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Abstract

Il concetto di “creativita”, virtu spesso attribuita all’intelletto o alla fantasia dell’essere umano, ¢ di
recente divenuto oggetto di trattazione all’interno di testi scientifici sull’TA. Per tale motivo, diversi
ambiti di ricerca si preoccupano di definire una nuova ontologia della creativita che prenda in
considerazione la continua evoluzione di sistemi di intelligenza artificiale come i Large Language
Models (LLM). In linea con tali sviluppi, la presente ricerca propone una definizione critica della
creativita nell’ambito dell’lA, basata sui cinque elementi fondamentali della creativita: agente
(actor), processo (process), prodotto (outcome), dominio (domain) e spazio (space) (Wingstrom et
al. 2022). Una successiva analisi quantitativo-qualitativa riflette poi sugli usi linguistici
dell’aggettivo creative in testi di computer science sottoposti a double peer review e sulla sua co-
occorrenza in relazione a termini riguardanti i cinque elementi fondamentali della creativita.

The concept of “creativity”, a virtue traditionally associated with human intellect or imagination,
has recently emerged as a key topic in the scientific literature on Al. Consequently, various research
fields are striving to define a new ontology of creativity that takes into account the continuous
evolution of Artificial Intelligence systems, such as Large Language Models (LLMs). In line with
these developments, this study offers a critical definition of creativity in the context of Al, that is
based on five key elements: the actor, the process, the outcome, the domain and the space
(Wingstrom et al. 2022). A subsequent quantitative-qualitative corpus-based analysis then examines
the linguistic usage of the adjective creative within highly rigorous computer science texts.
Furthermore, the analysis explores the adjective’s co-occurrence with other terms, which are
classified within the five key elements of creativity.
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1 La creativita dal divino all’artificiale

Per poter analizzare il moderno uso e significato della parola “creativita” ¢
necessario cominciare dal verbo latino creo, -are. In antichita, tale forma veniva
primariamente associata a processi di tipo biologico e fisico e stava infatti a indicare
il ‘nascere dal nulla’ o 1’azione di ‘far nascere dal nulla’ (Treccani) qualcuno o
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qualcosa. Sebbene tale actus creandi fosse spesso prerogativa di una divinita o della
natura, si attestano gia in latino numerosi impieghi di creo e del suo derivato creatio
in altri campi semantici. Si parla, ad esempio, di creatio in relazione a nomine di
tipo politico-giuridico (es.: ¢. magistratuum, Cic. leg. 3, 10) e si usa anche creo nel
senso di ‘produrre, istituire o edificare’, termini legati a realta di tipo sia materiale
sia immateriale' (TLL, 4: 1160).

I moderni dizionari etimologici ammettono una relazione tra la radice
indoeuropea kr [k+r/ar/ra] e il mito cosmogonico (Rendich 2010: 119). Tuttavia,
evidenziano anche la presenza della stessa radice in parole del sanscrito (es. karu
—> artigiano, cantore, poeta) che si riferiscono ad azioni compiute dall’essere
umano, e in qualche modo paragonabili a quelle divine. Tale discordanza lascerebbe
presumere che il tratto divino associato all’atto della creazione sia pian piano
scomparso o si sia esteso, per dare spazio ad altre proprieta piu facilmente
proiettabili sull’essere umano. Sebbene quest’ultimo non possa “far nascere dal
nulla”, pud comunque trasformare entita materiali o immateriali e dar vita a entita
percepibili come nuove all’interno della sua realta.

Sulla base di ci0, non sorprende che I’aggettivo italiano “creativo”, derivato
di “creare” e formato attraverso il suffisso di origine latina -ivus, sia stato impiegato
gia a partire dal 1300 non solo nel senso di ‘relativo alla creazione’, ma anche in
riferimento a ‘capacita umane nel creare’?. Oggi sono infatti definite “creative” non
solo le ‘abilita nel produrre opere d’arte e d’ingegno’ (Treccani), ma le stesse
persone che possiedono tali abilita. Da qui, la successiva nascita della ‘creativita’,
quale abilita definita nei vocabolari moderni attraverso caratteristiche che
appartengono esclusivamente all’essere umano, come la fantasia e 1’intelletto.

In tempi recenti, il sostantivo ha visto un impiego frequente anche nel
discorso intorno all’Intelligenza Artificiale (IA), a cui sono state effettivamente
riconosciute capacita creative (Cropley et al. 2025: 34). D’altra parte, lo stesso
sostantivo “intelligenza” non veniva usato che per i1 soli esseri viventi fino
all’invenzione delle prime macchine in grado di simulare il pensiero umano
(Mitchell 2019: 16-18). Per quel che riguarda, invece, la coppia di termini
“creativo/creativita” — cosi come le forme corrispondenti in altre lingue — il suo
impiego nelle scienze computazionali segue una tendenza ben precisa. Maggiori
sono il numero e 1’entita di informazioni a cui ha accesso I’ A, migliori sono le
funzioni da essa svolte; migliori sono tali funzioni, maggiore ¢ la possibilita che
essa, 1 suoi processi di funzionamento e i1 suoi prodotti possano essere definiti
creativi, alla stregua di quelli umani.

Il concetto si ¢ pertanto in parte svuotato della sua componente biologica,
ritenuta in precedenza imprescindibile. Oggi si puo affermare che vi sia stata

' TLL (Thesaurus Linguae Latinae) 4: 1160, 42.

