perfettamen-
te nello scenario appena delinea-
to, affrontando le sfide ed esigenze 
identificate attraverso la creazio-
ne di una piattaforma che guida gli 
utenti in un percorso di conoscenza 
dell’IA, in particolare generativa, fino 
alla generazione di immagini tramite 
l’integrazione di sei strumenti (Leo-
nardo, DALL-E3, Adobe Firefly 2, Sta-
ble Diffusion WebUi e Ideogram) e di 
alcune nuove funzionalità. 
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Il duplice obiettivo di questa ricer-
ca consiste nell’ideazione di una 
piattaforma che semplifichi l’espe-
rienza dell’utente, consentendo una 
navigazione fluida e chiara tra sei 
avanzati strumenti di generazione di 
immagini, e nel potenziamento della 
comprensione da parte dell’uten-
te del ragionamento degli algoritmi, 
rendendo il processo di generazione 
di immagini più trasparente.

In sintesi, SimplyArt si propone di 
diventare un punto di riferimento 
nell’attuale panorama delle piatta-
forme di guida e generazione di im-
magini da testo, promuovendo la 
condivisione di idee e progetti tra gli 
utenti tramite una community dina-
mica e stimolante. 

Guardando al futuro, gli obiettivi in-
cludono l’integrazione continua di 
risorse per l’apprendimento e di nuo-
vi modelli e funzionalità per fornire 
agli utenti un’esperienza ancora più 
ricca e diversificata. 
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1.1. Cos’è l’IA

Le riflessioni esposte in questa tesi 
non possono essere trattate senza 
aver prima descritto le diverse tipo-
logie di intelligenze artificiali e le loro 
caratteristiche. Ma partiamo con una 
definizione del concetto di IA. 

L’Intelligenza Artificiale (Artificial 
Intelligence - IA) è un termine com-
plesso che comprende numerose 
definizioni ed interpretazioni. 

Cercando su Google “Cos’è un’Intel-
ligenza Artificiale?” si ottengono in-
numerevoli risultati. 

In generale, può essere definita 
come una tecnologia all’avanguardia 
branca dell’informatica che consen-
te alle macchine di eseguire funzioni 
cognitive tipicamente associate alla 
mente umana, come la comprensio-
ne, il ragionamento e la risoluzione di 
problemi. 

L’idea alla base dell’IA è quella di uti-
lizzare gli algoritmi per sviluppare 
macchine in grado di apprendere au-
tonomamente a partire da set di dati 
di addestramento e adattarsi ai cam-
biamenti, migliorando così le proprie 
prestazioni nel tempo. 

Esistono tre tipi di Intelligenza Arti-
ficiale classificate in base alla loro 
capacità di svolgere attività imitan-
do le caratteristiche dell’intelletto 
umano, alla tecnologia utilizzata ed 
infine alle loro applicazioni nel mon-
do reale.

*	 Intelligenza Artificiale Ristretta 
(Artificial Narrow Intelligence - 
ANI) 

Rappresenta l’unico tipo di IA che è 
stato realizzato con successo fino 
ad oggi. È progettata per simulare il 
comportamento umano ed esegui-
re compiti specifici, risolvendo pro-
blemi. Nonostante queste macchine 
possano sembrare intelligenti, non 
hanno la capacità di comprendere o 
affrontare attività che richiedono in-
tuizione o creatività. Inoltre, questo 
tipo di IA è limitata poiché in grado 
di agire solo sulla base dei dati su cui 
è stata addestrata, motivo per cui è 
comunemente conosciuta come “IA 
debole”.

Una delle maggiori applicazioni di 
successo dell’ANI è quello degli as-
sistenti virtuali, come Siri e Alexa 
[Fig. 1 e 2]. Questi assistenti vocali 
utilizzano l’IA ristretta per svolgere 
compiti specifici come riconoscere 
la voce dell’utente, elaborare le sue 
richieste e fornire le risposte perso-
nalizzate ed inerenti. 

L’obiettivo è quello di simulare 
le potenzialità della mente uma-
na e creare sistemi che possano 
lavorare in autonomia. 
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Conosciuta anche come “IA forte”, 
l’AGI è la fase successiva di evoluzio-
ne dell’intelligenza artificiale in cui 
le macchine avranno la capacità di 
pensare e prendere decisioni proprio 
come gli umani. 

Durante gli anni, sono state propo-
ste diversi test per mettere alla pro-
va le capacità che un’AGI dovrebbe 
possedere, tra questi il più famoso 
è quello di Turing, ideato nel 1950 da 
Alan Turing. Egli fu il primo a doman-
darsi se le macchine avessero capa-
cità di pensiero e proprio per dare 
una risposta a questo quesito ideò 
questo test con il fine di determina-
re se una macchina fosse in grado 
di esibire un comportamento intelli-
gente indistinguibile da quello di un 
essere umano (Approfondimento nel 
paragrafo 1.3).

Sono molti i dibattiti e le critiche 
affrontate intorno al Test di Turing 
e nonostante le diverse visioni si è 
d’accordo su alcune caratteristiche 
che un AGI dovrebbe possedere.

Si tratterebbe di qualcosa di ancora 
più distante da raggiungere poiché 
bisognerebbe trovare un modo per 
rendere consapevoli le macchine, a 
partire dalla programmazione di una 
serie di abilità cognitive ed espe-
rienziali. 

Il framework alla base di questa vi-
sione dell’AGI è la teoria della mente, 
secondo cui le macchine avranno 
la capacità di comprendere il mec-
canismo neurale alla base del ra-
gionamento degli umani a partire 
dal discernimento dei bisogni, delle 
emozioni e dei pensieri. 

Ad oggi, non esistono esempi di IA 
forte, tuttavia si pensa che le basi 
dell’AGI potrebbero essere costruite 
in un futuro a partire da tecnologie 
esistenti come i supercomputer, gli 
hardware quantistici e i modelli di 
Intelligenza Artificiale Generativa 
come Chat GPT.

*	 Intelligenza Artificiale Generale 
(Artificial General Intelligence – 
AGI)

Figura 1 - Assistente vocale su Iphone

Figura 2 - Dispositivo Amazon Echo con Alexa

Capitolo 1 - Panoramica sull’IA
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Andando oltre l’AGI si va poi a defi-
nire il concetto di Super Intelligenza 
Artificiale. 

L’ASI è il livello più elevato di IA in cui 
le capacità dei computer supereran-
no quelle degli esseri umani. 

È un concetto teorico che si riferisce 
a una forma di IA altamente avanzata 
e superiore a quella umana in tutte 
le sfere cognitive. Si pensa che sa-
rebbe addirittura in grado di esegui-
re compiti al di fuori da qualunque 
comprensione ed immaginazione 
umana. Sebbene si tratti ancora di 
una teoria, gli esperti concordano 
che l’ASI potrebbe derivare da una 
crescita esponenziale degli algorit-
mi di IA.

La possibilità di avere in un futuro 
macchine così intelligenti può sem-
brare in un primo momento allettan-
te ma ad emergere sono in primo 
luogo i rischi e le implicazioni etiche 
che ne potrebbero derivare. 

Ad esempio, una volta creata, questa 
super intelligenza potrebbe diventa-
re incontrollabile e persino prende-
re il controllo sull’uomo, diventando 
pericolosa. 

Di conseguenza, la maggior parte 
delle persone è giustamente timoro-
sa poiché l’impatto che si avrà sull’u-
manità e sulla sua sopravvivenza è 
totalmente ignoto. E si sa che all’uo-
mo l’ignoto ha da sempre spaventa-
to. 

Per sfruttarla al meglio ed evitare 
pericoli, è importante in primo luogo 
essere consapevoli di tutte le poten-
zialità ma soprattutto dei rischi con-
nessi, che saranno affrontati ed ana-
lizzati nel dettaglio nel paragrafo 1.4.

Come conseguenza risulta di vitale 
importanza sviluppare sistemi intel-
ligenti che seguano linee guida co-
muni con valori e principi etici con-
divisi. 

Ecco perché la collaborazione 
uomo-macchina è cruciale.
Nel mondo di oggi, l’intelligenza ar-
tificiale rimane un’estensione delle 
capacità umane, non un sostituto. 
L’obiettivo dell’IA, infatti, deve essere 
quello di supportare gli individui nel 
completare i compiti in modo più ef-
ficiente e produttivo. 

*	 Super intelligenza Artificiale  
(Artificial Super Intelligence – ASI)
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Oltre alle diverse tipologie di capa-
cità appena descritte che un’IA può 
possedere, esistono diverse caratte-
ristiche comuni che possono essere 
individuate: 

I sistemi di intelligenza artificiale 
hanno bisogno di essere addestrati 
su una serie di dati esistenti, altri-
menti tutto il castello crolla. Questi 
dati possono essere di vario tipo, 
come immagini, video, testo, dati 
numerici, ecc. L’addestramento con-
sente all’IA di imparare a distinguere 
i differenti modelli di dati e a utilizza-
re questi modelli per fare previsioni 
o prendere decisioni in base ad una 
specifica richiesta. 

Negli ultimi anni si sono aperti molti 
dibattiti etici riguardo alle respon-
sabilità connesse alla raccolta e ge-
stione dei dati che vengono forniti in 
pasto alle macchine. Risulta sempre 
più importante, infatti, per le aziende 
sviluppatrici mostrarsi trasparenti 
agli occhi degli utenti circa le origi-
ni dei dati utilizzati e su come questi 
sono stati utilizzati. 

Un’IA è in grado da sola di appren-
dere continuamente nuove abilità e 
capacità a partire dai dati di adde-
stramento. Essendo in grado di im-
parare dai propri errori, la frequenza 
nello svolgimento di una determina-
ta operazione ne determina una mi-
gliore riuscita la volta successiva. 

Questo è possibile grazie al Deep Le-
arning (DL) e Machine Learning, (ML) 
due sottoinsiemi dell’IA che verran-
no analizzati nel dettaglio succes-
sivamente e che consentono all’IA 
di analizzare i dati e di adattarsi in 
modo autonomo alle nuove situazio-
ni [Fig.3). 

*	 La necessità di basarsi su una 
serie di dati esistenti su cui viene 
addestrata

*	 La capacità di apprendere nuove 
competenze senza bisogno che 
vengano programmate

DL

ML

IA

Figura 3 - Relazioni tra Intelligenza Artificiale (IA), 
Machine Learning (ML) e Deep Learning (DP)

Capitolo 1 - Panoramica sull’IA
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Il termine “intelligenza artificiale” è 
in continua evoluzione con l’avan-
zare della tecnologia. Inoltre, come 
è stato detto in precedenza, ne esi-
stono diverse definizioni e tipologie. 

Da Intelligenza Artificiale Ristretta 
a Super Intelligente e sono molti i 
punti di vista degli esperti a riguar-
do: alcuni ritengono che l’IA sia già 
in grado di svolgere compiti che ri-
chiedono intelligenza umana, men-
tre altri ritengono che l’IA sia anco-
ra lontana dal raggiungere questo 
obiettivo. 

Essendo quello dell’IA un campo di 
ricerca molto ampio e complesso, 
sono molte le visioni e i possibili e 
fraintendimenti che ne possono de-
rivare. Questo a causa della natura 
intrinsecamente difficile da definire.

I sistemi di IA sono particolarmente 
efficaci se focalizzati nello svolgi-
mento di un determinato compito 
o nella risoluzione di uno specifico 
problema. Ad esempio, esistono IA 
che sono state sviluppate per rico-
noscere immagini, per generare con-
tenuti o per tradurre testi da una lin-
gua all’altra. 

*	 La continua evoluzione del ter-
mine stesso

*	 La tendenza ad avere compe-
tente specifiche per risolvere 
determinati problemi



20

1.2. Big Data, Machine Learning 
e Deep Learning
Al giorno d’oggi, la connessione alla 
rete e lo scambio di dati fanno or-
mai parte della nostra quotidianità. 
L’importanza della quantità di infor-
mazioni presenti in rete è innegabile 
soprattutto per le aziende che pos-
sono utilizzarla a proprio vantaggio 
per sviluppare strategie di svilup-
po sempre più efficaci e redditizie.  
Dalla previsione di tendenze e sce-
nari futuri, alla semplice segmenta-
zione del mercato ed analisi del tar-
get di riferimento. 

Sono nati molti dibattiti sul corretto 
utilizzo dei dati degli utenti poiché 
sono stati spesso utilizzati scorret-
tamente da terzi che con mancanza 
di trasparenza e controllo. 

Per dare un’idea dei valori numeri-
ci di cui si sta parlando, secondo il 
Parlamento Europeo, il volume dei 
dati prodotti nel mondo dovrebbe 
passare da 33 zettabyte nel 2018 a 
175 zettabyte nel 2025. Un zettabyte 
equivale a mille miliardi di gigabyte.

Alla base dell’Intelligenza Artificiale 
e dei sistemi di apprendimento che 
verranno descritti di seguito ci sono 
i Big Data. Questo termine è usato 
per descrivere volumi estremamente 
grandi, veloci e complessi di set di 
dati che non possono essere trattati 
con le tecniche di elaborazione dati 
convenzionali. 

Per sfruttare al meglio queste infor-
mazioni, risulta quindi necessario 
utilizzare tecniche avanzate di ana-
lisi, come il Machine Learning (ML) e 
Deep Learning (DL). 

I sistemi di intelligenza artificiale 
sono basati su algoritmi, che uti-
lizzano queste due tecniche per 
apprendere dai dati e prendere de-
cisioni per le quali non sono stati 
esplicitamente programmati. 

Il Machine Learning consiste in un 
insieme di metodi che permettono 
alle macchine di apprendere in modo 
che possano svolgere un compito o 
un’attività autonomamente.

Questo consente alle macchine di 
automatizzare in modo efficiente il 
processo di costruzione e riconosci-
mento di modelli analitici, utilizzare i 
dati forniti per fare previsioni e adat-
tarsi continuamente a nuovi scenari 
futuri. Richiede l’intervento dell’uo-
mo ed ha l’obiettivo di consentire ai 
computer di apprendere autonoma-
mente. I suoi principali utilizzi sono 
per la posta elettronica, il riconosci-
mento vocale e di immagini e nella 
diagnosi delle malattie.

Il Deep Learning è un sottoinsieme 
del ML che si avvale della combina-
zione e creazione di reti neurali arti-
ficiali (ANN) per apprendere da una 
grande quantità dati.

Capitolo 1 - Panoramica sull’IA
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In questo caso si tratta di modelli di 
apprendimento ispirati alla struttu-
ra ed al funzionamento del cervello 
umano in grado di apprendere rap-
presentazioni complesse dei dati e 
risolvere problemi complessi. Il Deep 
learning viene utilizzato in ambiti più 
complessi come auto a guida auto-
noma, robot chirurgici e traduzioni.

Se il Machine Learning può es-
sere definito come il metodo che 
“allena” l’IA, il Deep Learning è 
quello che permette di emulare la 
mente dell’uomo.
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1.3. Evoluzione dell’Intelligenza Artificiale 
L’intelligenza artificiale è un campo 
di studio che ha affascinato scien-
ziati e filosofi fin dagli albori dell’in-
formatica. La sua storia affonda le 
radici nei principi matematici e stati-
stici sviluppati intorno al XVIII secolo. 

Ma solo dalla metà del diciannovesi-
mo secolo la tecnologia è stata ab-
bastanza potente da consentire la 
sperimentazione sul concetto di in-
telletto in una macchina. 

Le origini dell’IA possono essere fatte 
risalire proprio agli anni ‘50, quando 
il matematico e pioniere dell’infor-
matica britannico Alan Turing formu-
lò il test di Turing come criterio per 
determinare se una macchina può 
essere considerata “intelligente”.  

Secondo Turing, se un interrogato-
re ed osservatore umano non è in 
grado di distinguere le risposte di 
una macchina da quelle di un essere 
umano, allora la macchina può esse-
re considerata “intelligente”. 

Il Test di Turing è basato sull’idea che 
una macchina può essere considera-
ta “intelligente” se mostra un com-
portamento indistinguibile da quello 
umano. Per molti il superamento del 
test non è la prova definitiva di in-
telligenza per una macchina. Molti 
sostengono che esso valuti solo la 
capacità di una macchina di simulare 
l’intelligenza umana ma non di pos-
sederla realmente. 

Questo test è diventato un punto di 
riferimento importante per lo svilup-
po dell’IA [Fig. 4].

Figura 4 - Alan Turing e alcuni suoi colleghi al lavoro sul computer Ferranti Mark, 1950

Capitolo 1 - Panoramica sull’IA
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Il termine “intelligenza artificiale” è 
stato utilizzato per la prima volta nel 
1956 da John McCarthy, un informati-
co e matematico americano, durante 
una conferenza a Dartmouth [Fig. 5]. 

In questi anni nacque un particolare 
interesse nella psicologia cognitiva 
per identificare le principali aree di 
ricerca dell’IA come l’apprendimen-
to, il ragionamento, la percezione, la 
risoluzione dei problemi e l’elabora-
zione del linguaggio. 

L’obiettivo di queste ricerche è quel-
lo di creare macchine che possano 
eseguire queste funzioni in modo si-
mile agli esseri umani. 

Da ricordare è la ricerca sulla perce-
zione visiva di James J. Gibson che ha 
portato allo sviluppo di tecniche per 
l’interpretazione di immagini da par-
te degli algoritmi. 

Da metà degli anni Settanta fino alla 
metà degli anni Novanta, i ricerca-
tori attraversarono un periodo ca-
ratterizzato da grande entusiasmo 
accompagnato da delusioni per la 
scarsità di fondi; proprio per questo 
questi anni furono conosciuti come 
“Gli inverni delle IA (IA Winters)”.

Alla fine degli anni Novanta ci fu fi-
nalmente un ritorno dell’interesse ri-
guardo all’IA da parte di grandi azien-
de che portò allo sviluppo di nuovi 
computer più potenti e alla disponi-
bilità di grandi quantità di dati che 
accellerò notevolmente lo sviluppo. 
Un cambio di approccio da concet-
tuale ad operativo che coinvolse la 
tipologia di ricerca svolta sull’IA.  

Figura 5 - John McCarthy: Scienziato infor-
matico noto come padre dell’IA
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L’attenzione si spostò alle applica-
zioni reali dell’intelligenza artificiale 
con un obiettivo specifico e i proble-
mi più facili da risolvere erano i gio-
chi.

Nel 1997 un computer chiamato Deep 
Blue si rivelò per la prima volta più 
bravo di un essere umano riuscendo 
a vincere una partita a scacchi con-
tro l’allora campione del mondo Gar-
ry Kasparov [Fig. 6]. 

Alcuni anni più tardi, nel 2016, Alpha-
Go, il supercomputer di Google, svi-
luppato da DeepMind, ha sconfitto 
il campione del mondo di Go [Fig. 7]. 
Data la complessità del gioco, que-
sta vittoria dimostra l’avanzamen-
to delle tecniche di apprendimento 
automatico e di apprendimento pro-
fondo. 

Poco prima, nel 2015, venne fondata 
Open AI da Elon Musk, Sam Altman, 
Ilya Sutskever e altri investitori la più 
importante organizzazione di ricerca 
sull’IA con l’obiettivo di promuovere 
lo sviluppo sicuro e benefico dell’AGI 
[Fig. 8].

Figura 6 - Garry Kasparov che gioca contro Deep Blue, il computer che gioca 
a scacchi ideato da IBM, 1997

Figura 7 - AlphaGo vince per 4-1 contro il grande maestro 
di Go Lee Sedol, 2016

Figura 8 - Logo e logotipo di Open AI, 2015

Capitolo 1 - Panoramica sull’IA
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Finalmente nel ventunesimo secolo, 
l’intelligenza artificiale sta avendo 
un enorme boom e grazie al suo uti-
lizzo in sempre più svariati campi sta 
aumentando sempre di più l’interes-
se dimostrato dalle persone.

In particolare, tra gennaio 2021 e i 
primi mesi del 2023, l’IA ha suscitato 
un enorme interesse mediatico gra-
zie allo sviluppo di strumenti per la 
generazione di immagini, come DALL-
E e IA conversazionali avanzate come 
Chat GPT di Open AI [Fig. 9]. 

L’azienda ha sviluppato diversi mo-
delli di intelligenza artificiale di suc-
cesso, tra cui ricordiamo gli ultimi 
sviluppati al momento della scrittu-
ra di questa tesi: GPT-4, un modello 
di linguaggio, uscito sul mercato a 
marzo 2023, in grado di generare te-
sto a partire da un prompt, mentre 
per la generazione di immagini da te-
sto DALL-E 3, presentato ad ottobre 
2023 ed integrato in Chat GPT-4 [Fig. 
10].

Figura 9 - Conferenza di presentazione di GPT 4, 2023

Figura 10 - Integrazione di DALL-E 3 in Chat GPT-4, 2023
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Ci sono principalmente due sfere 
che hanno delineato e determinano 
tutt’oggi questa trasformazione:

1.	 La prima è di natura scientifica: 
c’è stata una notevole crescita 
nella potenza e nella capacità 
di calcolo dei computer, accom-
pagnata da algoritmi sempre più 
complessi e sofisticati. 

2.	 La seconda riguarda l’ambito 
sociale: la popolazione, in modo 
spesso inconsapevole, ha avvia-
to un processo di miglioramento 
dell’IA, consentendole di acce-
dere a vasti quantitativi di dati 
personali e non, grazie all’uso 
diffuso della tecnologia. 

L’elemento cruciale che distingue il 
passato dal presente è, infatti, l’am-
pia disponibilità di dati provenienti 
dalla digitalizzazione di documenti, 
dalle attività online, dalle ricerche, 
dagli acquisti e dai contenuti pubbli-
cati su piattaforme come Instagram o 
Linkedin.

/ Come ha potuto verificarsi uno  
sviluppo così straordinario negli ultimi 
anni? 

/ Quali sono i cambiamenti che lo 
hanno determinato? 

/ Quali sono le grandi trasformazio-
ni che ne hanno determinato una tale 
crescita esponenziale rispetto al pas-
sato?

Le informazioni personali sono di-
ventate la risorsa chiave per il fun-
zionamento di questa tecnologia. 

Dal punto di vista etico, la questione 
dell’ampia disponibilità di dati per-
sonali e il loro utilizzo per aumenta-
re le potenzialità dell’IA solleva una 
serie di preoccupazioni e riflessioni 
importanti. Spesso, la popolazione 
fornisce dati personali in modo in-
consapevole o senza comprenderne 
completamente le reali implicazioni. 
Le aziende sviluppatrici e i governi 
devono assumersi la responsabilità 
di proteggere i dati e garantire che 
vengano utilizzati in modo etico.

La popolazione, l’IA e gli aspetti eti-
ci sono quindi legati caratterizzando 
un periodo di cambiamento storico 
sotto vari aspetti, tra cui quelli cultu-
rali, economici e tecnologici.

Capitolo 1 - Panoramica sull’IA
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Qual è dunque lo scenario che si de-
linea? Esistono due possibilità: 

1.	 Un futuro distopico in cui l’uomo 
è sopraffatto dalla tecnologia 
che egli stesso ha creato. 

2.	 Un futuro in cui l’IA viene utilizza-
ta in modo etico e responsabile, 
con un equilibrio tra l’umanità e 
l’artificio.

È proprio questo senso di respon-
sabilità che deve guidare tutti co-
loro che lavorano e lavoreranno in 
quest’ambito al fine di plasmare un 
mondo in cui tecnologia e umanità 
possano coesistere in armonia. 

È con questo obiettivo di equilibrio 
che le nuove regolamentazioni giuri-
diche dovranno disciplinare tali stru-
menti, assicurando una convivenza 
efficace con l’umanità.
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1.4. Vantaggi, svantaggi e aspetti etici
L’Intelligenza Artificiale (IA) è un set-
tore in costante espansione, che 
sta rivoluzionando il modo in cui 
viviamo e lavoriamo. Secondo Mar-
ketsandMarkets, si prevede che il 
mercato globale dell’IA raggiungerà 
un valore 309.6 miliardi di dollari en-
tro il 2026. 

Questa crescita dimostra l’enorme 
potenziale dell’IA e la sua capacità di 
trasformare numerosi settori, tra cui 
la sanità, l’automazione industriale, il 
design, il marketing e la finanza.

L’IA, come ogni innovazione tecnolo-
gica, in un primo momento può stu-
pire per le sue potenzialità e possibili 
applicazioni, ma al tempo stesso può 
generare diffidenza, il più delle volte 
a causa di una scarsa conoscenza 
dello strumento stesso.

A questo punto dell’analisi, è im-
portante andare ad analizzare sia le 
potenzialità che i rischi legati al cre-
scente e rapido sviluppo di questa 
tecnologia. 

Vantaggi e potenzialità
*	 Automazione di attività ripetitive 

e noiose

Tra i principali benefici che l’uomo 
può sfruttare dell’IA troviamo la pos-
sibilità di delegare alle macchine 
l’automatizzazione di compiti com-
plessi, alienanti e dispendiosi di tem-
po, liberando così tempo potenzial-
mente utile per attività più creative 
e strategiche al fine di valorizzare al 
meglio le proprie competenze.

*	 Elaborare grandi quantità di  
informazioni

Grazie alla capacità dell’IA di saper 
analizzare le informazioni e selezio-
narle in base alla richiesta, può es-
sere sfruttata a proprio vantaggio 
per ottenere risposte articolate su 
un determinato argomento in poco 
tempo, ottenendo una sintesi effica-
ce che presenta le indicazioni di tut-
te le fonti prese in considerazione 
dall’algoritmo. 

*	 Personalizzazione delle  
esperienze 

In un’ottica di progettazione uten-
te-centrica, analizzando i dati sui 
comportamenti degli utenti, l’IA può 
essere sfruttata per personalizzare 
le esperienze utente sia fisiche che 
digitali. 

Relativamente alle prime, l’utilizzo 
dell’IA può portare ad un migliora-
mento dell’assistenza medica sani-
taria, ad una maggiore sicurezza su 
automobili ed altri mezzi di trasporto 

Capitolo 1 - Panoramica sull’IA
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e ad esempio ad un aumento di qua-
lità nella realizzazione di prodotti e 
servizi. 

Per quanto riguarda il digitale invece, 
l’IA può fornire contenuti web adat-
tabili e personalizzabili alle esigenze 
dell’utente portando così ad un mi-
glioramento dell’esperienza online e 
ad un maggior tempo di permanenza 
sui siti web. 

L’esempio più conosciuto è Netflix 
che, grazie ai propri algoritmi di rac-
comandazione e personalizzazione, 
è in grado di suggerire contenuti 
personalizzati ai propri utenti [Fig. 
11]. Ad ogni accesso al servizio, la 
piattaforma raccoglie feedback e 
riaddestra continuamente i propri 
algoritmi in modo da suggerire film 
e serie TV su misura. Si tratta di un 
servizio con un alto grado di perso-
nalizzazione non solo dal punto di vi-
sta dei contenuti proposti ma anche 
dell’interfaccia stessa, in cui può 
cambiare la disposizione del layout 
e la scena proposta nella copertina 
di un titolo. 

*	 Sviluppo di nuove tecnologie

L’IA viene utilizzata per sviluppare 
nuove tecnologie con l’obiettivo di 
migliorare la qualità della vita. Alcu-
ni esempi sono il miglioramento della 
precisione, l’efficienza e la sicurez-
za dei robot, dei droni e dei veicoli a 
guida autonoma. 

Figura 11 - Interfaccia 
Netflix, raccomandazione 
dei contenuti



30

Svantaggi
*	 Elevati costi e concentrazione 

del potere

L’implementazione, lo sviluppo e il 
mantenimento dei sistemi di IA com-
portano costi significativi, rendendo 
di conseguenza accessibile la tec-
nologia solo a poche grandi aziende 
con risorse finanziarie considerevoli. 
Questa concentrazione del potere 
nelle mani di pochi potrebbe infat-
ti limitare l’accesso alle tecnologie 
avanzate ed aumentare le disugua-
glianze economiche e di potere.  

*	 Disoccupazione 

Come anche per l’avvento dei ro-
bot nella manifattura, il rapido svi-
luppo dell’IA rivoluzionerà in mondo 
del lavoro con un impatto significa-
tivo sulla vita delle persone e sulle 
economie locali. Tra le conseguenze 
maggiormente temute troviamo la 
disoccupazione: secondo molti, la 
risoluzione dei compiti, tradizional-
mente svolti dall’uomo, dalle mac-
chine porterà ad una diminuzione 
dei posti di lavoro. 

Si pensa che ad essere impattati sa-
ranno principalmente quei posti di 
lavoro che consistono nello svolgi-
mento di attività ripetitive e noiose, 
che possono quindi essere facilmen-
te automatizzate. 

Secondo uno studio pubblicato da 
McKinsey & Co nel 2021, circa il 45% 
dei lavoratori potrà essere sostitu-
ito nei prossimi anni da algoritmi di 
Machine Learning (Chui, Manyika, 
Miremadi, 2015). Parallelamente però 
si prevede un aumento di nuovi posti 
di lavoro legati all’implementazione 
di IA, che prevedono una nuova divi-
sione lavorativa tra uomini, macchine 
ed algoritmi (McKinsey & Co, 2018). 

Inoltre, secondo una dichiarazione 
del 2020 di Gary Kasparov, il più gio-
vane campione mondiale di scacchi 
e miglior giocatore di scacchi da 20 
anni:

L’uomo deve essere più bravo a 
battere l’algoritmo. 
Come? 
Sviluppando la capacità di con-
trollare le macchine, trarne van-
taggio da esse, e accrescere le 
competenze che rappresentano 
l’essenza e l’unicità umana. 

“I lavori non scompaiono, si evolvono. 
Togliere lavori ripetitivi alle persone 
consente loro di essere più creative. 
Il futuro della razza umana è basato 
sulla creatività”.

Capitolo 1 - Panoramica sull’IA
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Ad oggi, si pensa che l’IA non potrà 
mai rubare l’essenza dell’uomo poi-
ché ci sono caratteristiche come la 
soggettività, l’immaginazione, il desi-
derio, la sensibilità artistica e la cre-
atività che non potranno mai esse-
re automatizzate e replicate da una 
macchina. 

Per portare benefici nella socie-
tà e all’uomo è importante ricor-
darsi sempre che l’IA deve avere 
l’unico ruolo di strumento nelle 
mani dell’uomo per facilitare lo 
svolgimento di alcuni compiti 
banalmente assegnabili ad una 
macchina. 
*	 Alienazione capacità umane

La continua delegazione di attività e 
processi produttivi alle IA può porta-
re con il tempo ad una diminuzione 
delle capacità dei singoli individui. 
Per aumentare la consapevolezza 
dei rischi dovuti ad una eccessiva 
dipendenza da questi sistemi intel-
ligenti, è necessario gestire la per-
cezione che le persone hanno degli 
strumenti di IA, in modo da farne un 
corretto utilizzo.

*	 Obsolescenza rapida 

Dato che le IA sono allenate con dati 
passati per poi predire un risultato, 
può spesso capitare che diventino 
obsolete in veramente poco tempo. 
Ciò è dovuto al continuo aumento 
di informazioni, alla complessità per 
addestrare i dati ed infine a costo e 

tempo elevato per riaddestrare al-
goritmi su dati più aggiornati. 

I modelli di IA necessiterebbero di un 
continuo aggiornamento con nuovi 
dati per mantenere la loro precisio-
ne. ChatGPT è un esempio di un mo-
dello di IA che è diventato obsoleto 
rapidamente. 

Il dataset di testo di oltre 800 mi-
liardi di parole di addestramento è 
stato per circa due anni aggiornato 
soltanto fino al 2021 e produceva 
come conseguenza risposte spes-
so inattendibili. Ad inizio novembre 
2023, è stato poi finalmente annun-
ciato dall’azienda Open AI un aggior-
namento dei dati di addestramento 
del modello fino a novembre 2023. 

*	 Bias 

Quando si progettazione ed analiz-
zano le intelligenze artificiali è ne-
cessario tenere in considerazione i 
bias che si possono creare. Un bias 
è una forma di distorsione cognitiva 
causata dal pregiudizio che può in-
fluenzare ideologie, opinioni e com-
portamenti. 

Nelle macchine questi pregiudizi de-
rivano da dati di addestramento non 
rappresentativi o incompleti o dalla 
dipendenza da informazioni imper-
fette che riflettono disuguaglianze 
storiche. Le principali tipologie di 
discriminazioni ed ingiustizie che si 
possono creare sono basate su raz-
za, genere, religione o classe sociale. 
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*	 Perdita di controllo

Dal momento che è difficile com-
prendere e spiegare il ragionamento 
di un’intelligenza artificiale, una vi-
sione da tenere in considerazione è 
quella della perdita di controllo sulla 
macchina. 

