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CALENDARIO CORSO 
RECUPERI E CHIUSURA

•  GIOVEDÌ 23 APRILE              12 - 15                                                 AULA  9 POLIFUNZIONALE  SALVECCHIO 

•  VENERDÌ 24 APRILE              11 - 14                                                                                          AULA  10  SALVECCHIO 

• GIOVEDÌ 30 APRILE              11 - 14                                                                                                AULA  A SEMINARIO 

• VENERDÌ 8 MAGGIO              14 - 17                                                                                                       AULA  1 ROSATE 
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MARIO VERDICCHIO 

Che cosa genera davvero 
l’IA generativa? 

ParadoXa, 
Ottobre\Dicembre  2023



HTTPS://CS.UNIBG.IT/VERDICCH/
VERDICCHIO_PARADOXA 4_2023.PDF 
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MARIO VERDICCHIO 

Saremo padroni o schiavi 
dell’informatica del futuro? 

Mondo Digitale, anno XVI, 
n.17, novembre 2017
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S T A T U T

MEMORIE E IL LORO USO
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John Searle (1932… ) 

No!



Il significato è 
inacessibile per le 

macchine



Hubert Dreyfus (1929-2017)
Da “What Computers Still Can’t Do”, H. Dreyfus, MIT Press, 1992.

Il buon senso è 
inaccessibile ai 

computer.



SI, con il web 
semantico, il web 

2.0

Tim Berner Lee 



Tim Berners-Lee, universalmente riconosciuto 
come l'inventore del Web (non di Internet, che è 
l'infrastruttura di telecomunicazione che 
collega i computer, ma del Web: l'insieme degli 
ipertesti che viaggiano attraverso Internet).



Un computer elabora i segni solo dal 
punto di vista del significante. 
  

 

Noi vorremmo che lo facesse anche dal 
punto di vista del significato 
  

 

Ci deve essere un modo per esprimere 
il significato attraverso i segni  

 Proviamo a capire se e dove questo 
succede 

 
  



Il "problema dell'uovo o della 
g a l l i n a " s i r i f e r i s c e a u n a 
situazione di stallo. Nel caso della 
gallina e dell'uovo, la questione si 
pone come segue: senza l'uovo, la 
gallina non può nascere, ma senza 
la gallina non si può fare l'uovo.

 
  

 

Per quanto riguarda il Web semantico, la questione riguarda l'arduo 
lavoro necessario per etichettare tutti i concetti presenti nelle 
pagine Web esistenti e future con markup semantici. È chiaro che 
questo lavoro non può essere automatizzato, perché presuppone 
che i computer conoscano già il significato delle parole.
 

 
  

 

Quando si parla di Web semantico, quindi, il "problema dell'uovo o della 
gallina" descrive la seguente situazione di stallo: nessun produttore di 
contenuti Web vuole iniziare l'impresa titanica di marcare le pagine Web 
se non è sicuro che il Web semantico diventerà davvero una realtà. 
Tuttavia, affinché il Web semantico si realizzi davvero, tutti devono 
marcare i contenuti che pubblicano.

 

 



PRINCIPI E METODI 
DEL DIGITALE 
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CAP. 8 . 9 

VERDICCHIO M., L’INFORMATICA PER LA COMUNICAZIONE, FRANCO ANGELI, MILANO, 2023 (TERZA EDIZIONE)
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CAP. 4 

VERDICCHIO M., CHE COS’È UN COMPUTER, CAROCCI, ROMA, 2023



Che cos’è 
il digitale
Cecilia Scatturin 
Mario Verdicchio

Carocci editore      Bussole 
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CAP. 2 

SCATTURIN C., VERDICCHIO M., CHE COS’È IL DIGITALE, CAROCCI, ROMA, IN CORSO DI PUBBLICAZIONE



48

VERDICCHIO M., “THE BOUNDARIS OF AFFETTIVE COMPUTING”, IN EMOTION, COMMUNICATION, INTERACTION: MODULAR STUDIES IN COGNITIVE 
PHILOSOPHY, 27, 4, 61,VERNON PRESS, 2026



PRINCIPI E METODI 
DEL DIGITALE  
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2

3

1 SOCIOTECNOLOGIA

INTELLIGENZA DIGITALE

MITOLOGIA DIGITALE



CRITICA DELLA RAGION DIGITALE 
51

.
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CHE COSA DEVO 
FARE?