211 TLIO riporta come prima attestazione dell’aggettivo “creativo” il primo commento italiano alla
Commedia di Dante, scritto da Francesco da Buti. Questi impiega il vocabolo sia in relazione alla
potenza di Dio (Purg., 1385/95, c. 20, 61-69), sia in relazione a virti umane, seppur infuse da Dio
(Par., 1385/95, c. 2, 112-126).
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un’estensione semantica del termine che non prevede piu che il tratto umano sia
fondamentale, ma che sia piuttosto opzionale>. Se le proprieta biologiche non sono
piu condizioni necessarie all’esistenza della creativita, ¢ opportuno considerare
quali siano invece le caratteristiche dell’TA che le permettono oggi di godere di
questa nuova analogia con I’essere umano, alla stessa maniera di come ['umano ha
potuto godere di un’analogia con il divino.

Alla luce del tipo di rapporto conversazionale che si instaura oggi tra sistemi
IA come i Large Language Models (LLM) e I’essere umano, si € sempre piu tentati
a descrivere tale realta per mezzo di metafore e analogie antropomorfizzanti
(Shanahan 2024: 68), in quanto espressioni linguistiche capaci di attivare
rappresentazioni  percettivo-motorie  (Barsalou 2008) che facilitano Ia
comprensione di fenomeni nuovi o sconosciuti. In ragione di ci0, una moderna
analisi del concetto di creativita ¢ necessaria per chiarire la differenza tra uso
linguistico ed effettivo funzionamento dell’IA, ben distante dai processi cognitivi
dell’essere umano.

2 Per una definizione scientifica della creativita nell’IA

Per poter giungere a una nuova definizione di creativita che tenga conto del suo
nuovo impiego nell’TA, ¢ bene esaminare le piu recenti definizioni di creativita,
proposte in ambito umanistico e scientifico.

La definizione del concetto di creativita ¢ un argomento che ha da sempre
interessato diversi ambiti di ricerca e che vede, percio, una forte influenza della
prospettiva di analisi. In linea di massima, ¢ possibile distinguere tra una visione
orientata verso proprieta soggettive, sostenuta soprattutto da studi di scienze sociali,
antropologia e arte, e una visione orientata verso proprieta oggettive, sostenuta in
primo luogo da studi scientifici di linguistica.

In merito alla prima prospettiva, si puo affermare che gran parte delle
concettualizzazioni della creativita ruotino intorno alle tre proprieta principali di
“originalita” (novelty), “utilita” (utility) e “imprevedibilita” (surprise). | tre termini
riprendono una proposta di Simonton (2012b: 97), basata sugli stessi criteri
impiegati dallo U.S. Patent Office in materia di protezione dei brevetti. Vi sono altre
definizioni che prevedono la sola presenza delle prime due proprieta o addirittura
solo della prima (Runco e Jaeger 2012: 95). Tuttavia, se si vuole considerare la
possibilita di una risemantizzazione o di una estensione semantica del termine, ¢
bene ampliare la visione verso piu proprieta, anziché ridurla.

Innanzitutto, affinché si possa parlare di creativita, le due proprieta di
originalita e utilita devono essere concatenate (Simonton 2012a). Se si ha, ad
esempio, a che fare con un’idea quale risultato di un processo cognitivo, non basta
che essa sia nuova: non deve essere cio¢ solo il risultato di un pensiero unico, mai
espresso prima. Essa deve necessariamente essere anche appropriata al contesto, e

3 Una simile estensione semantica & avvenuta con il vocabolo “memoria”, impiegato oggi anche per
indicare la capacita di computer, telefoni cellulari, ecc., di immagazzinare dati.
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quindi utile alle situazioni per cui ¢ stata pensata. Bergs (2019: 173) riporta, a tal
proposito, i seguenti esempi: cantare 7anti auguri a una festa di compleanno ¢
considerabile utile, ma difficilmente originale; viceversa, farlo ad un funerale ¢
chiaramente piu originale ma per nulla appropriato al contesto. Pertanto, nessuna
delle due idee sarebbe da considerarsi creativa.

Per identificare qualcosa di creativo, si potrebbe fare riferimento a realta piu
concrete, come opere d’arte o d’ingegno. In molti concorderebbero oggi, ad
esempio, sul fatto che le intuizioni di Albert Einstein che lo portarono alla
postulazione delle moderne teorie della relativita, fossero il risultato di una mente
creativa. Nulla toglie, tuttavia, che esse possano aver incontrato il sospetto di altre
menti del passato riguardo la loro originalita o utilita, alla stregua di come accadde
secoli prima in seguito alla formulazione del primo principio di relativita ad opera
di Galileo Galilei.

Le suddette proprieta risentono quindi dello svantaggio piu grande
dell’applicazione di una prospettiva soggettiva. Secondo una simile prospettiva, la
creativita sarebbe si di esclusivo appannaggio dell’essere umano, ma al tempo
stesso non misurabile da nessun altro se non dagli esseri umani stessi, i quali hanno
tuttavia diverse opinioni su cosa sia originale o utile. Lo stesso si pud dire, poi della
proprieta di imprevedibilita, necessaria secondo Simonton (2012b). In base alle
diverse esperienze e conoscenze di ogni singolo individuo, realta dei tipi sopra
elencati possono essere considerate pitt 0 meno inaspettate, e di conseguenza pit o
meno creative.