Anche se sembra una possibilità ad 
oggi remota, l’IA potrebbe diventare 
troppo potente da portare a conse-
guenze catastrofiche. 

*	 Mancanza di trasparenza 

La perdita di controllo può anche 
essere causata dalla mancanza di 
trasparenza. Sono poche le persone 
in grado di comprendere il funzio-
namento e le modalità secondo cui 
gli algoritmi prendono decisioni, per 
questo l’IA è anche vista come una 
“scatola nera” [Fig. 12]. 

È proprio questa mancanza di chia-
rezza a portare ad una mancan-
za di fiducia delle persone che la 
maggior parte delle volte sono 
restie ad utilizzare questi stru-
menti proprio perché timorose. 

La sfiducia negli output prodotti dal-
le macchine è legata ad una diversa 
percezione dell’ambiente circostan-
te di cui bisogna sempre tenere in 
considerazione: mentre per noi ogni 
oggetto ha un significato, per un al-
goritmo ogni cosa è semplicemente 
un ammontare di pixels per cui è sta-
ta allenata a distinguerne le singole 
parti. 

Ciò sta a significare come non bi-
sogna mai riporre totale fiducia 
in ciò che l’IA genera. 

Figura 12 - Visione dell’Intelligenza Artificiale come una scatola nera

Capitolo 1 - Panoramica sull’IA
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In sintesi, l’IA presenta diversi svan-
taggi che devono essere attenta-
mente gestiti per garantire che i suoi 
benefici siano distribuiti in modo 
equo e che i suoi sviluppi non com-
promettano i diritti fondamentali 
delle persone. 

È importante che l’IA sia utilizzata in 
modo responsabile e trasparente. 

C’è una frase di Stephen Lepitak del 
2017 che mette in evidenza la re-
sponsabilità etica e morale di chiun-
que lavori nel settore:

“La tecnologia non è né buona ne 
cattiva, ma più un riflesso della 
persona che l’ha creata”.	
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Capitolo 2
IA nell’ecosistema del design

Come l’IA sta trasformando la creazione artistica 
L’IA applicata al modello del Double Diamond e allo 
Human Centered Design (HCD)
L’IA nel Web e Graphic Design 

2.1.
2.2.
 
2.3.



35

SimplyArt

2.1. Come l’IA sta trasformando 
la creazione artistica

La creatività è sempre stata al cen-
tro dell’arte e del design. 

Tradizionalmente, l’arte è da sempre 
stata vista come un’attività umana 
che genera forme creative di espres-
sione estetica. Dalle funzioni princi-
palmente religiose e spirituali, all’ar-
te come linguaggio che consente 
all’uomo di esteriorizzare la propria 
interiorità, il concetto di arte e la 
sua funzione sono mutati nel corso 
dei secoli. Nel corso del 900, in se-
guito alla nascita di nuove forme di 
espressione come la fotografia e l’a-
strattismo, il termine arte è diventa-
to un concetto aperto, al cui interno 
sono racchiuse diverse definizioni. 

Tutto intorno a noi deriva dalla 
creatività. 
Settori come la tecnologia, la scien-
za e l’arte sono strettamente legati 
alla capacità di pensare fuori da-
gli schemi, di andare oltre i limiti, di 
immaginare, di portare un cambia-
mento significativo nell’attuale stato 
delle cose. 

Il concetto di atto creativo è alla base 
dell’evoluzione umana e molto spes-
so viene associato a quello di novità 
e quindi di unicità e irripetibilità. 

Per esaminare la possibilità che un 
computer compia atti di creatività, 
è necessario analizzare i concetti di 
intelligenza e creatività.

La creatività può essere definita 
come la capacità di un individuo 
di generare idee nuove ed origi-
nali, risolvendo problemi in ma-
niera innovativa. 
Essere creativi in campo artistico 
significa coniugare la capacità in-
novativa con il talento artistico ed è 
un’attività esclusiva dell’uomo.

L’avvento dell’Intelligenza Artificiale 
negli ultimi anni ha causato ulterio-
ri mutamenti nel mondo del design 
e dell’arte, influenzando profonda-
mente il concetto stesso di creativi-
tà e la percezione di cosa significhi 
essere creativi. 

Lo stravolgimento che sta avvenen-
do in campo creativo non è indiffe-
rente.

/ Come sta cambiando l’arte? 

/ Qual è il ruolo che l’IA possiede nel 
processo creativo? 

/ Nell’ambito della creazione di  
contenuti, un’intelligenza artificiale 
può creare arte? 

/ L’IA può diventare l’artista o è solo 
un mezzo tramite cui raggiungere più 
facilmente un obiettivo?
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Sono tutte domande da cui partire 
per far emergere riflessioni a cui tut-
tavia è difficile trovare una risposta 
poiché le visioni sono tante e il para-
digma artistico-creativo è sottopo-
sto ogni giorno a continui cambia-
menti e trasformazioni. 

Nuovo ruolo dell’artista

Negli ultimi anni, i contenuti crea-
ti tramite IA vengono di continuo 
messi in discussione, reinventati e 
rivoluzionati. Da un processo esclu-
sivamente umano, la creatività è ora 
vista come un’unione sinergica tra le 
capacità umane e quelle delle mac-
chine. 

Questa collaborazione ridefinisce 
il ruolo del designer, ridefinendo le 
sue responsabilità ed influenzan-
do il modo in cui concepisce, svi-
luppa e implementa le sue idee.  
L’intelligenza artificiale fornisce 
suggerimenti, esplora e affina le idee 
del designer, creando un processo 
collaborativo in cui entrambi contri-
buiscono in modo complementare al 
risultato finale. 

L’obiettivo è quello di aumentare 
il potenziale creativo umano. 

Il prodotto finale, quindi, non 
deriva mai dalla sola intelligenza 
artificiale ma da come viene uti-
lizzata e sfruttata dalle persone 
con curiosità, spirito critico ed 
empatia. 
Il concetto di creatività e di artista è 
diventato sempre più ampio dal mo-
mento che tutti, anche coloro che 
non possiedono particolari capacità 
artistiche e creative, hanno la possi-
bilità di produrre tutto ciò che imma-
ginano solamente a partire da un’i-
dea e grazie all’utilizzo di un mezzo 
creativo. Ciò che è necessario è ave-
re un’idea chiara dei risultati che si 
vogliono ottenere. 

Il concetto è più importante dei 
mezzi e del processo utilizzato 
per la realizzazione. 
Basti pensare a Fontana di Duchamp, 
considerabile primo maestro dell’ar-
te contemporanea, che nel 1917 stra-
volge totalmente il concetto di arte 
e quello di bellezza capovolgendo 
un orinatoio e rendendolo scultura. 
L’arte può essere sacra e importan-
te, senza che il soggetto o i materiali 
lo siano. 

Capitolo 2 - IA nell’ecosistema del design
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Un nuovo modo di fare arte

L’intelligenza artificiale sta cam-
biando il modo in cui facciamo 
arte. 
Gli strumenti basati sull’IA sono sem-
pre più utilizzati per creare arte di-
gitale, consentendo agli artisti di 
esplorare nuove forme di espres-
sione e di espandere i limiti dell’arte 
come la conosciamo oggi. 

Esistono molti strumenti e tecniche 
che consentono agli artisti di espan-
dere le proprie capacità tramite l’IA: 

*	 Reti neurali generative (GAN): 
algoritmi utilizzati per la gene-
razione di immagini da testo che 
verranno descritti più nel detta-
glio nel capitolo successivo. 

*	 Algoritmi di stile di immagine: 
si tratta di tecniche di Machine 
Learning che consentono di tra-
sferire lo stile artistico di un’im-
magine a un’altra.

*	 Strumenti di disegno assistito 
dal computer: sono software che 
integrano l’intelligenza artificiale 
con le tradizionali funzionalità di 
disegno fornendo suggerimenti 
su colori, trame e stili. 

*	 Sistemi di classificazione delle 
immagini: sono strumenti che 
utilizzano l’intelligenza artificia-
le per identificare e classifica-
re automaticamente gli oggetti 
presenti nelle immagini [Fig. 13]. 
Questi sistemi sfruttano algorit-
mi di Deep Learning per estrarre 
caratteristiche visive dalle imma-
gini e associarle a categorie pre-
definite. 

*	 Chatbot artistici: consento-
no alle persone di creare arte in 
collaborazione con la macchina. 
Uno dei più conosciuti è DALL-E 
3 che utilizza il chatbot ChatGPT 
per creare immagini a partire da 
un prompt testuale. 

Questi sono solo alcuni esempi di 
strumenti che accelerano il proces-
so creativo e consentono agli artisti 
di sperimentare nuove idee. 

Figura 13 - Sistema di ronoscimento degli elementi in 
una foto tramite IA
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Relativamente ai chatbot artistici, 
nel 2018, Robbie Barrat, un artista 
pioniere dell’arte generativa con IA, 
ha iniziato a sperimentare con l’ap-
prendimento automatico e le reti 
generative degli algoritmi, creando 
una serie di dipinti a olio di paesaggi 
[Fig. 15] e circa 300 ritratti artistici di 
nudo generati dall’intelligenza artifi-
ciale (noti come “The Lost Robbies”), 
che sono diventati molto virali e ri-
cercati nel mondo della crypto art. 

Pochi mesi dopo, il codice genera-
tivo utilizzato da Barrat venne uti-
lizzato per la generazione della pri-
ma opera d’arte realizzata da un 
algoritmo di intelligenza artificia-
le: il ritratto di Edmond Belamy [Fig. 
14]. L’opera, concepita dal collettivo 
francese Obvious composto da tre 
giovani laureati sotto i trent’anni 
(Hugo Caselles-Dupré, Pierre Fautrel 
e Gauthier Vernier), è stata vendu-
ta all’asta il 25 ottobre del 2018 per 
432.000 dollari, ben 43 volte la cifra 
di partenza, dalla rinomata casa d’a-
ste Christie’s. 

L’algoritmo  utilizzato per la realizza-
zione è stato addestrato in questo 
caso su circa 15mila immagini dipinte 
tra il XIV e XX secolo. 

Recentemente, a luglio 2023, è stato 
venduto al prezzo impressionante di 
circa 340.000 dollari il Nude PortrIAt 
#7 Frame #111 di Barrat [Fig. 16]. 

Figura 14 - Ritratto di Edmond Belamy, 2018

Figura 15 - Paesaggio a olio, Robbie Barrat, 2018

Figura 16 - Nude PortrIAt #7 Frame #111, Rob-
bie Barrat, 2018

Capitolo 2 - IA nell’ecosistema del design
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C’è stato poi un caso simile che ha 
suscitato l’attenzione del pubblico 
e degli appassionati di intelligenza 
artificiale riguardo alla relazione tra 
algoritmo e arte.

Il 29 agosto 2022, Jason Allen par-
tecipa alla Colorado Fair Fine Arts 
Competition presentando un’opera 
creata con Midjourney, riuscendo a 
conquistare il primo posto. Ciò che 
stupisce particolarmente è che la 
giuria non fosse a conoscenza del 
fatto che Théâtre D’opéra Spatial 
fosse il risultato di un algoritmo di 
machine learning. “Ho vinto e non ho 
infranto nessuna regola”, dice il cre-
atore dell’opera d’arte [Fig. 17].

Nonostante le diverse critiche diret-
te a questo nuovo modo di fare arte 
si può dire che il valore di un’ope-
ra d’arte generata dall’intelligenza 
artificiale non è diverso dal valore 
dell’arte realizzata con qualsiasi al-
tro set di strumenti di cui un artista 
può avvalersi. 

*	 Autorialità e autenticità 

La natura automatizzata della cre-
azione artistica mediante IA solleva 
domande sulla validità e l’auten-
ticità rispetto all’arte tradizionale.  
Sono tante le sfide e le riflessioni 
critiche aperte intorno ai concet-
ti tradizionali di autorialità e valore 
artistico dal momento che le opere 
d’arte generate dall’intelligenza arti-
ficiale vengono create sulla base di 
algoritmi. 

Questo cambiamento solleva do-
mande fondamentali sull’identità 
dell’artista: 

/ Queste opere possono davvero  
essere considerate come vere e  
proprie “creazioni” dell’artista? 

/ Come deve essere percepito il  
concetto di autenticità nell’era  
digitale?

Figura 17 - Théâtre D’opéra Spatial, 
Jason Allen tramite Midjourney, 
2022
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Con la collaborazione tra uomo e 
macchina, l’autorialità diventa più 
distribuita dal momento che non vie-
ne più coinvolto solamente l’artista 
come individuo creativo ma anche 
colui che ha programmato l’algorit-
mo e l’intelligenza artificiale stessa. 

*	 L’importanza del contesto

La contestualizzazione gioca un 
ruolo cruciale nell’analizzare e ap-
prezzare l’autenticità e il valore di 
un’opera d’arte generata da IA. Que-
sto aspetto non solo fornisce un 
quadro interpretativo per compren-
dere l’opera, ma contribuisce anche 
a definire il suo significato e la sua 
rilevanza nel panorama artistico. 

L’analisi del contesto costituisce 
inoltre un’opportunità per esplora-
re l’intenzione dell’artista, i dettagli 
sulle scelte creative, le motivazioni 
dietro all’utilizzo di un determinato 
strumento di generazione e la vi-
sione complessiva contribuiscono a 
delineare il contesto in cui l’opera è 
stata concepita.

*	 Originalità o copia?

Nel contesto delle opere generate 
da IA, la definizione di “copia” diven-
ta sfuggente. Dal momento che l’IA 
può creare opere con variazioni in-
finite basate su parametri specifici, 
ogni iterazione può essere conside-
rata unica. La nozione tradizionale di 
copia come duplicazione identica è 
quindi sfidata, portando a una ride-
finizione del concetto stesso. Questa sfida concettuale mette 

in discussione la tradizionale de-
finizione di autore come creatore 
individuale.

/ Chi è l’artista? Chi l’artista? 
Colui che addestra e guida l’IA, 
il programmatore o l’algoritmo 
stesso?

Nonostante ciò, sono molti i problemi 
relativi alla creazione di copie accu-
rate di opere di artisti esistenti, sol-
levando quindi dubbi sulla proprietà 
e autenticità di creazioni di questo 
tipo e sul loro valore artistico. Que-
sti dibattiti sono particolarmente 
rilevanti nel mercato dell’arte, dove 
il valore di un’opera spesso dipen-
de dalla sua autenticità e dalla firma 
dell’artista.

*	 Il ruolo dell’artista  
programmatore

L’artista che programma l’algoritmo 
è una figura cruciale nel determinare 
il risultato dell’opera d’arte genera-
ta da un’intelligenza artificiale, ha il 
ruolo attivo nel plasmare il risulta-
to finale. La scelta degli algoritmi, 
dei parametri e delle regole guida 
diventa un atto creativo in sé. L’ar-
tista-programmatore agisce come 
colui che modella e dà vita all’IA, co-
struendo il mezzo tramite cui si ge-
nera un’opera finale. 

*	 L’algoritmo come artista

Quando un’opera d’arte è generata 
da un algoritmo senza un input arti-
stico diretto da parte di un individuo 
umano, emerge la domanda: 

Capitolo 2 - IA nell’ecosistema del design
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Ecco alcune chiavi di lettura del di-
battito:

*	 Variazione creativa

L’IA può essere vista come un mezzo 
per esplorare nuovi panorami crea-
tivi e portare a combinazioni poco 
convenzionali di elementi artistici. 
Grazie alla sua capacità di analizza-
re grandi quantità di dati e generare 
proposte innovative, può stimolare 
la creatività umana, portando a una 
maggiore diversità stilistica, favo-
rendo la creazione di stili ibridi ed 
innovativi. 

Secondo Lev Manovich nel suo libro 
“Cultural Analytics”, lo studio dell’ar-
te si sta affacciando ad un’espan-
sione delle proprie metodologie di 
indagine attraverso la definizione di 
metodi computazionali che posso-
no supportare molti dei processi di 
analisi delle opere. L’analisi compu-
tazionale può infatti avere un impat-
to significativo sulla diversità del-
la creazione artistica e del design.  
Con “Analisi Computazionale” l’au-
tore si riferisce all’utilizzo di stru-
menti e metodologie informatiche 
per comprendere e rappresentare la 
complessità della cultura contem-
poranea tramite la creazione di map-
pe della nostra società. Manovich 
sostiene che l’utilizzo di queste me-
todologie può aiutare a decifrare le 
tendenze e gli orientamenti tra l’ab-
bondanza di dati.

Il dibattito sulle conseguenze dell’u-
tilizzo dell’IA nella produzione di 
opere d’arte è complesso e suscita 
riflessioni profonde sulla diversità 
creativa e sugli effetti sull’omoge-
neizzazione degli stili artistici. 

Mentre alcuni la vedono come uno 
strumento che può stimolare la di-
versità e l’innovazione nel mondo 
dell’arte, altri sollevano preoccupa-
zioni riguardo ad una omogeneiz-
zazione di stili e una produzione di 
massa. 

Per apprezzare il valore di un’opera 
generata dall’intelligenza artificiale 
risulta estremamente utile descrive-
re le scelte che hanno guidato il pro-
cesso creativo di programmazione 
che sta alla base del funzionamento 
dell’algoritmo. 

A partire da risposte a semplici do-
mande come queste verrebbero for-
niti una serie di dati utili per chiarire 
e mettere in luce le modalità secon-
do cui gli algoritmi prendono deci-
sioni e le scelte che ne stanno alla 
base. 

/ Come è stato progettato  
l’algoritmo? Quali sono gli obiettivi 
posti inizialmente? 

/ Perché sono stati utilizzati proprio 
certi dati di addestramento piuttosto 
che altri? 

/ Quali sono gli utenti a cui lo stru-
mento è destinato? 

Diversità nella creazione  
artistica o design generico?
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Sono molti i progetti di visualizzazio-
ne e mappatura dei dati sviluppati 
da Manovich e il suo team. 

Phototrails è un progetto di ricerca 
che utilizza tecniche sperimentali 
di visualizzazione multimediale per 
esplorare modelli visivi, dinamiche 
e strutture tra foto condivise dagli 
utenti su scala planetaria. Utilizzan-
do un campione di 2,3 milioni di foto 
Instagram provenienti da 13 città in 
tutto il mondo, sono visualizzati i 
cambiamenti temporali nel numero 
di foto condivise, nella loro posizione 
e nelle caratteristiche visive [Fig. 18]. 
Questi dati possono svelare intuizio-
ni sociali, culturali e politiche sulla 
complessità delle dinamiche sociali 
[1].

Un altro progetto interessante ri-
guarda la visualizzazione di 1.074.790 
pagine uniche di 883 serie man-
ga di Giappone, Corea e Cina [19].  
La visualizzazione mostra le pagine 
disposte in base ad alcune caratte-
ristiche visive misurate dai compu-
ter del Centro di Ricerca del Dipar-
timento Nazionale dell’Energia degli 
Stati Uniti, utilizzando un software 
personalizzato sviluppato dalla Sof-
tware Studies Initiative. Questo stu-
dio dimostra come il nostro concetto 
di base di “stile” forse non è appro-
priato quando consideriamo grandi 
insiemi di dati culturali. Il concetto 
presuppone che possiamo suddivi-
dere un insieme di artefatti culturali 
in un piccolo numero di categorie di-
screte. 

Figura 18 - Visualizzazioni radiali di 50mila foto Instagram 
di San Francisco, Tokyo, Bangkok, New York (da in alto a 
sinistra), organizzate per tonalità e luminosità, 2013

Figura 19 - Visualizzazione di circa 1 milione di pagine 
Manga, 2010

[1].	 https://flowingdata 
com/2013/07/03/instagram-cities/;  
http://lab.culturalanalytics.info/2016/04/pho-
totrails-visualizing-23-m-instagram.html

[2].	 http://lab.culturalanalytics.
info/2010/11/one-million-manga-pages_14.
html; 
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Tuttavia, nel caso di un numero ele-
vato di variazioni con piccolissime 
differenze tra loro (come in questo 
caso di 1 milione di pagine Manga), 
non è più possibile parlare di “stile” 
di queste opere. 

È meglio, invece, utilizzare visualiz-
zazioni e/o modelli matematici per 
descrivere le differenti variazioni [2].

Manovich inoltre ha utilizzato un 
modello matematico per scoprire 
automaticamente l’influenza tra gli 
artisti, utilizzando un set di dati di 
immagini di dipinti di vari artisti fa-
mosi. Questo tipo di analisi può rive-
lare nuove connessioni e influenze 
tra gli artisti che non erano state 
precedentemente discusse, arric-
chendo così la nostra comprensione 
della storia dell’arte e potenzialmen-
te influenzando la creazione artisti-
ca futura.

L’utilizzo di queste metodologie può 
avere implicazioni significative per il 
design di interfacce utente, prodotti 
e servizi, poiché queste mappe pos-
sono aiutare i designer a compren-
dere meglio le esigenze e i desideri 
degli utenti.

Inoltre, Manovich ha esplorato l’i-
dea dell’”estetica computazionale” 
secondo cui gli scienziati creano 
modelli matematici per prevedere 
quali immagini e video diventeran-
no popolari. Questo tipo di analisi 
può influenzare il design di conte-
nuti multimediali, poiché può aiuta-
re i creatori a capire quali elementi 
possono rendere un’immagine o un 
video più attraente per il pubblico.

In sintesi, l’analisi computazionale 
non mira a sostituire il punto di vista 
umano con gli algoritmi, ma piutto-
sto a potenziare le capacità umane 

fornendo nuove intuizioni e stru-
menti per comprendere e influenza-
re le tendenze culturali.

*	 Design generico

Il rischio di un’uniformità nel mon-
do dell’arte è strettamente legato al 
funzionamento degli algoritmi di ap-
prendimento automatico che sono 
addestrati su dati esistenti. Questo 
può determinare una riproduzione 
di tendenze e stili dominanti che ri-
specchiano principalmente i gusti 
del passato anziché introdurre nuo-
vi paradigmi. In aggiunta, se i dati 
di addestramento sono fortemente 
influenzati da certi stili dominanti, 
l’IA potrebbe tendere a riprodurre 
e accentuare tali tendenze anzi-
ché sfidare lo status quo delle cose. 
Questo potrebbe portare a una per-
petuazione delle estetiche già con-
solidate.

Nel caso in cui l’IA venga utilizzata 
in modo indiscriminato o senza una 
guida umana adeguata, potrebbe 
generare risultati generici, poiché 
segue schemi consolidati anziché 
esplorare nuove direzioni creative.

L’IA quindi può portare alla creazio-
ne di design generici e privi di per-
sonalità ma il problema del design 
omogeneizzato non è nuovo. La 
dribbblizzazione del design è stata 
un argomento enorme nel campo del 
design per alcuni anni.

Con dribblizzazione del design si 
fa riferimento ad una tendenza nel 
design digitale in cui si privilegia lo 
stile e l’estetica sulla funzionalità e 
l’usabilità. Questa tendenza pren-
de il nome dal sito web Dribbble, 
popolare piattaforma online in cui i 
designer possono condividere i loro 
lavori, ottenere feedback e trovare 
ispirazione. 
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È stato osservato come molti desi-
gner su Dribbble tendano a creare 
lavori simili tra loro che sono este-
ticamente piacevoli ma potrebbero 
non essere funzionali o risolvere pro-
blemi reali di design [Fig. 20]. Come 
conseguenza, spesso i progettisti 
sono scoraggiati nell’adottare un 
approccio olistico al design che ten-
ga conto delle esigenze degli utenti 
e dei loro reali bisogni.

Se il processo di design viene stret-
tamente semplificato per creare un 
progetto che rispecchi principal-
mente i canoni estetici, si potreb-
be quindi favorire la produzione di 
opere con caratteristiche generiche 
poiché non è richiesto un coinvolgi-
mento artistico significativo da par-
te dell’utente.

L’impatto della dribblizzazione e del 
design generico nella creazione di 
contenuti può essere mitigato dal 
ruolo dell’artista-programmatore.

Se l’IA è guidata in modo consape-
vole e intenzionale da un creativo 
umano, è possibile preservare l’origi-
nalità e l’autenticità del design, evi-

tando una produzione troppo stan-
dardizzata.

Il collegamento tra dribblizzazio-
ne e design generico richiede un 
bilanciamento attento tra l’effi-
cienza introdotta dall’IA e la ne-
cessità di preservare la diversità 
creativa. 
Un approccio equilibrato può con-
sentire la facilitazione del processo 
creativo senza sacrificare l’unicità 
e l’innovazione. Mentre da un lato la 
dribblizzazione del design attraver-
so l’utilizzo dell’IA può semplificare 
il processo creativo, è fondamentale 
considerare il suo impatto sulla di-
versità e l’originalità delle opere. 

In conclusione, la diversità creati-
va e l’efficacia innovativa dell’intel-
ligenza artificiale possono essere 
preservate nel caso in cui sia pro-
grammata e guidata da artisti umani.  
La contestualizzazione, l’intento ar-
tistico e la visione dell’uomo posso-
no preservare l’individualità e l’au-
tenticità di opere generate da IA.

Figura 20 - Dribble
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2.2. L’IA applicata al modello del Double  
Diamond e allo Human Centered Design (HCD)
Dopo aver esplorato i cambiamenti 
che hanno influenzato il processo 
creativo, risulta interessante anda-
re ad esplorare le modalità con cui 
l’intelligenza artificiale agisce come 
forza trainante, trasformando radi-
calmente il modo in cui concepiamo 
e pratichiamo il design. In seguito 
alla delineazione del modello di pro-
gettazione Double Diamond, questo 
paragrafo si propone di analizzare 
come l’IA viene integrata nel proces-
so di progettazione, quali sono le po-
tenzialità del suo utilizzo rispettan-
do principi dello Human-Centered 
Design (HCD).

Il cuore del design risiede nel pro-
cesso di progettazione, una fase 
cruciale che ha visto una rivoluzione 
significativa grazie all’integrazione 
dell’Intelligenza Artificiale. Attra-
verso l’analisi del Double Diamond, 
esamineremo come l’IA possa arric-
chire le fasi di scoperta e definizione 
dei problemi, suggerendo soluzioni 
basate su modelli predittivi e anali-
si avanzate dei dati. Inoltre, appro-
fondiremo il ruolo dell’IA nell’ambito 
dell’Human-Centered Design, sot-
tolineando come le tecnologie in-
telligenti possano contribuire a una 
comprensione più approfondita del-
le esigenze degli utenti, attraverso 

l’interpretazione di dati comporta-
mentali e preferenze.

Quando si parla delle fasi specifi-
che del processo di progettazione, 
possiamo identificare quattro aree 
principali in cui l’intervento dell’in-
telligenza artificiale può apporta-
re benefici alla pratica progettuale.  

Ai fini di questo lavoro, il diagramma 
del doppio diamante è stato assun-
to come schema di riferimento per 
identificare le fasi principali di un 
progetto di design. Si tratta di un ap-
proccio al design thinking sviluppa-
to dal Design Council del Regno Unito 
nel 2005. Seguendo questo schema 
si possono individuare quattro fasi 
principali del processo di progetta-
zione:

*	 Scoperta: in questa fase, il team 
di progettazione esplora il pro-
blema o l’opportunità, cercando 
di ottenere una comprensione 
approfondita del contesto e del-
le esigenze degli utenti. Vengo-
no condotte ricerche approfon-
dite per identificare le sfide e 
le opportunità ed interviste e 
sondaggi per raccogliere infor-
mazioni dai potenziali utenti che 
vengono coinvolti in modo attivo. 
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*	 Definizione: qui le informazioni 
raccolte nella fase di scoperta 
vengono analizzate e sintetiz-
zate per avere una definizione 
chiara e precisa del problema. 
Durante questa fase, vengono 
definiti gli obiettivi del progetto 
e viene creato un profilo detta-
gliato degli utenti target.

*	 Sviluppo: si passa alla genera-
zione di una vasta gamma di idee 
e soluzioni innovative ed inno-
vative. Questa fase coinvolge la 
creazione di idee, diverse versio-
ni di prototipi per valutare quale 
soluzione funziona meglio trami-
te dei test. 

*	 Consegna: si concentra sulla re-
alizzazione concreta delle solu-
zioni identificate durante la fase 
di sviluppo. La soluzione viene 
poi implementata e lanciata sul 
mercato. Durante questa fase, 
vengono raccolti feedback dagli 
utenti finali per valutare l’effica-
cia della soluzione e apportare 
eventuali miglioramenti.

Il modello Double Diamond è rappre-
sentato visivamente da due diaman-
ti sovrapposti, ciascuno rappresen-
tante una fase divergente (in cui si 
esplorano differenti visioni) e una 
fase convergente (focalizzata sulla 
scelta di soluzioni) [Fig. 21]. 

Questo approccio evidenzia l’impor-
tanza di esplorare diverse direzioni 
prima di convergere su una soluzio-
ne finale con l’obiettivo di soddisfare 
nel miglior modo possibile le esigen-
ze degli utenti.

Figura 21 - Modello Double Diamond
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Tra i primi a reinterpretare il modello 
del doppio diamante implementato 
dall’intelligenza artificiale sono Se-
bastian G. Bouschery, Vera Blazevic 
e Frank T. Pillar, che descrivono in 
dettaglio l’uso di GPT-3 nelle diver-
se fasi nel tentativo di visualizzare il 
processo di collaborazione tra uomo 
e macchina [3].  

Questo modello, noto come Double 
Diamond 4.0, rappresenta un’evo-
luzione del modello originale, inte-
grando l’IA per ampliare la fase di 
esplorazione del problema e portan-
do alla creazione di un modello ibri-
do di intelligenza umana e artificiale 
[Fig. 22]. 

Questa integrazione dell’IA nel Dou-
ble Diamond mira ad ampliare la fase 
di esplorazione del problema, miglio-
rare la generazione di idee, portare 
innovazione nel processo di proget-
tazione, permettendo una genera-
zione di idee più ampia e diversifica-
ta.

Secondo gli studiosi i modelli lingui-
stici creano un’opportunità per ac-
cedere e di conseguenza generare 
maggiori quantità di conoscenza: 
ciò si traduce nella creazione di più 
connessioni tra problemi e soluzio-
ni. Inoltre, grazie ad una più ampia 
esplorazione dei problemi, le solu-
zioni generate dovrebbero essere 
qualitativamente superiori e le pre-
stazioni più innovative.

Il nuovo modello 4.0 del Double Dia-
mond fa riferimento solamente all’in-
tegrazione di modelli linguistici.

Grazie alla flessibilità e interattività 
di questo modello di progettazione, 
le soluzioni impiegate tramite l’aiu-
to dell’IA possono essere facilmen-
te adattate e modificate in base ai 
feedback degli utenti o alle esigen-
ze del mercato, incoraggiando la ge-
nerazione di idee innovative e fuori 
dagli schemi.

Figura 22 - Modello Double 
Diamond 4.0

Potenziamento con 
Intelligenza Artificiale

[3].	 https://onlinelibrary.wiley.com/
doi/10.1111/jpim.12656
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Questo può portare a soluzioni 
più creative e originali.
Questo approccio ha infatti visto una 
trasformazione significativa grazie 
alle capacità predittive dell’IA. Vedia-
mo ora più nel dettaglio quali sono i 
benefici che l’IA può apportare nelle 
varie fasi che contraddistinguono il 
diagramma. 

La sinergia tra l’IA e il Double Diamond 
può essere compresa attraverso una 
lente di prospettiva umano centrica, 
in linea con gli principi dello Human-
Centered Design (HCD). 

Lo Human Centered IA rappresenta 
quindi un approccio che vede l’utiliz-
zo dei sistemi di IA dal punto di vista 
umano, prioritariamente per soddi-
sfare le esigenze individuali e col-
lettive. Si tratta di una prospettiva di 
design dell’esperienza prima ancora 
che di soluzione tecnologica, dove 
uomo e Intelligenza Artificiale colla-
borano strettamente, impegnandosi 
reciprocamente per migliorare pro-
gressivamente i risultati dell’intera-
zione uomo-macchina. Questo para-
digma è emerso come reazione alla 
crescente consapevolezza dei limiti 
e delle sfide poste dalle tecnologie 
di IA tradizionali, che spesso trascu-
rano l’impatto umano, sociale ed eti-
co delle loro applicazioni.

La fase di scoperta del Double Dia-
mond, arricchita dall’analisi avanza-
ta dell’IA, consente di analizzare va-
sti dataset per identificare pattern 
e tendenze emergenti. L’obiettivo è 
ottenere una profonda comprensio-
ne più approfondita delle esigenze e 

dei comportamenti degli utenti ge-
nerando esperienze altamente per-
sonalizzate. 