CHE COSA POSSO 
SAPERE?

CHE COSA POSSO 
SPERARE?

COMPORTAMENTO DIGITALE 
 



IL DIGITALE COME VALORE 
53

.
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Scatturin, Verdicchio 
(2025), p.84

ANCORCHÉ I PRINCIPI CHE REGOLANO IL FUNZIONAMENTO DELLA MACCHINA SIANO STRETTAMENTE LEGATI ALLE ASTRATTE 
REGOLE DELLA COMPUTAZIONE E AL DETERMINISMO DEGLI ALGORITMI CHE LE RICHIAMANO, SULLE LORO INTERFACCE VEDIAMO 
EMERGERE FENOMENI CHE FATICHEREMMO A SPIEGARE ALLO STESSO LEIBNIZ, IL QUALE INTUÌ LE POTENZIALITÀ DEL SISTEMA 
BINARIO: CYBERBULLISMO, LE CRIPTOVALUTE, GLI HASHTAG E GLI INFLUENCER SONO SOLO ALCUNI ESEMPI DI NUOVE 
DIMENSIONI SOCIALI, FINANZIARIE, LINGUISTICHE E PROFESSIONALI CHE NON ESISTEREBBERO SE ALCUNI FISICI STATUNITENSI 
NON AVESSERO SCOPERTO CHE CERTI MATERIALI POSSONO FAR PASSARE LA CORRENTE ELETTRICA O BLOCCARLA A SECONDA 
DEGLI STIMOLI A CUI SONO SOTTOPOSTI. COME SI FA A PASSARE DA INTERRUTTORI MICROSCOPICI A UN MEME? QUAL È LA 
CATENA DI CAUSA-EFFETTO CHE LEGA L ’ELETTRONICA ALLA CULTURA POPOLARE? TORNANO IN GIOCO L’INTERPRETAZIONE, IL 
RUOLO CHE LE PERSONE CHE USANO IL COMPUTER HANNO NEL TRASFORMARLI DA MACCHINE PER L’AUTOMAZIONE DELLA 
COMPUTAZIONE A COMPONENTI ATTIVI DEL PROCESSO TRASFORMATIVO DELLA SOCIETÀ (VERDICCHIO, 2023A, PP. 138-9). 
DUNQUE, COME RECITA LA CHIUSA DEL LIBRO, GUARDARE DENTRO UN COMPUTER È IL PRIMO PASSO PER CAPIRE MEGLIO 
QUELLO CHE STIAMO FACENDO COME ESSERI UMANI NEL MOMENTO IN CUI ATTRAVERSO UNA TECNICA INSTAURIAMO FORME DI 
COOPERAZIONE, COLLABORAZIONE E DIVISIONE DI COMPITI PER AGIRE ALL’INTERNO DELLA COMUNITÀ DELLE PERSONE E ANCHE 
NEL MOMENTO IN CUI, USANDO IL DIGITALE, DIAMO IL VIA A TUTTO CIÒ CHE NON RIGUARDA LA COMPUTAZIONE IN SÉ, MA LA 
RISPOSTA PERCETTIVA CHE IL DIGITALE INNESCA NEI NOSTRI CORPI E LA TRASFORMAZIONE DELLA TECNICA STESSA SECONDO 
NUOVI PARAMETRI CONTESTUALI DI NATURA SOCIALE.
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Studi recenti 
(Balbi, 2022; Natale, 2022; Bertolaso, Marcosa, 2023; Cristianini, 2023)

...