Nella valutazione soggettiva dei criteri di creativita di un’entita, pud poi
inserirsi un ulteriore punto di vista. Nel discorso intorno alla creativita artistica, in
particolare, ¢ stato spesso fatto riferimento alle proprieta di “intenzionalita” e
“coscienza”, quali requisiti fondamentali affinché un’opera d’arte possa ritenersi
creativa (Venturi 1964: 23-26; Marchetti 1999: 848). Esse sarebbero inoltre le
caratteristiche peculiari per differenziare I’essere umano da ogni altro tipo di entita
reputabile in grado di creare arte; solo ’essere umano potrebbe difatti dimostrare
di avere contezza del suo atto di creazione, nonché di averlo compiuto con I’intento
di creare arte.

Prospettive soggettive come quella di Simonton vedono un focus maggiore
nei confronti dell’entita che crea e di cio che viene creato. Si ¢ infatti parlato di
realta creative di tipo materiale e immateriale, quali opere d’arte e idee, e dell’essere
umano quale unica entitd in grado di crearle e al tempo stesso valutarle.
Riallacciandosi, invece, a prospettive di tipo oggettivo sul concetto di creativita, si
nota uno spostamento dell’attenzione verso cio che puo essere definito “processo
creativo”. Uno dei piu chiari esempi proviene dalla linguistica.

Nell’ambito della linguistica, il dibattito sulla creativita ha visto particolare
vivacita in seguito allo sviluppo delle teorie di grammatica generativa proposte da
Chomsky (1965). Da questi ¢ nata la definizione dell’aspetto “creativo” del
linguaggio, quale proprieta che permette 1’espressione di un numero potenzialmente
infinito di contenuti attraverso un numero finito di leggi e principi. Tali leggi e
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principi fanno proprio riferimento a un repertorio di conoscenze a cui ogni essere
umano puo attingere, ad esempio, durante il processo cognitivo di creazione di un
testo. Tra gli esempi piu noti vi ¢ sicuramente la frase colorless green ideas sleep
furiously, apparentemente priva di significato, proposta proprio da Chomsky (1957:
15) e probabilmente mai creata prima di allora.

Lo scopo di Chomsky era quello di evidenziare le basi creative del
linguaggio umano, dovute in parte a un certo innatismo. Tuttavia, come fa notare
Sampson (2016: 18-19), sia questo esempio, sia 1’intera teoria chomskiana non
dimostrano realmente la natura sempre originale o teoricamente imprevedibile del
linguaggio umano. Piuttosto, esse mettono in luce una particolare produttivita del
linguaggio, non sempre rispondente alle caratteristiche creative di originalita e
imprevedibilita.

Per spiegare tale realta, Sampson (2016: 19) propone due gradienti del
concetto di creativita: una creativita data dalla produzione di contenuti tramite un
repertorio fisso e conosciuto di informazioni, definita f~-creativity e una creativita i
cui prodotti forniscono invece la possibilita di ampliare i limiti e la comprensione
di questo stesso repertorio, definita e-creativity. Di per sé, quindi, la suddetta frase
nonsense sarebbe f-creative in quanto risultato di un’abilita cognitiva, si degna di
nota, ma di tipo puramente computazionale: basata, cio¢, su di una giustapposizione
regolamentata di elementi appartenenti a un repertorio fisso, assimilabile a un
calcolo matematico (Bergs 2019: 175). Neppure un’interpretazione metaforica, poi,
dell’accostamento tra colorless e green, tra sleep e furiously, ecc., fornirebbe la
possibilita di considerare la frase e-creative; infatti, altre realta linguistiche
altrettanto comuni in piu lingue, quali il mismatch o la coercizione (coercion)
(Goldberg 1995: 52-61, 159), vedono la combinazione di elementi lessicali
apparentemente non compatibili tra di loro sul piano semantico.

La e-creativity proposta da Sampson sarebbe pertanto alquanto rara e
comunque molto difficile da identificare. Realta quali il mismatch e la coercizione
sono si molto presenti all’interno di diverse lingue, ma rappresenterebbero
probabilmente i fenomeni piu vicini a una creativita capace di ampliare 1 limiti del
repertorio di una lingua. Solo una completa aberrazione delle norme linguistiche
potrebbe corrispondere maggiormente a tale definizione (Bergs 2019: 181). Tra i
piu evidenti casi di e-creativity si potrebbero infatti citare centinaia di opere che,
nel corso dei secoli, hanno profondamente modificato il modo di pensare le regole
e 1 limiti del linguaggio visivo nell’arte, del linguaggio verbale nella letteratura, ecc.

Quel che piu preme adesso ¢ perd comprendere quali tra le caratteristiche e
tra le definizioni finora esaminate possano essere piu o meno facilmente attribuibili
all’IA, e in particole ai LLM.

Considerato che, al giorno d’oggi, non ¢ possibile parlare dell’TA come di
un’entita dotata di coscienza e intenzionalita, la comunita scientifica concorda nel
non attribuire a tali caratteristiche la motivazione di una sua possibile creativita. Se
I’TA ¢ quindi definita “creativa”, cido accade non perché essa “intende” o “ha
consapevolezza” di esserlo, ma piuttosto perché la sua continua evoluzione
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permette di osservare i suoi prodotti quali il frutto di un’intenzione o di una
consapevolezza simile a quella dell’essere umano. In questo senso, come gia
indicato fin dagli esordi dell’IA (Turing 1950), la creativita attribuita all’lA non
indica una proprieta ontologica, ma ¢ piuttosto frutto di una qualificazione
formulata dai suoi fruitori sulla base di osservazioni. D’altra parte, come fa notare
Ritchie (2007: 70), persino nel giudicare la creativita degli esseri umani ci si basa
prevalentemente su fattori osservabili € non su processi mentali o emozionali, in
quanto di questi ultimi si puo intuire 1’esistenza ma non la precisa natura.

