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All’interno dell’articolato sistema delle odierne industrie cul-
turali e creative o ICC  un ruolo tanto centrale quanto dif-

cilmente classi cabile è quello dell’artista. Si tratta  infatti  
di una gura non solo ibrida e sfuggente  almeno secondo 
i tradizionali parametri che regolano le norme di produzione e 
comunicazione nella nostra società  ma anche di un pro lo in 
continuo stato di trasformazione. Le questioni sociali e politi-
che rappresentano sicuramente tra le ragioni preponderanti di 
questo stato fluttuante  come del resto è comprensibile in un’e-
poca segnata da crisi emergenziali e dinamiche geopolitiche 
le cui ricadute sono talmente tangibili quanto radicali. Biso-
gna  però  tenere in considerazione anche l’impatto dei media 
e l’evoluzione accelerata della tecnologia digitale per avere un 
quadro completo della situazione attuale. La diffusione dell’au-
diovisivo e di software accessibili alla stragrande maggioranza 
della popolazione mondiale  infatti  spinge a riconsiderazioni 
sul ruolo stesso dell’artista  nonch  su una realtà sempre pi  
imperniata su e delegata a immagini  in cui l’artista diventa una 
guida in grado di controllare e al contempo esibire i meccani-
smi della cultura visuale.  
A complicare la situazione  entra in gioco anche la diversi cazio-
ne delle arti  non solo in termini disciplinari (arti visive  performa-
tive e mediali)  ma anche in funzione delle varie sfere  pratiche e 
comunità nelle quali le tradizionali discipline artistiche vengono 
declinate o speci cate. Parlare di “creatività” da un’unica pro-
spettiva  come spesso accade nell’ambito dei discorsi pubblici 
sulle arti  rischia di restituire una versione parziale dell’universo 
multidirezionale che  invece  sottende al fare artistico nelle sue 
varie sfumature e pieghe. La creatività non è una  soprattutto se 
consideriamo che lo stesso termine  che è sinonimo di inventiva  
estro  originalità  è ormai utilizzato anche nel discorso impren-
ditoriale e in associazione all’area scienti ca e tecnica. Risulta 
opportuno  quindi  speci care che la creatività nel presente testo 
non sarà intesa con accezione generica  ma in quanto fondata 
sull’esercizio del pensiero critico. Per riprendere Arthur Danto si 
dirà  pertanto  che un’opera d’arte è tale quando è a proposito di 
qualcos’altro  quando non si limita a essere il risultato di un’ope-

