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1) Il lavoro nel settore culturale

L’Italia  com’è noto  è il primo Paese europeo per numero di stu-
denti immatricolati in corsi universitari afferenti al settore cultu-
rale. Gli ultimi dati urostat1  infatti  evidenziano che tale quota 
ammonta al 20  del totale degli studenti  superando la media 
U  ferma al 14  con numeri in crescita tra il 2018 e il 2022. 
Secondo una recente stima2 nell’a.a. 2021/2022 sono 414.000 
gli studenti iscritti a corsi di laurea triennali  magistrali e a ciclo 
unico di ambito culturale  con 80.000 laureati nel 2021. A questi 
si devono aggiungere gli 83.500 iscritti a corsi AFAM (alta for-
mazione artistica e musicale); i 1.250 iscritti a ITS Academy in 
ambito culturale; i 1.250 iscritti a Scuole di specializzazione in 
beni culturali.

 piuttosto rilevante e preoccupante che  a fronte di questi in-
coraggianti dati sulla domanda di formazione  quelli sull’occu-
pazione descrivano una tendenza inversa. Nel 2022  secondo 
l’Istat  le persone occupate nel settore culturale erano 599.650  
pari al 2 6  del totale degli occupati nel sistema economico na-
zionale. Tale dato  rilevato a livello europeo  varia leggermente: 
in base alle rilevazioni urostat  nel 2022 gli occupati culturali3 
in Italia erano pari al 3 5  del totale degli occupati a livello na-
zionale  posizionando il nostro Paese al diciannovesimo posto 
nell’Unione uropea per incidenza percentuale degli occupati 
culturali  al di sotto della media U  (3 8 ).

Digitalizzazione, Intelligenza 
Artificiale, lavoro culturale: 
analisi e prospettive

Marcello Minuti

1 Eurostat, Cultural statistics
International Standard 

Classi cation o  Education ISCE  

1 1

Stiamo vivendo una delle pi  grandi s de dei prossimi anni: la 
digitalizzazione del settore culturale. Cosa accadrà al lavoro cul-
turale quando AI e GAI entreranno (come stanno entrando) nei 
normali processi creativi e produttivi?
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Confrontando le cifre legate all’inserimento lavorativo con quelle 
dei percorsi di studio  appare evidente la discrasia tra domanda 
di formazione e accesso al mercato del lavoro4.
Il lavoro culturale è caratterizzato da almeno altri due elementi: 
i lavoratori culturali sono generalmente più autonomi rispetto 
al resto dei settori economici e molti sono a tempo parziale. La 
quota dei lavoratori autonomi del settore è pari al 32  contro 
una media del 14  per l’economia nel suo insieme (dati medi 
U 27). La quota dei tempi pieni è del 74  contro l’81  del re-
sto dell’economia (dato media U 27  urostat). uesti dati sono 
spesso fatti derivare da una condizione endemica del settore: i 
lavoratori traggono dalla propria occupazione nella cultura ap-
pagamento e soddisfazione a prescindere dalle condizioni di 
lavoro (Cicerchia  2023).

2) Lavorare in un sistema complesso

Il sistema della cultura è un sistema sempre più complesso5  ca-
ratterizzato dalla compresenza di molti attori – ognuno con le 
sue responsabilità – e da perimetri sempre meno netti e da ambiti 
sempre più diversi cati  ognuno con le sue regole. Al suo inter-
no convergono forti e composite “attese politiche”  soprattutto in 
termini d’impatto che a medio e lungo termine si ha l’ambizione 
e il desiderio di ottenere a partire dalle risorse culturali (socialità  
inclusione  educazione  formazione  sviluppo imprenditoriale).
Nel corso degli ultimi decenni abbiamo assistito all’allargamento 
delle parti coinvolte  in un sistema culturale che ha visto l’incre-
mento dei protagonisti attivi nella sua gestione: lo Stato e il Mi-
nistero della Cultura; altri Ministeri (ambiente  turismo  sviluppo 
economico  solo per fare degli esempi); gli enti locali e le Regioni; 
le fondazioni bancarie; le fondazioni e le imprese private; le as-
sociazioni; le comunità di cittadini. Soggetti che oggi sono diret-
tamente coinvolti nelle politiche di sviluppo che mettono al cen-
tro la cultura  e che – ognuno per la propria parte – esprimono 
istanze e detengono responsabilità diverse e a volte confliggenti.
Poi  si sono allargati i con ni di ciò che consideriamo afferente 
all’ambito culturale: non più solo musei  biblioteche  archivi  aree 
archeologiche e complessi monumentali. Rientrano nel settore  
con un’aspettativa crescente di cooperazione con gli altri beni 
culturali  il mondo dello spettacolo dal vivo e del cinema  le co-