Spostando infatti 1’attenzione sui prodotti dell’IA, risulta difficile non
attribuir loro almeno due delle caratteristiche proposte da Simonton. Per il fatto di
avere accesso a un numero elevato di dati e di avere la possibilita di combinarli in
maniera nuova € spesso non trasparente per 1’essere umano, le creazioni dell’TA
possono essere spesso definite “originali” e “imprevedibili”.

Si prenda il caso dei LLM. La grande variabilita di contenuto dei testi
generati dai piu elaborati modelli del momento ¢ di per sé un ottimo esempio della
presenza delle suddette caratteristiche in testi scritti, visivi, audiovisivi, ecc.
Oltretutto, agendo sulla temperatura dei modelli — iperparametro che permette di
regolare la casualita nel processo di campionamento dei dati (Ackley et al. 1985:
152) — i risultati diventano sempre piu originali e imprevedibili.

Per quanto riguarda, tuttavia, la proprieta di “utilita”, recenti studi sulla
creativita dei LLM (es. Chen & Ding 2023: 12885) hanno dimostrato una
correlazione negativa tra la coerenza dei testi generati e I’impostazione di una piu
alta temperatura. In altre parole, un’alta temperatura permette si a un modello di
fornire risposte maggiormente inaspettate, ma riduce al contempo la possibilita che
1 risultati possano essere appropriati alle richieste espresse nei prompt. Al contrario,
una piu bassa temperatura renderebbe piu appropriata la risposta di un LLM — e
teoricamente anche piu utile — ma difficilmente originale o imprevedibile. Entrambi
1 risultati vanno interpretati come ‘“disallineati” dal punto di vista estetico — e
pertanto difficilmente “creativi” — perché dovuti a un rigoroso allineamento sia a
sistemi di foken-prediction, sia a risposte predeterminate create tramite fine-tuning
(trad. da Franceschelli & Muscolesi 2025: 3788), realta che portano alla
generazione di testi tendenzialmente meno diversificati.

Riguardo la caratteristica di utilita nel campo dei LLM, ¢ comunque
interessante un’ulteriore osservazione. Trattandosi, come gia detto, di una proprieta
valutabile dall’essere umano in base al contesto, non ¢ da escludere la possibilita
che a rivelarsi utile possa essere anche un testo parzialmente incoerente o
grammaticalmente scorretto. Negli ultimi vent’anni circa, gli errori riscontrati nei
testi generati hanno raggiunto una quantita talmente alta da guadagnarsi il nome di
“falsificazioni” o “allucinazioni” (Gerstenberg 2024: 2)* eppure, vi & chi, ad
esempio in campo artistico, considera anche simili errori possibili punti di partenza

4 Anche nel testo di Gerstenberg (2024) ci si sofferma sull’estensione semantica ricevuta dal termine
hallucination, entrata nel discorso sull’lA ma previamente impiegata per condizioni psichiatriche
reali e metaforiche dell’essere umano.
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per sviluppare nuove idee. Diversi artisti intervistati da Wingstrom et al. (2022:
187), ad esempio, hanno dichiarato di usare le risposte inaspettate dei LLM per
“stimolare il pensiero fuori dagli schemi”, quasi nel tentativo di usare a proprio
vantaggio il suddetto disallineamento estetico dei modelli.

I riferimenti all’ambito artistico mettono in evidenza come possono variare
le valutazioni dell’utilita dell’TA in base ai domini in cui essa viene applicata e alle
funzioni delle macchine artificiali. Il “dominio” d’impiego delle proprieta creative,
e in particolare la loro specificita o generalita (domain-general vs. domain-specific)
(Sternberg 2009; Baer 2010: 321-322), ¢ difatti da sempre stato un fattore degno di
nota anche nel discorso sulla creativita umana. In questo caso tale fattore ¢ ritenuto
spesso indipendente dall’originalita o dall’imprevedibilita dei prodotti creativi.

Si considerino nuovamente i LLM, tra le cui funzioni specifiche vi ¢ la
generazione di linguaggio, rientrante nel campo del Natural Language Processing
(NLP). Si tratta di un campo in cui € normale che I’essere umano effettui valutazioni
di originalita e imprevedibilita; soprattutto in ragione del fatto che 1’essere umano
allena i LLM con un linguaggio che egli stesso ha sviluppato. Sotto questa
prospettiva, gli output dei LLM non apparirebbero come creativi, in quanto spesso
estremamente omogenei. Eppure, se si sposta il focus solo sul dominio d’impiego,
output meno diversificati potrebbero fornire materiali preliminari, suggerire
associazioni, organizzare informazioni o offrire basi sulle quali 1’utente possa
intervenire. In questo caso, il contributo creativo dell’IA risiederebbe dunque
piuttosto nella funzione che essa svolge nell’interazione tra sistema, utente e
dominio di attivita.

Se poi si prendono in esame domini quali il machine learning, il machine
vision e le data science o funzioni quali 1’estrazione di dati (data mining), il
riconoscimento facciale (face recognition), il problem-solving, ecc. (Wingstrom et
al. 2022: 182), la creativita dell’lTA viene interpretata in modo profondamente
differente. Nella maggior parte dei casi, ’evoluzione dell’lA e delle sue
caratteristiche intrinseche rende lo svolgimento di tali tipi di compiti sempre piu
utili da un punto di vista specifico. Molto piu difficile individuare, invece, negli
stessi risultati caratteristiche che rimandino alle proprieta di originalita o
imprevedibilita.

