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Introduzione

Lo sviluppo della tecnologia dagli anni ’40 del XX secolo in poi e la progressiva diffusione
dei “nuovi strumenti” tecnologici ha determinato notevoli cambiamenti nella società, influen-
do positivamente anche sulla qualità della vita di tutta la popolazione. Il progresso porta
innovazione anche nella quotidianità delle persone ed impone una seria riflessione anche in
ambito giuridico, quale “specchio” della società.
Prima della diffusione delle applicazioni di intelligenza artificiale generativa, tutte le invenzio-
ni e opere dell’ingegno erano concepite direttamente dalla mente umana, motivo per il quale
le diverse legislazioni nel mondo hanno potuto sviluppare risposte normative che riflettono e
si allineano con la cultura e i valori dei paesi in cui sono state implementate
Tuttavia, mai più di ora, il pianeta si è ritrovato dinnanzi ad una tecnologia con una capacità
di calcolo tale da essere in grado di generare opere simili a quelle umane e di dare assistenza
con estrema precisione ai creativi umani: l’intelligenza artificiale.
Questo pone rilevanti quesiti al mondo del diritto, chiamato a regolare la materia delle opere
dell’ingegno realizzate dall’I.A. e non solo più quelle concepite dalla mente umana.
In questo elaborato verranno, dunque, analizzate le intelligenze artificiali, le opere dell’in-
gegno e le loro forme di tutela, con il fine di rispondere ad un quesito attualmente aperto,
o, quantomeno, fornire utili spunti di riflessione al riguardo: è possibile tutelare un’opera
dell’ingegno generata da un’intelligenza artificiale? Il presente elaborato si compone di tre
capitoli:

• Capitolo I - Funzionamento dei sistemi di intelligenza artificiale: nel capitolo vie-
ne fornita una panoramica, anche sotto il profilo storico, della diffusione dei sistemi
“intelligenti”, nonché la descrizione del loro funzionamento tecnico;

• Capitolo II - Tutelabilità delle opere dell’ingegno: nel capitolo viene fornita la defini-
zione di opere dell’ingegno e descritte le diverse forme di tutela ad esse accordate ed
illustrati i requisiti necessari affinché un’opera possa essere tutelata dal diritto d’autore;

• Capitolo III - Diritto d’autore e Intelligenza Artificiale: nel capitolo viene analizzato
l’utilizzo delle intelligenze artificiali durante il processo creativo di un’opera, in modo
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da valutare l’applicabilità del diritto d’autore su queste.
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Capitolo 1

FUNZIONAMENTO DELLE
INTELLIGENZE ARTIFICIALI

In questo capitolo viene illustrato il funzionamento a livello tecnico delle intelligenze artifi-
ciali, in particolare - in maniera più approfondita - delle reti neurali artificiali.

1.1 Concetti di base

Con “intelligenza artificiale” (IA) si indica la capacità di un sistema informatico di mostrare
capacità umane quali il ragionamento, l’apprendimento, la pianificazione e la creatività [1].
Gli ambiti di lavoro dell’intelligenza artificiale sono molteplici; tuttavia, quelli maggiormente
considerati all’interno di questa dissertazione sono:

• Machine Learning (ML): È il ramo dell’IA che si concentra sullo sviluppo di algo-
ritmi in grado di migliorare automaticamente le proprie prestazioni con l’esperienza.
L’apprendimento può essere supervisionato, in cui vengono fornite delle coppie input-
output al programma in modo che possa imparare a fare previsioni su nuovi dati forniti,
e non supervisionato, in cui vengono forniti solo gli input in modo che la macchina
possa imparare a riconoscere e raggruppare pattern e dati.
Un importante sottoinsieme del machine learning è il deep learning (DL), in cui gli al-
goritmi di reti neurali artificiali sono modellati per funzionare come l’apparato cerebrale
umano, imparando da grandi quantità di dati [2].