Ad esempio, aziende automobili-
stiche come Tesla utilizzano l’IA per 
analizzare feedback, recensioni e 
dati di utilizzo dei veicoli esistenti, 
guidando così la fase di scoperta 
verso una comprensione più appro-
fondita delle esigenze dei condu-
centi.

Attraverso l’analisi di una vasta quan-
tità di dati generati dalle interazioni 
dei clienti con i vari canali aziendali 
(come il sito web, app mobile, punti 
vendita, e-commerce, ecc.), l’IA è in 
grado di creare profili individuali ba-
sati sul comportamento degli utenti 
generando esperienze di acquisto 
personalizzate. Questo supporta la 
creazione di esperienze di acquisto 
personalizzate, un approccio chiara-
mente in linea con le pratiche della 
Human Centered IA, contribuendo 
notevolmente ad aumentare le pos-
sibilità di concludere una transazio-
ne. 

Quest’ultimo esempio, comune nella 
pratica quotidiana, evidenzia alme-
no due aspetti cruciali che risultano 
opposti: la possibilità di operare in 
modo intellettualmente onesto, uti-
lizzando le qualità del prodotto per 
generare consapevolezza ed espri-
mere i valori del marchio e dall’altra 
parte l’agire in modo speculativo, 
creando applicazioni che cercano 
di generare dipendenza nel cliente e 
spingerlo all’acquisto attraverso pra-
tiche talvolta ingannevoli. 
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Il risultato di questa dinamica di-
pende dalla selezione dei dati forniti 
alle macchine per consentire all’IA di 
condurre analisi in modo eticamente 
sostenibile ed efficace.

Nella fase di definizione, l’IA può 
contribuire alla generazione di idee 
e al perfezionamento dei concept. 
Aziende come Autodesk stanno svi-
luppando strumenti basati sull’IA 
che assistono i designer nella crea-
zione di prototipi virtuali, integrando 
feedback immediati per perfeziona-
mento iterativo.

Inoltre, la convergenza tra l’IA e il 
Double Diamond si manifesta nella 
fase di sviluppo, in cui la prototipa-
zione e il raffinamento delle soluzioni 
possono beneficiare dell’analisi pre-
dittiva e della simulazione di prototi-
pazione virtuale. Gli strumenti basati 
sull’IA possono simulare condizioni 
di utilizzo del prodotto, raccogliendo 
dati sulle prestazioni e sull’usabilità. 
Ciò consente ai progettisti di otte-
nere feedback dettagliati su aspetti 
specifici del prodotto in modo più 
rapido rispetto ai metodi tradizionali. 

Ad esempio, nel settore dell’architet-
tura, gli architetti possono utilizzare 
modelli basati sull’IA per simulare 
l’impatto di varie configurazioni di 
edifici su energia e illuminazione, ot-
timizzando così il design per soste-
nibilità ed efficienza.

Tuttavia, è cruciale sottolineare che 
l’implementazione di tali tecnologie 
di intelligenza artificiale dovrebbe 
sempre mantenere uno sguardo cri-
tico sulla centralità dell’utente. 

L’IA nel contesto del Double Dia-
mond può essere uno strumento 
potente per ampliare le capacità 
creative e predittive, ma la sua inte-
grazione deve essere guidata da un 
impegno etico a mantenere il focus 
sulla soddisfazione e sulle esigenze 
dell’utente, aderendo così ai principi 
fondamentali dello Human-Centered 
Design.
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2.3. L’IA nel Web e Graphic design 
Mentre il precedente paragrafo ha 
delineato gli impatti dell’IA sulle fasi 
divergenti e convergenti del pro-
cesso di progettazione, il presente 
approfondimento si propone di ana-
lizzare gli strumenti di progettazione 
basati sull’IA, suddividendoli in cate-
gorie chiave per una comprensione 
più approfondita.

Per ognuna di queste categorie ven-
gono presentati diversi casi studio 
di strumenti implementati con in-
telligenza artificiale che i designers 
utilizzano per essere facilitati nella 
progettazione di siti web ed elemen-
ti grafici. 

Una volta delineate queste catego-
rie ed i relativi casi studio, l’atten-
zione si sposta verso le applicazioni 
specifiche dell’IA nel settore del Web 
e del Graphic Design. 

Questo studio approfondito mira ad 
evidenziare ed ampliare ulteriormen-
te non solo l’ampio spettro di op-
portunità offerte dall’IA, ma anche 
a fornire una visione chiara di come 
i professionisti del design sfruttino 
questa tecnologia per affrontare sfi-
de creative e superare le limitazioni 
tradizionali, ridefinendo così il futuro 
del Web e del Graphic Design.

Secondo un articolo di Later, esperto 
di strategia e design [4], pubblicato 
sulla piattaforma UX design, esisto-
no tre diversi tipi di strumenti di pro-
gettazione basati sull’IA attualmente 
disponibili: 

1.	 Repliche (Replicators): è la ca-
tegoria meno rilevante delle tre 
poiché gli strumenti di proget-
tazione che rientrano in questa 
categoria utilizzano modelli di 
dati esistenti o esempi forniti 
per replicare e generare nuovi 
design. Sfruttano l’IA per emulare 
stili, layout o elementi specifici, 
consentendo la creazione rapida 
di design simili a quelli esisten-
ti. Sono utili quando si desidera 
mantenere uno stile consistente 
o ripetere schemi di design pre-
definiti in modo efficiente.

In questa prima categoria rientrano 
strumenti come: 

*	 GPT 4: Utilizzo del modello di lin-
guaggio per generare testo che 
replica lo stile di autori specifici 
o adotti toni linguistici distintivi.

*	 NeuralStyle: È un servizio che 
sfrutta reti neurali per replicare 
stili artistici e applicare effetti 
visivi ad immagini esistenti [Fig. 
23].

[4].	 https://uxdesign.cc/percep-
tions-of-ai-in-the-creative-communi-
ty-83ac2dee9d07
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Figura 23 - NeuralStyle

2.	 Risparmiatori di tempo (Time Sa-
vers): gli strumenti di questa ca-
tegoria sono progettati per au-
tomatizzare compiti ripetitivi o 
noiosi nel processo di progetta-
zione riducendo i tempi di lavo-
ro. Possono eseguire operazioni 
come l’organizzazione automati-
ca di elementi, la gestione di la-
yout complessi o la generazione 
di codice. Questi tools liberano i 
progettisti da attività di routine, 
consentendo loro di concentrar-
si su aspetti più creativi e strate-
gici del design.

Tra gli strumenti che consentono ai 
designers di risparmiare tempo tro-
viamo: 

*	 Figma Auto Layout: Si tratta di 
una funzionalità di Figma che 
consente di creare elementi 
responsivi con facilità sempli-
ficando la gestione di layout 
complessi e regolando automa-
ticamente gli elementi in base 
alle modifiche apportate, rispar-
miando tempo nella modifica 
manuale [Fig. 24]. 
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*	 Adobe Sensei: Strumento che 
integra l’IA in diverse applica-
zioni Adobe per automatizzare 
compiti come il suggerimento 
di layout e stili, ritocco delle im-
magini, semplificando il flusso di 
lavoro creativo. Questo strumen-
to inoltre integra funzionalità di 
riconoscimento dell’immagine 
e dell’oggetto semplificando il 
processo di lavoro creativo di 
un designer (approfondimento a 
pag. 60) 

*	 Relume AI Website Builder: stru-
mento che sfrutta l’IA per sem-
plificare il processo di proget-
tazione e costruzione di un sito 
web tramite la creazione di si-
temap e wireframe in pochi mi-
nuti [Fig. 25]. Inoltre, offre una 
libreria completa di componenti 
precostruiti che possono esse-
re facilmente copiati e incollati 
nel progetto Figma o Webflow, 
consentendo di risparmiare tem-
po e semplificare il processo di 

progettazione. Relume è in gra-
do di generare testo per tutte le 
pagine del sito, consentendo di 
passare rapidamente alla fase di 
progettazione senza dover scri-
vere manualmente il contenuto.  
Una volta completata la pro-
gettazione iniziale, è possibile 
esportare facilmente il lavoro 
svolto in Figma e Webflow per 
continuare il processo di svilup-
po e design.

Figura 24 - Funzionalità Autolayout 
di Figma
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Figura 25 - Relume AI Website Builder, componenti e prodotti 
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3.	 Stimolatori di creatività (Creati-
vity Boosters): questi strumenti 
sono i più interessanti per i de-
signers poiché utilizzano algo-
ritmi di intelligenza artificiale per 
suggerire idee creative, fornire 
ispirazione o proporre soluzioni 
innovative. Possono analizza-
re trend di design, identificare 
pattern emergenti o suggerire 
combinazioni di colori e layout. 
Sono utilizzati quando si deside-
ra stimolare la creatività del pro-
gettista, offrendo input e idee 
che potrebbero non essere state 
considerate altrimenti.

Infine, tra gli strumenti più interes-
santi stimolatori di creatività trovia-
mo:

*	 Generatori di immagini: gli stru-
menti focus di questa tesi in 
grado di generare immagini in ri-
sposta a descrizioni testuali, sti-
molando la creatività attraverso 
interpretazioni visive uniche.

*	 Canva Pro: Incorpora l’IA per 
semplificare la creazione di de-
sign, offrendo suggerimenti au-
tomatici e organizzando gli ele-
menti in modo intuitivo. Utilizza 
algoritmi per suggerire combina-
zioni di colori, layout ed elementi 
grafici innovativi in base a ten-
denze di design emergenti e pre-
ferenze dell’utente facilitando la 
creazione di materiali creativi e 
accattivanti [Fig. 26].

Figura 26 - Canva Pro: creazione di progetti a partire da elementi, modelli e stili predefiniti
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*	 Runway ML: È una piattaforma 
che offre una vasta gamma di 
strumenti di intelligenza artifi-
ciale per la creazione e la modi-
fica di contenuti multimediali. 
Consente di ideare, generare e 
modificare contenuti come vi-
deo, immagini, audio e testo in 
modi mai visti prima [Fig. 27].

Dopo aver delineato queste cate-
gorie generali, l’attenzione si sposta 
verso l’applicazione concreta dell’IA 
nel contesto del Web e del Graphic 
Design. 

Figura 27 - Runway ML
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L’integrazione dell’IA nel contesto 
del web design e del graphic design 
ha trasformato radicalmente il pano-
rama creativo e funzionale. Saranno 
ora esplorate le sue applicazioni in 
questi settori, sottolineando come 
queste innovazioni stiano plasman-
do la progettazione digitale.

*	 Raccolta dati

Gli algoritmi di apprendimento auto-
matico analizzano il comportamen-
to degli utenti, tracciando metriche 
come click, movimenti del mouse e 
tempi di permanenza, fornendo un 
quadro dettagliato delle interazioni. 
Questi dati alimentano la personaliz-
zazione dell’esperienza utente, con-
sentendo all’IA di creare profili indi-
viduali e adattare l’interfaccia alle 
preferenze di ciascun utente. 

Le raccomandazioni intelligenti 
sfruttano l’analisi dei dati per sugge-
rire contenuti e funzionalità rilevan-
ti, mentre test A/B intelligenti per-
mettono un adattamento dinamico 
in tempo reale. La capacità preditti-
va dell’IA offre previsioni sulle future 
preferenze, anticipando le esigenze 
degli utenti. Tuttavia, è essenziale 
bilanciare l’innovazione con la tute-
la della privacy, adottando pratiche 
etiche e trasparenti nella gestione 
dei dati per garantire una user ex-
perience di qualità e guadagnare la 
fiducia degli utenti.

*	 Miglioramento dell’esperienza 
utente

Nel contesto dello UX/UI design, l’IA 
si manifesta come una forza motri-
ce nella personalizzazione dell’e-
sperienza utente. Tramite l’utilizzo di 
sistemi di raccomandazioni preditti-
vi è possibile creare interfacce web 
dinamiche e adattabili alle esigenze 
dell’utente in tempo reale tenendo 
conto del contesto e delle preferen-
ze dell’utente.  

Esempi concreti di personalizzazio-
ne nello UX/UI design sono evidenti 
nelle piattaforme di streaming come 
Netflix e Spotify. Queste aziende uti-
lizzano algoritmi di raccomanda-
zione basati sull’IA per analizzare 
le preferenze degli utenti e fornire 
contenuti su misura, altamente rile-
vanti creando un’esperienza perso-
nalizzata che favorisce il coinvolgi-
mento degli utenti.

Ma analizziamo più nel dettaglio le 
dinamiche di funzionamento di en-
trambe le piattaforme.

In Netflix, l’implementazione di algo-
ritmi di raccomandazione è eviden-
te attraverso le raccomandazioni di 
contenuti personalizzate sulla ho-
mepage dell’utente. Queste racco-
mandazioni si basano su film e serie 
TV precedentemente visualizzati, 
valutazioni assegnate e preferenze 
di genere. Un’altra caratteristica di-
stintiva è la funzione di riproduzione 
continua, che propone automatica-
mente episodi successivi basandosi 
sulle preferenze dell’utente, garan-
tendo un’esperienza di visualizza-
zione senza interruzioni (Vedi pag. 
25, Fig. 11).
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Allo stesso modo anche Spotify uti-
lizza algoritmi di raccomandazione 
per offrire un’esperienza musicale 
altamente personalizzata. Le playli-
st come “Discover Weekly” e “Release 
Radar” vengono generate regolar-
mente, fornendo all’utente nuove 
tracce basate sulle sue preferenze 
musicali [Fig. 28]. Durante la riprodu-
zione di una canzone, Spotify, trami-
te un’analisi predittiva, offre sugge-
rimenti in tempo reale per brani simili 
o playlist connesse, ampliando così 
il repertorio musicale dell’utente in 
modo fluido e continuo.

Da febbraio 2023, inoltre, l’azien-
da sta testando la funzionalità “DJ” 
tra gli utenti Premium di Stati Uniti 
e Canada [Fig. 29]. Questa funzione 
innovativa basata sull’IA consente 
agli utenti di creare playlist perso-
nalizzate e di ascoltare musica in 
base ai propri gusti. Ma non è tutto. 
L’IA non solo seleziona la musica, ma 
può anche commentarla grazie alla 
tecnologia Sonatic AI, coinvolgendo 

gli utenti in un’esperienza interatti-
va. Inoltre, il DJ suonerà anche nuo-
ve canzoni in base ai gusti musicali 
dell’utente. La nuova funzione di 
Spotify, infatti, è fondamentalmente 
una via di mezzo tra una stazione ra-
dio su cui non si ha alcun controllo e 
una playlist perfettamente persona-
lizzata. Una combo perfetta. 

Figura 28 - Playlist personalizzate

Figura 29 - Nuova funzionalità “Spotify DJ”
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Un ulteriore caso studio è Airbnb, 
la piattaforma online che consente 
alle persone di affittare o noleggia-
re alloggi a breve termine, utilizza 
l’IA per adattare dinamicamente il 
contenuto del sito personalizzan-
do le raccomandazioni di case va-
canza ed esperienze locali sulla 
base della posizione dell’utente o 
suoi soggiorni fatti in precedenza.  
Inoltre, grazie alla funzionalità Tour 
fotografico basato sull’intelligenza 
artificiale, gli host possono creare 
all’istante una galleria nella quale le 
foto vengono suddivise per stanza, 
in modo che gli ospiti possano ca-
pire meglio la disposizione dell’al-
loggio. Gli host possono modificare 
il loro tour fotografico in qualsiasi 
momento e aggiungere servizi a ogni 
stanza [Fig. 30].

Altri esempi di sistemi di personaliz-
zazione si trovano ormai in quasi tut-
ti i siti web di e-commerce, l’IA può 
suggerire prodotti basandosi sulla 
posizione dell’utente, i suoi acquisti 
precedenti, migliorando la rilevanza 
e le possibilità di conversione. Inol-
tre, grazie ad una migliore esperien-

za sul sito, l’utente è più invogliato 
ad acquistare. 

La personalizzazione dell’esperien-
za utente, facilitata dall’IA, non solo 
ottimizza la fruizione di contenuti e 
servizi, ma instaura anche un legame 
più profondo tra l’utente e l’inter-
faccia. I sistemi di raccomandazione 
predittivi, grazie all’analisi avanzata 
dei dati utente, anticipano le prefe-
renze, semplificando la navigazione 
e offrendo contenuti rilevanti in an-
ticipo. Tuttavia, il successo di queste 
applicazioni dipende dalla qualità 
della progettazione UX iniziale. 

Una buona progettazione UX stabi-
lisce le basi per la raccolta accura-
ta di dati, comprende le sfumature 
delle interazioni utente, e integra in 
modo fluido le funzionalità predittive 
dell’IA nell’esperienza complessiva. 

In sintesi, è attraverso un’ottima 
progettazione UX degli strumenti di 
progettazione potenziati dall’IA che 
questi possono esprimere appieno 
il loro potenziale, arricchendo l’inte-
razione utente e contribuendo alla 
creazione di esperienze digitali intu-
itive e coinvolgenti.

Figura 30 - Interfaccia Airbnb e nuova 
funzionalità Tour fotografico
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*	 Automazione wireframing  
e codice

Nel processo attuale di progettazio-
ne attuale, si notano infatti due fasi 
fondamentali che potrebbero essere 
automatizzate tramite l’aiuto dell’in-
telligenza artificiale: la trasformazio-
ne dei wireframe a mano su carta in 
layout digitali e la creazione di pro-
totipi basati su tali layout [Fig. 31].  
I designer stanno cercando soluzio-
ni per rendere automatiche queste 
fasi del processo e dedicare il tem-
po speso per attività maggiormente 
creative.

Relativamente alla prima fase di tra-
sformazione da wireframe su carta a 
digitale, l’azienda Uizard è nota per 
utilizzare una tecnologia sviluppata 
da Uizard nel 2022 che consentireb-
be di generare componenti e design 
digitali a partire da schizzi wireframe 
disegnati a mano utilizzando l’ap-
prendimento automatico [Fig. 32]. 

Ma Uizard non è l’unica azienda che 
lavora in questa direzione. 

Figura 31 - Attuale processo di progettazione con focus sulle fasi di lavoro ripetitivo

Figura 32 - Uizard: da schizzi wireframes disegnati a mano a digitali
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La tecnologia di automazione del 
wireframing creata da Airbnb può 
codificare in tempo reale prototi-
pi da disegni su lavagna [Fig. 33]. 
Dal momento che il team di Airbnb 
ha standardizzato i componenti nel 
suo sistema di progettazione, l’app 
abbina gli schizzi al design di un 
componente dell’interfaccia uten-
te standard quando procede con la 
progettazione visiva. Il sistema IA di 
Airbnb riconosce gli elementi stan-
dard disegnati a mano e li inserisce 
automaticamente nel codice sor-
gente [5].

L’IA può anche aiutare nella parte 
del processo di front-end per tra-
sformare un prototipo in codice.  
Esiste infatti una tecnologia chiama-
ta Pix2code che trasforma gli schizzi 
digitali creati dai designer in codice 
informatico [6]. 

Uizard utilizza questa tecnologia ed 
è in grado di generare codice desti-
nato a tre diverse piattaforme (iOS, 
Android e tecnologie basate sul 
web) da una singola immagine di in-
put con una precisione superiore al 
77% [Fig. 34].

[5].	 https://xd.adobe.com/ideas/
process/wireframing/wireframing-automa-
tion-ai-ux-design/

[6].	 https://arxiv.org/abs/1705.07962

Figura 33 - Airbnb: tecnologia di automazione del wireframing

Capitolo 2 - IA nell’ecosistema del design



61

SimplyArt

Questi esempi dimostrano come gra-
zie all’IA il lavoro di un designer può 
essere velocizzato a livelli prima to-
talmente impensabili. Inoltre, in rife-
rimento alla tecnologia di riconosci-
mento di componenti standardizzati 
di Airbnb, sarà possibile per le azien-
de genere interfacce che seguano le 
proprie linee guida di progettazione 
in modo efficiente e rapido. In que-
sto caso però, il risultato non sarà 
solamente nelle mani degli algoritmi 
ma dipenderà in gran parte dall’at-
tenzione rivolta alla definizione dei 
componenti e delle linee guida di 
identità visiva dell’azienda. 

*	 Chatbot e assistenti virtuali

Chatbot basati sull’IA forniscono 
un supporto immediato agli utenti, 
rispondendo a domande comuni e 
guidando gli utenti attraverso il sito 
web. Gli assistenti virtuali possono 
migliorare l’usabilità e fornire un’e-
sperienza più interattiva senza il bi-
sogno dell’intervento umano.

Un esempio è il sito web della British 
Airways utilizza un assistente virtua-
le per fornire assistenza istantanea 
agli utenti. Il chatbot risponde alle 
domande sui voli, bagagli e servizi, 
migliorando l’interazione e la soddi-
sfazione dell’utente.

Figura 34 - Uizard con 
tecnologia Piz2code
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*	 Progettazione generativa e cre-
azione di contenuti

L’IA può essere utilizzata per la pro-
gettazione generativa, suggerendo 
layout, colori e stili in base alle pre-
ferenze dell’utente. 

Un caso studio è Adobe Sensei, l’in-
telligenza artificiale di Adobe, creata 
nel 2016. Questa è stata integrata in 
diversi prodotti Adobe, come Pho-
toshop, Illustrator, After Effects e 
Experience Cloud, per migliorare le 
funzionalità esistenti e introdurne 
di nuove. Per utilizzare Adobe Sen-
sei, è sufficiente utilizzare i prodotti 
Adobe che ne fanno uso, sfruttando 
le funzionalità potenziate dall’IA e 
dall’apprendimento automatico. 

La più conosciuta è l’integrazione 
all’interno di Photoshop Beta di una 
funzionalità chiamata Generative Fill, 
che permette di editare facilmente 
immagini eliminando o modificando 
elementi utilizzando alcuni prompt 
di testo (2021) [Fig. 35].

Gli strumenti di progettazione ge-
nerativa consentono ai designers di 
esplorare nuove idee, concentran-
dosi sulla creatività anziché su com-
piti ripetitivi e noiosi. 

Anche in questo ambito Uizard offre 
una serie di funzionalità generati-
vemagiche implementate con IA nel 
2021, oltre alle funzionalità viste in 
precedenza di generazione di wire-
frames e codice: 

*	 Generazione di interfacce: per 
generare un progetto web a par-
tire da una breve descrizione 
testuale in inglese e una speci-
ficazione dello stile del design 
definendo parole chiave [Fig. 37]. 

*	 Generazione di temi e immagini

*	 Assistente di testo e immagini: 
consente di trovare alternative 
in pochi secondi. 

Figura 35 - Generative Fill, Photoshop Beta, 2021
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*	 Predizione del focus: Uizard of-
fre una funzionalità chiamata 
“Focus Predictor” che genera 
mappe di colore per prevedere 
le aree di un’interfaccia web su 
cui gli utenti concentrano mag-
giormente la loro attenzione. 
consente agli utenti di analizza-
re istantaneamente i loro design 
e validare le loro ipotesi di pro-
gettazione prima dei test degli 
utenti [Fig. 36].

*	 Generazione di mockup da 
prompt di testo: Gli utenti pos-
sono generare mockup da 
prompt di testo a partire da uno 
screenshot fornito. 

In sintesi, Uizard è progettato per 
semplificare e accelerare il processo 
di progettazione UX/UI, consentendo 
agli utenti di importare rapidamente 
i loro design, collaborare in tempo 
reale e creare prototipi interattivi 
utilizzando funzionalità alimentate 
dall’IA.

Figura 36 - Focus Predictor, Uizard, 2021

Figura 37 - Generazione di interfacce, Uizard, 2021
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*	 Livelli di complessità di un  
sito web

Un altro aspetto interessante è la 
possibilità di creare siti web con livel-
li di complessità differenti: sulla base 
del livello di competenza dell’utente, 
l’interfaccia può offrire un’esperien-
za più semplice o avanzata. Questo 
approccio è comune in settori come 
l’educazione online, la formazione, i 
giochi e molte altre categorie.

Ad esempio, Duolingo è un app e un 
sito web per l’apprendimento delle 
lingue che offre livelli di competen-
za diversi e adatta le lezioni in base 
alle prestazioni dell’utente. Presenta 
esercizi di varia difficoltà, permet-
tendo agli utenti di passare da prin-
cipiante ad avanzato. [Fig. 38].

In generale, l’integrazione dell’IA nel-
la creazione di contenuti sul web 
apre nuove possibilità per migliorare 
l’usabilità, la personalizzazione e l’ef-
ficienza dei siti web, contribuendo a 
creare esperienze digitali più intuiti-
ve e coinvolgenti per gli utenti.

Figura 38 - Livelli di apprendimento, Duolingo

Capitolo 2 - IA nell’ecosistema del design
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Nuova visione del designer
La figura del designer si sta tra-
sformando in un profilo sempre più 
sistemico e poliedrico, capace di in-
terfacciarsi con una vasta gamma di 
discipline e collaborare con esperti 
provenienti da background diversi. 

In questa nuova visione, il designer 
non è più semplicemente il creativo 
incaricato di dare forma visiva a un’i-
dea, ma assume un ruolo strategico 
nel comprendere le complesse inter-
connessioni tra tecnologia, utenti e 
contesti sociali. 

Le sue competenze si espandono 
oltre la progettazione estetica, ab-
bracciando anche aspetti di psicolo-
gia, ingegneria, e scienze sociali. 

Questo approccio sistemico richiede 
un maggior impegno temporale ed è 
qui che interviene l’IA come un valido 
alleato, offrendo assistenza nella ge-
nerazione di idee, nella valutazione 
di soluzioni e nell’ottimizzazione dei 
processi creativi.

In un panorama sempre più interdi-
sciplinare, il designer moderno va-
lorizza il supporto dell’IA come un 
mezzo per affrontare sfide innova-
tive e accrescere l’efficacia del pro-
prio lavoro.

L’IA non sostituisce la creatività  
umana, ma diventa un partner nella 
risoluzione di problemi complessi.
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3.1. Processo di generazione 
di immagini da prompt
L’intelligenza artificiale generativa 
si basa principalmente su modelli di 
Deep Learning, noti come reti neurali 
generative. Permette di utilizzare gli 
algoritmi per creare nuovi contenuti 
come immagini, video, audio e testo, 
con il potenziale di cambiare drasti-
camente il modo in cui generiamo 
contenuti.

Nel 2015, uno dei principali sviluppi 
nella ricerca sull’IA è stato il ricono-
scimento delle immagini. Gli algoritmi 
di apprendimento automatico hanno 
infatti imparato ad inserire i nomi de-
gli elementi riconosciuti in un’imma-
gine in una descrizione in linguaggio 
testuale.

persona palla

mare

Prompt:

?
spiaggia

Questa ricerca incuriosì un gruppo 
di ricercatori canadesi che si sono 
chiesti se fosse possibile capovol-
gere il processo. Si trattava di un 
obiettivo difficile da realizzare poi-
ché non volevano soltanto rendere 
gli algoritmi in grado di recuperare 
le immagini già esistenti come già 
in grado di fare la ricerca di Google   
[Fig. 39]. 

L’obiettivo che si erano posti era quel-
lo di arrivare a generare scene del tutto 
nuove, non accadute nel mondo reale e 
ipoteticamente con un alto grado di im-
maginazione.

Persone che giocano a 
calcio sulla spiaggia

Figura 39 - Dal riconoscimento degli elementi in un’immagine 
ad una descrizione testuale. È possibile il contrario?

[7].	 https://arxiv.org/abs/1511.02793
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Provarono così a chiedere al loro mo-
dello di generare qualcosa che non 
si era mai visto prima: gli scuolabus 
verdi; solitamente si è sempre visto 
questi mezzi di trasporto di colore 
giallo. Il modello ci riuscì, anche se 
la prima immagine generata era dav-
vero molto piccola, soltanto 32 x 32 
pixels [Fig. 40, 41, 42]. 

Nonostante la scarsa qualità delle 
immagini generate, l’articolo pubbli-
cato da questi ricercatori nel 2016 
ha dimostrato il potenziale di ciò che 
poteva diventare possibile in futuro 
con l’avanzare della tecnologia.  

Ora è possibile creare, molto spes-
so anche gratuitamente, immagini 
anche senza doverle effettivamen-
te creare a mano tramite l’ausilio di 
carta, fotocamere e strumenti di ge-
nerazione vettoriale. La quasi totale 
assenza di barriere di accesso alla 
tecnologia ha reso questa tecnolo-
gia qualcosa di nuovo, estremamen-
te stimolante per il grande pubblico. 

L’input è solamente una semplice 
riga di testo. 

L’abilità di comunicare con questi 
modelli di Deep Learning è chiamata 
“prompt engineering”.  La generazio-
ne di prompt è molto curiosa poiché 
ha qualcosa di simile all’arte magica 
in cui bisogna conoscere le parole 
giuste, come in un incantesimo, per 
realizzare l’output che si desidera. 

Si tratta di un vero e proprio dialogo 
con la macchina in cui si può perfe-
zionare la modalità con la quale si in-
teragisce con quest’ultima.  

Il prompt testuale viene riconosciu-
to ed elaborato da un codificato-
re testuale (text-encoder), modulo 
software addestrato per decifrarlo 
e attribuire a esso dei valori numeri-
ci. Questi vengono poi decifrati dalle 
reti generatrici (GAN’s) che riescono 
poi a generare un’immagine realisti-
ca grazie ad un codificatore di imma-
gini (image-encoder). 

Questo processo, grazie ai software 
odierni, ha una durata di pochi se-
condi con l’aiuto di macchine di cal-
colo e server molto potenti.

Scuolabus verde in un 
parcheggio

Ciotola con banane sul 
tavolo

Foto vintage di un gatto

Capitolo 3 - Generazione di immagini con IA
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Gli algoritmi utilizzati per genera-
re immagini da descrizioni testuali 
sono noti come “Generative Adver-
sarial Networks” (GANs).  Introdotte 
nel 2014 da Goodfellow e dai suoi 
colleghi nel 2014, sono un tipo di 
modello di apprendimento profon-
do che consiste in due reti neurali, 
un generatore e un discriminatore, 
che sono addestrate simultanea-
mente attraverso un processo in 
cui sono in continua competizione.  
Questa costante rivalità porta ad un 
continuo miglioramento delle imma-
gini generate. Il generatore prende 
come input una descrizione testuale 
e la trasforma in un’immagine. La se-
conda rete neurale, chiamata discri-
minatore, è responsabile di determi-
nare se un’immagine è reale o falsa.  
Il generatore cerca di creare immagi-
ni così realistiche che il discrimina-
tore non può distinguerle dalle im-
magini reali. 

Il testo di input dato in pasto alla 
macchina subisce inizialmente un 
processo chiamato “tokenizzazio-
ne” in cui viene suddiviso in unità 
più piccole, chiamate token, come 
parole o sottoinsiemi di parole.  
Il modello cattura le relazioni se-
mantiche tra le parole. I token per la 
generazione di immagini sono unità 
di misura utilizzate nei contesti di 
intelligenza artificiale per definire il 
costo o la complessità della crea-
zione di un’immagine generata arti-
ficialmente.

Alcune delle immagini più sorpren-
denti spesso derivano dal fatto che 
il modello sintetizzi un numero ele-
vato di concetti. Più il prompt è det-
tagliato ed articolato e migliore sarà 
la resa dell’output finale generato.  
Nel paragrafo successivo saranno 
delineate delle linee guida per la ste-
sura di un buon prompt. 

Figura 43 - Milioni di immagini con cui i modelli sono addestrati
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Affinché un generatore di immagini 
sia in grado di rispondere a così tan-
te richieste diverse ha bisogno di un 
set di dati di addestramento enorme 
e diversificato. Ciò avviene a partire 
dai milioni di immagini recuperate 
da internet insieme alle relative de-
scrizioni testuali su cosa è rappre-
sentato. Tali didascalie provengono 
da elementi come il testo che i siti 
web caricano insieme alle imma-
gini per i motori di ricerca [Fig. 43].  
Ecco come gli ingegneri ottengono 
questi giganteschi set di dati. 

Si potrebbe supporre che quando 
forniamo un input di testo gli algo-
ritmi cerchino tra i dati di addestra-
mento per trovare immagini correla-
te per poi copiarli al fine di ottenere 
il risultato finale. 

Ma non è ciò che succede. 

L’immagine generata non proviene dai 
dati di addestramento ma dallo “spazio 
latente”. 

Prima però di andare ad analizzare 
come apprende un modello bisogna 
avere chiaro che per una macchina 
risulta difficile abbinare un’immagine 
alla sua corrispondente descrizione 
poiché può visualizzare solo i pixels 
RGB (rosso, giallo, blu). Grazie al Deep 
Learning, dopo una serie di tentativi, 
l’algoritmo riesce a trovare un meto-
do di funzionamento. Per capire che 
una certa disposizione di pixels rap-
presenta una determinata immagine 
cerca metriche che aiutino a separa-
re queste immagini nello spazio ma-
tematico [Fig. 44].