La consapevolezza dell’artista 
nell’epoca dell’intelligenza artificiale

Francesco Spampinato
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razione creativa  ma quando ci propone una riflessione su qual-
cosa che ci riguarda.
Nello scenario in divenire del lavoro culturale nell’era digitale  an-
cor pi  nella fase accelerata di questa epoca post-pandemica  
per l’artista non valgono necessariamente le stesse premesse e 
considerazioni che faremmo per altre gure professionali delle 
ICC. A riprova  si prenda l’intelligenza arti ciale  con tutte le con-
traddizioni e le potenzialità di una tecnologia che  ormai alla metà 
del secondo decennio del XXI secolo  sta dimostrando di essere 
in grado di determinare una condizione esistenziale  e cos  anche 
produttiva e comunicativa  profondamente diversa  come non 
accadeva da tempo. L’impiego crescente dell’AI nei mondi delle 
arti  della comunicazione  dello spettacolo e dell’intrattenimento 
è destinato ad avere un impatto sempre pi  profondo  per esem-
pio relativamente alle possibilità di risparmiare forza lavoro e ot-
tenere risultati ottimali con un margine di errori minore di quello 
umano. Ma è pur vero che il suo utilizzo  il nostro af damento su 
questo tipo di intelligenza  se mosso da spirito acritico  non solo 
favorirebbe forme di automazione dalle quali l’essere umano sta 
cercando di liberarsi  paradossalmente  anche grazie all’AI  ma 
porterebbe a rinvigorire e perpetuare vecchi errori e pregiudizi.
Alla luce di queste considerazioni di partenza  il modo in cui gli 
artisti usano l’AI è per noi d’interesse quando sottende all’inven-
zione di un metalinguaggio  ovvero quando l’artista fa in modo 
che l’AI parli di AI  delle sue potenzialità e promesse  ma anche 
dei suoi limiti  e dei nostri limiti e crescente dipendenza da questa 
come da numerose altre tecnologie precedenti. In questo senso  
sembra che gli artisti non abbiano “scoperto” l’AI come il resto 
della popolazione mondiale  sebbene da parte loro fascino ed en-
tusiasmo nei confronti di questa tecnologia siano indubbi. Infatti  
se guardiamo all’evoluzione delle pratiche artistiche d’avanguar-
dia negli ultimi centocinquanta anni circa  noteremo come gli ar-
tisti abbiano già sviluppato opere d’arte fondate sull’af damen-
to e in certi casi dipendenza da fenomeni  materiali e procedure 
che  con le dovute differenze  sono oggi alla base dell’AI. Basterà 
tracciare le coordinate fondative di queste forme di af damento 
e delega  per comprendere da che punto di vista gli artisti utiliz-
zano oggi l’AI  in che modo e a quale scopo  ammesso che non si 
possa dire  come Danto  che è suf ciente l’allusione a piuttosto 
che determinare nalità e dichiarare signi cati.
Consideriamo  per esempio  il modo in cui i sistemi di AI utilizza-
no informazioni già disponibili  come materiale su cui allenarsi 
e anche materia prima che ci viene restituita in nuova forma. Gli 
artisti che usano oggi text-to-image software di AI quali DALL-  
o Mid ourney  esplorano il modo in cui la cultura visuale del pas-
sato è rimpastata dagli algoritmi su nostra sollecitazione. In 
questo senso  gli artisti si muovono sulla scorta di un’esperien-
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za maturata in decenni di pratiche appropriazioniste  a partire 
dal readymade di Marcel Duchamp e le sue prerogative di nega-
re il mito dell’opera come manufatto unico. Ma si pensi anche 
all’uso di collage  fotomontaggio e montaggio nell’ambito delle 
avanguardie storiche  dal Cubismo a DADA  dal Costruttivismo al 
Surrealismo  tecniche nalizzate sulle possibilità di rimediare la 
realtà  di vedere il quotidiano da prospettive diverse  assegnando 
nuovi signi cati a segni e simboli no a quel momento deter-
minati.  in questo senso si pensi alle forme di appropriazione 
di simboli della cultura consumistica  dalla Pop Art al Postmo-
dernismo al Culture Jamming  nel tentativo di svelare le logiche 
subliminali della comunicazione politica  del mar eting e dell’in-
trattenimento mainstream.
Un’altra forma di af damento sperimentata da artisti di gene-
razioni precedenti è quella su un sistema  cos  come si sviluppa 
nell’ambito di neoavanguardie quali il Minimalismo  la Process 
Art  l’Arte Concettuale e l’Arte Povera. Si pensi all’utilizzo in que-
ste pratiche tipiche degli anni Sessanta e Settanta  da Joseph 

osuth a Jannis ounellis  di serialità e sequenzialità come me-
tafore procedurali per parlare di una realtà sempre più uniforme 
e codi cata. Ma anche a nuovi materiali impiegati per sculture 
e installazioni  spesso di origine edilizia o industriale  indicatori 
di impersonalità  come quella che regola le più basilari strategie 
di mar eting all’apice del boom economico.  che dire dei dia-
grammi e delle istruzioni  da o o Ono a Sol Le itt  che inevita-
bilmente alludono alle progressive dinamiche di automazione e 
codi cazione nella information age? Sequenze  sistemi  codici  
procedure e informazioni sono  in modo molto evidente  elementi 
fondativi della cultura algoritmica  e delegare ad essi lo sviluppo 
di un’opera d’arte  come fanno oggi gli artisti che usano l’AI  non 
è sintomo di stanchezza o insicurezza  ma una precisa modalità 
d’intervento nalizzata a mostrare i rischi di una eccessiva du-
cia in questi mezzi.  
Individuati due elementi alla base dell’AI sul cui af damento oggi 
gli artisti basano le loro operazioni critiche  rimane da identi ca-
re un terzo ancor più fondamentale fattore  quello che determina 
il funzionamento dell’AI  ovvero la sua natura digitale. Anche su 
questo aspetto gli artisti si presentano alla s da forti di decenni 
di allenamento  se pensiamo all’evoluzione della media art e nel-
lo speci co della computer art in epoca cibernetica  della perso-
nal computer art negli anni Ottanta  della Internet Art negli anni 
Novanta e Duemila e della Post-Internet Art durante lo scorso 
decennio. I protagonisti di queste pratiche hanno tutti proposto 
forme di indagine metalinguistica  utilizzando il digitale per par-
lare di digitale nelle sue progressive incarnazioni e dell’’impatto 
dei dispositivi tecnologici sulla nostra percezione della realtà. In 
particolare  si noti l’enfasi ricorrente sulle proprietà di quello che 
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oggi de niamo computer-generated imagery o CGI  ovvero for-
me di iperrealtà per dirla con Jean Baudrillard  fondate sulla rico-
struzione della realtà sica  da cui però prendono inevitabilmen-
te le distanze. Per de nizione l’AI genera una realtà arti ciale  
idea questa con cui i media artists si sono da sempre misurati. 
Le prime vere e proprie forme di utilizzo dell’AI da parte degli ar-
tisti risalgono a una decina di anni fa e rappresentano la frangia 
più sperimentale della generazione post-Internet che a partire 
dalla ne degli anni Duemila aveva rivolto gran parte del proprio 
interesse a questioni di originalità  riproducibilità e omologazio-
ne  ai social media e all’Antropocene. Il primo esempio di come 
l’AI sarebbe di lì a poco diventata la questione principale risa-
le al 2015  quando Ian Cheng inizia la sua trilogia di animazioni 
costruite attorno alle gure di “emissari”  ambientate in scenari 
futuribili dominati da entità algoritmiche  che l’artista de nisce 
come videogame che si giocano da soli. Al 2019 risale l’instal-
lazione Power Plants presentata da ito Steyerl alla Serpentine 
Gallery di Londra e alla Biennale di Venezia  una sorta di giardi-
no dell’ den di schermi su cui vengono continuamente generate 
piante immagini che e ori meravigliosi. Per Trevor Paglen  in-
vece  la preoccupazione riguarda l’uso massivo dell’AI nei siste-
mi di sorveglianza e riconoscimento facciale  come emerge dal 