• Reti Neurali Artificiali (ANN): Sono dei modelli ispirati al funzionamento delle re-
ti neurali biologiche. Data la loro capacità apprendere dai dati automaticamente e
data la loro adattabilità a modelli complessi, vengono utilizzate in una vasta gam-
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ma di applicazioni, soprattutto in quelle che effettuano valutazioni di probabilità e
classificazione.

• Visione artificiale: È il ramo dell’IA che si occupa dell’acquisizione, l’elaborazione
e l’analisi delle immagini e dei video. Alcuni ambiti in cui trova applicazioni sono
quello medico e militare, nella guida autonoma, nel riconoscimento facciale e impronte
digitali, tracciamento di oggetti e classificazione delle immagini.

• Elaborazione del linguaggio naturale (NLP): È il ramo dell’IA che si occupa del-
l’analisi e della comprensione del linguaggio naturale. La generazione di testo e il
riconoscimento vocale sono i principali compiti del NLP.

L’IA ha fra i suoi obiettivi a lungo termine lo sviluppo di macchine che possano fare queste
cose come o addirittura meglio degli esseri umani [3] - macchine che prendono il nome di
“Intelligenze Artificiali Generali” (AGI) - motivo per il quale è necessario discutere, oltre
degli aspetti tecnici, della loro etica ed elaborare un regolamento giuridico in modo tale da
controllare i futuri sviluppi.

1.2 Nozioni storiche

Storicamente, la problematica riguardante la possibilità di avere dei sistemi intelligenti in gra-
do di emulare il funzionamento della mente umana inizia ad avere una significativa ridondan-
za all’interno della comunità scientifica nel 1950, quando la rivista Mind pubblicò l’articolo
Computing machinery and intelligence di Alan Turing, in cui viene presentato il ”test di Tu-
ring”. Il test di Turing si basa sul “gioco dell’imitazione”, le cui regole vengono esplicate
nell’articolo stesso. Alla fine, l’interrogativo che sorge è se una macchina sia in grado di in-
terpretare il ruolo di uno degli attori del gioco.
È nel 1956, tuttavia, che si parla per la prima volta di “Intelligenza Artificiale”, termine co-
niato da John McCarthy durante una conferenza.
Il primo a dare una dimostrazione precoce dei concetti fondamentali dell’IA è stato Arthur
Samuel, che nel 1959 riuscı̀ a creare con successo il primo programma di dama basato sul-
l’apprendimento automatico, la cui procedura è descritta nella pubblicazione Some studies in