1

complesso un 
aggregato organico e strutturato di parti tra loro interagenti, in base al quale il comporta-
mento globale del sistema non  immediatamente riconducibile a quello dei singoli costi-
tuenti, dipendendo dal modo in cui essi interagiscono»
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siddette industrie culturali e creative (editoria  design  moda  vi-
deogame  radio e tv)  l’arte pubblica  il patrimonio immateriale  e 
tanto altro.
Ancora  in questo sistema sono cresciute le aspettative di ri-
sultato e impatto  le attese che le varie dimensioni della politica 
pubblica nutrono nei confronti del patrimonio e delle attività cul-
turali. Si direbbe: c’era una volta solo la tutela  preposta a tra-
mandare le testimonianze del passato ai posteri. Poi  si è iniziato 
a pensare all’importanza di generare valore non già per “chi ci 
sarà dopo di noi”  ma a favore di chi quel passato lo ha ereditato 
dalle precedenti generazioni. Si è attivata  ormai almeno trenta 
anni fa  una forte spinta di pensiero e di politiche per la valo-
rizzazione  la fruizione  la promozione. Verso la metà degli anni 
90  si è iniziato a ragionare sul valore del patrimonio culturale 

per il turismo  inserendo nel dibattito scienti co e pubblico an-
che i concetti di turismo culturale  di città d’arte  di moltiplicatore 
(quanto genera un euro investito in cultura?). In ne (e siamo nel 
nuovo millennio)  si è riconosciuto alla cultura un ruolo centrale 
per favorire l’inclusione sociale  la partecipazione attiva  lo svi-
luppo socio-economico6. Oggi  le ultime frontiere ci parlano di 
cultura e salute  di welfare culturale  passando per il ruolo della 
cultura nella gestione dei problemi di esclusione sociale  per at-
tivare nuove imprese  per il dialogo tra generazioni7.
In sintesi  il sistema cultura appare come una rete a tre dimen-
sioni  in cui il numero dei nodi (soggetti  oggetti e aspettative di 
valore) sono aumentati a dismisura  con l’opportunità di vedere 
così un’orchestra di elementi per poter contribuire – a vari li-
velli – allo sviluppo del settore  ma anche col rischio di vedere 
i legami tra questi nodi indebolirsi o addirittura non attivarsi. È 
una grande s da  che presuppone un percorso tortuoso ma di 
grandissimo interesse: il sistema della cultura è nel tempo di-
ventato complesso  ora si tratta di capire come farlo funzionare 
in modo armonioso.  di interrogarsi sul ruolo delle competen-
ze e delle professioni.

3) Lavorare in un sistema complesso, travolto dalla digitalizza-
zione

In tale complessità  il tema del digitale è allo stesso tempo acce-
leratore (di complessità) ma anche facilitatore di processi  map-
pe cognitive e signi cati. Un approfondimento sembra opportu-
no rispetto alle competenze necessarie per governare quella che 

Council of Europe Framework Convention on the Value of Cultural 
Heritage for Society 1 1

et alii 
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sicuramente è tra le più grandi s de dei prossimi anni: la digita-
lizzazione del settore culturale.
Vorrei partire da un primo dato: la legge di Moore. Nel 1965  Gor-
don Moore  il cofondatore di Intel  osservò che ogni 18 mesi la 
velocità dei computer raddoppiava. Questo dato fu osservato ne-
gli anni e  considerando la sua validità empirica  s’iniziò a parlare 
di “legge di Moore”. Se si osservano gli ultimi 50 anni  potremmo 
dire che misurare la velocità dei computer di oggi rispetto a quelli 
di allora è come mettere a confronto la velocità di una lumaca 
con il doppio della velocità di uno space shuttle in orbita. Un tas-
so del + 66  annuo è impressionante  se si pensa che l’economia 
dei Paesi BRICS cresce in media del 4-5  e che il tasso di cresci-
ta demogra ca mondiale è intorno all’1 .
L’Indice D SI 2022 (Digital conomy and Society Index) – con il 
quale la Commissione uropea monitora le performance e i pro-
gressi digitali degli Stati – posizionava l’Italia al 18° posto sui 27 
Paesi membri. I dati del 20238 ci dicono che nonostante l’Italia 
sia migliorata rispetto alle capillarità delle infrastrutture digitali  
se si considerano i nove sotto-indicatori relativi alle “digital skil-
ls”  l’Italia risulta essere sempre al di sotto della media europea  
posizionandosi generalmente al terzultimo o quartultimo posto9.
C’è però un dato con il quale dobbiamo fare i conti  tornando alla 
legge di Moore: la velocità delle CPU e delle memorie RAM rad-
doppia ogni anno e mezzo  e quindi segna un valore del +66  
circa annuo; l’indice D SI  quello generale  cresce (media degli 

State of the Digital Decade report
digital skills, digital infrastructure, digitalisation of 

business; digitalisation of public services.
 Gli indicatori delle Digital skills nel rapporto Digital Decade Country report  Italy sono: 
. Internet se Italia: ; media E : ; . t least basic digital skills Italia: ; media 