56

Scatturin, Verdicchio 
(2025), p.

SARÀ PER QUESTO CHE L’USO DEL DIGITALE NELLA SOCIETÀ CONTINUA A DAR LUO GO A INTERPRETAZIONI TROPPO CHIAROSCURATE CHE 
VANNO DA APOCALITTICHE A INTEGRATE IN UN SOL BALZO? SPESSO, COME NEL FAMOSO SAGGIO DI UMBERTO ECO (1964) SULLA 
CULTURA E I MEDIA DI MASSA, CI TROVIAMO DI FRONTE ALLA TRATTAZIONE DELL’USO DEL DIGITALE, IN QUANTO INNOVAZIONE, COME A 
UNA SORTA DI CONTRAPPOSIZIONE NETTA TRA BENE E MALE, UNA VISIONE CHE VA DAGLI ALTI E DISPERATI LAI AI FIDEISTICI OSANNA 
PER QUALSIASI COSA. CHE LO STESSO STRUMENTO POSSA FARE UNA COSA O L’ALTRA È STORIA DI TUTTI I GIORNI DA SEMPRE, MA IL 
PERCHÉ LO FACCIA E IL MODO IN CUI LO VOGLIAMO IMPUGNARE, MENO, MOLTO MENO; È STORIA ASSAI RECENTE DEGLI STUDI (BALBI, 
2022; NATALE, 2022; BERTOLASO, MARCOSA, 2023; CRISTIANINI, 2023), QUANTOMENO PER QUEL CHE RIGUARDA IL DIGITALE. 

SI TRATTA DEL RIFLESSO DI UNA IDENTITÀ SOCIALE CHE SICURAMENTE SI ACCANISCE E PORTA ALLA CONTRAPPOSIZIONE DI SCHEMATICI 
E BANALI BIANCHI E NERI (DIGITALE VS ANALOGICO, PER ESEMPIO), CHE PREVEDONO SOLO SCELTE DECISE, O SÌ O NO, DA DIRE SUBITO 
E OVUNQUE, AL BAR, ALLA CENA DI AMICI, AL SIMPOSIO DEDICATO. MODALITÀ CRITICHE FIGLIE DI UN TEMPO, DI UN’ECONOMIA E DI UNA 
VITA DI INEVITABILE PRESENZIALISMO, CHE NON HA TEMPO PER UNA COLLOCAZIONE STORICA, ECOLOGICA E DI CONTESTO D’USO. 
TUTTE MODALITÀ, QUESTE ULTIME, CHE NECESSITANO VICEVERSA DI UN’ANALISI CONTRADDITTORIA E LENTA, CHE PUNTI ALLE 
DISARMANTI CONGIUNZIONI DI “E”, PIUTTOSTO CHE ALLE SEMPLICI OPPOSIZIONI DI “O”. STUDI CHE COLLOCHINO STORICAMENTE, 
TERRITORIALMENTE, SOCIALMENTE ED ECONOMICAMENTE IL DIGITALE, SIA PER QUEL CHE RIGUARDA GLI STRUMENTI CON CUI VIENE 
ATTUATO, SIA PER LE MITOLOGIE CONTEMPORANEE CHE LO SORREGGONO, QUANTOMENO DA ALCUNI DECENNI. 

PROPRIO PER LA FORZA CHE HA ESERCITATO NEL COSTRUIRE IL MONDO CONTEMPORANEO, PER IL SUO POTERE TRASFORMATIVO E LA 
SUA FORZA METAFORICA, PER IL FATTO DI ESSERE IMPIEGATA FREQUENTEMENTE NEL DISCORSO PUBBLICO ORA CON TONI 
TRIONFALISTICI ORA CON TIMORE E PAURA, LA DIGITALIZZAZIONE RICHIEDE IN PRIMO LUOGO DI ESSERE DEFINITA E DECOSTRUITA 