machine learning using the game of checkers, coniando, inoltre, il termine “Machine Lear-
ning”.
Seppur ancora non si possano considerare sistemi di intelligenza artificiale per come vengo-
no concepiti nel contesto moderno, è interessante analizzare diversi sistemi creati tra gli anni
’60 e ’90 di rilievo e stimolanti per l’evoluzione dei rispettivi ambiti. Uno di questi sistemi
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è il chatterbot ELIZA, sviluppato nel 1966 da Joseph Weizenbaum, in grado di simulare una
conversazione tra un umano e un computer. I principali problemi tecnici che deve affrontare il
programma sono: l’identificazione di parole chiave nella frase inserita dall’utente, la ricerca
del contesto, l’appropriata trasformazione delle frasi, la generazione di risposte in assenza di
parole chiave e la possibilità di modificare gli script usati da ELIZA [4].
Importante per lo sviluppo dei sistemi esperti è stata la progettazione di DENDRAL, avviato
da Edward Feigenbaum e Joshua Lederberg nel 1965 e concluso nel 1968. Il suo obiettivo era
quello di aiutare i chimici nell’identificazione di molecole organiche allora non conosciute,
analizzando lo spettro di massa e applicando le conoscenze chimiche [5] applicando tecniche
euristiche.
Altrettanto importante, sia in termini mediatici che nel panorama delle IA, è stata la vittoria
- seppur controversa - del computer scacchistico di IBM Deep Blue contro il campione del
mondo di scacchi Garry Kasparov nel 1997. L’elevata potenza del computer era caratterizza-
ta principalmente dall’hardware (Deep Blue era in grado analizzare 200 milioni di posizioni
al secondo applicando il metodo di forza bruta), tuttavia la parte software è stata di rilievo
in quanto la valutazione della mossa veniva effettuata secondo parametri basati sulla teoria
scacchistica e analizzando un database contente milioni di posizioni appartenenti a partite di
“grandi maestri” e gran parte delle fasi finali possibili in una partita [6].
Lo studio delle reti neurali è stato fondamentale nell’ambito del “deep learning”. Seppur l’in-
teresse per il deep learning sia scaturito negli anni 2010, le prime scoperte nel campo delle
reti neurali e i relativi sviluppi risalgono agli anni ’40. In particolare, sono interessanti gli
studi effettuati da Warren McCulloch e Walter Pitts, che nel 1943 presentarono il ”neurone di
McCulloch-Pitts”, un modello semplificato di un neurone biologico. Il concetto è stato poi
esteso nel 1958 da Frank Rosenblatt con l’introduzione del percettrone, una rete neurale fee-
dforward (FNN) a singolo strato costruita secondo principi biologici in grado di apprendere.
Tuttavia il corretto funzionamento del percettrone viene contestato nel 1969 da Marvin Min-
sky e Seymour Papert nella pubblicazione Perceptrons, dimostrando che i percettroni a due
strati lineari con un unico insieme di pesi addestrabili non sono in grado di effettuare trasfor-
mazioni non lineari [7], stimolando di conseguenza le ricerche sulle reti neurali multistrato.
Uno dei principali algoritmi ad avere rivoluzionato il campo delle reti neurali è l’algoritmo
della retropropagazione dell’errore, il quale ha reso l’addestramento delle reti neurali multi-
strato più semplice, efficiente ed affidabile. Nel 1998, Yann LeCun et al. presentano la rete
neurale convoluzionale (CNN) LeNet-5, impiegata per il riconoscimento di numeri scritti a
mano, in cui viene applicato con successo l’algoritmo in un contesto pratico. Questo lavoro
dimostra l’efficacia e l’utilità delle CNN, scarsamente utilizzate in precedenza a causa dei
limiti computazionali dell’epoca. Gli anni successivi sono caratterizzati da un grande incre-
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mento delle prestazioni, soprattutto grazie all’utilizzo delle schede video su cui venivano im-
plementate le CNN. Ne è un esempio AlexNet, CNN profonda progettata da Alex Krizhevsky
in collaborazione con Ilya Sutskever e Geoffrey Hinton, presentata nel 2012 durante la com-
petizione ImageNet, in cui dimostra una notevole capacità di riconoscimento delle immagini
e con un margine di errore molto più basso rispetto ai precedenti vincitori della competizione,
suscitando un enorme interesse per il mondo del deep learning.