E : ; bove basic digital skills Italia: ; media E : ; at least basic digital content 
creation skills Italia: ; media E : ; . Enterprises providing IC  training Italia: ; 
media E : ; IC  specialists Italia: . ; media E : . ; IC  graduates Italia: . ; 
media E : . . er cons ltare il Country report italiano: ttps: di ital  strate ec e ro
pa e en li rar co ntr reports di ital decade report  cons ltato il 1
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ultimi 5 anni)  del 20  annuo; l’indicatore dello sviluppo delle 
competenze digitali aumenta (caso Italia) del 2  annuo. Un tas-
so molto ridotto  che ci deve far riflettere su quanto lavorare sul 
sistema delle competenze sia un lavoro duro  dif cilissimo da 
presidiare con lo stesso passo con cui si muove la crescita digi-
tale  faticoso e che – a tutti gli effetti – genera risultati nel lungo 
termine.
Il ritardo nella pervasività dell’uso e di diffusione delle tecnolo-
gie e nello sviluppo di competenze digitali risulta molto evidente 
anche nel settore culturale: solo il 27  dei musei  monumenti e 
aree archeologiche è dotato di un piano dell’innovazione digita-
le10; il 68  ha un account social media ma solo il 27  ha i propri 
cataloghi e il patrimonio conservato digitalizzato  il 23  ha un 
sistema di biglietteria online e il 22  ha supporti multimediali. In 
generale  l’attenzione per la dimensione digitale è diretta premi-
nentemente verso le nalità di comunicazione e valorizzazione 
(il 72  degli istituti ritiene quest’area privilegiata) e solo il 18  
degli istituti applica tecnologie digitali alla cura delle collezioni  
alla documentazione e archiviazione  il 5  alla conservazione di-
gitale  il 2  alla ricerca11.
In ne  il 47  degli istituti della cultura non dispone di gure de-
dicate all’innovazione digitale  neanche considerando consulenti 
e fornitori esterni12. Pensiamo – e lo vedremo dopo – quanto sia 
invece possibile immaginare uno sviluppo esponenziale dell’uso 
dell’AI nelle attività di tutela. Queste passano principalmente per 
la redazione di atti amministrativi (vincoli  autorizzazioni  ecc.). 
Atti amministrativi che si costruiscono con le parole. Chat GPT 
già oggi  fa questo. Molti esperti (es. Jerry aplan) teorizzano 
che tra i primi mestieri che saranno rapidamente condiziona-
ti dalla Intelligenza Arti ciale Generativa (GAI) si trovano tutti 
quelli che lavorano con le parole: a partire dagli avvocati.

4) Transizione digitale e competenze professionali

Il concetto di transizione è così de nito dalla nciclopedia Trec-
cani: “Passaggio da un modo di essere o di vita a un altro  da una 
condizione o situazione a una nuova e diversa; essere  trovarsi 
in un periodo di t.; gli anni di t. tra l’adolescenza e l’età adulta; in 
senso ampio  con riferimento alla storia e all’evoluzione umana 
e sociale  e alle loro manifestazioni  età o periodo di t.  periodo 
1  inno a ione di itale nei sei italiani nel  sser atorio di itale   nei eni e atti

it  c lt rali: ttps: ca era it application ana er pro ects le 1 attac ents
pload le doc ac isiti pd s eport inno a ione di itale nei

sei italiani pd  cons ltato il 1
11 stat  nda ine s i sei e le istit ioni si ilari  anno 
1  inno a ione di itale nei sei italiani nel  sser atorio di itale nei eni e atti

it  c lt rali: ttps: ca era it application ana er pro ects le 1 attac ents
pload le doc ac isiti pd s eport inno a ione di itale nei

sei italiani pd  cons ltato il 1
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che segna il passaggio da una civiltà a un’altra  durante il quale 
si maturano nuove forme sociali e di costume  nuove concezioni 
e produzioni culturali  letterarie  artistiche”.
Si passa da qualcosa a qualcos’altro. Si affronta una fase (corta 
o lunga che sia) per accedere a una nuova condizione.  l’idea di 
una transizione digitale rimanda immediatamente all’idea che in 
questi anni la civiltà sta subendo una trasformazione  che por-
terà a una nuova condizione  in cui le tecnologie digitali avranno 
un nuovo ruolo  diverso da quello attuale.
Vorrei però citare il losofo Salvatore Natoli  che dice “il futuro è 
cambiato, perché il futuro non è più il progetto di lungo periodo, 
ma è lo sporgere costantemente sull’emergenza. Il futuro non ha 
più la lunghezza costruttiva, com’era con le grandi utopie. Oggi 
il futuro è il vuoto in cui ogni momento si sta per cadere”. È una 
frase affascinante che  con alcune semplici parole  ci aiuta a im-
maginare un futuro costantemente incerto  e cioè una condizio-
ne stabile con la quale dovremo fare i conti tutti i giorni. Dice 
ancora Natoli: “diventa necessario portarsi all’altezza di questa 
situazione, per cui occorre una vera e propria rivoluzione cogni-
tiva. Oggi il sapere è diventato un dovere, ma non nella formula 
baconina di scientia est potentia, non per l’acquisto (della cono-
scenza) ma per il governo (della conoscenza)”.
Non voglio addentrarmi in questioni loso che  ma quest’affer-
mazione – che mi sembra di grande interesse – ha per la nostra 
riflessione almeno due conseguenze: la prima  che vivremo nella 
fase di “transizione digitale” per molti  molti anni. La seconda  
è che per affrontare questo stato di cose il governo della cono-
scenza (digitale) diventa ancora più rilevante  che non il posses-
so della stessa. Bisognerà sempre più sapere poco di tutto (con 
un approccio generalista  citando Michele Ainis)  anzich  tutto 
di poco (specialismo). Non è affatto un caso che in ogni ricerca 
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sulle competenze necessarie  anche in ambito culturale  risuoni 
sempre l’importanza delle capacità  delle soft skill: intuito  fles-
sibilità  adattabilità  intelligenza sociale.
Questo paradigma è applicabile di certo alle competenze digi-
tali: appare molto più importante quello che molti chiamano il 
mindset digitale  che è l’insieme di capacità (soft skills) utili ad 
affrontare l’ondata tecnologica  anzich  la preparazione specia-
listica (che  tra l’altro  è praticamente impossibile da affrontare  
considerando la mole delle innovazioni digitali alla quale quoti-
dianamente assistiamo e la loro rapida obsolescenza in favore di 
nuovi applicativi più performanti).