(BALBI, MAGAUDDA, 2021). 
LA COMPRENSIONE VA CONDOTTA VERSO IL CONFRONTO INEVITABILMENTE LENTO, MA PROFICUAMENTE CRITICO, DELLA COLLOCAZIONE 

STORICO-CULTURALE DEL CONCETTO DI SOCIETÀ DIGITALE. SI VEDA IN TAL SENSO L’ANALISI DELL’ESPRESSIONE “RIVOLUZIONE 
DIGITALE” (BALBI, 2022).
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Film recenti 
(J. Orlowsky, 2020; W. Herzog, 2016)

THE SOCIAL 
DILEMMA 

JEFF ORLOWSKI 
SUNDANCE 

FESTIVAL 2020 
USA 

HTTPS://
WWW.THESOCIAL
DILEMMA.COM/

LO AND BEHOLD 
– INTERNET. 

REVERIES OF THE 
CONNECTED 

WORLD 

 W. HERZOG, 
2016 USA

D i s c u s s i o n  &  A c t i o n  G u i d e
D i s c u s s i o n  p r o m p t s  t o  d i v e  d e e p e r  i n t o  t h e  d i l e m m a s 
f e a t u r e d  i n  t h e  f i l m  a n d  s u g g e s t e d  p a t h w a y s  t o  e n g a g e 
d i f f e r e n t  a u d i e n c e s  i n  a c t i o n

T h e S o c i a l D i l e m m a . c o m
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RIVOLUZIONE DIGITALE? 
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.
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Gabriele Balbi 
L’ultima ideologia 
Bari - , Laterza, 2022
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.
INGANNO DIGITALE O UMANO? 
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THE SOCIAL DILEMMA 
Jeff Orlowski 
Sundance Festival 2020 

https://
www.thesocialdilemma.co
m/
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https://www.nationalgeographic.it/le-
origini-dello-spiritismo-tra-medium,-
messaggi-dall-aldila-e-scetticismo
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.

IL DIGITALE CHE VERRA’ 
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Calculating Empire, 
Fondazione Prada, Milano
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Zuboff S. (2019)



AFFECTIVE
COMPUTING

L'AFFECTIVE COMPUTING (AC) È UN CAMPO INTERDISCIPLINARE 
ALL'INTERSEZIONE TRA INFORMATICA, PSICOLOGIA E SCIENZE COGNITIVE. 
L'OBIETTIVO È QUELLO DI PROGETTARE, SVILUPPARE E ANALIZZARE 
APPARATI COMPUTAZIONALI IN GRADO DI RILEVARE, ELABORARE, 
INTERPRETARE E SIMULARE LE EMOZIONI UMANE.



POICHÉ L'AFFECTIVE COMPUTING PERSEGUE I 
SUOI OBIETTIVI DA UNA PROSPETTIVA 
COMPUTAZIONALE, SI BASA SUL PRESUPPOSTO 
FONDAMENTALE CHE GLI ASPETTI SIGNIFICATIVI 
DELL'EMOZIONE UMANA SONO SUSCETTIBILI DI 
UNA DESCRIZIONE NUMERICA COMPATIBILE 
CON LE MACCHINE INFORMATICHE.



SORGONO DOMANDE RIGUARDO A TALE 
COMPATIBILITÀ, TRA CUI FORSE LA PIÙ CRITICA 
È SU COME CONCILIARE LA CARATTERISTICA 
CENTRALE DELL'EMOZIONE, LA SOGGETTIVITÀ, 
CIOÈ LA QUALITÀ IN PRIMA PERSONA GENERATA 
E VISSUTA DA UNA MENTE UMANA, CON LA 
NATURA DEI DISPOSITIVI COMPUTAZIONALI, 
CHE SONO OGGETTI NEL MONDO ESTERNO.