1.3 Stato dell’arte

Al 2024, l’IA ha fatto enormi progressi in gran parte dei settori che la utilizzano. Lo studio
e la conseguente ottimizzazione delle reti neurali profonde degli ultimi anni ha portato ad un
significante aumento delle loro prestazioni e, di conseguenza, allo sviluppo degli ambiti che
fanno uso della visione artificiale.
Uno dei campi nati piuttosto recentemente, e ad aver giovato dello sviluppo di queste tecnolo-
gie, è il campo dei veicoli autonomi, in grado di guidare senza un intervento umano mediante
l’utilizzo di sensori e algoritmi decisionali [8]. Le aziende maggiormente concentrate sulla
produzione di veicoli autonomi sono Waymo, Cruise e Tesla, che hanno contribuito sia sull’a-
spetto strettamente tecnico, che sull’aspetto giuridico. Tuttavia, secondo recenti predizioni,
l’industria automobilistica non vedrà la commercializzazione di veicoli autonomi di livello 5
(quindi senza alcun bisogno di prestare attenzione durante la guida, l’autista diventa un pas-
seggero) prima del 2035 [9].
Quello medico è uno dei campi che ha incorporato gran parte dei vari settori dell’IA: la vi-
sione artificiale grazie agli algoritmi di machine learning ottimizzati per il riconoscimento di
immagini mediche, come radiografie e risonanze magnetiche, permettono ai medici di effet-
tuare diagnosi più accurate e in brevi tempi; la robotica permette di effettuare interventi più
precisi, meno invasivi e diminuendo i tempi di recupero post-intervento; l’Internet of Things
(IoT) ha reso possibile la telemedicina, che rende possibile l’assistenza sanitaria a distanza,
rendendola maggiormente accessibile, migliorando la comunicazione tra i medici e riducendo
sia i tempi di attesa che i costi per la logistica [10].
I vantaggi della visione artificiale si riflettono, inoltre, nell’industria farmaceutica potendo ef-
fettuare studi su nuovi farmaci più efficientemente.
L’interesse nei confronti delle IA generative è incrementato notevolmente (i finanziamenti per
le start-up del settore sono passati da 4.3 miliardi di dollari nel 2022 a 22.4 miliardi nel 2023
[11]) e vengono utilizzate nel campo del marketing e social media per aumentare il numero
di contenuti, nella moda e nel disegno industriale come assistente durante la generazione di
prototipi. Le capacità delle IA generative di generare dati sintetici ha dato modo di espandere
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i dataset esistenti.
Una delle IA più di successo e più utilizzate nella quotidianità è ChatGPT, sviluppata da
OpenAI e concentrata maggiormente sul NLP. L’ultima versione del software è GPT-4o, rila-
sciato nel maggio 2024, dimostra una notevole capacità di comprensione del testo, fornendo
delle risposte ben strutturate e appropriate; inoltre, è in grado di analizzare input grafici, video
e audio, riuscendo a fornire output grafici e audio. Questa capacità di interpretazione di più
input lo rende un Large Language Model (LLM).
Nell’ambito della sicurezza informatica l’utilizzo dell’IA permette un carico minore ai tecnici
grazie a una maggiore ed accurata analisi dei malware e delle vulnerabilità di rete [12].
Sebbene non siano ancora state sviluppate delle AGI, uno studio recente pubblicato da Micro-
soft Research indica che la tecnologia che più si avvicina ad una AGI è GPT-4. La capacità
di risoluzione dei problemi di GPT-4, appartenenti a diversi ambiti, riesce ad avvicinarsi alta-
mente alle capacità umane [13]. Jen-Hsun Huang, CEO di NVIDIA, ha dichiarato che entro
5 anni le AI saranno in grado di risolvere qualsiasi problema fornito [14]. Similmente, Geof-
frey Hinton ha ritrattato la sua precedente dichiarazione, anticipando l’arrivo delle AGI ad un
periodo compreso tra i 5 e i 20 anni, anziché dopo il 2070 [15].
Lo sviluppo delle AGI continua a sollevare importanti discussioni riguardanti l’etica e il futuro
dell’umanità, temi che verranno approfonditi nel capitolo successivo.

1.4 Reti Neurali Artificiali

Una rete neurale artificiale (ANN) è un modello computazionale composto da neuroni arti-
ficiali, ispirato alla rete neurale biologica. Un singolo neurone artificiale è formato da varie
componenti:

• Input: un neurone i riceve in input d segnali dagli assoni di neuroni afferenti.

• Pesi: l’intensità delle sinapsi dei dendriti è descritta da un peso w.

• Bias: fornisce al neurone la capacità di “tarare” il suo punto di lavoro ottimale, consen-
tendo una maggiore flessibilità nell’adattamento ai dati in input.

• Sommatore: calcola la somma pesata dei prodotti tra i valori di input e i rispettivi pesi.

• Livello di eccitazione: è il valore della somma pesata net che dopo essere stato con-
frontato con una soglia di attivazione, determina l’attività del neurone.

• Funzione di attivazione: è una funzione f che viene attivata una volta superata la soglia
di attivazione e che determina il comportamento del neurone in funzione del suo livello
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di eccitazione. Le più comuni includono la funzione sigmoide, utilizzata per risolvere
problemi di classificazione binaria, la funzione ReLU nelle DNN e la funzione softmax
per problemi di classificazione multiclasse.