5) Intelligenza arti ciale, la nuova rivoluzione

Partiamo da due de nizioni  tratte direttamente da ChatGPT:
AI (Intelligenza Arti ciale)  i riferisce a sistemi progettati per 
svolgere compiti speci ci, come il riconoscimento vocale, la tra-
duzione automatica o la diagnosi medica. Questi sistemi pos-
sono funzionare bene in ambiti ristretti ma non possiedono una 
comprensione o capacità di apprendimento generalizzate.

AI (Intelligenza Arti ciale enerativa)  Questo concetto si rife-
risce a un’intelligenza arti ciale che ha la capacità di compren-
dere, apprendere e applicare conoscenze in modo simile agli es-
seri umani, generando, in maniera speculare al processo creativo 
umano, nuovi enti (intesi come oggetti, immagini, testi e altro). 
Un sistema GAI sarebbe in grado di affrontare una vasta gamma 
di compiti e adattarsi a situazioni nuove senza bisogno di essere 
programmato speci camente per ciascuna di esse.
In altre parole: la GAI è capace di creare autonomamente nuovi 
contenuti. Mentre l’AI si concentra sulla risoluzione di problemi 
complessi  la GAI va oltre  con l’obiettivo di generare qualcosa di 
nuovo.
La storia dell’intelligenza arti ciale è una storia di molti anni  che 
può essere riassunta  secondo Jerry aplan  in poche signi cati-
ve tappe. Se ne occupano gli studiosi dagli anni ’50 (è del 1956 la 
conferenza di Dartmouth  spesso citata come “la prima pietra”)  
ma solo nel 1997 entra con prepotenza nell’opinione pubblica: 
Deep Blue  un programma informatico  batte a scacchi l’allora 
campione del mondo asparov. Nel 2005  un’altra importante 
fase: in una gara di automobili a guida automatica  grazie all’uso 
della AI  ben cinque veicoli arrivano “sani” al traguardo  dopo altri 
tentativi falliti negli anni precedenti. Nel 2011  atson  un pro-
gramma basato sull’AI  batte il campione in carica al quiz televi-
sivo americano Jeopardy  grazie alla sua capacità di interrogare 
un database di circa 200 milioni di pagine. Nel 2018 appare sulla 
scena Alphazero: un sistema capace di battere tutti su qualsiasi 
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gioco da scacchiera  compreso GO  non già facendo forza sulla 
potenza di calcolo  ma sulla sua creatività   in ne  il rilascio da 
parte della OpenAI  di ChatGPT. Siamo nel 2022. Oggi  nel 2024  è 
appena stata pubblicata la versione 5.0  che è ormai alla stregua 
di un assistente personale  che può cambiare tono di voce  e che 
si alimenta costantemente delle nostre risposte ed interazioni  
per una vera e propria esperienza personalizzata. Il suo fondato-
re paragona Chat GPT 5.0 a un vero e proprio executive consul-
tant  che non dà solo risposte  ma consiglia  istruisce  fa riflettere 
il suo interlocutore.
A proposito di rivoluzioni  seguiamo la traccia di Jerry aplan  
che ci aiuta a mettere a fuoco le principali rivoluzioni della sto-
ria e i loro impatti. 4000 anni fa fu inventata la ruota  che ebbe 
grandi impatti  ma solo sul settore dei trasporti. Oggi ci sono in 
circolazione circa 37 miliardi di ruote  contro però 428 miliardi di 
circuiti integrati per pc. Nel 1440 fu inventata la stampa  facili-
tando la diffusione delle informazioni. Ma allora nel mondo solo 
il 10  della popolazione era in grado di leggere. Nel 1928 venne 
inventata la penicillina  che si stima abbia salvato più di 200 mi-
lioni di vite. È molto probabile che con la sua diffusione e con l’e-
norme impatto che avrà sul sistema sanitario  la AI salverà molte 
più vite della penicillina. aplan paragona la AI all’elettricità  o 
alla rivoluzione industriale  e questo mi sembra signi cativo.