Da ci0 che si ¢ visto finora, quindi, né 1 LLM né i suoi testi generati possono
godere di una completa corrispondenza con le proprieta creative frequentemente
associate a entita creanti ed entita create. Il discorso € pero diverso per quel che
riguarda il processo creativo.

I concetti di f-creativity ed e-creativity proposti da Sampson in contesto
linguistico si prestano per essere impiegati, con le necessarie cautele, come
categorie euristiche per I’analisi degli output prodotti dai LLM. Esclusa ogni
probabilita che i sistemi di [A “posseggano” una reale coscienza delle leggi, dei
principi che essi applicano o che mostrino processi simili a quelli umani, ¢
comunque possibile affermare quanto segue. Si puo in parte parlare di f~creativity
sia per I’essere umano sia per i LLM, in quanto alla base vi ¢ per entrambi un
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numero fisso e conosciuto — anche se infinitamente ampio — di dati. Tuttavia, mentre
gli esseri umani attingono continuamente a conoscenze, esperienze, memorie, ecc.,
1 dati a disposizione dei modelli servono solo per apprendere regolarita statistiche
e ottimizzare 1 propri parametri. Risulta invece molto piu problematica
I’applicazione della nozione di e-creativity. Nonostante infatti anche parametri fissi
possano dare luogo a sequenze di testo inattese o non convenzionali, queste
rimarranno comundque entro le regolarita apprese dai modelli, e lo spazio generativo
potra essere “ridefinito” solo in seguito a un ulteriore intervento umano sul sistema.

Simili considerazioni si possono fare in relazione ai tre tipi di creativita
proposti da Margaret A. Boden (1998: 348), sebbene questi siano stati pensati prima
dell’odierno sviluppo dei LLM e piuttosto riferiti all’IA simbolica®. In primo luogo,
Boden parla di “creativita combinatoria” (combinational creativity), in relazione a
realta nuove e improbabili, ma pur sempre risultanti da idee e strutture mentali
familiari. In secondo luogo, Boden descrive la “creativita esploratoria” (exploratory
creativity) e la “creativita trasformazionale” (transformational creativity): per
opera della prima si ha un processo di “esplorazione degli spazi concettuali”, mentre
per opera della seconda si ha una “trasformazione di questi stessi spazi” (Boden
1998: 348) che porta alla generazione di nuove dimensioni sia nuove sia inaspettate.
L’insieme di creativita combinatoria e creativita esploratoria non ¢ molto dissimile
dalla f~creativity in quanto entrambi riguardano la produzione di nuove possibilita
entro uno spazio regolato da vincoli preesistenti. Le loro definizioni sono pertanto
applicabili all’TA simbolica cosi come ai LLM. La definizione di creativita
trasformazionale, invece, pud essere accostata alla e-creativity di Sampson ed ¢
quindi non facilmente attribuibile ai LLM, i quali non modificano i principi che
delimitano il loro spazio di possibilita generative.

Per avvicinarsi oggi alla creativita trasformazionale postulata da Boden
andrebbe piuttosto aggiornato il concetto di “co-creativita” (Candy & Edmonds
2002), intesa come un processo in cui piu parti — in questo caso una umana € una
artificiale — contribuiscono alla realizzazione di un processo creativo in modo
integrato. In questo senso, rappresenta un ottimo punto di partenza I’idea di mixed
human-machine creativity proposta da Farina et al. (2024: 161). Questi si basano
su un’interpretazione ottimistica del potenziale creativo dei LLM e individuano
nella “collaborazione continua e proattiva” tra umani ¢ macchine una via per
superare la concezione dei sistemi IA quali “pappagalli stocastici” incapaci di
trasformare autonomamente lo spazio concettuale entro cui operano.

Direttamente inerente sia al processo creativo sia al concetto di co-creativita
¢ infine lo spazio creativo. La letteratura scientifica odierna non puo fare a meno di
considerare lo stretto rapporto tra le realta appena descritte e I’ambiente in cui esse
prendono vita (Meusburger et al. 2009: 1-3). Se la creativita attribuita all’essere
umano ¢ stata spesso considerata come il frutto della sua interazione diretta con il

5> Per “IA simbolica” si intende il paradigma secondo il quale i processi tecnici possono essere
modellati attraverso rappresentazioni simboliche esplicite e procedure formali per la loro
manipolazione, quali regole inferenziali e algoritmi di ricerca (Boden 2014: §9-93).
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mondo esterno (es. Rhodes 1961: 308-309), nell’era dell’IA, la nozione di “spazio”
va invece ripensata. L’ambiente digitale dell’IA oltrepassa i confini fisici spazio-
temporali permettendo un accesso a — e una creazione di — dati e informazioni
pressoché istantanea. E quindi anche in ragione di questa maggiore liberta di
movimento nel tempo e nello spazio che I’TA ridefinisce il discorso odierno sulla
creativita.

Questi ultimi esempi costituiscono una conferma di quel che ¢ emerso
dall’analisi delle definizioni scientifiche del termine “creativita”. La natura
“creativa” dell’intelligenza artificiale generativa risiede primariamente nel
processo di generazione: un meccanismo dato da quantita, qualita, accessibilita e
strutturazione dei dati, ma la cui efficacia rimane fortemente legata all’esperienza
e alle conoscenze dell’utente umano, nonché alla sua capacita di modularne il flusso
informativo. In questo senso, la creativita dei processi generativi dell’IA non ¢ un
attributo statico, ma piuttosto un valore incrementale che si evolve grazie
all’interazione con 1’essere umano.