Per distinguere e riconoscere tutte 
le diverse tipologie di elementi gli al-
goritmi di Deep Learning trovano di-
verse variabili che li aiutano a miglio-
rare le loro prestazioni, costruendo 
uno spazio matematico con molto 
più di tre dimensioni. 

Lo spazio latente è uno spazio multi-
dimensionale che contiene oltre 500 
dimensioni. Questi 500 assi rappre-
sentano variabili che vanno molto ol-
tre la nostra immaginazione [Fig. 45]. 

Figura 44 - Come una mac-
china visualizza un’immagine 
tramite valori RGB

Ma allora cosa fanno esattamente i 
modelli generativi con questi dati?

Capitolo 3 - Generazione di immagini con IA
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Figura 45 - Raffi
gurazione creativa 

dello spazio latente  
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Qualsiasi punto in questo spazio può 
essere pensato come il luogo che porta 
alla creazione di una possibile immagine. 
L’input di testo è ciò che porta verso 
quella posizione.

Per essere più chiari si tratta di uno 
spazio contraddistinto da cluster 
definiti in cui ogni area consente di 
analizzare una determinata varia-
bile o caratteristica: ad esempio la 
texture degli oggetti, i colori e lo sti-
le delle foto anni ’60, gli ecosistemi, 
gli animali e così via.

Lo step successivo è quello di tra-
durre il punto di questo spazio ma-
tematico in un’immagine reale. 

Questo richiede un processo gene-
rativo chiamato “diffusione”: dopo 
una serie di iterazioni, da un’imma-
gine sfocata si arriva in pochi se-
condi all’immagine in pixel definitiva. 
A causa di una certa casualità nel 
processo non verrà mai restituita 
esattamente la stessa immagine per 
lo stesso prompt. E se si inserisce lo 
stesso prompt in un modello diverso, 
progettato da persone diverse ed 
addestrato su dati diversi si otterrà 
un altro risultato poiché ci si trova in 
un diverso spazio latente. 

La capacità del Deep Learning di 
estrarre modelli dai dati significa 
che si può copiare lo stile di un’ar-
tista senza copiarne le immagini, in-
serendo semplicemente il suo nome 
nel prompt. Gli artisti dovrebbero es-
sere autorizzati a consentire o meno 
che il loro stile di lavoro venga uti-
lizzato come set di dati per la crea-
zione di qualsiasi altra “opera d’arte”.  
Le questioni relative al diritto d’au-
tore delle immagini utilizzate per 
l’addestramento dei modelli e delle 
immagini derivate sono spesso rima-
ste irrisolte. E questo non è l’unico 
dibattito che questa tecnologia ha 
creato e creerà in futuro. Lo spazio 
latente di questi modelli contiene in-
fatti alcuni angoli oscuri, i cosiddetti 
bias, che diventano più spaventosi 
man mano che i risultati diventano 
fotorealistici. 

Non si sa esattamente cosa conten-
gano i set di dati utilizzati da Open AI 
o Midjourney ad esempio. 

Ma si sa che internet è tendente ad 
avere una visione occidentale del 
mondo in cui diversi culture spesso 
non vengono rappresentate affatto. 

Capitolo 3 - Generazione di immagini con IA
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Ciò che rende questa tecnologia 
così unica è che consente ad ognu-
no di immaginare e realizzare tutto 
ciò che si desidera. 

Si tratta di un cambiamento nel modo 
in cui gli esseri umani immaginano, 
comunicano e lavorano. 

Il cambiamento rispetto al passato 
è sostanziale: non è più necessario 
possedere competenze tecniche nel 
processo di creazione di un’immagi-
ne ma ciò che è fondamentale è ave-
re un’idea, un concetto, un testo da 
dare in pasto all’algoritmo.
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Figura 46 - Processo Deep Learning - 
Generazione immagini



75

SimplyArt
Figura 47 - Processo 
generazione immagini 



76

3.2. Prompt design: guidare 
l’arte con le parole

Esprimere un concetto in forma scritta 
è difficile. Questo è un problema di 
usabilità per le interfacce basate su 
prompt (Jakob Nielsen).

Basti pensare che, anche per cerca-
re una qualunque informazione sul 
web, bisogna avere chiaro il proprio 
obiettivo ed essere capaci di speci-
ficarle in modo chiaro e coinciso a 
parole. In molte situazioni, tuttavia, 
il nostro bisogno potrebbe risultare 
sfocato o difficoltoso da esprimere 
chiaramente con le parole. Ad esem-
pio, potremmo trovarci nella neces-
sità di individuare un componente 
di ricambio per un dispositivo tec-
nologico senza conoscere il termine 
esatto per descriverlo.

Questa sfida è accentuata dalla no-
stra inclinazione a utilizzare strate-
gie di ricerca e gestione dell’informa-
zione che richiedono sforzi cognitivi 
minimi. La maggior parte delle nostre 
conoscenze si acquisisce passiva-
mente, un comportamento radicato 
nel corso di millenni.

Allo stesso modo dei motori di ricer-
ca, anche le interfacce basate sul 
prompt riversano sull’utente tutto il 
carico cognitivo.

La competenza linguistica emerge 
come un elemento cruciale nell’inte-
razione con i chatbot di intelligenza 
artificiale. Una recente indagine sve-
la che circa il 50% della popolazione 
nei paesi più sviluppati, come gli Stati 
Uniti e la Germania, incontra difficol-
tà nell’esprimere concetti complessi 
anche per iscritto: la scrittura di un 
nuovo testo risulta più impegnativa 
rispetto alla lettura e comprensione 
di un testo già esistente. Di conse-
guenza, l’utilizzo di grandi modelli 
linguistici presenta notevoli sfide in 
termini di usabilità.

Tuttavia, anche una notevole com-
petenza linguistica potrebbe non 
risultare sufficiente. Non basta solo 
saper esprimere per iscritto concetti 
complessi; è anche importante sa-
per formulare questi concetti in ma-
niera “corretta”, ovvero in un modo 
che risulti comprensibile all’intelli-
genza artificiale per ottenere il risul-
tato desiderato. Questo processo è 
noto come “prompt engineering”.

Capitolo 3 - Generazione di immagini con IA
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Il prompt è un insieme di istruzio-
ni in linguaggio naturale che de-
scrivono il compito che un’intelli-
genza artificiale generativa deve 
eseguire. 
Si può definire come un’arte in sé, 
come il mezzo di comunicazione che 
consente di trasmettere l’idea ai mo-
delli di Machine Learning. 

In generale, gli strumenti di genera-
zione di immagini con intelligenza ar-
tificiale richiedono un tipo di prompt 
spesso descritto in uno stile narrati-
vo o descrittivo che comunica l’idea 
o il concetto visivo che si desidera 
che il modello crei. Per questo sono 
spesso conosciuti come “Prompt 
Narrativi”. 

Come soluzione ai problemi legati al 
prompt engineering, Jakob Nielsen 
propone l’idea di sviluppare inter-
facce ibride che integrino l’input 
testuale con elementi grafici. Le in-
terfacce grafiche, infatti, presen-
tano un maggior e migliore grado 
di usabilità in quanto mostrano agli 
utenti ciò che è possibile fare anzi-
ché richiedere di specificare cosa 
desiderano. 

In sintesi, in un futuro prossimo, le 
caratteristiche delle interfacce per 
l’intelligenza artificiale più avanzate 
potrebbero includere:

*	 L’accostamento di interfacce 
grafiche oltre agli input testuali.

*	 Librerie di template, stili o com-
ponenti (predefinite o salva-
te dagli utenti) per generare 
prompt in modo semiautomatico.

*	 Sistemi di suggerimento e auto 
completamento.

*	 Una transizione fluida tra la scrit-
tura manuale del prompt e la sua 
generazione attraverso l’inter-
faccia grafica.

[8].	 https://www.lucarosati.it/blog/
ux-intelligenza-artificiale
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Esistono diversi tipi di prompt: pos-
sono essere semplici con soltanto 
qualche parola o una singola riga di 
testo, fino a quelli più complessi che 
utilizzano parole chiave particolar-
mente funzionali o parametri speci-
fici. 

La qualità e la chiarezza del prompt 
influenzano direttamente la tipolo-
gia, l’accuratezza e la qualità della 
risposta generata da un modello. 

Generalmente è importante tenere in 
considerazione questi elementi: l’i-
dentificazione del soggetto, dell’am-
bientazione e dei dettagli, dello sti-
le ed eventualmente dell’artista. 
Un giusto equilibrio tra specificità, 
chiarezza, contesto e lunghezza può 
massimizzare l’efficacia del prompt. 

Sono stilate di seguito alcune linee 
guida generali che sarebbe meglio 
rispettare per la stesura di un buon 
prompt [Fig. 48].

*	 Definizione degli obiettivi

Avere chiari in mente quali sono gli 
obiettivi rende più facile la scrittura 
del prompt e la scelta delle imposta-
zioni per generare immagini e soddi-
sfare le proprie esigenze. Generare 
immagini con IA può essere un pro-
cesso dispendioso in termini di tem-
po e risorse, soprattutto se non si sa 
cosa si sta cercando. Una volta defi-
nito ciò che si vuole creare è possi-
bile misurare il successo e l’efficacia 
delle immagini generate confrontan-
dole con gli obiettivi che ci si erano 
posti inizialmente. 

Ad esempio, se si desidera generare 
un’immagine per un sito web azien-
dale, è importante definire uno sti-
le e un tono che siano in linea con 
il brand dell’azienda. In un secondo 
momento, è possibile poi andare a 
misurare il successo dell’immagi-
ne generata sulla base al numero di 
visitatori al sito web o al numero di 
conversioni generate.

*	 Chiarezza e specificità

Essere quanto più possibile chiari e 
precisi nella scrittura dell’input te-
stuale è importante poiché i model-
li e gli algoritmi sono ancora in una 
fase di sviluppo e hanno bisogno di 
tutte le informazioni possibili per po-
ter generare un’immagine accurata e 
realistica, evitando ambiguità e det-
tagli superflui. 

Bisogna assicurarsi di aver fornito al 
modello tutti i dettagli necessari: il 
soggetto, il contesto, lo stile (foto-
realistico, fumetti, illustrazione ecc.), 
la qualità (4K, 8K, full HD ecc.), le di-
mensioni (1:1, 16:9, 2:3 ecc.) e qualsi-
asi altro dettaglio rilevante attraver-
so l’utilizzo di parole chiave con una 
forte identità e valenza significativa 
all’interno del contesto in cui l’imma-
gine è calata. Si è notato inoltre come 
un utilizzo di un maggior numero di 
aggettivi porti a migliori output. Allo 
stesso tempo, è importante ricorda-
re come i prompt complessi possono 
essere difficili da comprendere per il 
modello e possono portare a una ge-
nerazione di immagini imprecisa. 

Linee guida generali per la  
scrittura di prompt efficaci

Capitolo 3 - Generazione di immagini con IA
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*	 Dettagli sensoriali ed emotivi

Integrare sensazioni e dettagli come 
suoni, odori, colori e texture può ar-
ricchire notevolmente la descrizione 
aumentando le possibilità di ottene-
re risultati dettagliati e realistici. È 
anche consigliabile l’utilizzo di paro-
le ed espressioni che evocano senti-
menti specifici o l’atmosfera deside-
rata attraverso descrizioni emotive. 

*	 Concisione

Dal momento che i modelli di intelli-
genza artificiale presentano un limi-
te nella quantità di informazioni che 
possono elaborare in una sola volta, 
risulta di estrema importanza crea-
re un prompt della lunghezza otti-
male. Un prompt troppo lungo può 
sovraccaricare il modello mentre un 
prompt troppo breve potrebbe non 
fornire abbastanza informazioni al 
modello per generare un’immagine 
soddisfacente. La lunghezza idea-
le di un prompt varia a seconda del 
modello di IA utilizzato e della com-
plessità dell’immagine desiderata e 
può variare da poche parole a una 
breve frase. 

Sarebbe perfetto mantenere il 
prompt il più breve possibile, evi-
tando descrizione eccessivamente 
complesse e ambigue ma fornendo 
allo stesso tempo tutte le informa-
zioni di cui l’algoritmo ha bisogno. 

È necessario garantire il giusto 
equilibrio tra semplicità e det-
taglio. 

In generale, un buon prompt dovreb-
be essere abbastanza dettagliato da 
guidare l’IA nella direzione desidera-
ta, ma anche abbastanza flessibile 
da consentire una certa creatività e 
originalità nelle immagini generate.

*	 Analogie

L’inserimento di analogie nella scrit-
tura di prompt è di fondamentale im-
portanza poiché facilita la chiarezza 
concettuale, stimola la creatività del 
modello, fornisce dettagli più ricchi 
al contesto e aiuta a evitare ambi-
guità interpretative. 

Facendo riferimento a oggetti o sce-
ne esistenti o autori, le analogie agi-
scono come un ponte per facilitare 
la comprensione dell’IA delle richie-
ste per generare risposte più precise 
e innovative in minor tempo. 

*	 Stile di scrittura coerente

Mantenere uno stile di scrittura coe-
rente consente all’IA di capire il tono 
e l’atmosfera desiderata nella crea-
zione di una determinata immagine, 
evitando confusioni e fraintendi-
menti.
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*	 Chiarezza temporale 

Risulta utile specificare sempre la 
temporaneità della scena specifi-
cando se è diurna o notturna o se ci 
sono specifiche condizioni atmosfe-
riche particolari, indicando eventuali 
cambiamenti temporali che possono 
influenzare la creazione.

*	 Provocazione creativa

Per ottenere risultati inaspettati e se 
si desidera farsi stupire dagli algorit-
mi, bisogna ricordarsi di stimolare la 
creatività dell’intelligenza artificiale 
incoraggiandola a creare situazioni 
uniche e insolite. 

*	 Lingua inglese

Può sembrare scontato ma l’utilizzo 
della lingua inglese è uno dei fatto-
ri più importanti da rispettare per 
permettere all’algoritmo di com-
prendere al meglio tutte le istruzioni 
fornite ed ottenere risultati più co-
erenti. La maggior parte dei modelli 
di intelligenza artificiale sono stati 
addestrati tramite l’utilizzo di gran-
di quantità di dati in lingua inglese. 
Inoltre, l’uso di questa lingua come 
standard per i prompt può favorire la 
compatibilità e l’interoperabilità con 
le piattaforme e gli strumenti di In-
telligenza Artificiale, semplificando 
il processo di generazione e analisi 
delle immagini. 

Infine, è importante ricordare che la 
comunità di ricerca sviluppo in que-
sto ambito è fortemente orientata 
all’inglese, il che significa che è più 
probabile trovare risorse, documen-
tazione e supporto in lingua inglese. 

Rispettando questo vincolo lingui-
stico si può favorire l’efficacia, la co-
erenza e l’interoperabilità dei model-
li, consentendo di ottenere risultati 
ottimali. 

*	 Consapevolezza delle limitazioni 
e delle implicazioni etiche 

È importante essere quanto più pos-
sibile consapevoli delle limitazioni 
etiche durante la generazione di im-
magini con IA per il rischio di creare 
contenuti sensibili e inappropriati 
che possono offendere una determi-
nata categoria di persone. 

Le aziende che producono gli algo-
ritmi si tutelano vietando l’utilizzan-
do di certe parole per garantire che 
le immagini prodotte siano rispet-
tose e adatte all’uso previsto dallo 
strumento che si sta utilizzando, ri-
ducendo il rischio di generare conte-
nuti che possano arrecare danno o 
essere inappropriati per determinati 
contesti. Questo consente anche di 
mantenere una certa coerenza con 
le linee guida etiche e legali, pro-
muovendo l’uso responsabile dell’IA.

Capitolo 3 - Generazione di immagini con IA
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*	 Prompt negativi

Un altro aspetto da sottolineare che 
però rientra in generale nel prompt 
design, è l’importanza di utilizzare 
strumenti che consentano l’inseri-
mento di prompt negativi. 

Con “prompt negativo” si fa riferi-
mento ad un input o istruzione che 
indica ciò che deve essere escluso 
dall’immagine. 

Sebbene le linee guida per prompt 
efficaci appena sopra descritte si 
concentrino su indicazioni positi-
ve e specifiche, l’introduzione dei 
prompt negativi aggiunge un livello 
di precisione e raffinatezza al pro-
cesso creativo. Guidando l’IA verso 
una specifica direzione si consente 
di escludere determinati elementi o 
caratteristiche dall’immagine gene-
rata, aiutando l’utente ad ottenere 
risultati più accurati e coerenti con 
i propri desideri. 

Ad esempio, se si vuole generare un 
ritratto iperrealistico di una persona, 
inserire come prompt negativi frasi 
o termini che escludano la creazio-
ne di mani con un numero sbagliato 
di dita, o parti del corpo deforma-
te, può andare a migliorare di grand 
lunga l’output creativo. Purtroppo, 
non tutti gli strumenti presentano la 
possibilità di inserire prompt negati-
vi e questa è, a mio avviso, una gran-
de mancanza.
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Dopo aver descritto nel paragrafo 
precedente il processo che consen-
te la generazione di immagini da un 
prompt testuale, è importate anda-
re ad analizzare nel dettaglio tutti i 
vantaggi e gli svantaggi dell’utilizzo 
dell’intelligenza artificiale nella cre-
azione di immagini. 

L’analisi approfondita di questi ele-
menti non solo ci consente di com-
prenderne il potenziale creativo, ma 
solleva anche domande cruciali sulle 
implicazioni etiche e sulla direzione 
futura dell’arte digitale. 

Vantaggi e potenzialità
*	 Accessibilità

I tool generativi sono diventati più 
accessibili e facili da usare, il che si-
gnifica che possono essere utilizza-
ti da persone con diverse capacità 
tecniche e background di formazio-
ne. Ad esempio, alcuni strumenti of-
frono la creazione di immagini illimi-
tate senza restrizioni e senza alcun 
costo, il che può essere particolar-
mente vantaggioso soprattutto per 
coloro che non ne fanno un utilizzo 
professionale, come studenti o chi 
desidera semplicemente sperimen-
tare. 

*	 Creazione di immagini uniche

I modelli generativi di immagini pos-
sono creare immagini uniche e per-
sonalizzabili basate sull’input dell’u-
tente, offrendo un nuovo approccio 
alla generazione di contenuti visivi 
altamente personalizzabile. 

*	 Potenziale creativo

La capacità dell’intelligenza artifi-
ciale di generare immagini apre un 
mondo di possibilità creative che sa-
rebbero difficili da raggiungere con 
i metodi di progettazione artistica 
tradizionali. 

3.3. Vantaggi ed aspetti etici 
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Svantaggi 
Nonostante le promettenti poten-
zialità appena descritte, è cruciale 
considerare attentamente gli aspetti 
critici che possono emergere, tra cui 
sfide etiche e le questioni legate ai 
diritti d’autore.

*	 Bias

Questi pregiudizi, già analizzati nel 
capitolo 2, sono spesso strettamen-
te legati al mondo della generazione 
di immagini da testo. Un esempio può 
essere la tendenza degli algoritmi a 
produrre immagini di donne stereo-
tipate, ad esempio come casalinghe 
o segretarie. 
Per evitare il più possibile l’influenza 
dei bias cognitivi è essenziale sele-
zionare accuratamente i dati di in-
put che vengono utilizzati per l’ad-
destramento dei sistemi. 

*	 Diritti d’autore

È una questione complessa che ri-
guarda la paternità e la proprietà 
delle opere d’arte create da model-
li generativi. Poiché questi modelli 
apprendono da enormi dataset che 

/ È corretto che Open AI o altre 
aziende che posseggono e addestra-
no gli algoritmi utilizzino liberamente 
le immagini trovate in rete? 

/ È possibile verificare quali siano le 
immagini utilizzate dal sistema?

includono spesso opere protette da 
copyright, sorgono domande etiche 
e legali sulla creazione e la distribu-
zione di opere generate che posso-
no somigliare o addirittura replicare 
opere pre-esistenti. 

Inoltre, l’utilizzo di immagini genera-
te con IA per scopi commerciali com-
porta diverse considerazioni legate 
ai diritti d’autore. Se si vuole utiliz-
zare un’immagine generata per fini 
commerciali, è importante verificare 
se lo strumento con cui è stata pro-
dotta ne consente l’utilizzo. 

Ad esempio, se il modello utilizzato 
è stato addestrato su un dataset di 
immagini protette da copyright, nel 
caso in cui non si dessero le neces-
sarie autorizzazioni o licenze, ciò 
potrebbe comportare conseguenze 
legali. 

Inoltre, la trasparenza nell’attribu-
zione delle immagini al modello o alla 
piattaforma utilizzata è un aspetto 
etico essenziale, in quanto ricono-
sce la contribuzione dell’algoritmo 
alla creazione artistica. 

Capitolo 3 - Generazione di immagini con IA
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In definitiva, la verifica del permes-
so diventa un pilastro fondamentale 
nell’assicurare che l’uso di immagini 
generative sia etico, legale e rispet-
toso dei diritti degli artisti e dei de-
tentori dei diritti d’autore.

*	 Immagini false 

Si tratta di un timore che riguarda la 
creazione e la diffusione di immagini 
che sembrano autentiche, ma in re-
altà sono generate artificialmente. 
Sono notevoli i rischi legati alla sicu-
rezza e alla privacy: le immagini false 
possono essere utilizzate per creare 
identità fittizie o manipolare la per-
cezione di individui e istituzioni. 

Inoltre, nell’ambito artistico, la gene-
razione di immagini false può solle-
vare domande sull’autenticità delle 
opere d’arte. Il confine tra opere cre-
ate da artisti umani e quelle genera-
te da algoritmi può diventare estre-
mamente labile. La creazione e la 
diffusione di immagini false possono 
avere conseguenze legali ed etiche, 
portando a nuove sfide per la defini-
zione di leggi e normative che tuteli-
no le opere d’arte e gli autori.  

*	 Restrizioni etiche 

Nella maggior parte degli strumenti 
generativi è presente il divieto di uti-
lizzare immagini di nudo o che raffi-
gurino o siano riconducibili a scene 
di violenza. 

Sebbene queste restrizioni siano in 
linea con principi etici e morali fon-
damentali, possono, tuttavia, essere 
percepite come limitanti per coloro 
che desiderano esprimere appieno la 
loro creatività. 

Ad esempio, un artista potrebbe 
sentirsi frenato nel proporre opere 
d’arte che esplorano la nudità uma-
na o affrontano temi di violenza at-
traverso una lente artistica. Queste 
norme etiche possono generare di-
battiti sull’equilibrio tra la promo-
zione della creatività libera e senza 
limitazioni e la tutela della sensibi-
lità e della sicurezza degli utenti.  
La sfida consiste nel trovare un pun-
to di equilibrio che rispetti i valori 
etici senza compromettere l’ampio 
potenziale creativo che gli strumenti 
generativi possono offrire agli artisti.

*	 Design generico 

Come è già stato ampliamente de-
scritto nel paragrafo 2.1, un ulteriore 
rischio dell’utilizzo dell’IA per gene-
rare immagini è quello dell’uniformi-
tà della creazione artistica legata ai 
dati di addestramento degli algorit-
mi spesso poco aggiornati. 
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Nel contesto attuale, le immagini 
generate dall’intelligenza artificiale 
stanno diventando sempre più re-
alistiche, rendendo difficile a volte 
distinguerle da immagini autentiche. 

Secondo Marc Shenker (2021), l’ap-
prendimento automatico ha fatto 
progressi al punto che è quasi im-
possibile distinguere cosa è stato 
fatto dall’uomo e cosa dalla mac-
china [9]. In generale però, esistono 
alcune caratteristiche che è neces-
sario valutare per aiutare l’occhio 
umano a identificare l’autenticità 
delle immagini che si vedono ormai 
ogni giorno sul web: 

*	 Distorsioni: possono manifestar-
si come deformazioni o altera-
zioni nell’aspetto degli oggetti. 
Queste distorsioni possono de-
rivare da errori nell’algoritmo di 
generazione o dalla manipolazio-
ne delle immagini durante il pro-
cesso creativo dell’IA.

*	 Troppe perfezioni: poiché l’algo-
ritmo può tendere a produrre ri-
sultati estremamente dettagliati 
o simmetrici. Questo può rendere 
le immagini irrealistiche o prive 
delle imperfezioni tipiche delle 
immagini del mondo reale.

3.4. Riconoscere le immagini 
generate con IA

[9].	 https://www.theseus.fi/bitstream/
handle/10024/751177/IA%20in%20Design%20
Thesis.pdf?sequence=2&isAllowed=y

[10].	 https://www.nationalgeographic.
it/come-riconoscere-le-immagini-cre-
ate-con-intelligenza-artificiale

*	 Caratteristiche angolari: geome-
trie nette ed elementi visivi che 
seguono traiettorie lineari o for-
mano angoli distinti tra loro.

*	 Disegni intricati: dettagli ecces-
sivi possono essere sia un segno 
di abilità avanzata dell’IA nel cat-
turare dettagli, sia un’indicazio-
ne di una generazione casuale di 
pattern che sembrano complessi 
senza un significato intrinseco.

*	 Colori vivaci e sorprendenti: to-
nalità che vanno oltre la gamma 
di colori naturali a causa di una 
tendenza a produrre risultati vi-
sivamente accattivanti.

Secondo National Geographic, Siwei 
Lyu, professore di scienza e ingegne-
ria informatica presso l’Università di 
Buffalo, afferma che l’essere umano 
ha un istinto naturale che lo aiuta 
a riconoscere le immagini generate 
dall’IA. Le immagini che raffigurano 
persone sono quelle più facilmente 
riconoscibili. Lyu consiglia di osser-
vare i dettagli come le mani e gli oc-
chi, poiché attualmente i programmi 
di IA faticano a riprodurre in modo 
verosimile tali dettagli [Fig. 49 e 50]. 

Luci e ombre sono infatti solita-
mente difficili da riprodurre.

Capitolo 3 - Generazione di immagini con IA
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Secondo il Professore, il “tallone di 
Achille” di questi programmi è che 
conoscono solo ciò per cui sono 
stati addestrati e non sanno quindi a 
quali dettagli prestare attenzione o 
dare rilevanza in un’immagine. 

A marzo, ad esempio, un’immagi-
ne generata da Midjourney di Papa 
Francesco con indosso un piumino 
Balenciaga ha fatto il giro del mon-
do; ma se si osserva attentamente si 
può notare come la sua mano tenga 
una tazzina di caffè in modo alquan-
to innaturale, anche se la tazzina di 
caffè fosse stata vuota [Fig. 51]. 

Figura 49 - Fotografia di Frans Lanting, Namibia

Figura 50 - Immagine generata con DALLE-2

Figura 51 - Papa Francesco con piumino Balenciaga, 
Midjourney, 2023
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Un altro aspetto importante da con-
siderare per verificare la provenien-
za delle immagini è la continuità tra 
elementi. 

Come spiega Paulo Ordoveza, svi-
luppatore web ed esperto di verifi-
ca delle immagini “I segni rivelatori 
spesso si trovano nei punti di giun-
zione. Ad esempio, una manica che 
prende il colore della pelle e diven-
ta avambraccio” senza soluzione di 
continuità; oppure altri particola-
ri come “strani comportamenti di 
ciocche di capelli, occhiali, coprica-
pi, gioielli e sfondi”.

Anche osservando le didascalie e 
i commenti, è possibile rivelare se 
un’immagine è stata generata dall’IA. 

In generale, per riconoscere un’im-
magine generata con IA, bisogna 
avere pazienza nel porre attenzione 
ai dettagli. 

Gli strumenti che possono  
venirci in aiuto
Secondo Hany Farid, professo-
re dell’Università della California a 
Berkeley ed esperto di media, tutti 
i metodi per smascherare i prodot-
ti dell’intelligenza artificiale hanno 
un limite: “Qualsiasi approccio oggi 
suggerito probabilmente divente-
rà obsoleto entro un mese. Il setto-
re evolve così rapidamente che non 
possiamo basarci esclusivamente 
sulle nostre capacità di osservazio-
ne.”

Un approccio più pratico e duraturo 
è essere generalmente scettici verso 
ciò che i media presentano, metten-
do in dubbio le fonti e verificandone 
la veridicità, afferma Farid.

Uno strumento facile da usare è la 
ricerca inversa di immagini di Google, 
che consente di caricare un’imma-
gine e verificare se ci sono dibattiti 
aperti sulla sua creazione e origi-
nalità. Tuttavia, questo strumento è 
efficace principalmente per imma-
gini molto diffuse, mentre potrebbe 
risultare meno utile per immagini 
meno conosciute o uniche.

Per queste situazioni, esistono 
aziende come Reality Defender che 
offrono servizi di rilevamento IA 
professionali a pagamento. Queste 
aziende conducono “ricerche ap-
profondite” utilizzando tecniche so-
fisticate come il watermarking avan-
zato. Si tratta dell’applicazione di un 
marchio digitale invisibile all’imma-
gine stessa). Questo marchio, noto 
come “watermark”, è progettato per 
essere invisibile all’occhio umano, 
ma può essere rilevato da algoritmi, 
anche se l’immagine viene modifica-
ta. 

[11].	 https://ai.meta.com/blog/sta-
ble-signature-watermarking-generative-ai/
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A tal proposito, Meta AI ha ideato una 
nuova tecnica di watermaking invi-
sibile detta “watermarking stabile” 
che è stata sviluppata per resiste-
re alle modifiche e all’elaborazione 
dell’immagine, consentendo di trac-
ciare l’origine dell’immagine anche 
dopo eventuali manipolazioni [11]. 

In generale, l’obiettivo del watermar-
king è quello di fornire un mezzo per 
autenticare e tracciare le immagini, 
consentendo di riconoscere la pro-
venienza e l’autenticità delle imma-
gini.

Farid suggerisce ai creatori di im-
magini con intelligenza artificiale di 
apporre qualche forma di filigrana 
o contrassegno ai propri contenu-
ti per identificarli come generati da 
un algoritmo specialmente in caso di 
condivisione online. 

Come afferma anche Lyu, con il pro-
gredire dell’intelligenza artificiale 
sono necessari programmi gratuiti di 
rilevamento online e strumenti che 
possano identificarne la “firma” di 
un algoritmo di generazione. Al mo-
mento, tuttavia, le risorse gratuite 
affidabili per identificare i contenuti 
generati da IA sono limitate.

In mancanza di risorse adeguate, 
l’unica soluzione rimane quella di 
prestare attenzione alle immagini 
trovate sul web, controllandole at-
tentamente.
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3.5. Tools di generazione di 
immagini da testo

Nel panorama evolutivo dell’IA appli-
cata alla generazione di immagini, la 
selezione attenta di strumenti e mo-
delli generativi gioca un ruolo cru-
ciale nella delineazione del progetto 
di tesi. 

Sul mercato sono disponibili vari 
strumenti per la generazione di im-
magini, ciascuno con i suoi punti di 
forza e di debolezza; ogni strumento 
inoltre contiene spesso al suo inter-
no uno o più modelli di generazione, 
che possono essere non solo propri 
ma anche di altre aziende sviluppa-
trici. Ad esempio, Leonardo ha svi-
luppato i suoi modelli generativi a 
partire dalle versioni 1, 2 e XL di Sta-
ble Diffusion. ai propri modelli. 

Prima di generare immagini è impor-
tante sperimentare per conosce-
re quale sia il miglior tool e modello 
specifico per la tipologia di immagi-
ni che si vuole generare in modo da 
adattarsi al meglio alle proprie esi-
genze.

La scelta di esplorare sei tool ge-
nerativi di immagini (DALLE-3, 
Midjourney, Leonardo, Ideogram, 
Stable Diffusion e Adobe Firefly 2) 
all’interno del contesto della mia tesi 
è stata motivata dalla loro risonan-
za nel panorama dell’IA generativa, 
dalla presenza di feedback positivi 
online e dalla varietà di approcci che 
ciascuno di essi presenta. 

Questa selezione mirata è stata gui-
data dalla volontà di esplorare un 
ampio spettro di approcci e funzio-
nalità, al fine di comprendere appie-
no le sfide e le opportunità che l’IA 
generativa presenta nel processo 
creativo delle immagini. 

Approcci alla generazione di 
immagini  

È importante sottolineare come ogni 
strumento di generazione di immagi-
ni richieda un diverso stile di scrittu-
ra o abbreviazione del prompt. Alcuni 
strumenti di generazione consento-
no all’utente l’inserimento del solo 
prompt narrativo, altri necessitano 
dell’inserimento manuale di parame-
tri all’interno del prompt testuale, 
infine, esiste un’ultima categoria di 
strumenti che presentano una serie 
di impostazioni visualizzate in modo 
chiaro nell’interfaccia generativa. 