6) AI, GAI e impatti sul lavoro

Ci si domanda spesso cosa accadrà al mercato del lavoro  quan-
do la AI e la GAI entreranno (come stanno entrando  con prepo-
tenza) nei normali processi produttivi.
Molti parlano d’impatto sulla sanità: l’uso di miliardi di dati potrà 
permettere diagnosi accurate e veloci. La risposta a una malattia 
rara potrà essere trovata in pochi secondi  anzich  non trovata 
dopo aver consultato 10 medici. Altri pre gurano gli impatti sul 
sistema giuridico: se nella pratica medica il contatto sico fa an-
cora parte del “rito”  il diritto è un gioco di parole. I sistemi GAI 
specializzati nelle questioni giuridiche potranno (già lo fanno) 
scrivere bozze di contratti e accordi  ed è molto probabile che 
presto avremo a disposizione sistemi di GAI in grado di gestire 
gli arbitrati. La GAI avrà un enorme impatto sui mestieri dell’edu-
cazione scolastica: ancora oggi i modelli scolastici sono anco-
rati al tradizionale schema un insegnante davanti a 20 studenti  
quando è probabile che nel prossimo futuro ogni studente potrà 
avere con sé (in tasca) un assistente personale (peraltro pazien-
te e saggio) in grado di spiegargli le cose  orientarlo  suggerirgli 
cosa approfondire  ascoltarne la ripetizione. I gli dei nostri gli 
avranno forse un maestro personale  come nelle famiglie dei no-
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bili del 1800. Forse  si andrà meno a scuola e si studierà molto 
di più a casa. Alcuni ipotizzano che i programmatori di software  
impegnati oggi ore e ore a scrivere stringhe di codici  non ci sa-
ranno più e che il loro lavoro verrà fatto da altri software. Per non 
parlare dei mestieri creativi (vedremo dopo): se è vero che la GAI 
si differenzia dalla AI proprio in funzione della G  che sta per “ge-
nerativa”  il lavoro di chi genera creatività verrà seriamente mes-
so in crisi: fotogra  gra ci  copy.  poi  musicisti  registi  autori.
Ma la domanda è: la GAI creerà disoccupazione? È una domanda 
enorme  alla quale non è facile rispondere (e non posso o voglio 
farlo certamente io). Ma si possono fornire qui alcuni dati  alcuni 
indizi che ci possono aiutare a ragionare.
Primo indizio: tutte le tecnologie “ammazza-lavoro” del passato 
non hanno fatto altro che migliorare la condizione generale del 
mercato del lavoro: l’industrializzazione dell’agricoltura non ha 
creato disoccupazione  ma ha liberato forze da dedicare ad al-
tri settori. Negli USA nel 1800 il 90  della popolazione lavorava 
nell’agricoltura  oggi questa cifra è del 2 . L’88  dei lavoratori 
oggi fa altro. A quell’epoca si lavorava  in media  70 ore a setti-
mana. Oggi si lavora in media 35 ore. Abbiamo più tempo libe-
ro. Il PIL pro capite  sempre nell’800  era di 1.000 dollari l’anno 
(a prezzi del 2023); oggi è di circa 60 mila dollari (sempre negli 
USA). Risultato? L’innovazione tecnologica ha permesso di svi-
luppare nuovi lavori  riducendo le ore di lavoro  aumentando il 
tempo libero e migliorando le condizioni economiche delle fami-
glie americane. Il movimento luddista (siamo ai primi dell’800)  
che prevedeva la distruzione dei milioni di posti di lavoro come 
causa diretta dell’automazione dei processi produttivi  fallì mise-
ramente. Mi sembra un importante indizio.
Secondo indizio: negli ultimi 70 anni il PIL americano è cresciu-
to in media del 3 2  annuo. Il numero di lavoratori dell’1 6 . 
La differenza misura la produttività del lavoro: 3 2  meno 1 6  
uguale 1 6 .
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Terzo indizio: spariranno probabilmente i lavori che prevedono 
processi di routine  compiti che l’AI può svolgere in modo molto 
più accurato ed ef ciente. Leggere una TAC  controllare i passa-
porti in aeroporto  muovere merce in un magazzino (si vedano  
a proposito  i famosi robottini dei reparti Amazon).  con la GAI  
entreranno in crisi i cosiddetti mestieri creativi: avvocati  inse-
gnanti  programmatori. Ma ci sono mestieri che non spariranno  
perché si basano su un rapporto empatico con i propri interlocu-
tori: infermieri  baristi  guide turistiche  istruttori di yoga.