La comune scelta terminologica di riferirsi ad alcuni sistemi con la formula
creative Al (de Vries 2020: 2110-2111), evidenzia inoltre una questione di natura
linguistica e concettuale. L’attribuzione del concetto di creativita, e piu in
particolare dell’aggettivo “creativo/a” all’intelligenza artificiale appare spesso
come un esito di natura esterna. Al di 1a del rigore scientifico che ne descrive i
processi, ¢ anche la percezione dei risultati generati a far si che I’A venga definita,
per estensione, come creativa in s¢ stessa.

In virtu di quest’ultimo assunto, dopo aver circoscritto il significato tecnico
della creativita in ambito computazionale, ¢ utile spostare 1’attenzione sull’uso
linguistico del termine: cio al fine di perseguire un duplice obiettivo. In primo
luogo, quello di esaminare le modalita con cui I’IA “creativa” viene rappresentata
e gli eventuali scarti tra il funzionamento effettivo dei sistemi e il modo in cui essi
vengono descritti nell’uso comune. In secondo luogo, quello di identificare piu
nello specifico quali tra gli elementi finora presi in esame debbano essere oggetto
delle analisi critiche nell’ambito della A/ literacy (Ng et al. 2021), intesa come
I’insieme delle competenze necessarie per comprendere, utilizzare e valutare
criticamente ed eticamente 1 sistemi di intelligenza artificiale.

Nel capitolo che segue si procedera dunque a un breve esame riguardo
I’impiego della terminologia legata alla creativita nei testi scientifici sull’IA. Da un
lato, si analizzera sul piano quantitativo quali sono 1 concetti a cui la creativita viene
piu frequentemente associata: I’entita, il prodotto, il processo, il dominio o lo spazio
di creazione. Dall’altro lato, si analizzeranno qualitativamente alcuni riferimenti
alla creativita negli stessi testi: cio per analizzare le differenze espressive tra i testi
sulla creativita che restituiscono I’immagine di una IA quale entita che simula
dinamiche antropomorfe e quelli che invece la presentano come un mero strumento
operativo, la cui eventuale capacita “creativa” rimane subordinata alle conoscenze
e all’intenzionalita dell’agente umano.
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Lo studio, basato su un corpus di soli 52 testi, ¢ da intendersi come
un’indagine preliminare, volta soprattutto a verificare la successiva applicabilita
della metodologia proposta. In prospettiva futura, sara necessario estendere I’analisi
a un campione piu ampio e maggiormente diversificato, cosi da valutare la solidita
dei risultati emersi.

3 Sull’uso di creative nel discorso sull’IA: un’analisi quantitativo-qualitativa
3.1 Metodologia

Per effettuare un’indagine sull’uso linguistico del termine “creativo/creativita” nel
campo dell’TA, si combina qui un’analisi quantitativa basata su corpus a un’analisi
qualitativa basata su una tassonomia preesistente.

Il primo tipo di analisi si focalizza sull’impiego del termine creative
all’interno di produzioni testuali ad alto rigore scientifico, dato dalla revisione
editoriale. Il corpus ¢ infatti rappresentato da una selezione di articoli pubblicati sul
sito della casa editrice Taylor&Francis, che prevede un processo di double blind
peer-review e garantisce cosi uno standard elevato di formalizzazione scientifico-
accademica. Lo standard elevato e la possibilita di accesso ed esportazione dei dati
sono i motivi principali per la scelta di tale casa editrice. Per il corpus in questione
si ¢ inoltre deciso di prendere in esame esclusivamente testi in lingua inglese, per
la sua posizione di lingua franca della letteratura scientifica globale, soprattutto nei
settori dell’informatica e dell’ingegneria dei software®.

Il materiale testuale ¢ stato reperito attraverso il motore di ricerca interno
alla pagina web della Taylor&Francis. In primo luogo, ¢ stato applicato un filtro
che riducesse il numero di testi agli ambiti propri dell’informatica e dell’ingegneria
dei software, identificati all’interno della macroarea identificata con il nome di
Computer Science. Con I’assistenza degli operatori booleani ¢ stata poi effettuata
una ricerca di tutti quei testi che vedono I’impiego dei token specifici creative e Al
Al fine di ottimizzare la precisione del campione ed evitare impieghi “marginali”
del termine, I’indagine & stata circoscritta alla sola sezione degli abstract’.

Una volta estratto il campione, ¢ stato effettuato il calcolo delle frequenze
dei sintagmi nominali (SN) e verbali (SV) in cui ¢ presente 1’aggettivo creative.
Tali occorrenze sono state poi classificate sulla base della ricerca di Wingstrom et
al. (2022), basata su cinque elementi fondamentali della creativita gia esaminati nel
capitolo precedente: I’entita che crea (actor), il processo alla base della creazione
(process), il prodotto della creazione (outcome), il dominio di impiego del prodotto
creato (domain) e il contesto in cui avviene il processo di creazione (space). Di
seguito viene fornita una spiegazione della suddivisione gia impiegata da

¢ In appendice ¢ visualizzabile una tabella recante titolo della ricerca, autori/autrici, titolo della
rivista e data di pubblicazione.

7 Tale scelta ¢ motivata inoltre dal fatto che gli abstract sono sempre visibili sul sito,
indipendentemente dalla sottoscrizione di un abbonamento.
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Wingstrom et al. (2022: 184-185) su un campione di 52 definizioni di creativita ad
opera di 26 scienziati e 26 artisti.