In generale, gli strumenti di genera-
zione di immagini con IA che sono 
stati considerati in questa tesi pos-
sono essere distinti secondo due 
macrocategorie in base alla pre-
senza o meno di parametri oltre il 
prompt di input. 

Capitolo 3 - Generazione di immagini con IA
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*	 Prompt e parametri

In questa categoria rientrano gli 
strumenti che aumentano la com-
plessità creativa e la personaliz-
zazione dell’output grazie alla pre-
senza di parametri.  Esistono due 
tipologie di approcci nella modifica 
e nell’inserimento di parametri e per 
questo possono essere identificate 
altre due sottocategorie. 

1. Controllo intuitivo e guidato

Di questa categoria fanno par-
te gli strumenti che presenta-
no i parametri in un menù late-
rale garantendo un’ottima User 
Experience all’utente durante 
l’utilizzo.  Oltre alla scrittura di 
un prompt narrativo, guidano 
l’utente passo dopo passo per-
mettendo di modulare i parame-
tri e controllare l’immagine con 
qualche semplice click.

2. Nel cuore dell’idea

Della seconda categoria fan-
no parte quegli strumenti in cui 
senza distrazioni o menù laterali, 
i parametri possono essere inse-
riti direttamente all’interno del 
testo del prompt fornito come 
input alla macchina.  In questo 
caso, l’utente ha il potere di pla-
smare le immagini attraverso il 
potere delle parole controllan-
do la creazione tramite un’in-
terazione diretta attraverso il 
prompt. 

Questo approccio offre un’e-
sperienza con un alto livello di 
controllo e personalizzazione 
grazie ad un elevato numero di 
parametri. Tuttavia, questa stes-
sa potenzialità può rivelarsi allo 
stesso tempo una sfida per co-
loro che non sono troppo esper-
ti o che desiderano avere un 
controllo più facile diretto sulle 
impostazioni. L’assenza di un 
menù laterale può limitare e ren-
dere più difficoltoso il controllo 
guidato delle immagini: la quali-
tà dell’output generato dipende 
dalla conoscenza e dalla preci-
sione dell’utente nell’inserimen-
to degli elementi configurabili 
per la modifica delle immagini. 
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*	 Un unico prompt 

In questa seconda macrocatego-
ria i tool hanno come unico stru-
mento richiesto il prompt narrativo.  
La potenza delle parole è la chiave 
per guidare la generazione. Senza 
parametri addizionali, l’utente si im-
merge in un viaggio dove l’IA dà vita 
alle sue idee senza ulteriori com-
plicazioni ed ostacoli tecnici. L’e-
sperienza è semplificata e il focus 
è sulla narrazione; questo però può 
determinare un minor controllo sulla 
generazione dell’immagine.  

Navigare tra queste diverse modalità 
di scrittura dei prompt offre un ven-
taglio di opzioni per gli artisti digitali 
tra cui poter scegliere. 

Alcuni tool puntano sulla semplicità 
e rapidità di espressione tramite il 
semplice racconto di un’idea, men-
tre altri danno all’utente un control-
lo maggiore sulle possibilità creati-
ve grazie al settaggio di parametri 
rendendo questi tool più adatti per 
coloro che ne fanno un utilizzo più 
professionale. La scelta ricade sul-
le proprie preferenze ed esperienze 
che si desidera vivere nel generare 
arte con questi strumenti di intelli-
genza artificiale. 

Nei seguenti paragrafi saranno de-
scritti uno ad uno tutti i tool che 
rientrano in queste macrocatego-
rie appena delineate. I tool saranno 
analizzati in base alle loro caratteri-
stiche, funzionalità e modalità d’uso 
al fine di fornire una panoramica sui 
principali strumenti per la genera-
zione di immagini con IA.

Capitolo 3 - Generazione di immagini con IA
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3.5.1. 
Prompt e parametri: i tools

Nella visione d’insieme degli stru-
menti che presentano impostazioni 
di modifica distingueremo da un lato 
strumenti caratterizzati da menù per 
il settaggio dei parametri (Adobe Fi-
refly, Leonardo e Stable Diffusion 
WebUi) e d’altra parte Midjourney, 
tool in cui i parametri di modifica 
devono essere inseriti nel prompt di 
input. Solamente per quest’ultimo 
strumento generativo, che differi-
sce da tutti gli altri per complessità 
e potenziale creativo, verrà delineata 
una guida sui parametri e sulla loro 
modalità di scrittura ed inserimento 
all’interno del testo di input. 

Questa analisi dettagliata ci consen-
tirà di apprezzare appieno le diverse 
modalità di interazione con tali stru-
menti e le relative implicazioni per il 
processo creativo.
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Adobe 
Firefly 2
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Figura 52 - Generazioni Community, Adobe Firefly 2

Adobe Firefly 2 è stato sviluppato 
da Adobe ad ottobre del 2023 ed è 
disponibile tramite una piattaforma 
web. L’accesso gratuito consente 
solamente 25 crediti che si aggior-
nano ogni mese. Il consumo dei cre-
diti è pari a uno per ogni immagine 
generata, indipendentemente dal 
prompt e dagli elementi configurati. 

È stato progettato in particolar 
modo per creativi, designer e profes-
sionisti del settore, ovvero per tutti 
coloro che desiderano accelerare il 
processo di creazione e migliorare la 
qualità e personalizzazione dei pro-
pri contenuti. 

Prima di accedere all’interfaccia ge-
nerativa vera e propria, l’utente en-
tra in una pagina con le migliori im-
magini generazione dalla Community 
[Fig. 52].

Ciò che maggiormente stupisce di 
questo strumento è la sua estrema 
facilità d’uso e fantastica UX dell’in-
terfaccia che presenta un pannello 
laterale di impostazioni che sempli-
fica notevolmente la creazione [Fig. 
53]. 

[12].	 https://firefly.adobe.com/ 
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Ecco i parametri che è possibile  mo-
dificare e personalizzare [Fig. 54]: 

•	 Dimensione dell’immagine: pae-
saggio (4:3), ritratto (3:4), qua-
drato (1:1) widescreen (19:9)

•	 Tipologia del contenuto: artisti-
co, fotografico, automatico

•	 Intensità visiva: intensità com-
plessità delle caratteristiche vi-
sive dell’immagine 

•	 Caricamento di un’immagine di 
riferimento 

•	 Galleria effetti: effetti suddivisi 
per categorie (Di tendenza, mo-
vimenti artistici, temi, tecniche, 
materiali, concetti)

•	 Colore e tono 

•	 Illuminazione

•	 Prompt negativo: indicazione te-
stuale degli elementi che si vo-
gliono escludere dall’immagine 
(massimo dieci parole o frasi)

Figura 53 - Interfaccia generativa, Adobe Firefly 2

Capitolo 3 - Generazione di immagini con IA
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Figura 54 - Focus menù laterale  
parametri, Adobe Firefly 2
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Inoltre, la funzionalità di suggeri-
mento dei prompt in lingua inglese 
permette agli utenti di migliorare e 
accelerare il processo di generazio-
ne delle immagini, che possono es-
sere utilizzate commercialmente. 

Lo strumento ha molto potenziale 
anche per le diverse funzionalità di 
modifica di un’immagine che posso-
no essere applicate dopo la genera-
zione [Fig. 55]: 

•	 Riempimento generativo: Que-
sta funzionalità consente di ag-
giungere e/o rimuovere elementi 
tramite un pennello a partire da 
descrizioni testuali, offrendo un 
controllo creativo avanzato sulla 
generazione delle immagini

•	 Mostra immagini simili

•	 Usa come riferimento di stile: 
Adobe Firefly 2 offre la possibi-
lità di creare immagini con uno 
stile specifico basato su immagi-
ni esistenti

•	 Filtri e regolazioni: opzioni per 
applicare filtri e regolazioni alle 
immagini generate, consentendo 
agli utenti di personalizzare ulte-
riormente i risultati

•	 Rimozione dello sfondo 

•	 Aggiunta di testo, elementi ed 
animazioni

Oltra alla funzionalità di generazione 
di immagini da testo, ne sono pre-
senti anche altre che sfruttano l’IA 
per compiere modifiche alle immagi-
ni generate [Fig. 56]:

•	 Riempimento generativo

•	 Ricolorazione di un’immagine 
vettoriale a partire da una de-
scrizione testuale

•	 Effetti di testo: applicare stili o 
trame ad un testo a partire da un 
input testuale

•	 Da testo a modello: generazione 
di modelli modificabili a partire 
da una descrizione testuale

•	 Da testo a grafica vettoriale: ge-
nerazione di SVG da un input te-
stuale in Adobe Illustrator. 

Figura 55 - Menù modifica immagine in seguito alla 
generazione, Adobe Firefly 2

Capitolo 3 - Generazione di immagini con IA
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Un altro punto di forza è l’integra-
zione con gli altri prodotti della suite 
Adobe che consente ai professioni-
sti una maggiore fluidità nel flusso 
di lavoro e nell’elaborazione delle 
immagini generate. Firefly Image 2, 
l’ultima versione dell’IA generativa 
di Adobe, è ora disponibile in Pho-
toshop come strumento della nota 
funzione: Generative Fill. Questo 
strumento consente agli utenti di 
aggiungere, rimuovere o espandere i 
contenuti nelle immagini utilizzando 
semplici prompt di testo, sfruttando 
l’IA generativa di Firefly. 

Infine, Adobe ha già presentato al-
cune funzionalità potenziate dall’IA 
che desidera implementare nel fu-
turo: 

•	 Da 3D ad immagine: creazione 
di una scena 3D utilizzando un 
prompt per generare un’immagi-
ne

•	 Da schizzo ad immagine: trasfor-
ma semplici disegni in immagini a 
colori

•	 Risultati personalizzati in base 
ad un oggetto o stili fornito

Figura 56 - Funzionalità, Adobe Firefly 2
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Leonardo

Immagine generata con Stable Diffusion XL
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Questo potente strumento di ge-
nerazione di contenuti, noto per 
la sua capacità di apprendimento 
continuo, è stato sviluppato da una 
società chiamata “Leonardo” ed è 
presente sul mercato dal 2021. Come 
Firefly, anche questo tool è fruibile 
interamente dal web. Dopo una ra-
pida registrazione, bisogna aspet-
tare che l’account venga attivato, 
dal momento che è ancora in fase 
Beta e poi è possibile usufruire dello 
strumento gratuitamente con un li-
mite di crediti giornalieri pari a 150. 
Uno dei suoi principali punti di forza 
è l’ottima User Experience durante 
l’utilizzo grazie alla chiarezza delle 
impostazioni presenti nel menù late-
rale.

Il grande vantaggio di Leonardo.ai 
rispetto ad altri strumenti generativi 
è quello di fornire un’ampia selezio-
ne di modelli con anche la possibili-
tà di crearne di propri. Tutti i modelli 
presenti sono chiamati Finetuned 
Models, ovvero Modelli Perfezionati 
proprio perché sono stati sviluppati 
a partire dalle versioni 1, 2 e XL dei 
modelli base di Stable Diffusion (SD). 
A partire da questi tre modelli base 
di SD, chiunque può perfezionare il 
modello di base addestrandolo su 
immagini o stili specifici. Il modello 
di base da cui ha avuto origine ogni 
modello generativo è visualizzabile 
sulla scheda identificativa del mo-
dello [Fig. 57].

Figura 57 - Finetuned Models, Leonardo
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Per esempio, lo stile di animazione 
3D è basato sulla versione 1 di SD. 

I modelli generativi più conosciuti 
sono:

•	 Leonardo Vision XL: è un modello 
versatile che è davvero bravo a 
creare materiale realistico e fo-
tografico e funziona meglio con 
prompt lunghi

•	 Leonardo Diffusion XL: è un mo-
dello conosciuto per la sua ca-
pacità di gestione di prompt 
brevi e generazione di vari stili di 
immagine. È un modello generali-
sta a tutto tondo. 

Lo strumento stupisce inoltre per la 
quantità dei parametri e funzionalità 
di cui si ha a disposizione. 

Alchemy (versione 2) è l’ultima ver-
sione premium di Loneardo.ai che of-
fre un notevole aumento di dettaglio, 
controllo e coerenza nel processo 
creativo. Altre due funzionalità inte-
ressanti, che però funzionano solo 
se Alchemy è attivo, sono PhotoReal, 
funzionalità per la creazione di im-
magini altamente fotorealistiche e 
Prompt Magic per ottenere un output 
con maggiore aderenza al prompt di 
input.  

Nella mia esperienza, la maggior par-
te dei modelli danno risultati migliori 
con la versione 2 di Alchemy attivata, 
che purtroppo non è disponibile nel 
piano gratuito. Tuttavia, indipenden-
temente da Alchemy, i risultati gene-
rati sono impressionanti. 

Figura 58 - Leonardo

[13].	 https://leonardo.ai/

Capitolo 3 - Generazione di immagini con IA



103

SimplyArt

Leonardo.ai offre una vasta gamma 
di parametri per la generazione di 
immagini, accessibili tramite il menù 
laterale. Questi parametri offrono un 
controllo completo e consentono 
agli utenti di creare immagini alta-
mente personalizzate e di alta qua-
lità [Fig. 59]:

•	 Prompt random

•	 Numero di immagini: fino a otto 
per la versione a pagamento 

•	 PhotoReal: funzionalità per la 
creazione di immagini altamente 
fotorealistiche (funzionalità Pre-
mium)

•	 Alchemy v2: l’ultima versione 
premium di Loneardo.ai che of-
fre un notevole aumento di det-
taglio, controllo e coerenza nel 
processo creativo (funzionalità 
Premium)

•	 Prompt Magic: per ottenere un 
output con maggiore aderenza 
al prompt di input.  (funzionalità 
Premium)

•	 Dimensioni immagini (predefini-
te, personalizzate, raccomanda-
te)

•	 Immagini pubbliche: è possibile 
rendere la generazione di imma-
gini privata (funzionalità Pre-
mium)

•	 Livello di fedeltà al prompt: una 
scala da 1 a 20 per indicare all’al-
goritmo di generazione quanto 
andare a rispettare il prompt for-
nito.

•	 Patterns: per la creazione di 
texture, patterns o background 
ripetuti 

Figura 59 - Focus m
enù laterale param

etri, Leonardo
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•	 Utilizzo del Seed (numero iden-
tificativo di ogni generazione) di 
un’immagine come riferimento di 
stile per un’altra 

•	 Utilizzo di un’immagine come ri-
ferimento di stile: la funzionalità 
Image Guidance di Leonardo.ai è 
una recente aggiunta alla suite 
di strumenti ControlNet, proget-
tata per offrire un controllo più 
dettagliato e multistrato sull’e-
laborazione delle immagini [Fig. 
60]. Image Guidance supporta 
fino a quattro caricamenti di im-
magini di riferimento contem-
poraneamente, consentendo di 
applicare diverse opzioni di Con-
trolNet a ciascuna e regolarne 
il peso individualmente. Questa 
funzionalità offre un controllo 
granulare e si integra con altre 
funzionalità di punta di Leonar-
do.ai come Alchemy, PhotoReal e 
Prompt Magic. 

È possibile utilizzare diverse opzioni 
di ControlNet, come [14]:

◊	 Edge To Image: evidenzia i 
contorni degli oggetti. Au-
mentando l’intensità si 
preservano maggiormente 
queste linee di definizione, 
perfette per coloro che mira-
no a mantenere la composi-
zione dell’immagine originale 
alterandone allo stesso tem-
po lo stile artistico.

◊	 Edge to Image (Alt): delinea 
maggiormente i contorni de-
gli oggetti grazie all’opzio-
ne HED (Holistically Nested 
Edge Detection). Rispetto 
all’Edge to Image, eccelle 
nell’acquisizione di dettagli 
complessi e nella creazione 
di contorni più uniformi e pu-
liti di un’immagine. 

◊	 Depht to Image: utilizza la 
profondità degli oggetti per 
amplificare la qualità tridi-
mensionale delle immagini. 
Questo miglioramento raf-
forza la percezione della 
profondità dell’immagine, 
rendendola uno strumen-
to prezioso per attività che 
richiedono sensibilità alla 
profondità, come sofisticate 
applicazioni di editing di im-
magini e rendering 3D.

◊	 Line Art: questa funzionalità 
riporta un’immagine ai suoi 
contorni essenziali, creando 
una versione line art sempli-
ficata che funge da modello 
per il processo di generazio-
ne. 

◊	 Normal Map: si tratta di uno 
strumento che fornisce in-
formazioni dettagliate sui 
contorni e sulla superficie di 
un oggetto, consentendo un 
alto controllo sulle luci per 
valorizzare un soggetto prin-
cipale. 

◊	 Pose to Image: questa fun-
zione è specializzata nel-
la traduzione delle posture 
delle figure umane da un’im-
magine di riferimento all’im-
magine generata. Rileva il 
posizionamento di persone o 
figure dalle sembianze uma-
ne e cerca di ricreare le loro 
posizioni.

[14].	 https://leonadoai.com/im-
age-guidance/ 
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◊	 Sketch to Image: la funzione 
Schizzo utilizza uno schizzo 
approssimativo o uno sca-
rabocchio come struttura 
preliminare per l’opera d’arte 
finale.

◊	 QR code to Image: questa 
funzionalità è progettata 
specificamente per eleva-
re la funzionalità dei codici 
Quick Response (QR) miglio-
rando l’appeal estetico tra-
mite elementi grafici distin-
tivi. 

◊	 Text to Image Input: consen-
te di creare interpretazioni 
artistiche del testo carican-
do un’immagine con testo 
bianco su uno sfondo nero. Il 
risultato generato è un’opera 
d’arte testuale stilizzata, che 
migliora l’aspetto visivo del 
contenuto scritto originale.

Inoltre, Leonardo dispone di funzioni 
avanzate dop.ai o la generazione di 
un’immagine come: 

•	 Rimozione dello sfondo 

•	 Generazione di un motion video a 
partire da un’immagine 

•	 Alchemy Upscaler: per ingrandire 
l’immagine aumentandone i det-
tagli

•	 Utilizzo di un’immagine come ri-
ferimento di stile 

•	 Modifica nei Canvas: un poten-
te strumento che consente di 
creare, modificare e perfezio-
nare le immagini utilizzando l’IA. 
Con l’editor Canvas, è possibile 
apportare modifiche complesse 
alle immagini, rimuovere elementi 
indesiderati o persino generare 
nuovi contenuti utilizzando tec-
niche di inpainting e outpainting.

Figura 60 - Funzionalità Image Guidance, Leonardo
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Stable 
Diffusion

Immagine generata con Stable Diffusion XL
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Stable Diffusion (SD) è un modello 
di Deep Learning sviluppato da una 
collaborazione tra gruppo CompVis 
dell’Università Ludwig Maximilian di 
Monaco (Germania), che ne ha in-
ventato l’architettura base, la start-
up Stability AI, che lo ha finanziato e 
LAION. Il modello è stato rilasciato ad 
agosto del 2022 con licenza Creative 
ML OpenRAIL-M, il che significa che 
può essere utilizzato sia per scopi 
commerciali che non commerciali. 

Il modello si basa sulla tecnologia ite-
rativa di diffusione che riduce note-
volmente i requisiti di elaborazione. 
Oltre a ciò, SD è unico in quanto non 
utilizza lo spazio dei pixel dell’imma-
gine: utilizza invece uno spazio la-
tente a definizione ridotta.  

Si distacca notevolmente da tutti gli 
altri strumenti di generazione con IA 
dal momento che è il primo algoritmo 
totalmente open source che può es-
sere installato sul proprio dispositi-
vo, il cui hardware deve essere dota-
to di una GPU di almeno 10 GB di RAM. 

Al contrario degli strumenti conven-
zionali generativi, SD si distingue per 
l’utilizzo della GPU (unità di elabora-
zione grafica) del computer dell’u-
tente anziché fare affidamento su 
memorie distribuite su server remoti. 
La GPU, essendo un co-processore 
specializzato, consente l’esecuzione 
rapida di calcoli e operazioni com-
plesse. 

La velocità con cui l’algoritmo gene-
ra l’immagine è strettamente corre-
lata al tipo e alla potenza del proces-
sore. 

Dunque, per la prima volta chiunque 
può scaricare il modello e generare 
le proprie immagini senza alcuna li-
mitazione etica e di numero sul pro-
prio dispositivo. 
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Scaricare nuovi modelli generativi è 
facile: basta andare sul sito https://
civitai.com/ [Fig. 61], scaricare un mo-
dello tra i tanti generati dalla com-
munity ed inserirlo all’interno del 
percorso “Models” nella cartella di 
scaricamento di SD. 

Purtroppo, l’installazione non è così 
particolarmente intuitiva ma richie-
de una buona conoscenza di infor-
matica e degli strumenti di program-
mazione come Pyton e Git. 

Un’ulteriore caratteristica che rende 
l’algoritmo di Stable Diffusion po-
tenzialmente il più personalizzabile 
in assoluto è la possibilità di modi-
ficare il database di immagini su cui 
l’algoritmo è allenato per la genera-
zione. 

Tuttavia, per poter modificare un co-
dice open source così avanzato è 
necessario possedere competenze 
non da tutti. 

Figura 61 - Civitai, modelli SD

[15].	 https://www.louisbouchard.
ai/latent-diffusion-models/

Capitolo 3 - Generazione di immagini con IA
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Una delle modalità più versatili e po-
polari di installazione, nonché gra-
tuito, è attraverso la WebUi di AUTO-
MATIC1111, un progetto open source 
[Fig. 62].

Questa modalità consente agli 
utenti di sfruttare facilmente tutte 
le funzionalità di Stable Diffusion, 
come la generazione di immagini tra-
mite da un prompt oppure partendo 
da un’immagine, il training di dati di 
addestramento, l’inpainting e l’ou-
tpainting [16].

Si tratta anche della modalità di uti-
lizzo più completa ma richiede un mi-
nimo di capacità tecniche e un har-
dware adeguato o un servizio cloud 
aggiuntivo per funzionare corretta-
mente.

[16].	 https://stable-diffusion-art.
com/automatic1111/

Figura 62 - SD WebUi Automatic 1111



110

Oltre a questa modalità di utilizzo, 
esiste anche una versione web gra-
tuita di Stable Diffusion disponibile 
in due modalità: SD XL [Fig. 63] e SD 
WebUI [Fig. 64]. 

Sono molto simili a livello di opzio-
ni configurabili, la differenza sta nel 
modello generativo utilizzato che 
è migliore nella versione XL dal mo-
mento che è l’ultimo e il migliore. 

Questa versione presenta una serie 
di parametri: 

•	 Stile

•	 Prompt negativo 

•	 Sampling steps: numero di pas-
saggi di campionamento utiliz-
zati durante la generazione di 
immagini. n gran numero di pas-
saggi di campionamento può 
portare immagini di maggiore 
qualità, ma richiede più tempo 
per essere completato.  

•	 CFG scale:  è un parametro che 
controlla quanto il modello deve 
rispettare il prompt. Valori più 
bassi producono risultati più 
creativi, mentre valori più alti 
fanno sì che il modello segue più 
strettamente il pronto. 

•	 Batch size: indica il numero di 
immagini da generare ogni volta. 
È consigliabile generare almeno 
alcune immagini quando si testa 
un prompt, poiché ognuna sarà 
diversa. Il numero totale di im-
magini generate corrisponde al 
prodotto tra il conteggio del lot-

to (Batch Count) e le dimensioni 
del lotto. Di solito si modifica la 
dimensione del batch perché è 
più veloce, mentre si modifica il 
conteggio del batch solo se si 
verificano problemi di memoria 

•	 Seed: numero identificativo di 
un’immagine che si vuole utiliz-
zare come guida per la genera-
zione.  

•	 Guidance Scale: quanto l’IA do-
vrebbe rispettare il prompt for-
nito. 

[17].	 https://stablediffusionweb.
com/WebUI

[18].	 https://stablediffusionweb.
com/StableDiffusionXL

Figura 63 - SD XL

Capitolo 3 - Generazione di immagini con IA
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Esiste anche una demo disponibile 
sul sito Hugging Face, una comuni-
tà di appassionati di IA che fornisce 
l’accesso gratuito all’ultima versione 
del modello Stable Diffusion 2.1 (Fig. 
65). Questa demo ha un utilizzo più 
semplice ma anche più limitato: in-
fatti è possibile inserire solamente 
un prompt e un prompt negativo, 
per indirizzare al meglio il modello e 
i tempi necessari sono abbastanza 
lunga sul minuto circa.

Lo svantaggio di queste versioni 
“Online” sta nella stabilità del ser-
ver che potrebbe essere soggetto a 
problemi e rallentamenti a causa del 
grande numero di utenti collegati 
con richieste simultanee.

DreamStudio è una piattaforma onli-
ne a pagamento, creata da Stability.
ai, con cui è possibile inviare i propri 
prompt e far svolgere le operazioni di 
generazione direttamente dai server 
della startup, come accade general-
mente su altri generatori di immagini 
[Fig. 66]. DreamStudio presenta una 
serie di vantaggi: si può usufruire di 
molte più opzioni di personalizzazio-
ne dell’output (ad esempio cambiare 
il numero di step, il seed, la “forza” 
del prompt, il formato dell’output, i 
modelli e stili); inoltre è molto più ve-
loce in quanto può generare un’im-
magine in meno di 15 secondi con le 
impostazioni predefinite. 

[19].	 https://huggingface.co/
spaces/stabilityai/stable-diffusion

Figura 64 - SD WebUi
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Il principale svantaggio è di non es-
sere gratis ma offre una prova gratu-
ita ai suoi utenti. 

Infine, un altro software che è possi-
bile utilizzare è DiffusionBee, un pro-
gramma open source gratuito per 
Mac [Fig. 67]. Ha un’interfaccia sem-
plice e guida l’utente nell’utilizzo di 
funzionalità avanzate. Lo svantaggio 
di questa app è che utilizza una ver-
sione vecchia di Stable Diffusion, la 
1.5.1, ed è solo per Mac. Inoltre, dal 
momento che consuma molte risor-
se hardware, sono necessari almeno 
16 GB di RAM per creare un’immagine 
velocemente e non dover attendere 
più di un minuto.

In seguito, nel progetto, è stato scel-
to di integrare la versione online di 
Stable Diffusion XL (Fig. 63). Le mo-
tivazioni sono legate alla facilità di 
accesso tramite web e al fatto che 
si tratti della versione più recente e 
migliorata del software. 

Figura 65 - SD 2.1 Demo tramite Hugging Face

[20].	 https://beta.dreamstudio.ai/
generate

[21].	 https://diffusionbee.com/ 
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Figura 66 - SD DreamStudio

Figura 67 - SD 1.5.1 DiffusionBee
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Midjourney

Immagine generata con Stable Diffusion XL



115

SimplyArt

Particolarmente conosciuto per la 
sua capacità di generare immagini 
incredibilmente realistiche grazie 
alla sua flessibilità parametrica e 
fusione con l’input testuale, è stato 
sviluppato da un laboratorio di ricer-
ca indipendente “Midjourney” ed è 
stato reso disponibile agli utenti a 
luglio del 2022 [Fig. 68 e 69]. È uno 
strumento estremamente potente 
anche se la sua potenza e versatilità 
possono essere realmente control-
late e sfruttate solo grazie alle pro-
prie competenze: ovvero la capacità 
di scrittura di prompt complessi con 
l’aggiunta di numerosi parametri, 
che saranno descritti in seguito. 

A differenza della maggior parte de-
gli strumenti di generazione imma-
gini, Midjourney viene utilizzato per 
mezzo della piattaforma Discord, 

sulla quale è necessario registrarsi, 
scaricando e installando l’applica-
zione. Soltanto a seguito di un abbo-
namento è possibile generare imma-
gini, che possono poi essere usate 
per scopi commerciali. 

Una volta entrati nel server ufficiale, 
è necessario entrare all’interno del 
canale di chat #newbabies, per poi 
interagire con il “bot” digitando il 
comando /imagine. Se si vuole inve-
ce partire da un’immagine esistente 
si parte digitando il comanda /blend 
con a seguito il link dell’immagine 
stessa. Infine, è importante sottoli-
neare come questa piattaforma sia 
particolarmente efficace nella cre-
azione di immagini altamente detta-
gliate, creative e realistiche. 

[22].	 https://www.midjourney.com/
home?callbackUrl=%2Fapp%2F 	

[23].	 https://bowwe.com/it/blog/
guida-per-midjournal-prompts 

Figura 68 - Midjourney sito web
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Prima si descrive il soggetto, più det-
tagli ci sono e meglio è, poi si passa 
al come si vuole realizzare questa 
immagine, inserendo i diversi para-
metri che definiranno lo stile e l livel-
lo di creatività.

Il grado di personalizzazione è dav-
vero elevato: a partire dalla scelta 
della tipologia di fotocamera, degli 
obiettivi, dell’inquadratura fino alla 
gestione della luce. È anche possibi-
le ispirarsi a movimenti artistici, cor-
renti narrative, stili fotografici come 
il minimalismo o scegliere diretta-
mente un autore come, per esempio, 
Van Gogh o Gustav Klimt. Ed infine, 
per lasciare ampia libertà creati-
va all’algoritmo si può lavorare sulle 
emozioni e sulle espressioni. 

Ecco una lista dei principali parame-
tri: 

•	 Aspect Ratio: --aspect seguito 
dal rapporto desiderato per defi-
nire le proporzioni dell’immagine 
[Fig. 70].

•	 Chaos: --chaos o --c seguito da 
un valore compreso tra 0 e 100 
per regolare il livello di casualità 
dell’immagine generata. Un valo-
re più alto genererà immagini più 
artistiche e strane [Fig. 71 e 72]. 

•	 Image Weight: --iw seguito da un 
valore per definire il peso dell’im-
magine generata rispetto al 
prompt. Accetta un valore com-
preso tra 0 e 2, dove 1 rappre-
senta il peso predefinito dell’im-
magine. Valori più alti aumentano 

Nel contesto di Midjourney, l’inseri-
mento corretto dei parametri all’in-
terno del prompt è fondamenta-
le per ottenere risultati desiderati.  
I parametri consentono di esercitare 
un maggiore controllo sul processo 
di generazione delle immagini, inter-
venendo su fattori specifici come il 
formato, lo stile e la qualità. 

Mentre in tutti gli altri tool l’inseri-
mento dei parametri è reso più chiaro 
ed esplicitato durante l’utilizzo, l’in-
serimento dei parametri nel prompt 
di Midjourney risulta più comples-
so e richiede maggiore esperienza 
da parte dell’utente. Spesso, infatti, 
l’utente non è a conoscenza di tut-
te le impostazioni di dettaglio che è 
possibile fornire all’algoritmo e può 
essere indotto facilmente ad errori 
nella digitazione del comando. 

Sarebbe utile inserire nell’interfaccia 
già tutti i parametri suddivisi per ca-
tegoria in modo che l’utente sia faci-
litato nella scelta e nell’inserimento. 

Di seguito è stata creata apposita-
mente una breve guida per analizza-
re la “grammatica” dei prompt con 
questo strumento, esplorare i prin-
cipali parametri e capire come essi 
possono essere utilizzati per otti-
mizzare l’output creativo.

Guida alla scrittura dei  
parametri nel prompt 

[24].	 https://docs.midjourney.
com/docs/settings-and-presets

[25].	 https://midlibrary.io/

Capitolo 3 - Generazione di immagini con IA
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l’importanza dell’immagine nel 
prompt, influenzando l’output 
generato, mentre valori più bas-
si la riducono. Ad esempio, un 
valore di 0.5 assegna meno im-
portanza all’immagine rispetto al 
testo, mentre un valore di 1.5 le 
assegna più importanza

•	 No: --no seguito da ciò che si de-
sidera escludere per escludere 
determinati elementi dall’imma-
gine [Fig. 73 e 74].

•	 Quality: --quality o --q segui-
to da .25, .5, 1 o 2 per definire la 
qualità dell’immagine generata. 
A volte valori di qualità inferiori 
possono produrre risultati mi-
gliori, a seconda dell’immagi-
ne che stai tentando di creare.  
Le impostazioni più basse po-
trebbero essere le migliori per un 

aspetto gestuale astratto men-
tre i valori più alti possono mi-
gliorare l’aspetto delle immagini 
architettoniche che beneficiano 
di molti dettagli [Fig. 75 e 76].

•	 Seed: --seed, ovvero il numero di 
riferimento identificativo di ogni 
immagine, per utilizzarla come ri-
ferimento per la generazione di 
un’altra.

•	 Stop: --stop seguito da un nu-
mero intero compreso tra 10 e 
100 per interrompere il proces-
so di generazione prima che sia 
completato [Fig. 77 e 78].