ARTIFICIAL
INTELLIGENCE



"L'INTELLIGENZA È LA PARTE COMPUTAZIONALE DELLA 
CAPACITÀ DI RAGGIUNGERE OBIETTIVI NEL MONDO." 
	 	 	 	 	 	 JOHN MCCARTHY  
FONDATORE DELLA DISCIPLINA DELL'INTELLIGENZA 
ARTIFICIALE (AI)



IL PROGETTO DI MCCARTHY DI CREARE MACCHINE INTELLIGENTI 
BASATE SULLE REGOLE DELLA LOGICA FALLÌ; TUTTAVIA, È ANCORA IN 
CORSO UN DIBATTITO IN QUESTO CAMPO DI RICERCA, DOVE LE RETI 
NEURALI E I SISTEMI DI MACHINE LEARNING (ML) BASATI SULLE 
STATISTICHE HANNO PRESO IL CENTRO DELLA SCENA NELLA 
TECNOLOGIA AI ALL’AVANGUARDIA. 



Questo dibattito riguarda i confini di ciò che si può 
ottenere con le macchine di calcolo rispetto a 
capacità tradizionalmente attribuite esclusivamente 
agli esseri umani.  
Da questa prospettiva, AC e IA sembrano simili, 
p o i c h é e n t r a m b i r i g u a r d a n o a p p r o c c i 
computazionali a fenomeni (rispettivamente 
emozione e intelligenza) così intrinseci alla vita di 
una persona da essere difficili da comprendere e 
spiegare da un punto di vista oggettivo, scientifico e 
computazionale.



I computer ora sono in grado di battere gli umani a 
poker, ma una macchina non sembra vincere al 
poker come fa un giocatore umano consumato.



Essere in grado di seguire le regole del poker e 
tenere conto delle probabilità è un aspetto, sebbene 
molto ristretto, di quella che si potrebbe chiamare 
"intelligenza" e, in questo senso specifico, un 
computer che vince a poker potrebbe essere 
considerato intelligente; Il lato emotivo del gioco, 
tuttavia, manca dalla macchina.



Questa distinzione tra macchine prive di emozioni e esseri umani carichi di 
emozioni si riflette in due movimenti nella ricerca sull'intelligenza artificiale. L'"IA 
forte" sostiene che un giorno la tecnologia IA sarà in grado di superare tale 
distinzione: le macchine informatiche intratterranno i pensieri allo stesso modo 
degli esseri umani, con un'esperienza a tutti gli effetti, in prima persona, 
soggettiva, qualitativa, anche di emozioni. L'"IA debole", d'altra parte, si basa 
sulla convinzione che esista una barriera ontologica tra i fenomeni che 
avvengono in un cervello umano e il funzionamento di una macchina 
calcolatrice, e l'IA deve accontentarsi di riprodurre solo l'apparenza e i risultati 
delle azioni umane, rinunciando all'ambizioso obiettivo di creare l'esperienza 
soggettiva del pensiero umano all'interno di una macchina.



Anche i robot più sofisticati esprimono (simulate) emozioni attraverso 
parole, azioni e aspetti, esattamente come farebbe un essere umano. 
Questo costituisce le fondamenta del calcolo affettivo di oggi: non importa 
se il calcolo possa diventare affettivo o meno, non importa se un giorno le 
macchine avranno pensieri come fanno gli esseri umani, perché che 
abbiamo a che fare con umani, macchine o anche macchine fittizie, le 
uniche emozioni che possiamo provare sono le nostre stesse,  E quando si 
tratta delle emozioni degli altri, umane o meno, reali o meno, possiamo 
solo fare affidamento sulla nostra capacità di trarre deduzioni basate sulle 
parole e sui toni di voce che sentiamo, e sulle azioni e le apparenze che 
vediamo



Poiché ci viene dato accesso solo alle espressioni 
delle emozioni altrui, se il calcolo in AC serve a 
rilevare, elaborare, interpretare e simulare qualcosa, 
allora qualcosa non è un'emozione ma espressioni di 
emozione. Tornando al gioco del poker, che le future 
slot debbano o meno mostrare una faccia da poker, 
AC potrebbe aiutarle già oggi a leggere le nostre