Nella categoria actor rientrano i riferimenti all’entita creatrice e alle sue
abilita e caratteristiche (agent, agency, ability, mind-set, ecc.). Nella categoria
process sono inseriti 1 termini che descrivono ’atto della creazione (making,
practice, activity, dynamics, ecc.) o della co-creazione (engagement, interaction).
Tutti 1 riferimenti al risultato della creazione e alle sue caratteristiche, che si tratti
di realta concrete o astratte (work, output, performance, idea, ecc.), rientrano nella
categoria outcome. 1 sintagmi nominali che si riferiscono ai settori d’impiego della
creativita (education, writing, drawing, ecc.) appartengono alla categoria domain.
Infine, quei termini che definiscono I’ambiente, sia fisico che digitale (community,
platform), in cui avviene 1’atto o I’interazione creativa rientrano nella categoria
space.

3.2 Risultati

Dai 52 testi del corpus ¢ stato rilevato un totale di 76 istanze in cui I’aggettivo
creative occorre in combinazione sintagmatica con una categoria nominale o
verbale.

Nella Tabella 1 sono riportati tutti i risultati, con relative occorrenze e
percentuali dei sostantivi non flessi dei SN e del soggetto human(s) and Al systems,
seguito dall’unico SV in cui creative ha funzione di parte nominale.

Tabella 1: Risultati aggiornati al 12.03.2026 per testi pubblicati tra il 19.02.2019 e il 03.03.2026.
Categoria Sintagmi nominali Occorrenze totali %

Actor agent/agency (3), ability (2), skill (2), 21 27,63%
self-efficacy (2), style (2), quality,
capacity, human and Al system,
thinking, intelligence, human response,
autonomy, trait, prompting style, mind-
set

Process process (5), task (4), interaction (2), 31 40,79%
practice (2), tool (2), idea development,
engagement, dynamics, activity,
enhancement, learning, stimulation,
experience, use, potential, innovation,
method, possibility, design technique,
making, poetry writing process
Outcome outcome (2), work (2), output (2), idea 12 15,79%
(2), performance (2), expression,
programming project

Domain writing (2), domain, context, education, | 9 11,84%
industry, design, drawing, media
Space community, platform, dimension 3 3,95%

Dall’analisi quantitativa emerge un piu frequente riferimento alla creativita in
relazione all’elemento del processo. I lemmi process (5) e task (4) sono inoltre
quelli impiegati pit comunemente, con un totale complessivo di nove occorrenze.
Seguono 1 tre lemmi con riferimento diretto all’entita creatrice (agent/agency).

Al-Linguistica 11



Francesco Sacca

Molto comune, poi, I’'impiego di vocaboli generici che si riferiscono o alle
caratteristiche dell’entita creatrice (ability, skill, quality, ecc.) o alle realta create
(outcome, work, output, ecc.). I riferimenti al dominio d’impiego della creativita
risultano invece piu specifici, con una maggiore occorrenza di termini relativi a
settori come writing, drawing, design piuttosto che di vocaboli generici come
domain e context. Lo spazio creativo ¢ la categoria meno verbalizzata all’interno
del corpus con sole tre occorrenze totali.

A livello percentuale, i risultati rispecchiano approssimativamente i
riferimenti alle caratteristiche della creativita proposti dagli intervistati nella ricerca
di Wingstrom et al. (2022: 184). Anche qui, i tre elementi piu comuni sono 1’entita,
il processo e il prodotto creativo; marginalizzate invece le categorie del dominio e
dello spazio creativo. La piu grande differenza rispetto alla ricerca di Wingstrom et
al. (2022) sta nel fatto che i partecipanti al loro esperimento, interrogati sulla
definizione di creativita, facevano un piu frequente riferimento alle abilita
dell’entita creatrice, spesso (14 volte) fatta coincidere esplicitamente con 1’essere
umano.

Dal confronto emerge pertanto che quando si parla di creativita in contesti
scientifici legati alla ricerca sull’IA, il focus principale si sposta dall’entita creativa
al processo creativo: un risultato in linea con le definizioni di creativita proposte da
Boden (1998).

Da un’indagine qualitativa su porzioni di testo piu estese degli stessi abstract
¢ infine possibile osservare usi linguistici rilevanti del termine creative, correlati
alla natura delle ricerche e ai loro specifici obiettivi.

In testi teorici come quello di Loivaranta et al. (2025) 1’attenzione rivolta
all’impiego dell’aggettivo creative ¢ massima. Interrogandosi sull’ampio spettro
d’influenza che I’IA puo avere in progetti di co-creativita, gli autori si guardano
bene dall’associare la creativita al solo essere umano o ai soli risultati dell’agire
umano. In casi come questi, 'uso di vocaboli generici, quali agent/agency e
outcome (2a), puo rivelarsi come una necessita di ripensamento dei limiti del
concetto di creativitd. Anche 1’uso di capacities (2b) e di capabilities (2¢) puod
essere interpretato negli stessi termini. A differenza di vocaboli come skill o ability,
che rimandano a dimensioni di apprendimento pratico-esperienziale tipiche
dell’essere umano, i primi sembrano descrivere proprieta misurabili tecnicamente,
come I’ampiezza delle architetture dei sistemi.