•	 Style: --style seguito da uno dei 
preset predefiniti di Midjourney 
per definire lo stile dell’imma-
gine generata. L’aggiunta di un 
parametro di stile può aiutarti a 

Figura 69 - Midjourney
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creare immagini più fotorealisti-
che, scene cinematografiche o 
personaggi più carini. (es. –style 
raw / cute / scenic / original / ex-
pressive) [Fig. 79 e 80].

•	 Stylize: --stylize o --s seguito da 
un numero intero da 0 a 1000 per 
definire come l’aspetto estetico 
di Midjourney influenzerà l’imma-
gine generata [Fig. 81 e 82].

•	 Weird: utilizza –weird o w con 
produrre qualità bizzarre e inso-
lite alle immagini generate, otte-
nendo risultati unici e inaspettati 
[Fig. 83 e 84]. 

•	 Tile: per generare immagini se-
amless. 

Una funzionalità interessante è quel-
la di poter considerare due concetti 
come separati in un prompt: utiliz-
zare :: come separatore. Ad esem-
pio, con un prompt di questo tipo 
Macchina::sedile::5 avrà più impor-
tanza il sedile rispetto alla macchina. 

Dopo aver generato le immagini, è 
possibile scegliere la preferita, chie-
dendo di ingrandirla o di creare delle 
variazioni dell’immagine di partenza. 
Infine, tramite il comando “Prefer Re-
mix” si possono cambiare determi-
nate caratteristiche di un’immagine 
di partenza fornita come input. 

Di seguito a lato sono state inserite 
alcune immagini di riferimento gene-
rate con la versione 6 di Midjourney 
per fare capire meglio il significato 
di alcuni tra i parametri appena de-
scritti. 

Capitolo 3 - Generazione di immagini con IA
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Prompt: vibrant California poppies

Aspect Ratio

Chaos

Prompt: high-energy kinetic photograph depicting silver 
ball flying through splashing iridescent ferrofluid

Figura 70 - Aspect ratio

Figura 71 - Chaos 0

Figura 72 - Chaos 75
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Prompt: detailed peony illustration

Prompt: drone footage of city street

Figura 73 -  Nessun parametro Figura 74 - No trees

Figura 75 - Quality .25 Figura 76 - Quality 1

No

Quality
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Prompt: ice cream icon

Prompt: splatter art painting of acorns

Figura 77 - Stop 30 Figura 78 - Stop 100

Figura 79 - Nessun parametro Figura 80 - Style raw

Stop

Style
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Prompt: indigo painting

Prompt: virtual reality

Figura 81 - Stylize 0

Figura 83 - Weird 0

Figura 82 - Stylize 1000

Figura 84 - Weird 3000

Stylize

Weird
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3.5.2. 
Un unico prompt: i tools
In questo paragrafo saranno esplo-
rati gli strumenti generativi per la 
creazione di immagini che non pre-
vedono l’inserimento di parametri. 

Pur non consentendo un alto con-
trollo sulla creazione a differenza 
degli strumenti appena descritti, 
essi rappresentano una valida alter-
nativa per coloro che preferiscono 
un mezzo creativo più semplice e ve-
loce.
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DALLE-3

Immagine generata con Stable Diffusion XL



125

SimplyArt

DALL-E 3 è un programma di genera-
zione di immagini basato sull’intelli-
genza artificiale sviluppato da Ope-
nAI rilasciato sul mercato nel 2023. 
Il nome “DALL-E 3” è un riferimento 
all’artista surrealista Salvador Dalì e 
al personaggio WALL-E dell’omonimo 
film Pixar [Fig. 85). 

A marzo 2023 è stato integrato diret-
tamente nella barra laterale di Micro-
soft Edge all’interno della piattafor-
ma Bing Image Creator, un potente 
strumento di Microsoft che sfrutta 
una versione avanzata del modello 
DALL-E 3 di Open AI ed è utilizzabile 
gratuitamente [Fig. 86]. 

Solo in seguito, ad ottobre di 
quest’anno, il modello di generazio-
ne è stato implementato tra gli stru-
menti della versione a pagamento di 
Chat GPT 4. Su entrambe le piatta-
forme di fruizione, lo strumento non 
presenta parametri o impostazioni 
aggiuntive. 

Figura 85 - DALLE-3 sito web

[26].	 https://www.bing.com/imag-
es/create?FORM=GENILP 

[27].	 https://openai.com/dall-e-3
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In generale, DALL-E 3 risulta partico-
larmente adatto per la creazione di 
immagini fotorealistiche o che rap-
presentano concetti astratti. Inoltre, 
ha una buona capacità di compren-
dere il contesto fornito nel prompt. 
Nel percorso progettuale ci concen-
treremo sulla versione del modello 
di generazione accessibile gratuita-
mente da Microsoft Edge.

Tramite la piattaforma Bing Image 
Creator, infatti, è possibile generare 
immagini gratuitamente ed è pos-
sibile “collezionare” dei punti extra 
che velocizzano l’elaborazione, par-
tecipando a diverse iniziative online.  

Al momento non è consentito uti-
lizzare le immagini generate per fini 
commerciali. Alcuni utenti inoltre 
hanno segnalato che l’interfaccia 
potrebbe non essere particolarmen-
te user-friendly poiché l’accesso di-
retto tramite Bing Chat in Microsoft 
Edge potrebbe richiedere alcuni 
passaggi aggiuntivi. 

Figura 86 - DALLE-3 tramite Microsoft Bing Image Creator

Capitolo 3 - Generazione di immagini con IA
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Ideogram

Immagine generata con Stable Diffusion XL
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Ideogram è un nuovo modello IA di 
base per produrre immagini da testo 
aperto gratuitamente a tutti sul web 
da agosto 2023. Un investimento ini-
ziale di 16,5 milioni di dollari da parte 
di attori influenti, come ad esempio 
Index Ventures, ha garantito solide 
basi finanziarie alla società appe-
na nata. Ha la missione di aiutare le 
persone a diventare più creative at-
traverso l’intelligenza artificiale ge-
nerativa. Offre un piano gratuito con 
circa 25 prompt giornalieri. 

È stato programmato da zero da un 
team di ex ingegneri di Google Brain 
e risolve uno dei principali difetti 
degli strumenti di intelligenza artifi-
ciale generativa esistenti: può final-
mente creare immagini contenenti 
testo leggibile.

Supporta molti caratteri e stili di te-
sto e produce una bella tipografia 
che altrimenti richiederebbe molto 
tempo da realizzare. I suoi utilizzi 
sono legati principalmente al mondo 
della grafica per la realizzazione di 
loghi, poster, progetti grafici e imma-
gini che trasmettono messaggi inte-
ressanti e divertenti. 

Sono presenti diversi tag di stili cre-
ativi che possono essere combina-
ti in modi interessati per aiutare gli 
utenti nella creazione di contenuti 
personalizzati. Attualmente, sono 
presenti informazioni limitate sui 
dettagli tecnici dello strumento, ma 
l’azienda si impegna a fornire ulte-
riori informazioni in futuro. 

Figura 87 - Ideogram

[28].	 https://ideogram.ai/
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3.5.3. 
Tools  generativi a confronto

Tavola sinottica
L’integrazione di un confronto, tra-
mite una Tavola Sinottica, tra i sei 
strumenti generativi di immagini se-
lezionati è finalizzata a fornire una 
panoramica completa delle loro pre-
stazioni e funzionalità per valutare 
in modo esaustivo le potenzialità di 
ciascun strumento. 

L’analisi dei tool generativi tramite 
parametri di valutazione è importan-
te al fine di valutarne la flessibilità, le 
capacità creative e la precisione dei 
risultati. 

L’obiettivo è quello di fornire una 
conoscenza completa dei vari stru-
menti, tramite un quadro chiaro e in-
formato per supportare le decisioni 
relative alla scelta e all’adozione di 
tali risorse. 

I criteri secondo cui sono stati sin-
tetizzati e raccolti i dati qualitativi e 
quantitativi sono di seguito elencati: 

*	 Varietà creativa

Con questo primo parametro si fa 
riferimento alla presenza di stili da 
applicare, al numero delle immagini 
generate e alla dimensione. 

*	 Fedeltà al prompt 

Una funzionalità molto utile, in grado 
di aumentare il grado di personaliz-
zazione dell’immagine generata, è 
quella della scelta tramite una pro-
gress bar del livello di influenza del 
prompt sull’output generato dall’al-
goritmo. 

*	 Aiuto nella prompt generation

La presenza di una funzionalità di 
suggerimento, guida e assistenza 
nella scrittura dei prompt può mi-
gliorare notevolmente l’esperienza 
utente e l’output creativo. Purtrop-
po, questa funzionalità è presente in 
pochi tool e l’utente non è suppor-
tato e facilitato nella scrittura di un 
prompt efficace.

*	 Modalità di utilizzo 

La maggior parte degli strumenti 
sono accessibili tramite una pagina 
web, dopo una semplice registrazio-
ne e creazione di un account. Altri 
presentano la possibilità di essere 
installati sul proprio dispositivo o di 
accedere tramite un canale Discord 
dedicato.

Capitolo 3 - Generazione di immagini con IA
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*	 Controllo creativo 

Come è stato descritto nel dettaglio 
in precedenza, alcuni generatori di 
immagini presentano impostazioni 
aggiuntive per controllare il proces-
so di generazione che altri strumenti 
non presentano. 

Questi elementi configurabili con-
sentono agli utenti di personalizzare 
l’output in base alle proprie esigenze 
e preferenze. Gli esempi più utilizzati 
nei tools sono la possibilità di inse-
rire prompt negativi o scegliere lo 
stile, il colore, la luce e altri controlli 
avanzati su aspetti più tecnici come 
quelli fotografici.

*	 Facilità d’uso e guida

Un’interfaccia web ben progettata 
e intuitiva rende l’esperienza dell’u-
tente più piacevole e agevole, con-
sentendo di sfruttare appieno le po-
tenzialità del generatore di immagini. 
Ad esempio, un’interfaccia utente 
chiara e strutturata consente all’u-
tente di comprendere ed utilizzare 
facilmente le diverse funzionalità 
offerte dal tool ed essere guidato 
nell’utilizzo. Il livello di guida dell’u-
tente durante l’utilizzo di un’inter-
faccia può variare a seconda della 
complessità dell’interfaccia e dalla 
presenza o meno di tutti i parametri 

e settings mostrati in modo chiaro e 
con spiegazioni esplicative. I livelli di 
facilità di utilizzo identificati sono: 
bassa, medio bassa, media, medio 
alta, alta, molto alta.

*	 Modelli generativi

La tipologia, la qualità e lo stile di 
un’immagine dipendono fortemente 
dal modello di generazione utilizza-
to. Ad esempio, si possono produrre 
output fotorealistici, cartoon, ani-
me, fantasy, pixel art, personaggi 3D 
ecc. e ogni modello è solitamente 
addestrato in particolare su una de-
terminata tipologia di generazione. 
Spesso, oltre all’utilizzo di modelli 
propri prodotti dalla “casa madre”, 
ne vengono implementati altri propri 
di altri tools.

*	 Editing

La presenza di strumenti di editing 
che consentono di apportare modi-
fiche avanzate alle immagini genera-
te, migliorandone la qualità e adat-
tandole ad esigenze specifiche è 
un grande vantaggio. Alcuni esempi 
possono essere il miglioramento del-
la qualità delle immagini, la rimozione 
dello sfondo o di oggetti indesidera-
ti, l’aggiunta di elementi, e la corre-
zione di colori e luci.
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*	 Community 

La presenza di una community è un 
grande punto di forza poiché per-
mettere agli utenti di interagire tra di 
loro, osservare le creazioni degli altri, 
imparando e migliorando così i propri 
lavori. Per ogni tool è specificata la 
presenza o meno di una communi-
ty e se questa sia presente solo in 
forma di gallery o anche in forma di 
chat per permettere agli utenti di in-
teragire in modo più diretto.

*	 Altri strumenti e/o funzionalità

Alcuni strumenti generativi sono 
integrati ad altri strumenti e/o pre-
sentano funzionalità aggiuntive alla 
generazione di immagini. 

*	 Limitazioni etiche

L’utilizzo dell’intelligenza artificiale 
per generare immagini può presen-
tare alcune limitazioni e preoccupa-
zioni etiche, tra cui il divieto di creare 
contenuti inappropriati o offensivi.

*	 Costi/abbonamento

Alcuni strumenti possono essere 
utilizzati gratuitamente senza limi-
tazioni, consentendo agli utenti di 
generare immagini senza dover sot-
toscrivere un abbonamento. Tutta-
via, le opzioni di personalizzazione e 
la qualità delle immagini potrebbero 
essere limitate. 

La maggior parte dei generatori di 
immagini offrono piani di abbona-
mento mensili che consentono agli 
utenti di generare immagini con 
qualità superiori ed accedere a fun-
zionalità avanzate. Questi piani di 
abbonamento di solito offrono an-
che opzioni di personalizzazione più 
approfondite. Alcuni strumenti uti-
lizzano un sistema a crediti, in cui gli 
utenti acquistano un determinato 
numero di crediti e li utilizzano per 
generare immagini. Ogni immagine 
generata richiede un numero di cre-
diti che spesso varia a seconda della 
complessità e della qualità deside-
rata. Questi tools possono risultare 
vantaggiosi per coloro che hanno bi-
sogno di generare immagini solo oc-
casionalmente o in piccole quantità.

Capitolo 3 - Generazione di immagini con IA
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Figura 88 - Tavola sinottica 
strumenti generativi
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Immagini a confronto
È stato realizzato un confronto tra 
solo cinque tools generativi: il sesto, 
Midjourney, non è stato utilizzato-
poichè a pagamento. Questa anali-
si visiva dimostra la capacità degli 
strumenti generativi analizzati di 
adattarsi ad input diversi, incorag-
giando gli utenti a esplorare e spe-
rimentare con una vasta gamma di 
prompt per ottenere risultati unici. 
Consente di testare i diversi stru-
menti generativi, cogliendone le di-
versità e la potenza creativa.

Si è pensato di effettuare quattro 
esperimenti osservando quale ge-
neratore produca risultati accurati e 
coerenti con le istruzioni fornite. 

Primo esperimento
Stile: pittorico, fantastico

Prompt: An impressionist painting 
Claud Monet style of a young blond 
girl reading a book and standing at 
her window balcony with a cat, shot 
from behind, view of a magical ca-
stle on the background, at sunset, 
fairy tale, light pastel colors, lots of 
plants, ultra-detailed.

Prompt negativo: pink and purple 
colors

Coerenza con il prompt

Adobe Firefly 2

An impressionist painting 

Calud Monet style

of a young blond girl 

reading a book 

and standing at her window balcony 

with a cat

shot from behind

a magical castle on the background

at sunset 

fairy tale

light pastel colors

lots of plants

ultra detailed

no pink and purple colors

Capitolo 3 - Generazione di immagini con IA
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In tutte le 4 immagini generate con 
Adobe Firefly 2 sono stati soddisfat-
ti pienamente tutti i requisiti forniti 
nel prompt. L’unica critica che può 
essere mossa è il fatto che lo stile 
non è molto simile a quello di Monet. 

Figura 89 - Figura 90 - Figura 91 - Figura 92 - Primo esperimento, Adobe Firefly 2



138

Coerenza con il prompt

Leonardo

An impressionist painting 

Calud Monet style

of a young blond girl 

reading a book 

and standing at her window balcony 

with a cat

shot from behind

a magical castle on the background

at sunset 

fairy tale

light pastel colors

lots of plants

ultra detailed

no pink and purple colors Figura 93 - Figura 94 - Primo esperimento, Leonardo 

Utilizzando Leonardo sono stati ri-
scontrati alcuni errori: nella prima 
immagine non è stato rappresen-
tato il gatto, mentre nella seconda 
quest’ultimo c’è (anche se un po’ 
deformato) ed il libro è raffigurato 
erroneamente. 

Modello: Leonardo Diffusion XL

Capitolo 3 - Generazione di immagini con IA
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Coerenza con il prompt

Stable Diffusion XL

An impressionist painting 

Calud Monet style

of a young blond girl 

reading a book 

and standing at her window balcony 

with a cat

shot from behind

a magical castle on the background

at sunset 

fairy tale

light pastel colors

lots of plants

ultra detailed

no pink and purple colors

Figura 95 - Figura 96 - Primo esperimento, SD XL

L’immagine generata con il model-
lo generativo Stable Diffusion XL è 
stata generata correttamente, tra-
lasciando la posizione della ragazza 
che, in un’immagine su due, invece di 
essere in piedi è seduta. 

Figura 94 - Primo esperimento, Leonardo 
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Coerenza con il prompt

DALLE-3

An impressionist painting 

Calud Monet style

of a young blond girl 

reading a book 

and standing at her window balcony 

with a cat

shot from behind

a magical castle on the background

at sunset 

fairy tale

light pastel colors

lots of plants

ultra detailed

no pink and purple colors

DALLE- 3, utilizzato tramite la piatta-
forma Bing Image Creators, non ge-
stisce correttamente i prompt nega-
tivi: invece di escludere gli elementi 
indicati tende ad includerli produ-
cendo un risultato diverso da quel-
lo aspettato con una prevalenza dei 
colori viola e rosa. Figura 97 - Figura 98 - Figura 99 -  Primo esperimento,

DALLE-3

Capitolo 3 - Generazione di immagini con IA
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Coerenza con il prompt

Ideogram

An impressionist painting 

Calud Monet style

of a young blond girl 

reading a book 

and standing at her window balcony 

with a cat

shot from behind

a magical castle on the background

at sunset 

fairy tale

light pastel colors

lots of plants

ultra detailed

no pink and purple colors

Ideogram non ha rispettato lo stile 
pittorico di Claud Monet generan-
do immagini con colori troppo sgar-
gianti e pennellate poco visibili. Inol-
tre, non è stato rispettato anche il 
prompt negativo relativo all’uso dei 
colori, che, in due casi su tre, sono 
stati inclusi. 

Figura 100 - Figura 101 - Figura 102 -  Primo esperimento,
Ideogram
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Secondo esperimento
Stile: fotorealismo

Prompt: “A realistic photo of a 35 
man with brown hair and green eyes 
on snowy mountains, full body, hi-
ghly detailed skin, serious and di-
stinctive appearance, soft diffused 
lighting, HD.”

Prompt negativo: clouds 

Coerenza con il prompt

Adobe Firefly 2

A realistic photo 

of a 35 man 

with brown hair and green eyes 

on snowy mountains

full body

highly detailed skin

serious and distinctive 

soft diffused lighting

HD

no clouds

Figura 103 - Figura 104 - Figura 105 - 
Secondo esperimento, Adobe Firefly 2

Questa volta Adobe Firefly non ha 
rispettato completamente il prompt 
fornito inserendo le nuvole che era-
no state escluse. Inoltre, l’uomo non  
ha gli occhi verdi, non è fotorealisti-
co e, in due casi su tre, è stato rap-
presentato a mezzo busto. 

Capitolo 3 - Generazione di immagini con IA
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Coerenza con il prompt

Leonardo

A realistic photo 

of a 35 man 

with brown hair and green eyes 

on snowy mountains

full body

highly detailed skin

serious and distinctive 

soft diffused lighting

HD

no clouds

Figura 106 - Figura 107 - Secondo esperimento,
Leonardo

Nonostante le immagini generate 
con Leonardo siano estremamente 
realistiche e dettagliate, mostrano 
l’uomo in primo piano e non a figura 
intera come era stato richiesto. Inol-
tre, non è stato rispettato il prompt 
negativo.

Modello: Photoreal

Alchemy

Cinematic preset
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Coerenza con il prompt

Stable Diffusion XL

A realistic photo 

of a 35 man 

with brown hair and green eyes 

on snowy mountains

full body

highly detailed skin

serious and distinctive 

soft diffused lighting

HD

no clouds

L’immagine generata con Stable Dif-
fusion XL, se vista da lontano, sem-
bra abbastanza fotorealistica ma, 
come anche negli altri casi, l’uomo 
non è a corpo interno e il prompt ne-
gativo non è stato interpretato cor-
rettamente. 

Figura 108 - Secondo esperimento, SD XL

Capitolo 3 - Generazione di immagini con IA
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Coerenza con il prompt

DALLE-3

A realistic photo 

of a 35 man 

with brown hair and green eyes 

on snowy mountains

full body

highly detailed skin

serious and distinctive 

soft diffused lighting

HD

no clouds

DALLE-3 non si è dimostrato parti-
colarmente forte nella generazione 
di immagini fotorealistiche. Inoltre, 
anche qui non sono stati rispettati 
alcuni aspetti richiesti nel prompt. 

Figura 109 - Figura 110 - Secondo esperimento,
DALLE-3
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Coerenza con il prompt

Ideogram

A realistic photo 

of a 35 man 

with brown hair and green eyes 

on snowy mountains

full body

highly detailed skin

serious and distinctive 

soft diffused lighting

HD

no clouds

Anche con Ideogram non sono stati 
soddisfatti tutti i parametri: dal rea-
lismo, all’inquadratura al rispetto del 
prompt negativo. 

Figura 111 - Figura 112 - Secondo esperimento,  
Ideogram

Capitolo 3 - Generazione di immagini con IA
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Terzo esperimento
Stile: vaporwave

Prompt: “A golden retriever puppy 
surfing a wave, light blue suit with 
“surf” written on it, sunny day, de-
tailed, islands with nature on the 
background, vaporwave style.”

Prompt negativo: people

Adobe Firefly 2 è riuscito a riprodurre 
immagini con uno stile simile a quello 
waporwave. Nella prima immagine ha 
inoltre tentato di riprodurre la scrit-
ta “surf” sulla tuta non riuscendoci 
tuttavia correttamente. 

Figura 113 - Figura 114 - Terzo esperimento,  Adobe Firefly 2

Coerenza con il prompt

Adobe Firefly 2

A golden retriever puppy 

surfing a wave

light blue suit 

with “surf” written on it

sunny day

detailed

islands on the background

vaporwave style

no people
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Modello: Leonardo Diffusion

Alchemy

Figura 115 - Figura 116 - Terzo esperimento,  Leonardo

Coerenza con il prompt

Leonardo

A golden retriever puppy 

surfing a wave

light blue suit 

with “surf” written on it

sunny day

detailed

islands on the background

vaporwave style

no people

In questo caso Leonardo non è riu-
scito a realizzare le immagini con lo 
stile richiesto e e mancano inoltre 
alcuni degli elementi richiesti. 

Capitolo 3 - Generazione di immagini con IA
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Coerenza con il prompt

Stable Diffusion XL

A golden retriever puppy 

surfing a wave

light blue suit 

with “surf” written on it

sunny day

detailed

islands on the background

vaporwave style

no people

È lo strumento generativo che più ha  
rispettato lo stile vaporwave richie-
sto nel prompt. Non solo l’ambien-
tazione ma anche la scritta “surf” è 
stata generata correttamente, no-
nostante qualche altro errore. 

Figura 117 - Terzo esperimento,  SD XL
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Figura 118 - Figura 119 -  Terzo esperimento, DALLE-3

Coerenza con il prompt

DALLE-3

A golden retriever puppy 

surfing a wave

light blue suit 

with “surf” written on it

sunny day

detailed

islands on the background

vaporwave style

no people

Le immagini generate hanno soddi-
sfatto quasi tutti i requisiti richiesti 
nel prompt: lo stile illustrazione wa-
porwave tranne per i colori utilizzati 
e la scritta rappresentata corretta-
mente. 

Capitolo 3 - Generazione di immagini con IA



151

SimplyArt

Coerenza con il prompt

Ideogram

A golden retriever puppy 

surfing a wave

light blue suit 

with “surf” written on it

sunny day

detailed

islands on the background

vaporwave style

no people

Anche in questo caso lo stile non è 
stato preso in considerazione e l’im-
magine ha uno stile realistico. Tutta-
via, la scritta è abbastanza corretta. 

Figura 120 - Figura 121 - Terzo esperimento, Ideogram 
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Quarto esperimento

Stile: urbano fantastico

Prompt: “A giant light purple gummy 
bear, in a central street in London 
with a lot of people watching at him, 
bioluminescent, raw aesthetic, film 
grain”

Prompt negativo: animals

Il protagonista principale genera-
to da Firefly 2 soddisfa le richieste 
fornite apparte per la texture strana 
che è stata applicata. Inoltre, l’imma-
gine non presenta la grana ma asso-
miglia più ad un dipinto. 

Coerenza con il prompt

Adobe Firefly 2

A giant light purple gummy bear,

in a central street in London 

a lot of people watching at him

bioluminescent

raw aesthetic

film grain

no animals

Figura 122 - Figura 123 - Quarto esperimento, Adobe Firefly 2

Capitolo 3 - Generazione di immagini con IA



153

SimplyArt

Anche in questo caso manca la gra-
na e le immagini hanno più un aspet-
to fotorealistico. L’orsetto rispetta 
abbastanza il prompt ma, in un caso 
su due, manca la folla di persone che 
lo osserva. 

Coerenza con il prompt

Leonardo

A giant light purple gummy bear,

in a central street in London 

a lot of people watching at him

bioluminescent

raw aesthetic

film grain

no animals

Figura 124 - Figura 125 - Quarto esperimento, Leonardo

Modello: Leonardo Diffusion XL

Alchemy
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Le immagini generate con Stable Dif-
fusion non hanno soddisfatto appie-
no soprattutto per l’aspetto dell’orso 
troppo simile ad una caramella gom-
mosa e poco realistico.  

Coerenza con il prompt

Stable Diffusion XL

A giant light purple gummy bear,

in a central street in London 

a lot of people watching at him

bioluminescent

raw aesthetic

film grain

no animals

Figura 126 - Figura 127 - Quarto esperimento, SD XL

Capitolo 3 - Generazione di immagini con IA
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È il tool generativo che più ha rispet-
tato il prompt fornito sia per l’orso 
gommoso e bioluminescente che per 
la folla di persone che lo sta osser-
vando. Anche in questo caso la foto 
non presenta alcun tipo di texture 
con grana.  

Coerenza con il prompt

DALLE-3

A giant light purple gummy bear,

in a central street in London 

a lot of people watching at him

bioluminescent

raw aesthetic

film grain

no animals

Figura 128 - Figura 129 - Quarto esperimento, DALLE-3
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Ideogram in questo caso ha genera-
to immagini non concordi con le ri-
chieste a partire dal soggetto princi-
pale che sembra incuta terrore e non 
è bioluminescente. Inoltre, mancano 
le persone ad osservarlo e la grana 
sulle immagini. 

Coerenza con il prompt

Ideogram

A giant light purple gummy bear,

in a central street in London 

a lot of people watching at him

bioluminescent

raw aesthetic

film grain

no animals

Figura 130 - Figura 131 - Quarto esperimento, Ideogram

Capitolo 3 - Generazione di immagini con IA
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Considerazioni finali 
Dopo aver condotto questa speri-
mentazione pratica dei vari tool per 
la generazione di immagini da testo, 
si è giunti ad alcune conclusioni si-
gnificative. 

•	 Adobe Firefly è lo strumento che 
ha rispettato maggiormente i 
prompt di input. 

•	 DALLE-3 si è dimostrato essere 
il migliore per quanto riguarda la 
generazione di immagini con uno 
stile pittorico e testi. 

•	 Per quanto riguarda il fotoreali-
smo, Leonardo spicca grazie alle 
sue funzionalità avanzate come 
Photoreal e Alchemy che produ-
cono risultati impressionanti.

•	 Stable Diffusion XL è stato inve-
ce l’unico strumento generati-
vo che ha rispettato lo stile va-
porwave.

•	 Ideogram, infine, si è dimostrato 
forte in particolare per la gene-
razione di illustrazioni e testo. 
I risultati sono più scarsi nel caso 
di immagini realistiche. 
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3.5.4. 
Valutazione UX tools  
generativi

La User Experience dei diversi tools 
è stata valutata tramite un’analisi 
euristica approfondita per fornire 
un quadro completo dell’usabilità 
e dell’esperienza utente offerta. Le 
euristiche di Nielsen sono un insie-
me di 10 principi generali per la pro-
gettazione di una buona interfaccia 
utente, ideati da Jakob Nielsen nel 
1994. Questi principi sono delle vere 
e proprie linee guida utilizzate dagli 
UX designer per valutare l’usabilità 
dei prodotti digitali. Hanno infatti 
l’obiettivo di evitare problemi comuni 
di progettazione che potrebbero in-
fluire negativamente sull’esperienza 
utente. Di seguito sono elencate e 
descritte nel dettaglio le 10 euristi-
che: 

*	 Visibilità dello stato di sistema

L’utente deve sempre capire cosa 
sta succedendo in qualsiasi momen-
to, grazie ad appropriati feedback. 
Una domanda che ci si può porre è: Il 
design comunica chiaramente il suo 
stato?

*	 Corrispondenza tra azione 
dell’utente e quanto  
visualizzato dall’interfaccia

Il feedback deve essere immediato, 
ad esempio al click deve corrispon-
dere un’immediata azione. Il linguag-
gio usato deve essere comprensibile, 
di uso comune e basato sul target di 
riferimento.

*	 Dare all’utente controllo e  
libertà

L’utente deve percepire di avere il 
controllo sul sistema. 

◊	 Gli utenti possono annullare 
facilmente un’azione? (Undo 
/ Redo)

◊	 Evitare procedure costrittive 
troppo lunghe (iscrizioni)

◊	 Evitare percorsi predefiniti 
senza possibili scorciatoie

◊	 Evitare azioni non volute 
dall’utente (apertura auto-
matica di pagine non richie-
ste)

◊	 Evitare l’uso eccessivo di 
pop-up

*	 Coerenza e standard

Devono essere definiti in fase iniziale 
e mantenuti in tutto il sito web (es. 
coerenza grafica, comunicativa e del 
tono di voce) 

*	 Prevenzione dagli errori

L’utente deve essere guidato dall’in-
terfaccia in modo che interagisca 
senza compiere errori indesiderati.

◊	 Correzione ortografia

◊	 Completamento automatico

◊	 Dare la possibilità di tornare 
indietro

Capitolo 3 - Generazione di immagini con IA
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◊	 Evitare che la non compren-
sione induca in errore 

◊	 L’interfaccia dà la possibilità 
di prevenire gli errori utiliz-
zando vincoli utili?

◊	 L’utente viene avvertito pri-
ma di eseguire azioni rischio-
se?

*	 Riconoscimento più che ricordo 
degli elementi

L’utente deve capire in modo intuiti-
vo le funzioni dei vari elementi pre-
senti nell’interfaccia

◊	 Produrre layout semplici e 
schematici 

◊	 Non contare sulla capacità 
dell’utente di ricordare il po-
sizionamento degli oggetti 
che caratterizzano le pagine

◊	 Evitare che l’utente riscopra 
ogni volta l’interfaccia

*	 Flessibilità ed efficienza d’uso

L’interfaccia deve garantire all’uten-
te libertà di movimento ed offrire la 
possibilità di un uso differenziale a 
seconda dell’esperienza dell’inter-
faccia.

◊	 Offrire una navigazione ge-
rarchica per i meno esperti

◊	 Offrire delle shortcuts per i 
più esperti

◊	 Personalizzazione dei conte-
nuti ed interfaccia

*	 Design estetico e minimalista

Il design deve aiutare l’utente duran-
te la navigazione senza creare rumo-
re visivo. 

◊	 Dare maggior importanza al 
contenuto che all’estetica

◊	 Evitare di accentuare og-
getti irrilevanti o raramente 
necessari (immagini grandi, 
etc.) 

◊	 Evitare che il contenuto in-
formativo della pagina sia 
messo in secondo piano

◊	 Evitare che l’utente si di-
stragga o si confonda

*	 Aiutare l’utente ad individuare e 
risolvere gli errori

L’interfaccia deve dire precisamente 
qual è il problema e suggerire co-
struttivamente una soluzione.

◊	 Evitare l’uscita dal sistema

◊	 I messaggi di errore devono 
essere espressi in linguaggio 
comprensibile (grassetto e/o 
rosso)

◊	 I messaggi di errore devo-
no indicare in modo preciso 
il problema e suggerire una 
soluzione
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◊	 Chiedere conferma per un’a-
zione importante

*	 Aiuto e documentazione

L’utente deve avere a disposizione il 
materiale necessario per compren-
dere il funzionamento dell’interfac-
cia. Anche se il sistema dovrebbe 
essere utilizzabile senza documen-
tazione è preferibile che essa sia di-
sponibile. 