Hito Steyerl, Power Plants.
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progetto Training Humans condiviso con Kate Crawford e pre-
sentato nel 2019 presso Fondazione Prada Osservatorio. 
Con il 2019 si chiude un’epoca e se ne apre una nuova  anche se 
la consapevolezza di questa cesura si avrà solo qualche mese 
più tardi  precisamente il 10 marzo 2020 quando l’OMS dichiara 
lo stato di Pandemia da Covid-19. I giorni  le settimane e i mesi 
che seguono  almeno no al 2022  sono segnati da forme coerci-
tive di distanziamento sociale e di loc down  uno dei più grandi 
esperimenti sociali lo de niranno alcuni  in cui la tecnologia su-
bisce un’accelerazione senza precedenti  si pensi a piattaforme 
come oom e Teams che consentono connessioni da remoto 
anche nella forma di teleconferenze e telelavoro. Sulla scorta di 
questa crescente dipendenza da servizi online e software  nel 
2021 viene lanciato DALL-  e l’anno successivo Mid ourney e 
ChatGPT. Nelle mani degli artisti  questi non rappresentano ne-
cessariamente degli strumenti per ottimizzare il proprio lavoro 
ma  come emerge dal breve excursus tracciato in precedenza  
esibiscono le loro proprietà di funzionamento  i loro caratteri 
fondamentali. In bilico tra fascinazione e scetticismo  le produ-
zioni recenti di artisti come Jon Rafman  So a Crespo e Gr gory 
Chatons y  per citarne alcuni  usano l’AI per parlare di AI.
Le ricadute culturali di sistemi quali i text-to-image software 
sono senza precedenti  soprattutto se pensiamo alla loro dimen-
sione democratizzante  tanto da permetterci di parlare di una 
nuova categoria di artisti  ovvero quegli utenti che usano sistemi 
generativi per proporre un commento sulla cultura di cui sono 
essi stessi un prodotto o il risultato. Quando è condotto con 
spirito critico  l’impiego di sistemi di natura tecnologica fondati 
sull’appropriazione di oggetti mediali preesistenti è sintomatico 
di una nuova forma di arte vernacolare  praticabile da chiunque  
come emerso in precedenza con un simile fenomeno  quello dei 

Kate Crawford & Trevor 
Paglen, Training Humans.
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meme. Già diffusi nei sistemi di comunicazione online  i social 
media in modo particolare  il passo successivo sarà forse  au-
spicabilmente  di integrare queste dinamiche metalinguistiche 
anche all’interno delle ICC e più in generale nel mondo della pro-
duzione industriale. Sarà così possibile sfruttare l’AI ma senza 
lasciarvisi controllare  riutilizzare informazioni  immagini e opere 
creative del passato  ma con contezza  fare af damento su un 
sistema ma senza dipenderne  delegando a un algoritmo la let-
tura di grandi dati ma avocandoci il diritto e il dovere esclusivo 
di interpretarli.