(1) a. [...] how is creative agency discussed, and how are the evaluations of
creative outcomes affected by the understandings of creative agency?
(Loivaranta et al. 2025: 223)

b. This study investigates the creative capacities of artificial intelligence
(A1), exemplified by ChatGPT-4 [...] (Grassini e Koivisto 2025: 4037).

c. The_capabilities of humans and Al systems to be creative and perform
alongside one another [...] (Reddy 2022: 295)
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Nelle ricerche legate all’applicazione pratica dell’IA in domini specifici, sembra
invece che 'uso dell’aggettivo creative sia maggiormente legato a questioni
riguardanti la crescente efficienza operativa e le performance dei sistemi. Risulta
cosi meno marcata la necessita di definire un’ontologia della creativita indipendente
da dinamiche antropomorfe. In quest’ambito sono degni di nota gli usi presenti in
diverse ricerche pubblicate presso 1’International Journal of Human-Computer
Interaction, interessato a studi di computazione interattiva. Qui vanno sicuramente
citati: da un lato esempi di nuove abilita creative umane (3a) (3b) relative
all’utilizzo dei sistemi IA; dall’altro il continuo espandersi dei domini creativi (3¢)
(3d) in cui I’TA performa in maggiore o minore collaborazione con 1’agente umano.

(2) a. [...] users who had more faith in Al tended to adopt conversational and
co-creative prompting styles [...] (Liu & Yao 2026: 1)

b. This article investigates prompt engineering as a novel creative skill for
creating Al art [...] (Oppenlaender et al. 2025: 10207)

c. [...] to mitigate ChatGPT misuse or abuse and recommend best uses
(creative writing, non-creative writing [...]) (Sison et al. 2023: 4853)

d. 4 user study with 10 interpreters confirmed that [Sign Dance Maker]
enhances creative expression [...] (Moon et al. 2025: 1)

I risultati sembrano dunque delineare uno spostamento del discorso sulla creativita
dall’identificazione di un soggetto creativo alla descrizione dei processi e delle
attivita attraverso cui essa si manifesta. La nuova centralita del processo sembra
favorire una concezione funzionale della creativita, valutata soprattutto in base alla
capacita di produrre risultati appropriati ai contesti di utilizzo. In questo senso, la
specificita di alcuni termini relativi ai domini (es. writing, drawing, design) ¢
probabilmente dovuta al fatto che in questi ambiti i risultati possono essere piu
facilmente isolati e sottoposti a valutazioni di creativita da parte degli esseri umani.

Tale spostamento, tuttavia, non implica il superamento di una concezione
antropocentrica della creativita dell’TA. Questi primi dati, anzi, sembrano
evidenziare una sorta di fenomeno di negoziazione terminologica sulla base del
quale 1 confini della creativita vengono distribuiti in misura variabile tra agenti
umani, sistemi artificiali, pratiche di interazione e contesti tecnici. Cid porta a
ipotizzare che la letteratura scientifica riconosca il contributo determinante
dell’essere umano all’evoluzione dell’TA, ma che sia comunque influenzata dal
continuo aumento delle proprieta e delle funzioni ad essa riconosciute.

4 Conclusione
Come si evince dalle valutazioni teoriche e pratiche affrontate nella presente

ricerca, la definizione del concetto di creativita nel campo dell’IA ¢ in continua
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evoluzione, proprio come I’TA stessa. Per certi versi, infatti, le difficolta nel definire
le caratteristiche ontologiche di una “IA creativa” dipendono dal fatto che un
numero sempre maggiore di proprieta e funzioni puo essere attribuito a tali sistemi
di intelligenza artificiale. A dimostrazione di cio, si potrebbero ad esempio citare
altre proprieta creative fondamentali attribuite unicamente all’lA, come la
“emersione” (emergence) (Runco 2025: 1-5), o addirittura nuove definizioni, come
la “pseudo-creativita”.

Quali che siano le odierne o le future rappresentazioni linguistiche del
concetto di creativitd, non si pud considerare errata la scelta — piu o meno
consapevole — di attribuire caratteristiche creative antropomorfe ai sistemi artificiali
moderni. La tendenza a proiettare schemi cognitivi e propriamente umani su entita
non biologiche ¢ frutto di una propensione della nostra architettura mentale
(Barsalou 2008), e quindi anche del nostro linguaggio, a comprendere fenomeni
nuovi o astratti sulla base di categorie concettuali familiari. Non si puo considerare
quindi ingiustificata la tendenza a riferirsi all’lA in questi termini; a maggior
ragione, se si pensa che la sua progettazione ha da sempre avuto tra gli obiettivi
primari quelli di emulare alcune facolta umane. Tuttavia, la comprensibilita di tale
attribuzione non implica che essa sia sempre appropriata. Un adeguato livello di 47
literacy, dovrebbe consentire ai fruitori dei LLM di distinguere tra le capacita
effettive di tali sistemi e le proprieta mentali che vengono loro attribuite
metaforicamente. L’antropomorfizzazione attuata attraverso 1’uso della coppia di
termini “creativo/creativita” pud pertanto essere considerata una strategia
linguistica comprensibile e, in determinati contesti, funzionale; dovrebbe pero
essere accompagnata da una profonda conoscenza del funzionamento e soprattutto
dei limiti dei sistemi descritti.

Inoltre, piu che per questioni di precisione lessicale, un uso consapevole
della terminologia ¢ necessario per riconoscere e preservare il ruolo dell’agente
umano, ad esempio per questioni relative ai diritti d’autore (Flick & Worrall 2022:
73). Un lessico critico si rivela, quindi, strumento utile a bilanciare la fascinazione
per lo sviluppo dell’IA con la realta di una tecnologia che rimane comunque
prodotto dell’ingegno umano, sempre in qualche modo dipendente da esso.
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