• Output: è il risultato out ottenuto dall’applicazione della funzione di attivazione sul
livello di eccitazione.

Figura 1.1: Rappresentazione di un neurone artificiale [16]

Solitamente i neuroni di una rete neurale sono organizzati per strati (rete neurale multi-strato).
Lo strato che riceve i dati esternamente è lo strato di input, quello che produce i risultati finali è
lo strato di output. Tra lo stato di input e di output si possono trovare altri strati, definiti strati
nascosti, che si occupano dell’elaborazione dei dati durante il processo di apprendimento.
Ogni neurone di un certo strato può essere connesso - sia in maniera unidirezionale nelle reti
feedforward (FNN), che bidirezionale nelle reti ricorsive (RNN) - ad ogni neurone dello strato
successivo. La bidirezionalità delle connessioni nelle reti ricorsive comporta una maggiore
difficoltà nell’addestramento e nel flusso dei dati, d’altro canto, essendo dotate di memoria, è
possibile tenere traccia delle informazioni elaborate negli strati precedenti e le rende ottimali
per la gestione di dati sequenziali come immagini, video e NLP.

1.4.1 Apprendimento automatico

L’apprendimento può essere:

• Supevisionato: il modello riceve un insieme di dati in input e una corrispondente eti-
chetta di output. L’obiettivo è far apprendere la relazione che c’è tra un dato ed una
etichetta, in modo da prevedere correttamente le etichette per nuovi dati in input. Viene
utilizzato per risolvere problemi come la classificazione e la regressione.
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Figura 1.2: Rappresentazione della suddivisione in layer di una rete neurale

• Non supervisionato: il modello riceve esclusivamente dei dati in input senza alcuna
etichetta. L’obiettivo è far apprendere la relazione che c’è tra i vari dati, identificare i
pattern che li accomunano e raggrupparli. Viene utilizzato nel clustering e per rilevare
pattern anomali.

• Semi-supevisionato: il modello riceve sia dati etichettati che non. In questo modo è
possibile effettuare previsioni accurate sui nuovi dati etichettati e scoprire nuovi pattern
nascosti.

Nonostante le differenze tra i diversi tipi di apprendimento, le fasi fondamentali dell’appren-
dimento sono condivise:

1. Inizializzazione dei pesi: inizialmente vengono definiti i valori dei pesi in modo da
rendere ottimale il processo di apprendimento.

2. Forward propagation: durante questa fase i dati vengono processati dall’input all’out-
put, attraversando ogni layer sequenzialmente.

3. Scelta e calcolo della loss function: la loss function viene scelta in base al tipo di
problema che si sta affrontando (regressione o classificazione), per calcolare succes-
sivamente la misura dell’errore tra la previsione fatta dal modello e l’output atteso,
ottenendo quindi un indice sulle performance del modello.
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4. Backpropagation: durante questa fase l’errore calcolato nella fase precedente viene
propagato all’indietro, in modo da poter calcolare i gradienti della loss function relativa
ad ogni peso, in modo da poter ridurre l’errore.

5. Aggiornamento dei pesi: i pesi vengono aggiornati grazie ad algoritmi di ottimiz-
zazione e al calcolo dei gradienti durante la backpropagation, rendendo la rete più
affidabile.

Le varie fasi, eccetto l’inizializzazione dei pesi, vengono ripetute fino a raggiungere il punto
di convergenza, ovvero il punto in cui l’errore del modello è minimo o accettabile. Per rag-
giungere il punto di convergenza è necessario tarare al meglio il “learning rate”, parametro
che, se troppo basso, rende la fase di apprendimento più lenta ed esposta al blocco ai mini-
mi locali oppure, se troppo alto, può causare oscillazioni, overshooting o divergenze. Onde
evitare questo tipo di problema viene utilizzato il learning rate consigliato dal progettista del
modello, nel caso in cui sia un modello già esistente, oppure usare un learning rate adattivo,
in modo che sia il modello stesso a capire quale sia il parametro corretto.