 se tre indizi fanno una prova 
Di sicuro  nasceranno tantissimi nuovi lavori: il “prompt engine-
er”  colui che è specializzato nel saper progettare i sistemi di GAI 
per fargli ottenere risultati signi cativi  il “data wrangler”  che la-
vorerà nell’alimentare dati e informazioni  e poi allenare  i sistemi 
di GAI  il mediatore culturale tra pensiero digitale e umano  per 
garantire una sinergia in grado di creare un’intelligenza estesa o 
aumentata. Per far funzionare i sistemi di GAI servirà una quan-
tità enorme di addestratori  cioè di esseri umani che etichettino 
i dati e ne moderino l’uso e il consumo. Un “addestratore” rac-
coglie e preparar i dati  interroga  valuta le risposte  e corregge 
il modello matematico. È un lavoro routinario  spesso alienante  
offerto già oggi da giovani “tecnologizzati” dei Paesi più poveri 
del mondo.
Trattando la questione dei “nuovi lavori”  molti dei lavori “tradi-
zionali” potranno inoltre vedere il nascere di loro specializzazio-
ni legate all’AI: l’avvocato specializzato in AI  l’ingegnere dell’AI  
l’analista nanziario con competenze di AI  il responsabile delle 
risorse umane specializzato in AI.  via dicendo.
Nel mentre  stanno già nascendo i CAIO: i Chief Arti cial Intelligen-
ce Of cer (Dopo il C O  il CTO  il CFO  ecc.)  dirigenti responsabili 
dello sviluppo della strategia dell’AI per i vari settori aziendali.
Un recente studio (P. V. Moore  università di Leicester) ha misu-
rato l’impatto occupazionale dell’AI in 23 Paesi OCS : il risultato 
è che non c’è una relazione (positiva o negativa) tra esposizione 
alla AI (misurata con alcuni indicatori  come ad esempio l’inse-
rimento della AI come competenza necessaria per le vacancies  
o indicatori che misurano l’uso della AI nei lavori) e crescita 
dell’occupazione  ma che nei lavori che usano di più il compu-
ter  a una maggiore esposizione alla AI corrisponde una crescita 
dell’occupazione e dei salari.
Queste evidenze sono oggetto di un altro studio del Fondo Mo-
netario Internazionale (Cazzaniga  2024)  che evidenzia l’impatto 
positivo della AI sulla crescita e sulla produttività  ma con diffe-
renze signi cative tra categorie di lavoratori  e quindi con il ri-
schio di un aumento delle disparità. Condizioni sociali  culturali 
o anche banalmente il tipo di lavoro incideranno nettamente su 
questo. Anche a discapito delle economie meno sviluppate.
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Un altro studio  condotto da Goldman Sachs13  calcola che l’in-
cremento della produttività generato dall’utilizzo dell’AI possa 
raggiungere il 7  annuo per i prossimi dieci anni  con conse-
guenze enormi sul mondo del lavoro.
In ogni caso: ci saranno due grandi dimensioni d’impatto. Da un 
lato  la AI potrà deprimere l’occupazione tramite la sostituzione di 
alcuni lavoratori (si pensi che solo nel 2023 l’azienda americana 
Klarna dichiara di aver sostituito il lavoro di 700 operatori di call 
center con un sistema di AI; molti immaginano che fra alcuni anni 
sparirà dal mercato la gura dell’autista  a causa del diffondersi 
dei mezzi a guida autonoma). Dall’altro  potrà aumentare l’occu-
pazione stessa. Ci sono diversi modi in cui questo aumento potrà 
veri carsi: il modo più diretto (Moore  2022) è che l’AI aumenta la 
produttività di un certo compito  cioè rende necessarie meno ore 
di lavoro per svolgere una determinata mansione. I prezzi scen-
dono e (se la domanda è “elastica”  cioè se la domanda reagisce 
facilmente a un abbassamento dei prezzi) ci sarà più domanda. 
Questo può fare crescere l’occupazione (oltre che i pro tti). Inol-
tre  il progresso tecnologico libererà energie e potrà permettere ai 
lavoratori di concentrarsi su attività a maggiore valore aggiunto.
Se avessi un assistente virtuale che guarda per me le 300 mail 
che ricevo ogni giorno  segnalandomi solo le 20 veramente im-
portanti  avrei più tempo per fare ricerca e contribuire al progres-
so dell’umanità
In ne  molti ipotizzano che diminuiranno signi cativamente le 
ore di lavoro per singolo lavoratore  a parità (o a crescita) della 
ricchezza e del benessere. Se 100 anni fa lavoravamo 60 ore a 
settimana  e oggi ne lavoriamo 35  è possibile che fra venti anni 
ne lavoreremo 20.

7) AI, GAI e cultura

Possiamo sostenere che – a livello mondiale – ciò che sta ac-
cadendo tra AI  GAI e cultura è in una fase un po’ più che “pre-
liminare”. C’è ancora qualcuno che parla di “moda”  ma si tratta 
generalmente di persone poco informate. A tutti gli altri è chiaro 
che siamo ormai in una fase che porterà molte novità  che nel 
tempo diventeranno certezze.
Parliamo di alcune applicazioni.
La GAI si alimenta di opere d’arte e restituisce nuove opere d’arte 
“arti ciali”: era più o meno quello che faceva Andy harol  che 
creava la sua arte con le foto di Marylin Monroe e Prince. Ma ora 
questo processo generativo è automatico  alla portata di tutti e 
spesso in mostra  in vari musei del mondo: ad Amsterdam  la 
Galleria Dead nd espone esclusivamente opere d’arte genera-
1  Glo al econo ics anal st  t e potentiall  lar e e ect o  arti cial intelli ence in econo