Codificare fenomeni significa ottenere una 
descrizione numerica rilevante affinché le macchine 
di calcolo possano trasmettere, elaborare e 
trasformare questi numeri. Ovviamente, i numeri da 
soli non sono sufficienti per completare compiti utili: 
le macchine di calcolo devono essere accompagnate 
da strumenti di codifica/decodifica rilevanti che 
fungano da interfaccia tra il mondo fisico e quello 
numerico, creando descrizioni numeriche dei 
fenomeni fisici da un lato e trasformando i dati 
numerici in fenomeni fisici dall'altro. Un monitor di 
computer, ad esempio, trasforma l'output numerico di 
un computer in immagini sullo schermo, mentre una 
fotocamera digitale cattura la luce dell'ambiente 
esterno tramite il sensore e crea una descrizione 
numerica della vista catturata sotto forma di 
immagine digitale.



Poiché Le emozioni che AC mira a studiare sono 
trattate allo stesso modo. Alla base, il calcolo in AC si 
basa sull'elaborazione dei segnali digitali, solo che 
questa volta i segnali riguardano il modo in cui le 
persone esprimono le loro emozioni.



Catturare le espressioni affettive sotto forma di segnali digitali e trasformarle in numeri può 
creare un'enorme quantità di dati, ed è qui che entra in gioco il Machine Learning.



C'è un cambiamento di paradigma di 180 gradi tra l'IA tradizionale, basata sulla 
logica e simbolica e il ML. Nel primo caso, viene adottato un approccio top-
down, in cui assiomi e leggi generali sono codificati in una macchina di calcolo 
a cui viene affidato il compito di eseguire il ragionamento deduttivo; In 
quest'ultimo (ML), le macchine calcolatrici sono utilizzate con un approccio 
bottom-up, basato sui dati, in cui modelli, schemi e leggi vengono ricercati tra 
una grande quantità di dati per mezzo di processi statistici induttivi.



Un neurone artificiale (sopra) e una rete neurale (sotto).
Obiettivo dell’allenamento è la CLASSIFICAZIONE



Nel contesto dell'AC, questo metodo potrebbe essere utilizzato 
per analizzare automaticamente i ritratti fotografici delle 
persone per classificarli rispetto all'emozione mostrata dalla 
persona ritratta. Le categorie emotive (ad esempio, felicità, 
rabbia, tristezza) e la corretta classificazione delle immagini 
sono fornite dai formatori umani, e una volta completata con 
successo la fase di addestramento, la rete dovrebbe essere in 
grado di classificare correttamente i nuovi dati, cioè dovrebbe 
essere in grado di "riconoscere" l'emozione delle persone nelle 
fotografie.



The emotion categories (e.g., happiness) and the correct classification of 
the images are given by the human trainers

Supervised learning

Le categorie emotive (ad esempio, felicità) e la corretta classificazione delle immagini sono fornite dagli allenatori umani



Verdicchio M., (2023), L’informatica per la comunicazione, Franco Angeli, Milano, 2023 (terza edizione). 
Verdicchio M., (2023), Che cos’è un computer, Carocci, Roma. 
Verdicchio M., (2024) Che cos’è il digitale, Carocci. 

Balbi G. (2022), L’ultima ideologia. Breve storia della rivoluzione digitale, Laterza, Bari-Roma (ed. digitale). 
Bertolaso M., Marcosa A. (2023), Umanesimo tecnologico. Una riflessione filosofica sull’intelligenza artificiale, 
Carocci, Roma. 
Crawford K. (2021), Atlas of ai: Power, Politics, and the Planetary Costs of Artificial Intelligence, Yale University 
Press, New Haven. 
Crawford K., Joler V. (2023), Calculating Empires, Catalogo della mostra (Milano, 23 novembre-29 gennaio 
2024), Fondazione Prada, Milano.  
Cristianini N. (2023), La scorciatoia. Come le macchine sono diventate intelligenti senza pensare in modo umano, 
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