1.4.2 Reti Generative Avversarie

Le reti generative avversarie (GAN) sono composte da due reti neurali: un generatore G,
e un discriminatore D. Il compito del generatore è quello di produrre nuovi dati, mentre il
compito del discriminatore è quello di imparare a distinguere i dati sintetici prodotti dal ge-
neratore da quelli reali; compiti che sono svolti fino a che il discriminatore non è più in grado
di distinguere i due tipi di dati. La fase di addestramento delle due reti avviene in maniera
alternata tramite backpropagation, cercando di mantenere il livello di addestramento del di-
scriminatore leggermente più alto rispetto a quello del generatore per evitare problemi che si
potrebbero verificare se tra le due reti dovesse esserci una differenza netta; se il generatore
dovesse apprendere molto più velocemente del discriminatore, il primo inizierebbe a produrre
ripetutamente lo stesso dato senza mai più uscirne, mentre nel caso contrario il discriminato-
re sarebbe cosı̀ potente da rendere la loss function del generatore talmente alta da causare la
scomparsa del gradiente nella fase di backpropagation, rendendo l’apprendimento più lento
oppure, nei casi peggiori, rendendo la rete completamente inutilizzabile. Una volta finita la
fase di apprendimento delle due reti, il generatore può essere utilizzato per generare dati sin-
tetici realistici come immagini, video, suoni e testi per scopi ricreativi, ampliare i dataset o
effettuare simulazioni. Tuttavia, il realismo di questi dati comporta problematiche etiche non
banali, poiché il generatore potrebbe essere addestrato per creare fake news, compiere truffe,
fare cyberbullismo, revenge porn e altri numerosi illeciti [17].
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Figura 1.3: Rappresentazione del funzionamento di una GAN

1.5 ChatGPT

ChatGPT è un chatbot basato sui trasformatori generativi pre-addestrati (GPT), sviluppato da
OpenAI, che ha rivoluzionato l’ambito dell’elaborazione del linguaggio naturale (NLP) per
merito dei dettagli e dell’articolazione delle risposte fornite. L’ultima versione del chatbot è
basata su GPT-4o, un modello linguistico di grandi dimensioni (LLM) multimodale che usa
una rete di trasformatori, modello di deep learning particolarmente efficiente nell’elaborazio-
ne di testi. I trasformatori si comportano in maniera simile alle reti neurali ricorsive, con la
differenza che processano l’intero testo contemporaneamente anziché farlo parola per parola,
permettendo più parallelizzazione e quindi un apprendimento più veloce; ad esempio, se un
trasformatore dovesse ricevere in ingresso la frase “Qual è la capitale della Francia?”, ad ogni
parola verrebbe assegnato un token con un determinato valore in base a quanto rilevante nel
contesto, per cui i token con più valore nella frase presa in considerazione sarebbero con tutta
probabilità “capitale” e “Francia”, permettendo poi di elaborare la risposta finale “Parigi”.
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L’apprendimento di GPT-4o è caratterizzato da una fase di pre-addestramento utilizzando dati
pubblici e di terze parti, e da una di perfezionamento mediante il “reinforcement learning” con
feedback umano, approccio di apprendimento automatico in cui l’agente impara a compiere
azioni in un ambiente attraverso un feedback umano, positivo o negativo. In questo modo
l’agente utilizza il feedback ricevuto per massimizzare i casi positivi e minimizzare quelli
negativi. La peculiarità di GPT-4o è la capacità di processare input testuali, grafici, video
e audio, permettendo di avere conversazioni parlate. Le prestazioni di GPT-4o rispetto alla
risoluzione di problemi di diverso tipo sono leggermente migliori di quelle di GPT-4 Turbo
(versione aggiornata di GPT-4). Ciò che maggiormente stupisce di GPT-4o è la velocità di
elaborazione dei dati molto più rapida della versione precedente e la riduzione del costo delle
chiamate API del 50%. Tutto questo assume ancora maggior significato se si considera che
ciò che distingueva le versioni 4 e 3.5 l’una dall’altra: in semplici conversazioni con il chatbot
le differenze sono quasi impercettibili, ma quando la complessità del compito aumenta si nota
una maggiore affidabilità, creatività e capacità di gestirlo, tanto da poterla definire, secondo
Google Deep Mind, una “AGI emergente” già da GPT-4 [18].