ic ro t  l lio 
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te dall’AI. Si sono registrate mostre un po’ ovunque: al MAXXI  
alla Fondazione Prada  allo oung Museum di San Francisco. Il 
dipinto “ dmond de Belamy”  generato in autonomia da un al-
goritmo  è stato venduto nel 2021 da Christies a 432.000 dollari.
La AI può intervenire nella valutazione critica delle opere d’arte: 
grazie alle capacità di immagazzinare ed elaborare dati  questi 
sistemi stanno progressivamente coadiuvando studiosi  ricerca-
tori  critici d’arte nella lettura degli oggetti e delle opere. È quello 
che succede con Google lens o con altri sistemi di riconosci-
mento delle immagini.
Poi  c’è l’esperienza museale. Una recente pubblicazione del-
la Goldsmith University di Londra approfondisce tre interessanti 
casi di studio sull’applicazione della AI nei musei: una riguarda 
un sistema di analisi dei movimenti dei visitatori davanti a un’o-
pera d’arte (Strike a pose)  dove il visitatore è chiamato a imita-
re la posa assunta dalla persona ritratta nell’opera. Poi ci sono i 
chatbot: quello del Colosseo (Parla con Nerone) ne è un classico 
esempio. Si fanno delle domande e Nerone risponde. ntrambi 
questi casi sono esempi di intelligenza arti ciale  perché non ge-
nerano nulla di nuovo. Diverso è il caso del Museo Nazionale del 
Cinema di Torino  dov’è stato installato un grande schermo touch  
nel quale inserire il genere  l’epoca del lm  il regista e i personaggi 
e voilà: ecco che la GAI produce titolo  soggetto e locandina.
Sempre in ambito museale  si stanno diffondendo sistemi di AI 
che osservano il visitatore (anche attraverso il tracciamento 
oculare)  e che aiutano a saperne di più sulle sue preferenze  le 
reazioni alle opere esposte  i livelli di attenzione  con un risvolto 
diretto sulla progettazione dei percorsi e in generale sul conce-
pimento dell’esperienza di visita  oggetto anche di una nostra 
ricerca nell’ambito di Dicolab. Cultura al digitale.
Le sperimentazioni  poi  sul mondo degli archivi (depositi spesso 
scon nati di informazioni e parole  e quindi terreno naturale di 
applicazione dell’AI) sono in progressiva crescita: il Polo del 900 
di Torino ha sperimentato un innovativo sistema di interrogazio-
ne dei suoi 400.000 documenti digitalizzati basato su sistemi di 
intelligenza arti ciale. Lo stesso è accaduto al MOMA e alla Tate 
Gallery di Londra  con dei sistemi in grado di interrogare il vasto 
repertorio di foto e immagini e creare elaborazioni originali.
C’è poi il vasto settore delle industrie creative: il cinema  dove AI e 
GAI aiutano a scrivere sceneggiature o a realizzare trailer  la musica 
(Shazam è nelle nostre tasche da tanti anni  e ci aiuta a riconoscere 
un brano con pochi secondi di ascolto; o  ancora  il caso di Suno  
un’app a cui si danno poche semplici istruzioni e che genera brani 
inediti  e anche molto belli)  i videogiochi (il famosissimo gioco di 
calcio FIFA si basa da tanti anni sull’intelligenza arti ciale: i gioca-
tori controllati dal PC imparano costantemente dal nostro modo di 
giocare  rispondendo così nel miglior modo alle nostre azioni).
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8) AI, GAI e lavoro culturale