La documentazione deve essere: 

◊	 Facile da reperire

◊	 Focalizzata sul compito 
dell’utente

◊	 Strutturata in un insieme di 
step comprensibili

Ogni strumento di generazione è 
stato valutato assegnando un pun-
teggio ad ogni euristica: 

•	 0 = non c’è nessun problema di 
usabilità; 

•	 1 = problemi estetici con un bas-
so livello di priorità; 

•	 2 = problema di usabilità minore 
con medio livello di priorità; 

•	 3 = problema di usabilità impor-
tante da risolvere con un livello 
di priorità alto; 

•	 4 = problema di usabilità molto 
grave, da risolvere il prima pos-
sibile. 

Più alto sarà il punteggio finale ot-
tenuto dalla somma dei singoli pun-
teggi e peggiore sarà la UX di quel 
determinato tool. 

È stata poi realizzata una tabella ri-
assuntiva di tutti i punteggi ottenuti 
dai vari strumenti per ogni euristica.

•	 Leonardo risulta essere il miglio-
re con il punteggio più basso di 
soli 9 punti; 

•	 Anche Ideogram conclude l’ana-
lisi con il punteggio di 9 punti a 
causa della sua facilità di utiliz-
zo.

•	 Al contrario c’è Midjourney che 
nonostante le grandi potenziali-
tà creative e l’alta qualità e reali-
smo nella generazione, presenta 
un punteggio molto alto di 24 
punti a causa della pessima UX 
di utilizzo tramite la piattaforma 
Discord. 

Capitolo 3 - Generazione di immagini con IA
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Adobe Firefly 2
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Figura 132 - Tabella  
Euristiche, Adobe Firefly 2
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Leonardo
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Figura 133 - Tabella  
Euristiche, Leonardo
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Stable Diffusion
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Figura 134 - Tabella  
Euristiche, Stabel Diffusion
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Midjourney
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Figura 135 - Tabella  
Euristiche, Midjourney
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DALLE-3
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Figura 136 - Tabella  
Euristiche, DALLE-3
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Ideogram



173

SimplyArt

Figura 137 - Tabella  
Euristiche, Ideogram
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Figura 138 - Tabella riepilogativa Euristiche
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Considerazione finali 
Dall’analisi UX condotta sui sei stru-
menti generativi, emergono risultati 
significativi che riflettono l’usabi-
lità e l’efficacia di ciascun tool. La 
somma dei singoli punteggi asse-
gnati agli strumenti offre un quadro 
completo della qualità complessiva 
dell’esperienza utente. 

Tra i tool esaminati, Leonardo e Ide-
ogram si distinguono come i miglio-
ri ottenendo un punteggio di soli 9 
punti. Leonardo si distingue per la 
sua interfaccia intuitiva, la facilità 
d’uso ed i risultati sorprendenti, of-
frendo agli utenti un’esperienza flu-
ida e gratificante. Ideogram, d’altra 
parte, si contraddistingue per la sua 
semplicità d’uso, consentendo agli 
utenti di generare immagini con fa-
cilità e rapidità.

Tuttavia, vi sono anche strumenti 
che presentano criticità significati-
ve in termini di UX. Midjourney, no-
nostante le sue notevoli potenzialità 
creative e la qualità realistica delle 
generazioni, ottiene un punteggio 
molto elevato di 24 punti. Questo è 
principalmente attribuibile alla piat-
taforma di utilizzo tramite Discord, 
che si dimostra poco intuitiva e 
complessa per gli utenti, compro-
mettendo l’usabilità complessiva 
dello strumento.

In conclusione,  questa analisi evi-
denzia l’importanza di un’interfaccia 
intuitiva e di facile utilizzo nella cre-
azione di una piattaforma efficace e 
accattivante. Leonardo e Ideogram si 
confermano come eccellenti esempi 
di una buona UX, mentre la comples-
sità nell’utilizzo di strumenti come 
Midjourney sottolinea la necessità di 
miglioramenti significativi per garan-
tire un’esperienza utente ottimale.
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3.6. Proto-personas
In assenza di una ricerca sugli utenti 
e di dati dettagliati, sono stati svi-
luppati, ai fini progettuali, i profili di 
tre proto-personas (o proto-perso-
naggi). Si tratta di una versione sem-
plificata dalle personas: profili det-
tagliati e accurati degli utenti basati 
su ricerche di campo e dati reali. 

Questi personaggi sono bozze, che 
necessitano di una validazione suc-
cessiva, attraverso un processo ite-
rativo, man mano che si acquisisco-
no maggiori informazioni sugli utenti. 
Le proto-personas forniscono un 
punto di partenza per cominciare a 
valutare i bisogni e i comportamenti 
degli utenti, consentendo di iniziare 
a progettare e sviluppare soluzioni in 
modo più mirato, anche in assenza di 
dati dettagliati. 

Tuttavia, è importante sottolineare 
che le proto-personas non sostitui-
scono la ricerca sugli utenti, ma co-
stituiscono un primo passo per ini-
ziare a delineare i profili degli utenti 
target, consentendo di avviare il 
processo di progettazione centrata 
sull’utente in modo più tempestivo 
(31).

Ogni proto-personas individuata 
sintetizza i bisogni, le aspettative 
e i comportamenti di una specifica 
tipologia di utenti che utilizzano le 
piattaforme di generazione di imma-
gini con IA. Le informazioni ricavate 
per ciascuna persona sono state 
formalizzate in una scheda che illu-
stra sia visualmente che verbalmen-
te l’utente tipo individuato.

Il documento prevede l’inserimento 
di una fotografia rappresentativa e 
di informazioni biografiche. Sono poi 
presenti sezioni che descrivono più 
in dettaglio le passioni, la personali-
tà, quali sono i suoi obiettivi e quali 
le sue frustrazioni. Infine, è stato in-
dicato anche il livello riferito a treca-
ratteristiche chiave per ogni proto-
personas.

Nel paragrafo 5.2, sono state poi re-
alizzate, per ogni proto-personas, le 
relative Journey Maps di utilizzo del-
la piattaforma progettata. 

[29].	 https://pdmethods.com/
proto-personas/ 
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Sofia è una ragazza fuorisede che 
frequenta l’università a Firenze, stu-
diando Design. 

Nonostante la sua giovane età, pos-
siede già una solida esperienza con 
gli strumenti di grafica tradizionale. 
Tuttavia, è sempre più attratta dal 
mondo dell’Intelligenza Artificiale 
generativa. 

Ha sperimentato la creazione di al-
cuni loghi per i suoi progetti su Ideo-
gram, ma la sua natura perfezionista 
non l’ha resa pienamente soddisfat-
ta del risultato. 

Sofia, pur essendo curiosa, nutre an-
che una certa paura e scetticismo 
di fronte alla velocità di sviluppo di 
queste tecnologie.

Illustrazione, fotografia, passeggiate 
nella naturaIntraprendenza

Budget

Curiosità Creativa, curiosa, timida

Una guida che la accompagni nel-
la comprensione e nell’approfon-
dimento delle IA text-to-image

Risorse selezionate ed affidabili 
per non sentirsi sopraffatta dal-
la mole di informazioni disponibili 
online

Informazioni essenziali e chiare

Sofia si sente spesso confusa e 
sopraffatta dalla quantità di infor-
mazioni disponibili online.

La sua avversione alla lettura in 
inglese e la percezione del mondo 
dell’IA come troppo complesso la 
frenano nel suo desiderio di ap-
profondirlo.

*	 Biografia

*	 Passioni*	 Caratteristiche

*	 Personalità

*	 Bisogni*	 Frustrazioni

21 anni

Sofia
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Emanuele vive e lavora a Milano nel 
campo della grafica pubblicitaria. 

Grazie alla sua vasta esperienza, è un 
esperto nel settore e ama mantene-
re vivo il suo spirito innovatore rima-
nendo costantemente aggiornato 
sulle ultime novità tecnologiche. 

Partecipa regolarmente a conferen-
ze e visita mostre d’arte in tutto il 
mondo per trovare ispirazione e ri-
manere al passo con i tempi. 

Utilizza Midjourney come fonte di 
ispirazione e supporto per ottimiz-
zare i tempi di realizzazione dei suoi 
progetti.

Arte, viaggi, letturaIntraprendenza

Budget

Curiosità Professionale, estroverso, critico

Rimanere sempre aggiornato sulle 
ultime novità nell’ambito della ge-
nerazione di immagini da testo

Confrontarsi con altri creativi del 
suo settore

Guida alla scrittura di prompt effi-
caci con Midjourney

Emanuele perde troppo tempo su 
compiti ripetitivi e noiosi

Non trova una piattaforma online 
completa che soddisfi tutti i suoi 
bisogni senza dover consultare 
numerosi siti we

*	 Biografia

*	 Passioni*	 Caratteristiche

*	 Personalità

*	 Bisogni*	 Frustrazioni

44 anni

Emanuele
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Ginevra è una giovane grafica free-
lance con una laurea in design grafi-
co e una fervente passione per l’arte 
digitale. 

Cresciuta in una famiglia che ha 
sempre incoraggiato la creatività, ha 
iniziato a disegnare fin da bambina e 
ha coltivato il suo talento nel corso 
degli anni. 

Dopo aver conseguito la laurea, ha 
deciso di intraprendere la carriera di 
freelance per avere maggiore libertà 
creativa e la possibilità di esplorare 
progetti diversificati.

Design (soprattutto digitale), tecno-
logia, musicaIntraprendenza

Budget

Curiosità Creativa, determinata, precisa

Una piattaforma che integri in 
modo efficiente e intuitivo gli 
strumenti di generazione di imma-
gini 

Una piattaforma che offra un sup-
porto pratico e informativo du-
rante la creazione

Ginevra si sente spesso confusa 
dalla molteplicità di strumenti di-
sponibili sul web. Questa confu-
sione rallenta il suo flusso di lavo-
ro e la sua capacità di esprimere 
appieno la sua creatività.

*	 Biografia

*	 Passioni*	 Caratteristiche

*	 Personalità

*	 Bisogni*	 Frustrazioni

29 anni

Ginevra
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3.7. Empathy maps
Le empathy maps sono strumenti 
visivi utilizzati nel processo di pro-
gettazione centrata sull’utente per 
comprendere meglio le esigenze, i 
desideri e i comportamenti dei po-
tenziali utenti di un prodotto o ser-
vizio. 

Le mappe dell’empatia tradizionali 
sono divise in 4 quadranti (Cosa dice, 
cosa fa, cosa pensa, cosa sente) (30). 

L’inserimento delle empathy maps 
nella tesi risulta fondamentale al fine 
di comprendere i bisogni, le emozio-
ni e i pensieri delle persone coinvol-
te nel progetto che sarà sviluppato a 
partire dal prossimo capitolo. 

[30].	 https://www.nngroup.com/
articles/empathy-mapping/

Figura 139 - Schematizzazione Empathy maps, NNgroup (30)
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“Sono curiosa su come altri 
studenti utilizzino l’IA generativa 

nei loro progetti”
“Sarà tutto a pagamento...”

“Vorrei imparare ad utilizzare 
l’IA ma non so da dove iniziare”

“Non ci capisco nulla di queste cose”

“Perchè è tutto così complicato...”

“Quale guida devo leggere?”

Paura

Ansia

Timidezza

Confusione

Frustrazione

Curiosità

“Un giorno le IA diventeranno 
fondamentali per il nostro lavoro”

Rimanda l’approfondimento 
dell’IA generativa

Segue su Instagram pagine informa-
tive sull’utilizzo dell’IA nel design 

Si informa sulle ultime tendenze 
ma non capisce come applicare queste 

informazioni nel pratico

“Come farò a rimanere aggiornata?”

Sofia

SAYS

DOES FEELS

THINKS
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Sperimenta con nuovi strumenti e 
tecnologie per migliorare la qualità e 

l’efficienza dei progetti

Partecipa attivamente a 
webinar e conferenze sull’IA

Si confronta con professionisti 
del suo settore

“Come potrei migliorare il mio flusso di 
lavoro senza perdere così tanto tempo?”

“Vorrei potermi consultare con 
qualcuno interessato quanto me”

“Vorrei non dover consultare 
così tante fonti”

“Non ho limiti di budget quando si 
parla di efficienza e innovazione”

“Vorrei rimanere sempre aggiornato sulle 
ultime novità e tendenze in campo IA”

“Dove trovo delle fonti utili e complete?”

Esplora costantemente 
nuove  risorse online 

Frustrazione

Curiosità

Determinazione

Ambizione

Emanuele

SAYS

DOES FEELS

THINKS



183

SimplyArt

“Vorrei tanto trovare un’unica 
piattaforma che integri i miei 

strumenti generativi preferiti”

“Esisterà sul web una piaf-
forma che integra generazione e 

guida?”

“Che confusione! Non so pro-
prio dove mettere le mani..”

“Vorrei poter sfogare 
appieno la mia creatività!”

“Vorrei proprio essere guidata 
passo passo durante la generazione 

di immagini”

Esplora costantemente nuove  
piattaforme e risorse online 

Sperimenta con l’IA per 
trovare uno strumento generativo 

chiaro e facile da usare 

Frustrazione

Curiosità

Determinazione

Ambizione

Ginevra

SAYS

DOES FEELS

THINKS
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Capitolo 4
Design concept

Sfide e opportunità

Mission

Vision

Design concept 

4.1. 

4.2.

4.3.

4.4.
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4.1. Sfide e opportunità
La realizzazione di questo progetto è 
stata motivata da sfide e opportuni-
tà nel contesto attuale delle tecno-
logie di Intelligenza Artificiale gene-
rativa. 

Uno dei principali ostacoli affron-
tati è rappresentato dalla diversità, 
complessità e varietà degli stru-
menti di generazione di immagini 
disponibili, che può risultare difficile 
per utenti meno esperti. Spesso, la 
mancanza di uniformità nelle inter-
facce e la loro complessità rendono 
l’apprendimento di ciascuno stru-
mento un’esperienza scoraggiante, 
determinando la necessità di un’u-
nica piattaforma che guidi gli utenti 
in modo intuitivo attraverso questa 
vasta gamma di tools. 

Ad oggi stiamo assistendo ad un au-
mento esponenziale di siti web, vi-
deo e materiali informativi che hanno 
come obiettivo quello di aumentare 
la comprensione e diffusione dell’IA. I 
contenuti sono però spesso presen-
tati in maniera diversificata e manca 
un approccio uniforme e coerente.

La mancanza di uniformità nella 
spiegazione dell’AI generativa può ri-
sultare ostica per coloro che cerca-
no di comprenderne i concetti senza 
una conoscenza tecnica approfon-
dita. Le differenze nelle terminologie 
utilizzate e nei livelli di dettaglio pos-
sono rendere difficile per gli utenti 
non facilitati stabilire una base soli-
da di comprensione sull’argomento.

In particolare, un argomento poco 
affrontato che ha contribuito a ge-
nerare una percezione di incertezza 
ed alienazione nei confronti dell’IA 
è quello delle metodologie di ragio-
namento degli algoritmi e sugli step 
che portano alla generazione di im-
magini. 
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4.2.

4.3.

Mission

Vision

La missione è guidare gli utenti in un 
viaggio all’interno del mondo affa-
scinante dell’intelligenza artificiale 
generativa fornendo una piattafor-
ma unificata ed intuitiva che sempli-
fichi il processo generativo di imma-
gini. 

Con un focus su interattività, per-
sonalizzazione e trasparenza si vo-
gliono potenziare le capacità di ogni 
utente, trasformandoli in co-creatori 
consapevoli in grado di abbracciare 
l’innovazione con fiducia e compren-
sione.

Questa piattaforma aspira a diventa-
re il punto di riferimento nel panora-
ma tecnologico degli strumenti ge-
nerativi di immagini con IA nel campo 
del design. 

In un futuro in cui l’intelligenza arti-
ficiale e la creatività umana si fon-
dono sinergicamente, si vuole creare 
un ambiente digitale dove l’IA è un 
collaboratore empatico, trasparente 
e arricchente. 

Trasformando la generazione di im-
magini in un processo intuitivo, ac-
cessibile e personalizzato, si aprono 
nuovi orizzonti creativi per utenti di 
ogni livello.

 

Capitolo 4 - Design concept
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Design concept
Guidare gli utenti all’utilizzo 
dell’IA generativa tramite un’uni-
ca piattaforma che semplifica il 
processo generativo di immagini
Il concept di “SimplyArt.ai” è stato 
delineato con l’obiettivo di creare 
un’esperienza utente coinvolgente e 
accessibile, consentendo agli utenti 
di esplorare e sperimentare la gene-
razione di immagini tramite intelli-
genza artificiale in modo intuitivo e 
stimolante. 

La chiave di questo concept è la sem-
plificazione, evidenziata nella scelta 
del nome stesso, “SimplyArt.ai”, che 
riflette l’approccio volto a rendere il 
complesso processo di creazione di 
immagini accessibile anche a coloro 
che non possiedono una conoscen-
za avanzata di intelligenza artificiale.

L’interfaccia utente è stata proget-
tata con una struttura chiara e in-
tuitiva, consentendo agli utenti di 
navigare agevolmente tra i diversi 
strumenti di generazione d’immagini. 
Le guide approfondite fungono da 
supporto fornendo istruzioni chiare 
per i diversi aspetti del processo ge-
nerativo di cui si può avere necessità 
di approfondire. 

L’integrazione di nuove funzionali-
tà, come il flowchart interattivo e la 
chat conversazionale, mira a offrire 
agli utenti un’esperienza personaliz-
zata e dinamica, consentendo loro di 
plasmare in modo più preciso e crea-
tivo l’output. 

Inoltre, l’aspetto competitivo è sta-
to incorporato attraverso la sezio-
ne “Challenges”, dove gli utenti 
possono sfidarsi reciprocamente 
in contesti specifici e avere la pos-
sibilità di vincere premi in denaro, 
creando così una comunità attiva e  
stimolante.

Nel complesso, “SimplyArt.ai” si pro-
pone di rendere l’arte generativa ac-
cessibile, coinvolgente e gratifican-
te per una vasta gamma di utenti.

4.4.
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Capitolo 5
SimplyArt

SimplyArt

User Journey Map 

Content Inventory

Sitemap

Visual Identity

User Interface (UI)

Interviste 

5.1.

5.2.

5.3.

5.4.

5.5.

5.6.
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SimplyArt

SimplyArt è un tool ideato e proget-
tato in risposta alle sfide ed oppor-
tunità identificate nel paragrafo 4.1., 
mirando a trasformare la comples-
sità e la diversità di sei strumenti di 
generazione di immagini (Leonardo, 
DALL-E3, Adobe Firefly 2, Stable Dif-
fusion WebUi e Ideogram) in un’espe-
rienza unificata e guidata. 

La piattaforma si presenta come un 
percorso educativo ed interattivo 
sul mondo dell’IA e della generazio-
ne di immagini, colmando il vuoto e la 
diversità informativa attraverso una 
guida chiara, essenziale e intuitiva. 

La piattaforma fornisce agli uten-
ti tutto ciò di cui hanno bisogno 
per generare immagini all’interno 
di un unico ambiente coerente e  
user-friendly. 

Il progetto pone al centro la facilità 
d’uso e la chiarezza, consentendo 
agli utenti di esplorare e compren-
dere appieno le potenzialità di cia-
scun tool rimanendo sempre all’in-
terno dello stesso sito web. 

*	 Naming

Il nome “SimplyArt.ai” è stato scelto 
poiché riflette l’essenza fondamen-
tale della piattaforma e comunica 
chiaramente il suo scopo: la cre-
azione di un ambiente in cui l’arte 
e la tecnologia si fondono in modo 
armonioso per ispirare e facilitare la 
creatività. 

La parola “Simply” è enfatizza il prin-
cipio fondamentale della semplifica-
zione. Nell’ambito della generazione 
di immagini tramite intelligenza arti-
ficiale, emerge la volontà di rendere 
il processo accessibile, comprensi-
bile e fruibile per un vasto pubblico. 
La semplificazione si estende all’in-
tero flusso di lavoro, dalla guida e 
scoperta degli strumenti generativi 
integrati, alla loro selezione fino alla 
generazione vera e propria.

L’obiettivo è ridurre la complessità 
tipica spesso associata alla creazio-
ne di immagini tramite IA, permetten-
do agli utenti di concentrarsi sulla 
loro espressione creativa senza es-
sere ostacolati da barriere tecniche.  
La semplificazione del processo ri-
sulta  evidente nelle guide appro-
fondite fornite dalla piattaforma, 
offrendo una chiara comprensione 
di ciascun passaggio e consentendo 
agli utenti di navigare senza sforzo 
attraverso le varie fasi.

5.1.
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La parola “Art” sottolinea l’aspetto 
creativo e artistico del processo di 
generazione di immagini. L’aspetto 
artistico è un elemento cruciale per 
trasmettere l’idea che la piattaforma 
non è solo uno strumento tecnico, 
ma una risorsa che può ispirare la 
creatività e facilitare la produzione 
di opere d’arte uniche e significative.

Infine, l’estensione “.ai” fa riferimen-
to all’elemento chiave della piatta-
forma: l’intelligenza artificiale. Que-
sta tecnologia, quando abbinato 
alla parola “Simply”, suggerisce una 
fusione armoniosa tra progresso 
tecnologico avanzato e facilità d’u-
so, anche per coloro che non sono 
esperti. 

*	 Nuove funzionalità 

Oltre al rispetto delle funzionalità 
base e caratteristiche offerte da cia-
scun strumento generativo, la piat-
taforma integra una serie di controlli 
avanzati per la personalizzazione 
delle immagini, che consentono di 
migliorare l’esperienza utente di uti-
lizzo di questi strumenti di IA gene-
rativa. Si tratta di: 

•	 Flow chart interattivo che ag-
giunge un livello di personalizza-
zione senza precedenti, permet-
tendo agli utenti di visualizzare e 
modificare i parametri attribuiti 
alle immagini in modo sequenzia-
le, rendendo il processo di modi-
fica più comprensibile, intuitivo e 
coinvolgente. 

•	 Chat diretta con l’IA offre un ca-
nale di comunicazione immedia-
to e intuitivo, consentendo agli 
utenti di interagire con l’IA . La 
potenzialità di questa funzio-
nalità sta nel fatto che l’utente 
può richiedere modifiche speci-
fiche o ulteriori dettagli alle im-
magini generate proprio come 
avverrebbe in un dialogo con 
un assistente virtuale.  Questa 
chat, oltre a fungere da mezzo 
di comunicazione, ha l’obiettivo 
di migliorare la comprensione 
del ragionamento degli algoritmi, 
contribuendo a incrementare la 
trasparenza e la fiducia nei con-
fronti dell’IA.

Capitolo 5 - SimplyArt
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•	 Confronto tra prompts consente 
di confrontare due prompt all’in-
terno dello stesso strumento 
generativo o tra due strumenti 
generativi differenti. Offre agli 
utenti la possibilità di osservare 
l’evoluzione degli output gene-
rati in risposta a prompt specifi-
ci. Inoltre, gli utenti possono mo-
dificare direttamente i parametri 
di ciascuno strumento
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5.2. User Journey Map

Successivamente alla definizione 
delle tre proto-personas nel capito-
lo precedente è stato realizzata per 
ognuna di esse la relativa journey 
map. 

Con la Journey Map viene descrit-
to in ordine cronologico il percorso 
dell’utente nella piattaforma web, in 
questo caso a partire dal momento 
in cui l’utente viene a conoscenza 
dell’esistenza di SimplyArt fino alla 
fine dell’esperienza. 

Questo percorso è stato suddiviso in 
diverse tappe ed è stato trasforma-
to in una mappa visiva in cui, per ogni 
tappa, sono stati definiti le azioni, le 
emozioni, touch points e pain points 
di ogni utente.

Capitolo 5 - SimplyArt
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5.3. Content Inventory

Al fine di delineare i contenuti che 
comporranno la piattaforma, è stata 
definita la Content Inventory. 

Un inventario dei contenuti di un 
sito web è  una parte del proces-
so di definizione dell’architettura 
dell’informazione che consiste nell’i-
dentificazione di una  panoramica 
completa  di tutti i contenuti digitali 
presenti prima di avviare il processo 
di prototipazione (31).

Una buona e chiara delineazione 
dell’architettura dell’informazione si 
pone tre obiettivi da raggiungere:

1.	 consentire a tutti gli utenti di 
individuare facilmente le risorse 
web

2.	 aiutare nella comprensione 
dell’intera portata dei contenuti 
di un sito 

3.	 facilitare il processo di indivi-
duazione delle eventuali lacune 
nei contenuti e delle opportuni-
tà che possono essere colmate 

[31].	 https://docs.italia.it/italia/
designers-italia/manuale-operati-
vo-design-docs/it/versione-cor-
rente/doc/content-design/
architettura-dell-informazione.htm-
l#contenuti-persone-e-contesto 

[32].	 https://www.siteimprove.
com/glossary/content-inventory/
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*	 Homepage

Porta d’ingresso dell’interfaccia: 
presentazione generale di tutte le 
sezioni e funzionalità che la com-
pongono

*	 Guida informativa al mondo 
dell’IA

Offre una panoramica approfondita 
sull’IA, esplorando i concetti fonda-
mentali, tendenze ed applicazioni 
pratiche

*	 Guida pratica alla generazione di 
immagini

Istruzioni dettagliate che guidano 
l’utente attraverso il processo di uti-
lizzo dei tool generativi tramite pagi-
ne di apprfondimento

*	 Generazione 

Interfaccia generativa che unisce sia 
le funzionalità base che quelle nuo-
ve di ogni tool generativo in un unico 
ambiente coerente e user-freindly

•	 Gallery

Raccolta pubblica con le immagini 
generate da tutti gli utenti

•	 Portfolio

Galleria privata con le generazioni 
create da ogni utente

•	 Community

Luogo di incontro virtuale per arti-
sti e appassionati di arte generativa. 
Tramite il forum è possibile condivi-
dere idee e ricevere consigli e sug-
gerimenti. Sono anche presenti delle 
sfide per incentivare gli utenti più pi-
gri a mettersi in gioco tramite premi. 

•	 Prezzi

Presentazione delle opzioni di abbo-
namento e dei prezzi
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5.4. Sitemap

La Sitemap è un diagramma gerar-
chico che mostra l’architettura del-
le informazioni di un sito web o di 
un’applicazione, mostrando i colle-
gamenti tra le varie pagine.

La realizzazione di una buona Site-
map si pone generalmente questi 
obiettivi:

1.	 far sì che ogni pagina sia colle-
gata almeno ad un’altra per evi-
tare “contenuti orfani” difficil-
mente individuabili

2.	 ridurre la possibilità che i visi-
tatori escano subito da un sito 
scoraggiati da una disposizione 
non intuitiva dei contenuti 

3.	 evitare pagine ridondanti, ad 
esempio sviluppate per rispon-
dere a esigenze di ricerca simili

4.	 evitare di creare una serie di sot-
tolivelli eccessivi che rischiano 
soltanto di complicare la naviga-
zione all’utente

Come la Content Inventory, la strut-
turazione di un’efficace alberatura di 
un sito aiuta l’utente ad individuare 
rapidamente i contenuti a cui è inte-
ressato. 

Capitolo 5 - SimplyArt



203

SimplyArt



204

Esplora
Header

Guida informativa IA

Guida pratica generazione

Footer

Guida informativa IA
Header

Diffidenze comuni

IA nel processo creativo

Approfondimenti

Footer

Guida pratica generazione
Header

Ragionamento algoritmi

Nuove funzionalità

Linee guida prompt

Strumenti generativi

Generazione
Header

Scelta strumento generativo

Adobe Firefly 2
Header

Descrizione

Funzionalità

Pro e contro

Parametri

Leonardo
Header

Descrizione

Funzionalità

Pro e contro

Parametri

Stable Diffusion
Header

Descrizione

Funzionalità

Pro e contro

Parametri

Homepage
Header

La generazione di immagini 

Guida informativa

Guida pratica

Nuove funzionalità

Gallery

Community

Footer



205

SimplyArt

Portfolio
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Prompt
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5.5. Visual Identity

La moodboard creata per il proget-
to è stata creata con cura per riflet-
terne l’essenza e lo spirito. Le scelte 
sono state guidate dalla volontà di 
creare un’esperienza visiva coinvol-
gente e stimolante per gli utenti, 
con una particolare attenzione alla 
creatività e all’innovazione nel mon-
do dell’arte generativa.

Il contrasto chiaro-scuro è l’elemen-
to chiave ed è stato utilizzato per 
creare una sensazione di profondità 
e dinamicità nell’interfaccia, enfa-
tizzando l’importanza dei contenuti 
presentati sulla piattaforma. Questo 
contrasto visivo cattura l’attenzione 
dell’utente.

Sono state scelte forme organiche 
sinuose e fluide per evocare la rapi-
da trasformazione del mondo dell’IA 
generativa, stimolando l’utente alla 
creatività. Queste forme morbide e 
arrotondate,  inoltre, aggiungono un 
tocco di calore e accoglienza alla 
piattaforma, invitando gli utenti a 
esplorare e sperimentare liberamen-
te.

A queste forme si è deciso di ag-
giungere gradienti fluidi e sfumati 
per conferire un maggiore senso di 
movimento e fluidità.

Infine, la scelta dei colori è stata mo-
tivata dalla volontà di creare un’at-
mosfera raffinata e sofisticata, men-
tre allo stesso tempo aggiungendo 
un tocco di vivacità e vitalità al de-
sign complessivo della piattaforma. 
Questa combinazione di colori è sta-
ta selezionata per evocare emozioni 
positive e stimolare la creatività de-
gli utenti, creando così un ambiente 
accogliente e fonte di ispirazione.

Moodboard
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Figura 140 - Moodboard SimplyArt
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Viola scuro 
# 201D33

Titoli - Manrope Bold Corpo - Space Grotesk Regular

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ

abcdefghijklmnopqrstuvwxyz

0123456789 0123456789

abcdefghijklmnopqrstuvwxyz

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ

Cadetto 
# 2D294A

Ultravioletto 
# 50518C

Blu ardesia 
# 50518C

Indaco 
# 9F9DF2

Pervinca 
# D3D3F5

Magnolia 
# FAF2FC

Palette colori

Tipografia
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SimplyArt.ai

Il tono di voce adottato nel progetto 
SimplyArt è stato attentamente se-
lezionato per riflettere l’essenza del-
la piattaforma e comunicare in modo 
efficace con gli utenti. Il tono è stato 
concepito per essere accattivante, 
accogliente, coinvolgente ma allo 
stesso tempo professionale. 

Gli obiettivi principali sono ispirare e 
motivare  gli utenti alla creatività e 
alla sperimentazione con l’arte ge-
nerativa. 

Il logotipo di SimplyArt è stato rea-
lizzato utilizzando lo stesso font del 
corpo di testo della tesi. Il design  
pulito e moderno richiama l’estetica 
dell’arte contemporanea. Le forme 
semplici e riconoscibili contribui-
scono a garantirne una facile leggi-
bilità, rendendolo facilmente identi-
ficabile dagli utenti.

Il design complessivo è stato studia-
to per comunicare in modo efficace il 
suo messaggio principale:
l’arte generativa accessibile a tutti.

Tramite l’utilizzo di parole e frasi 
chiare e coincise, si vuole catturare 
l’attenzione degli utenti fornendo 
istruzioni dettagliate e supporto agli 
utenti durante la generazione. 

Inoltre, la narrazione è orientata alla 
creazione di un’esperienza utente 
positiva e appagante creando un 
ambiente collaborativo ed amiche-
vole. 

Logotipo

Tono di voce
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5.6. User Interface (UI)

La pagina principale della piatta-
forma accoglie gli utenti con una 
presentazione chiara e accattivan-
te delle informazioni più importanti 
riguardanti il suo scopo e i servizi 
offerti: la generazione di immagini, 
la guida informativa al mondo dell’IA, 
la guida pratica alla generazione di 
immagini, le nuove funzionalità, la 
gallery e la community. L’obiettivo 
è quello di permettere agli utenti di 
orientarsi facilmente negli spazi di 
guida e di lavoro. 

Homepage

Capitolo 5 - SimplyArt
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Da Esplora è possibile accedere a 
due ulteriori pagine secondarie: 
quella di guida informativa al mondo 
dell’IA e una guida pratica alla gene-
razione di immagini. 

Esplora

Capitolo 5 - SimplyArt
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Questa prima guida si concentra 
sull’esplorazione del ruolo dell’IA 
nell’arte e, in particolare, nel pro-
cesso creativo, con un’attenzione 
particolare ai migliori utilizzi e po-
tenzialità nell’ambito della crea-
zione di contenuti artistici digitali.  
In questa prima guida rientrano an-
che: una pagina per l’approfondi-
mento dei timori comuni legati all’in-
novazione tecnologica dell’IA e una 
su ultime novità e curiosità. 