.

Figura 1.4: Rappresentazione grafica delle prestazioni di GPT-4o rispetto agli altri modelli
[19].
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.

Figura 1.5: Confronto grafico tra le prestazioni di GPT-4 e GPT-3.5 [20].

Uno dei problemi che si possono riscontrare nell’uso di ChatGPT è quello delle “alluci-
nazioni”, ovvero casi in cui l’output non si basa su fatti reali, rendendolo di conseguenza non
completamente affidabile, anche se questo fenomeno è stato incredibilmente ridotto con GPT-
4. I motivi che causano le allucinazioni sono diversi: spesso un’allucinazione viene generata
partendo dall’input dell’utente che fornisce dati con cui definisce il contesto, il quale potrebbe
essere sconosciuto al modello che processa un risultato basato sulla probabilità statistica delle
sequenze di parole; un’allucinazione potrebbe derivare anche da un problema di apprendi-
mento del modello, che potrebbe correlare erroneamente alcuni dei dati usati per addestrarlo.
Un problema molto significativo dal punto di vista etico riguarda i bias e le discriminazioni.
Problemi di bias noti in ChatGPT riguardano la tendenza ad offrire all’utente risposte che ri-
flettono i concetti e le abitudini del mondo occidentale, e il rafforzamento dei bias di un utente
durante l’utilizzo, ad esempio rafforzando le ideologie politiche dell’utente [21].
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Capitolo 2

TUTELABILITÀ DELLE OPERE
DELL’INGEGNO

In questo capitolo si discuterà della tutela delle opere dell’ingegno da un punto di vista
giuridico.

2.1 Opere dell’ingegno

Con “ingegno” si intende “il complesso delle qualità intellettuali, soprattutto considerate nella
loro forza e acutezza, o nella particolare e naturale disposizione a un determinato genere di
attività (ma spesso anche sinonimo generico di mente, intelligenza) [...]” [22]. È necessario
introdurre il capitolo con questa definizione per comprendere quando si ha la possibilità di
tutelare l’impiego delle qualità intellettuali precedentemente citate; con “opera dell’ingegno”
si intende, infatti, ogni risultato creativo raggiunto mediante il prevalente impiego delle fa-
coltà della mente umana. Sono definite opere dell’ingegno le opere letterarie, scientifiche,
musicali, teatrali, scultoree, pittoresche, architettoniche, cinematografiche, fotografiche, del
disegno, del design industriale, ma anche i software, le banche dati e le opere derivate, ovvero
quelle opere che nascono a partire da un’opera già esistente, come le parodie, le traduzioni o
i software derivati.
In ambito giuridico, ma anche come concezione sociale, c’è una differenza non banale tra le
opere dell’ingegno e invenzioni industriali. Quest’ultime, infatti, sono una soluzione nuova ed
originale di un problema tecnico, atta ad essere realizzata ed applicata in ambito industriale,
che necessitano di un tipo di tutela diversa rispetto a quella delle opere dell’ingegno. Difatti,
le opere dell’ingegno sono tutelate dal “diritto d’autore” - tema che verrà maggiormente di-
scusso e trattato con più precisione nel paragrafo successivo - mentre le invenzioni industriali
sono salvaguardate dai brevetti.
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2.2 Diritto d’autore

Come anticipato, il diritto d’autore è lo strumento che tutela le opere dell’ingegno e il suo au-
tore, salvaguardando sia l’atto creativo che il lato economico che ne deriva. Il diritto d’autore
si suddivide in due sottocategorie:

• Diritto morale: è il diritto che si acquisisce nel momento in cui la propria opera viene
manifestata. Il diritto morale è un diritto inalienabile in quasi tutti gli ordinamenti, per
cui non è possibile rinunciarvi; viene fatta eccezione per i ghostwriter, ovvero autori
pagati per creare opere per terzi rinunciando totalmente o parzialmente (a seconda dei
termini contrattuali) ai propri diritti morali;