La parola che più spesso ricorre negli studi e nei discorsi su AI e 
lavoro culturale è: sostituzione.
Come evidenziato da alcuni degli studiosi consultati per questo 
scritto  no a venti anni fa era inimmaginabile: l’automazione 
non avrebbe mai potuto incidere  in termini di sostituzione  sui 
compiti manuali non di routine (che richiedono destrezza) e i 
compiti cognitivi non di routine (che richiedono ragionamento 
astratto  creatività e intelligenza sociale).
Partiamo da cosa è il lavoro culturale: in generale  se si riflette  
il lavoro culturale è un lavoro ad altissimo valore aggiunto. Lo è 
quello dell’architetto restauratore  di chi compone musica  di chi 
guida i turisti in un museo  dell’archivista  del critico d’arte e del 
truccatore per cinema e tv.
L’automazione  la meccanizzazione – nei secoli – hanno avuto 
un impatto notevole sui lavori a basso valore aggiunto: quelli più 
routinari  più standardizzabili  sono spesso stati sostituiti dalle 
“macchine”: capitò a chi arava i campi (200 anni fa) a chi con-
trollava una catena di produzione (100 anni fa)  a chi scriveva a 
mano.
La digitalizzazione  poi  ha iniziato a toccare i mestieri a più alto 
valore aggiunto: ha sostituito nel tempo parte del lavoro di avvo-
cati  medici e commercialisti.
Oggi (Lana e Saint-Martin  2021)  i recenti progressi dell’AI fanno 
sì che anche i compiti cognitivi non di routine possano essere 
sempre più automatizzati.
La domanda che affrontiamo oggi è: la GAI sostituirà mai i lavo-
ratori ad altissimo valore aggiunto? Il lavoro di un regista  quello 
di un coreografo o di una star di ollywood (chi ha avuto modo 
di vedere i deepfake di Tom Cruise e Paris ilton sarà rimasto 
certamente impressionato)? O magari di una archistar? Una pre-
visione è: ( uropean Network of Cultural Centers) “La AI ha il po-
tenziale per cambiare la natura della maggior parte dei compiti 
quotidiani dei lavoratori culturali, consentendo un pensiero mol-
to più creativo e strategico nelle organizzazioni, riducendo così 
gli aspetti essenziali della pura esecuzione: i lavoratori culturali 
troveranno un signi cato maggiore nel loro lavoro”. Si tratta di 
una visione piena di ottimismo.
Ci sono però molte preoccupazioni legate al timore che la crea-
tività dei sistemi GAI potrà superare quella umana. Generando 
brani musicali sempre più articolati (alcune applicazioni  come 
Suno  già lo fanno)  foto e immagini  creando video (già oggi ci 
sono software come LUMA AI  Canva  CapCUT). La strada verso 
il “ lm su misura” è tracciata? Ci sarà (quando?) un giorno in 
cui si torna a casa e non si sceglie tra una lista di lm (cosa che 
tra l’altro fa perdere molto tempo)  ma si dirà allo schermo “ehi  
genera un lm di 40 minuti sulla guerra del golfo  con Leonardo 
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Di Caprio nel ruolo di un commerciante di tappeti e con un nale 
strappalacrime”.
Accadrà mai?
Chat GPT lo sta facendo accadere  e lo sta facendo accadere 
sempre meglio  giocando (principalmente) con le parole. Le pa-
role sono di tutti  non c’è un problema di diritto d’autore. Le parole 
vengono trasformate in numeri  i numeri in codici I-O (digitali) e 
… il gioco è fatto. Ma farlo con la musica o con le immagini porta 
con sé un problema complicato  ma nella sua essenza sempli-
ce: il diritto di autore. Recentemente le grandi ma or della pro-
duzione musicale americana hanno intentato una causa contro 
Suno e altre app simili  contestando un uso improprio delle loro 
librerie musicali. Suno ha infatti usato i brani per addestrare i 
loro modelli di GAI: e si difende appellandosi al concetto di fair 
use (un’opera - o meglio  una sua parte “non signi cativa” - pro-
tetta da diritti d’autore può essere usata liberamente per scopi 
trasformativi  di educazione o ricerca) e facendo forza sul fatto 
che i contenuti generati sono del tutto originali. La richiesta per 
il danno ammonta a 150 mila dollari per ogni singolo brano. 
Rimane un punto però molto importante: gran parte dei lavori 
culturali  forse tutti  si basano su delle soft skill  su delle capaci-
tà  che – oggi – la GAI ancora non ha: intelligenza sociale  ragio-
namento induttivo  relazionalità.
Da qui  molte e le più disparate previsioni: tra cui quella che sostie-
ne che l’uso della GAI nei processi creativi possa mettere in discus-
sione la pluralità dell’offerta culturale e la sua indipendenza.
Un’altra considerazione  spostando completamente il punto 
di vista  riguarda la tutela del patrimonio culturale. Lo Stato è 
il titolare della funzione più importante (a mio modo di vede-
re) quando parliamo di politiche del patrimonio culturale  e la 
esercita attraverso un’attività amministrativa. Redige atti  rela-
zioni  note  per vincolare un immobile  concedere un’autorizza-
zione per dei lavori  concedere un nanziamento per dei lavori su 
un complesso architettonico. La GAI (Cazzaniga  2024) porterà 
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rapidamente a una sempli ca-
zione delle attività burocratiche  
liberando tempo  risorse e spazio 
che potranno meglio essere im-
piegate per attività diverse. Un 
atto di veri ca dell’interesse cul-
turale probabilmente un giorno 
verrà generato automaticamente 
dalla GAI e il lavoro del funziona-
rio che lo avrebbe redatto potrà 
essere dedicato (oltre che in una 
minima parte a controllare quel 
documento) a fare ricerca o a 
progettare un restauro. L’impat-
to sul sistema delle amministra-

zioni pubbliche è da molti considerato uno dei più promettenti 
(Bellucci  2024)  anche se probabilmente il sistema di regole e di 
poteri che lo caratterizzano farà si che ciò avverrà con la tipica 
lentezza che tutti ben conosciamo.
In conclusione  possiamo dire che il nostro auspicio è quello di un 
flourishing digitale che porti a una visione positive tech che con-
senta la creazione di una nuova intelligenza estesa  sinergia e som-
ma tra umano e digitale  che possa ampliare opportunità e orizzonti 
dei mondi in cui sarà applicata assorbendo le eventuali perdite di 
alcune professioni con nuove gure e nuove competenze.
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