Guida informativa al mondo dell’IA
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Questa pagina è stata progettata 
per affrontare e dissipare le preoc-
cupazioni e le incertezze che molti 
utenti potrebbero avere riguardo 
all’utilizzo dell’intelligenza artificiale 
nell’arte generativa. Questa sezione 
fornisce un’opportunità educativa 
per gli utenti di comprendere meglio 
il funzionamento dell’IA, i suoi limiti e 
le sue implicazioni, al fine di promuo-
vere una maggiore consapevolezza e 
fiducia nella tecnologia.

Gli argomenti sono trattati in modo 
chiaro e accessibile, fornendo spie-
gazioni dettagliate e esempi pratici 

per aiutare gli utenti a comprendere 
meglio le complessità dell’IA e a su-
perare le proprie preoccupazioni.

Sono forniti risorse e suggerimenti 
pratici su come mitigare i rischi as-
sociati all’utilizzo dell’IA e adottare 
pratiche etiche e responsabili nel-
la creazione e nell’utilizzo di opere 
d’arte generative. 

Questa sezione si propone di edu-
care e informare gli utenti, incorag-
giandoli a esplorare e sperimentare 
l’arte generativa in modo consape-
vole e responsabile.

Diffidenze comuni sul mondo dell’IA
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Questa sezione offre agli utenti una 
prospettiva approfondita sul ruolo 
dell’IA nella creatività. Si propone di 
esplorare come l’IA possa essere un 
potente strumento di potenziamen-
to delle capacità umane, apportan-
do innovazione e trasformazione nei 
processi creativi.

La pagina illustra come l’IA possa 
essere utilizzata come un alleato 
prezioso per gli artisti nel processo 
creativo. 

Dall’elaborazione di grandi quantità 
di dati alla generazione di idee, l’IA 
si presenta come un catalizzatore di 
innovazione artistica.

Inoltre, la pagina esplora il dibatti-
to sulle conseguenze etiche legate 
all’utilizzo dell’IA nella generazione 
di opere d’arte. 

Infine, è presente un approfondi-
mento sugli effetti dell’integrazione 
dell’IA nel processo del “Double Dia-
mond”.  Si esplora come l’IA possa ar-
ricchire entrambe le fasi del “Double 
Diamond”, offrendo nuove prospetti-
ve, soluzioni e approcci creativi che 
possono portare a risultati sorpren-
denti e innovativi nell’arte generati-
va e non solo.

L’IA nel processo creativo

Capitolo 5 - SimplyArt
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Si tratta di un punto di riferimento 
per gli utenti che desiderano esplo-
rare ulteriormente il mondo dell’in-
telligenza artificiale. 

Questa sezione offre una varietà di 
contenuti, tra cui news, curiosità, in-
terviste e tendenze, che permettono 
agli utenti di rimanere sempre ag-
giornati sulle ultime novità e sviluppi. 

Inoltre, la pagina rappresenta una 
vetrina per esperti, ricercatori e arti-
sti che condividono le proprie espe-
rienzee opinioni.

Le interviste approfondite offro-
no agli utenti l’opportunità di co-
noscere da vicino il lavoro di coloro 
che sono all’avanguardia nel campo 

dell’IA e di ottenere insight preziosi 
sulle tendenze future e le sfide del 
settore.

L’obiettivo è anche quello di promuo-
vere un dialogo aperto e collabora-
tivo tra gli utenti, incoraggiandoli a 
condividere le proprie esperienze, 
opinioni e scoperte direttamente 
nella pagina “Community”. Questo 
ambiente dinamico e interattivo fa-
vorisce lo scambio di conoscenze e 
stimola la crescita e l’innovazione 
nel campo dell’IA generativa.

Approfondimenti
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La seconda guida è focalizzata so-
prattutto sull’approfondimento delle 
nuove funzionalità e sulla scoperta 
di ogni strumento generativo. 

A questo proposito, sono state crea-
te pagine dedicate ad ogni tool: de-
scrizione e presentazione generale, 
funzionalità, pro e contro e parame-
tri di modifica. 

L’utente può scegliere di esplorare 
oppure di passare direttamente alla 
generazione.  

In generale, le pagine di guida sono 
state pensate per aiutare soprattut-
to gli utenti meno esperti a sentirsi 
a proprio agio nella conoscenza ed 
utilizzo dell’IA generativa di immagi-
ni.

Guida pratica alla generazione di immagini

Capitolo 5 - SimplyArt
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Questa sezione offre l’opportunità di 
esplorare il processo di ragionamen-
to degli algoritmi generativi, con-
sentendo agli utenti di acquisire una 
maggiore comprensione del funzio-
namento dell’IA generativa.

Gli utenti possono esaminare ed ap-
profondire le diverse fasi del proces-
so di generazione. 

Il ragionamento degli algoritmi di immagini



226



227

SimplyArt

La pagina “Nuove Funzionalità” pre-
senta le tre nuove funzionalità in-
trodotte in SimplyArt.  L’obiettivo è 
quello di semplificare al generazione 
di immagini, arricchendo l’esperien-
za degli utenti le modalità di intera-
zione. 

Con l’IA Conversazione, il Flowchart e 
la Comparazione tra Prompt, l’espe-
rienza generativa è più interattiva, 
semplificata e personalizzata, con-
sentendo agli utenti di esplorare e 
sfruttarne appieno il potenziale.

Nuove funzionalità
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Rappresenta un’importante risorsa 
per gli utenti che desiderano im-
parare a creare prompt efficaci per 
guidare il processo di generazione 
di immagini con l’IA. Questa sezione 
propone alcune linee guida generali 
per ottenere ottimi output su qua-
lunque strumento generativo di im-
magini. 

È stato poi creata una guida a par-
te per Midjourney, data la sua com-
plessa nell’inserimento dei parametri 
che lo contraddistingue da tutti gli 
altri tools.  

Gli utenti impareranno come formu-
lare prompt chiari, dettagliati e spe-
cifici che forniscano agli algoritmi le 
informazioni necessarie per produr-
re risultati accurati e coerenti con le 
loro intenzioni creative.

Prompt design: guidare l’arte con le parole

Capitolo 5 - SimplyArt
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Questa sezione è progettata per 
aiutare gli utenti, tramite una pano-
ramica generale, a comprendere le 
caratteristiche e le funzionalità di 
ciascun strumento, nonché le moda-
lità con cui possono essere utilizzati 
per creare opere d’arte uniche e cre-
ative. 

Ogni tool generativo (Leonardo, 
Adobe Firefly 2, DALLE-3, Ideogram 
e Stable Diffusion) offre un approc-
cio approccio unico alla genera-
zione di immagini attraverso l’IA.  

Questi strumenti sono stati suddivisi 
in due macro-categorie generali sul-
la base dell’approccio utilizzato per 
la generazione di immagini.

È presente anche una tabella com-
parativa che riassume le caratteristi-
che e funzionalità di ogni tool. 

Panoramica strumenti generativi
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Pagine informative di ogni strumento generativo

Le pagine d’approfondimento di ogni 
tool generativo offrono agli uten-
ti una guida esaustiva e dettagliata 
per valutarne l’adeguatezza alle pro-
prio esigenze creative. 

Attraverso una struttura chiara e 
contenuti informativi, gli utenti pos-
sono esplorare le caratteristiche, le 
funzionalità, i vantaggi e gli svantag-
gi di ogni strumento, nonché i para-
metri per la generazione di immagini.
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Generazione

Da qui l’utente accede al cuore della 
piattaforma ovvero la generazione di 
immagini. 

L’interfaccia generativa progettata è 
uguale per ogni tool: cambiano solo 
le impostazioni standard dal mo-
mento che sono state mantenute 
tutte le funzionalità di base di ogni 
strumento generativo. 

Ogni pagina di lavoro presenta diver-
se aree interattive in cui l’utente può 
scrivere il prompt, modificare i para-
metri, sfruttare le nuove funzionalità, 
visualizzando gli output generati.

Di seguito sono state inserite tutte 
le interfacce generative realizzate.

Capitolo 5 - SimplyArt
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Adobe Firefly 2 - Interfaccia iniziale e con parametri

L’interfaccia generativa è essenzia-
le: l’utente può scegliere, tramite il 
menù laterale cosa modificare: le im-
postazioni standard del tool oppure 

le nuove funzionalità. Ogni parame-
tro è approfondibile tramite la Call To 
Action “Info”. 



246

Leonardo - Parametri
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Nel caso di Midjourney, per facilitare 
l’esperienza utente e l’inserimento 
di parametri, sono stati inseriti nel 
menù laterale tutti le impostazioni 
configurabili. 

L’utente può così visualizzare tutto 
ciò di cui ha bisogno nell’interfaccia 
generativa senza dover consultare 
un sito esterno che lo guidi nell’inse-
rimento dei parametri. Questi infatti, 
una volta scelti dall’utente, saranno 
inseriti direttamente nel prompt di 
testo. 

Sono presenti diversi menù a ten-
dina (stili, luci, camera, artisti, colo-
ri, materiali, composizioni, tecniche 
pittoriche, effetti fotografici, perso-
naggi, architettura, fashion) in modo 
che l’utente abbia ben chiare tutte 
le potenzialità dello strumento. 

Evitando l’inserimento manuale delle 
impostazioni si riduce a zero la pos-
sibilità che l’utente commetta errori 
nella digitazione. Inoltre con questi 
accorgimenti l’esperienza risulte-
rebbe notevolmente facilitata grazie 
al supporto e alla guida durante la 
generazione. 

Midjourney - Parametri
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Nuove funzionalità - Flowchart

Il manù laterale “Flowchart” consiste 
in un pannello in cui l’utente può vi-
sualizzare tutti i parametri che sono 
stati inseriti o modificati in ordine. 
Inoltre, è possibile aggiungere nuovi 

parametri tramite la CTA “+” oppure 
modificarli o rimuoverli. Ci si può an-
che spostare tramite Pan e zoomma-
re nel caso in cui i parametri inseriti 
siano tanti.

Capitolo 5 - SimplyArt



251

SimplyArt

Nuove funzionalità - IA conversazionale

Tramite questa chat è possibile chie-
dere direttamente all’IA, sotto forma 
di dialogo, di effettuare modifiche 
alle immagini generate. Verrà in au-
tomatico modificato il prompt. 
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Nuove funzionalità - Confronto tra prompts

Questa funzionalità consente di 
confrontare prompt all’interno dello 
stesso strumento generativo o tra 
due strumenti generativi differenti. 

Rappresenta un notevole avanza-
mento nell’ambito della creazione 
assistita da IA, offrendo agli utenti la 
possibilità di osservare l’evoluzione 
degli output generati in risposta a 
prompt specifici. 

Inoltre, gli utenti hanno la capacità di 
modificare direttamente i parametri 
di ciascuno strumento, potenziando 
così il processo di affinamento delle 
immagini generate.

L’obiettivo principale di questa fun-
zionalità è duplice. Da un lato, mira a 
migliorare le competenze degli uten-
ti nella scrittura di prompt quando si 
utilizza un singolo strumento gene-
rativo. 

D’altro canto, quando si confronta-
no prompt utilizzando due strumen-
ti generativi diversi, la funzionalità 
svela come la stessa richiesta di 
input possa produrre risultati signi-
ficativamente differenti a seconda 
delle peculiarità e delle capacità di 
ogni strumento. Questo aspetto è 
fondamentale per capire quale stru-
mento sia più adeguato alle esigenze 
specifiche dell’utente, dal momento 
che ogni tool reagisce diversamente 
al prompt. 
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Offre agli utenti la possibilità di 
esplorare e gestire le proprie crea-
zioni. 

Le funzionalità della pagina “Port-
folio” includono la visualizzazione 
di tutte le generazioni di immagini 
create dall’utente, consentendo di 
sfogliare rapidamente e scoprire le 
proprie opere precedenti. Gli utenti 
possono inoltre visualizzare le im-
magini che hanno ricevuto più ap-
prezzamenti o “like”, fornendo un 
feedback immediato sulla popolarità 
delle proprie opere e le immagini da 
loro apprezzate.

La pagina offre anche un filtro per 
tipologia, che consente agli uten-
ti di organizzare le proprie immagini 
in base a criteri specifici, come le 
creazioni più recenti o una deter-

minata categoria artistica. Questa 
funzionalità aiuta gli utenti a gesti-
re e navigare facilmente attraverso il 
proprio portfolio, rendendo più sem-
plice trovare e mostrare le opere de-
siderate.

Gli utenti hanno anche la possibilità 
di selezionare le immagini desiderate 
e modifica il layout di visualizzazio-
ne delle colonne. Questa flessibilità 
consente agli utenti di creare una 
presentazione personalizzata del 
proprio portfolio, adattandola alle 
proprie preferenze estetiche e ai 
loro obiettivi artistici.

Portfolio
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Spazio interattivo per gli utenti in cui 
condividere esperienze, collaborare 
e apprendere insieme. La sua strut-
tura è progettata per promuovere un 
senso di comunità tra gli appassio-
nati.

Gallery 

In Community è presente anche una 
pagina dedicata alla condivisione 
delle creazioni tra utenti in cui è pos-
sibile visualizzare le immagini gene-
rate dagli altri. Questa galleria funge 
da ispirazione per altri membri della 
community e mostra la diversità e 
le potenzialità di ciò che è possibile 
creare utilizzando l’IA generativa.

Risorse

La sezione Risorse contiene una gui-
da all’utilizzo di SimplyArt. Sarebbe 
interessante integrare in futuro gui-
de, video tutorial e risorse educative 
fornite dalla piattaforma e condivise 
da altri utenti. 

Community

Capitolo 5 - SimplyArt
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La pagina presenta un forum di di-
scussione dove gli utenti possono 
avviare nuovi thread o partecipare a 
conversazioni già esistenti. I thread 
possono riguardare problemi, sug-
gerimenti o domande sugli strumen-
ti generativi di immagini oppure sulle 
nuove funzionalità. 

La presenza di categorie e la possi-
bilità di filtrare i contenuti per lin-
gue, stato (attivo, inattivo), tag e ti-
pologie di visualizzazione facilita la 
navigazione e aiuta gli utenti a tro-
vare facilmente l’argomento di loro 
interesse.

Sono state introdotte alcune funzio-
nalità potenziate con IA come l’aiuto 
nella scrittura di un thread, i sugge-
rimenti sulle visualizzazioni dei post 
“Per te” in base alle ricerche passate 
e la possibilità di ottenere una rispo-
sta ai propri dubbi direttamente all’IA 
tramite la presenza di un Chatbot in-
tegrato. 

Forum di discussione
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La sezione “Challenges” rappresen-
ta un ambiente dinamico e coinvol-
gente in cui gli utenti sono invitati 
a mettere alla prova le proprie abili-
tà creative. Le sfide proposte sono 
gratuite e riguardano il rispetto di un 
tema o uno stile specifico. 

Ad esempio, una delle sfide potreb-
be essere la “Sfida di 24 ore: visione 
futura del mondo dopo il cambia-
mento climatico”. In questa sfida, gli 
utenti sono incoraggiati a esplorare 
possibili scenari futuri sulla propria 
visione del mondo tra qualche anno 
a causa degli effetti del cambiamen-
to climatico. 

La limitazione temporale di 24 ore 
aggiunge un elemento di urgenza, 
stimolando a mettersi in gioco senza 
paure o attese. Per rendere le sfide 
ancora più accattivanti, è prevista la 
possibilità di vincere premi in crediti 
generativi. In questo modo, si inco-
raggiano gli utenti a mettersi in gio-
co e a sperimentare nella creazione 
di immagini. 

Challenges
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La pagina dei prezzi è stata proget-
tata per fornire agli utenti informa-
zioni dettagliate sui costi associati 
all’utilizzo della piattaforma. Sono 
presentati i due piani di abbonamen-
to, tra cui è possibile scegliere: un 
piano base gratuito con funzionalità 
limitate e uno premium a pagamen-
to che offre un accesso più ampio 
e avanzato agli strumenti di gene-
razione di immagini. Per ogni piano, 
sono elencate chiaramente le carat-
teristiche incluse come il numero di 
immagini che è possibile generare 
al giorno, l’accesso a funzionalità 
premium come il flowchart interatti-
vo, la chat con l’IA e il confronto tra 
prompts.

Prezzi
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Le interfacce di SimplyArt sono sta-
te  sviluppate all’interno del softwa-
re Figma. È stata realizzata una prima 
bozza di prototipo funzionante. 

Questo serve a testare in modo pre-
liminare l’aspetto e il funzionamento  
della navigazione della piattaforma 
consentendo agli sviluppatori e agli 
utenti di comprenderne il funziona-
mento e la navigazione.

Inquadrando il QR code è possibile 
testare e visualizzare tutte le pagine.

Scannerizza il QR code per provare il prototipo

Prototipo
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5.7. Interviste

Al fine di ottenere feedback costrut-
tivi, è stato distribuito il prototipo 
del progetto accompagnato da un 
questionario mirato a un gruppo 
selezionato di esperti. L’obiettivo è 
quello di coinvolgere professionisti 
nel campo del Web Design e dell’In-
telligenza Artificiale per discutere 
l’idea alla base di SimplyArt e racco-
gliere le loro preziose opinioni. Al fine 
di valutare vari elementi dell’espe-
rienza utente, sono state formulate 
specifiche domande. 

Progetto nel complesso

1.	 In generale, cosa pensi del pro-
getto? Hai qualche suggerimen-
to per migliorarlo?

2.	 Hai trovato la navigazione e le in-
formazioni chiare ed intuitive?

Generazione di immagini

3.	 Ritieni che le pagine che consen-
tono la generazione di immagini 
siano user-friendly? Ti è chiaro 
il funzionamento delle pagine di 
generazione? Sono strutturate 
bene? 

4.	 Gli elementi sono disposti cor-
rettamente? Mancano degli ele-
menti (ad esempio Call To Ac-
tion), informazioni o risorse che 
potrebbero essere utili all’utente 
durante la generazione?

5.	 Cosa ne pensi delle nuove fun-
zionalità introdotte (flowchart, 
chat, confronto tra prompt e 

strumenti generativi)? Queste 
funzionalità potrebbero arricchi-
re e migliorare la tua esperienza 
di generazione?

6.	 Hai dei suggerimenti su nuove 
funzionalità che potrebbero es-
sere implementate in futuro?

Conclusioni

7.	 Qual è la tua impressione gene-
rale sul progetto?

8.	 Cosa ti ha colpito (sia in positivo 
che negativo)? Se dovessi sug-
gerire miglioramenti o aggiunte, 
quali sarebbero? 

9.	 Il sito aiuta gli utenti a compren-
dere meglio il mondo dell’IA ge-
nerativa di immagini?

Su 10 esperti contattati, purtroppo 
solamente 2 hanno risposto. Di se-
guito sono riportati i loro feedback.  

Capitolo 5 - SimplyArt
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Domanda 1:

“Mi sembra un’idea molto utile e del-
la quale fruirei personalmente. Met-
terei in secondo piano gli aspetti te-
orici e formativi, che interesseranno 
ad una percentuale minima di utenti, 
e mi concentrerei sul tool.”

Domanda 2:

“Abbastanza, anche se non essendo 
pratico di Figma ho faticato legger-
mente nel fruire di un formato misto 
tra slide e sito web interattivo.”

Domanda 3, 4, 5, 7, 8:

“Tutto molto chiaro e utile.”

Domanda 6:

“Potrebbe essere interessante “uni-
ficare” le impostazioni dei diversi 
modelli, così da fare emergere il tool 
e semplificare l’esperienza d’uso. Ad 
esempio si potrebbero usare sempre 
gli stessi settings (es. formato, di-
mensioni, stile, etc) e nei casi in cui 
il modello non ne disponga, inserirli 
nel prompt. E mettere le impostazio-
ni specifiche di ogni modello più na-
scoste.”

Domanda 9:

Si, ma è meno rilevante. Per come 
lo immagino, il target di questo tool 
sarà più interessato alla semplifica-
zione piuttosto che all’approfondi-
mento.

In breve, Andrea ha ritenuto mol-
to utile il progetto, suggerendo di 
mettere in secondo piano gli aspetti 
teorici e formativi per concentrarsi 
principalmente sul tool. Ha trovato 
chiaro il prototipo su Figma, sugge-
rendo tuttavia una migliore fruizione. 
Ha elogiato le nuove funzionalità in-
trodotte e ha suggerito di unificare 
le impostazioni dei diversi modelli 
per semplificare l’esperienza d’uso. 

In generale, ha definito il progetto 
molto utile e ha suggerito di man-
tenere il focus sulla semplificazione 
piuttosto che sull’approfondimento.

Esperto 1

Andrea Ciraolo,

Content creator, video tutorial su Youtube 



264

Andrea, nonostante il questionario 
inviato, ha deciso di utilizzare un al-
tro approccio di feedback: ovvero la 
realizzazione di un video youtube in 
cui condivide il proprio schermo ed 
utilizza in diretta SimplyArt. Que-
sto approccio, sebbene diverso dal 
formato del questionario, fornisce 
un’ottima opportunità di valutazione 
e feedback sul progetto da una pro-
spettiva visiva e narrativa, che può 
essere altrettanto preziosa per com-
prenderne le impressioni ed opinioni.

Progetto nel complesso: 

“Penso che SimplyArt sia stato pro-
gettato con cura, ma ci sono sicura-
mente ampi margini di miglioramen-
to. Ad esempio, 

Suggerimenti: 

*	 “Generare un logo identificativo 
con DALLE, Midjourney o Firefly.”

*	 “Inserire immagini nella prima 
schermata dell’Homepage con 
un avatar come guida.”

*	 “Troppo testo, bisogna alleggeri-
re i contenuti.”

*	 “Ridurre la segmentazione delle 
pagine, magari unificando la gui-
da in un’unica pagina anzichè ri-
chiedere continui click. Utilizzare 
tutte le CTA che ora portano ad 
altre pagine per far scorrere gli 
utenti all’interno di un determi-

nato punto nella stessa pagina 
web.”

*	 “Aggiungere sezione sulle testi-
monianze al fondo dell’Hompa-
ge.”

CTA e uniformità visiva:

*	 “Utilizza lo stesso colore per tutti 
i pulsanti.”

In generale, Andrea fornisce una se-
rie di suggerimenti che sarebbero 
sicuramente da tenere in conside-
razione nel caso in cui il progetto 
venisse continuato e fosse davvero 
realizzato. 

Ad oggi, tuttavia, il prototipo racco-
glie una gamma così ampia di infor-
mazioni dal momento che è stato 
progettato anche come vetrina dei 
contenuti presenti nella tesi. 

Esperto 2

Andrea Marchetti, 
Web Designer Sviluppatore, video tutorial su Youtube

Capitolo 5 - SimplyArt
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Capitolo 6
Risultati e conclusioni

Risultati del progetto

Implicazioni e possibili sviluppi futuri 

6.1. 

6.2.
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Il progetto SimplyArt ha rappresen-
tato un’importante esplorazione nel 
campo della progettazione di piatta-
forme web per la generazione di im-
magini tramite IA.

La progettazione di un sito di questo 
tipo richiede una serie di caratteri-
stiche e elementi fondamentali. In-
nanzitutto, una navigazione intuitiva 
e user-friendly è essenziale per ga-
rantire un’esperienza piacevole agli 
utenti, consentendo loro di accede-
re facilmente alle diverse sezioni del 
sito e fruire delle funzionalità della 
piattaforma. 

Inoltre, la chiarezza delle informa-
zioni è un elemento cruciale per gui-
dare gli utenti attraverso il processo 
di generazione di immagini in modo 
efficace.

Oltre a ciò, l’estetica del sito svolge 
un ruolo fondamentale nell’attrarre e 
coinvolgere gli utenti. È importante 
utilizzare immagini accattivanti e di 
alta qualità per illustrare le poten-
zialità dell’IA generativa e suscitare 
interesse. Il design del sito dovrebbe 
essere moderno ed esteticamente 
piacevole, con un’attenzione parti-
colare alla coerenza nello stile e alla 
leggibilità del testo.

Un sito per generare immagini  do-
vrebbe inoltre consentire agli utenti 
di adattare le impostazioni e i para-
metri in base alle proprie preferenze 
ed esigenze creative. 

La possibilità di confrontare diver-
si modelli e prompt è fondamentale 
per consentire agli utenti di trovare 
la soluzione più adatta.

Infine, la presenza di una community 
dinamica e stimolante è importante 
per arricchire ulteriormente l’espe-
rienza degli utenti, consentendo 
loro di condividere idee, progetti e 
feedback.  

In generale, è importante riuscire a 
mentere un equilibrio tra facilità d’u-
so, estetica accattivante e funzio-
nalità avanzate, al fine di fornire agli 
utenti un’esperienza coinvolgente e 
soddisfacente.

Nel caso di SimplyArt, molte di que-
ste caratteristiche sono state rag-
giunte con successo. La piattaforma 
semplifica la generazione di immagi-
ni, guidando gli utenti all’utilizzo dei 
tool generativi. La navigazione è flui-
da e chiara e gli utenti hanno la pos-
sibilità di interagire tra di loro.

SimplyArt rappresenta un passo im-
portante per aumentare la compren-
sione dell’IA, in particolare generativa 
e facilitare la creazione di immagini.   
Inoltre, l’introduzione di nuove fun-
zionalità come il flowchart, la chat 
con l’IA e il confronto tra prompt e 
strumenti generativi ha arricchito 
l’esperienza degli utenti, offrendo 
loro maggiori possibilità di persona-
lizzazione e controllo durante il pro-
cesso creativo.

6.1. Risultati del progetto
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I risultati del progetto hanno evi-
denziato una serie di punti di forza 
e aree di miglioramento che possono 
guidare lo sviluppo futuro della piat-
taforma. 

Di per sè il progetto rappresenta un 
buon punto di partenza ma per evi-
tare che diventi obsoleto a causa del 
continuo e rapido sviluppo di questa 
tecnologia, necessiterebbe di ag-
giornamenti e miglioramenti costan-
ti. 

Ci troviamo di fronte ad una sfi-
da, quella di coniugare la crescen-
te complessità  con la necessità di 
semplificare e rendere comprensibi-
le a tutti questo intricato mondo. 

Aree di miglioramento
Sono molte le aree di miglioramento 
che potrebbero essere esplorate per 
rendere SimplyArt ancora più fun-
zionale. 

Le sezioni informative e le interfacce 
generative costituiscano una bozza 
e avrebbero bisogno di continui mi-
glioramenti.

Inoltre, potrebbe essere utile imple-
mentare un sistema di feedback più 
strutturato per raccogliere le opinio-
ni degli utenti e identificare even-
tuali problemi o aree di debolezza 
della piattaforma. Oltre a ciò Sim-
plyArt necessiterebbe di una mag-
giore enfasi sul branding e sull’e-
stetica per creare un’esperienza più 
coinvolgente e memorabile.

Tra le implementazioni future vi sono 
ulteriori funzionalità e l’introduzione 
di nuovi strumenti generativi per ar-
ricchire l’esperienza degli utenti. 

Funzionalità future
*	 Da immagine a video, ispirata alla 

funzionalità offerta da Leonardo, 
rendendo possibile la creazione 
di contenuti animati direttamen-
te dalla piattaforma. 

*	 Implementazione di strumenti 
per migliorare l’accessibilità per 
gli utenti con disabilità visiva 
rappresenterebbe un importan-
te passo avanti verso un’espe-
rienza inclusiva e accessibile per 
tutti.

*	 Da immagini 2D a modelli 3D e 
viceversa, insieme alla trasfor-
mazione da schizzo a mano a 
immagine, potrebbe aprire nuo-
ve opportunità creative per gli 
utenti.

*	 Collaborazione in tempo reale su 
progetti artistici, consentendo 
loro di lavorare insieme su un’im-
magine e di visualizzare le modi-
fiche in tempo reale. 

*	 Strumenti per la creazione di 
storyboard direttamente sulla 
piattaforma, permettendo agli 
utenti di visualizzare le loro idee 
in modo più dinamico e coinvol-
gente. 

6.2. Implicazioni e possibili 
sviluppi futuri

Capitolo 6 - Conclusioni
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*	 Per quanto riguarda la parte di 
guida, potrebbero essere offerti 
tutorial interattivi e altri materia-
li informativi come link a risorse 
utili per approfondire ulterior-
mente alcuni aspetti. Per sup-
portare di più gli utenti durante 
la generazione e scoperta degli 
strumenti generativi potrebbe 
anche essere fornita la possibi-
lità di scaricare una file pdf ri-
assuntivo delle informazioni da 
avere sempre con sè, proprio 
come un glossario. 

Integrazione reale dei tools 
Nonostante questo argomento vada 
oltre le mie competenze, è stata ef-
fettuata una valutazione preliminare  
sulla fattibilità che evidenzia alcuni 
aspetti che dovrebbero essere presi 
in  considerazione per la realizzazio-
ne concreta del progetto.

Per integrare con successo stru-
menti di IA, come Stable Diffusion, 
Leonardo, Ideogram, Midjourney e 
Adobe Firefly, in un sito web, ci sono 
diverse sfide tecniche da affronta-
re e competenze specifiche che un 
esperto programmatore deve posse-
dere. 

*	 Assicurarsi che gli strumenti di IA 
scelti siano compatibili con l’ar-
chitettura esistente del sito web; 

*	 Gestione delle API (Application 
Programming Interface) per inte-
grare sistemi di IA esterni (Un’API 

è un insieme di regole e defini-
zioni che permette a due appli-
cazioni software di comunicare 
tra loro);

*	 Programmazione avanzata in 
Python e JavaScript: Python è 
spesso utilizzato per lo scrip-
ting backend e l’interazione con 
le API di IA, mentre JavaScript è 
essenziale per sviluppare l’inter-
faccia utente interattiva del sito 
web; 

*	 Utilizzo di GitHub, piattaforma 
di hosting web che permette ai 
programmatori, e non solo, di ar-
chiviare e gestire le varie versioni 
di progetti, file, codici permet-
tendone la condivisione; 

*	 Familiarità con servizi Cloud 
come per l’hosting, l’elaborazio-
ne e lo storage delle immagini.

*	 Licenza (open source o proprie-
taria): Alcuni strumenti IA sono  
open source, con licenze che 
permettono un uso relativamen-
te libero, ma potrebbero comun-
que avere restrizioni specifiche, 
soprattutto per l’uso commercia-
le. Altri sono proprietari e richie-
dono l’acquisto di una licenza o 
sottoscrizione. Inoltre, molte li-
cenze si differenziano tra uso 
personale e uso commerciale. 
Se si vuole consentire un utilizzo  
per scopi commerciali, è impor-
tante assicurarsi che la licenza 
lo permetta esplicitamente. 
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*	 Gestione Database per memoriz-
zare dati, configurazioni, e risul-
tati delle elaborazioni IA; 

*	 Implementare misure di sicurez-
za per proteggere le applicazioni 
web da vulnerabilità e assicurare 
la privacy dei dati degli utenti;

Inoltre, il sito web deve essere in 
grado di adattarsi a nuove tecnolo-
gie e tendenze nel campo dell’IA per 
sfruttare al meglio le opportunità 
che vengono rilasciate regolarmen-
te.

È importante sottolineare come l’in-
tegrazione e l’utilizzo di strumenti 
generativi su una piattaforma ester-
na presentano una notevole com-
plessità e richiedono una ricerca e 
studio molto approfonditi.

Conseguenze pubblicazione 
sul web
Nel caso in cui la piattaforma venisse 
conclusa e pubblicata sul web, po-
tremmo ipotizzare una serie di effetti 
ed implicazioni. 

*	 Visibilità e diffusione: SimplyArt 
potrebbe raggiungere una va-
sta audience globale attraverso 
motori di ricerca, social media e 
altre piattaforme online. Ciò po-
trebbe aumentare la sua visibi-
lità e diffusione, attirando nuovi 
utenti e contribuendo a far cre-
scere la sua comunità.

*	 Feedback e collaborazione: con-
divisione di immagini, sugge-
rimenti e idee attraverso com-
menti, forum e social media, 
contribuendo così allo sviluppo 
e al miglioramento continuo del-
la piattaforma.

*	 Esigenze di sicurezza e privacy: 
sarebbe necessario adottare mi-
sure appropriate per protegge-
re i dati degli utenti e garantire 
la sicurezza della piattaforma 
contro minacce come hacker, 
malware e abusi.

*	 Supporto e manutenzione: pub-
blicare SimplyArt richiederebbe 
anche un impegno continuo per 
il supporto, l’aggiornamento e 
la manutenzione della piattafor-
ma. Sarebbe importante fornire 
un’assistenza tempestiva agli 
utenti, risolvere eventuali pro-
blemi tecnici e garantire che la 
piattaforma rimanga aggiornata 
e funzionante nel tempo.

Capitolo 6 - Conclusioni
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