• Diritto patrimoniale: è il diritto di utilizzo e sfruttamento dell’opera. A differenza del
diritto morale, si tratta in questo caso di un diritto cedebile. I diritti patrimoniali com-
prendono il diritto di pubblicazione, di riproduzione, di elaborazione e di comunicazio-
ne al pubblico. Tra le due sottocatergorie, è sicuramente quella maggiormente soggetta
a variazioni nei diversi ordinamenti; questione che verrà trattata con maggior precisione
nei paragrafi successivi.

Diritto d’autore sui software e banche dati

I software e le banche dati sono due delle categorie appartenenti ai casi speciali a cui viene
applicato il diritto d’autore. Vengono definite tali in quanto, a differenza delle altre categorie,
oltre agli aspetti creativi, hanno anche forti aspetti funzionali per lo sviluppo, motivo per cui
in passato è stato messo in discussione il tipo di tutela da applicare loro.

• Software: Tutte le categorie di software sono protette sotto tutti gli aspetti, ovvero tutela
il suo codice sorgente, il codice oggetto generato dai compilatori e tutte le strumenta-
zioni utilizzate allo scopo della suddetta creazione. L’ottenimento del diritto d’autore di
un software è alquanto semplice, in quanto è sufficiente che questo non si tratti di mera
copiatura. Tuttavia, il diritto d’autore non protegge le idee e i principi alla base di un
software, ma solo l’espressione concreta di tali idee nel codice;

• Banche dati: La tutela delle banche dati non riguarda effettivamente i dati che le com-
pongono - come ci si potrebbe aspettare - bensı̀ la loro disposizione e selezione all’in-
terno della struttura dati, aspetti che ne determinano l’originalità.

Nonostante la protezione del diritto d’autore, sia i software che le banche dati possono be-
neficiare di altre forme di tutela. Un software può essere brevettato quando risolve con una
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soluzione innovativa e non ovvia un problema di natura industriale o se il suo effetto tecnico
va oltre la normale interazione tra programma e computer. Le banche dati, invece, possono
essere protette dal diritto sui generis, che tutela l’investimento di risorse impiegate nel loro
sviluppo impedendo l’estrazione o il riutilizzo non autorizzato di tutto o di una parte sostan-
ziale del contenuto. A differenza del diritto d’autore, non fornisce tutela all’organizzazione
dei dati né ai singoli dati, a meno che questi ultimi non presentino un carattere creativo che li
renda suscettibili di tutela mediante il diritto d’autore. Se i requisiti richiesti sono soddisfatti
viene automaticamente concessa tutela per i 15 anni successivi a partire dalla data di creazione
o dal momento in cui la banca data è stata messa a disposizione del pubblico. [23]

Eccezioni al diritto d’autore

Esistono diversi casi in cui il diritto patrimoniale d’autore perde valore, per cui non è neces-
saria l’autorizzazione da parte dell’autore. I casi considerati sono:

• Riproduzione per uso privato (copia privata);

• riproduzione in una cerchia stretta di familiari o amici, senza che avvenga alcuna forma
di pagamento;

• riproduzione e rappresentazione di analisi e brevi citazioni a scopo illustrativo o critico
di opere pubblicate;

• uso per intenti parodistici o caricaturali;

• riproduzione o rappresentazione per fini informativi;

• riproduzione di opere in vista della costituzione di archivi da parte di biblioteche ac-
cessibili al pubblico, istituti scolastici o musei, che non ricerchino alcun vantaggio
commerciale o economico diretto o indiretto;

• rappresentazione a persone con disabilità e l’adattamento a loro vantaggio;

• scopi pedagogici;

• creazione di un software da parte di un lavoratore dipendente: il diritto patrimoniale
derivante dal suo utilizzo spetta al datore di lavoro.

[24]
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2.2.1 Diritto d’autore in Italia

Il diritto d’autore in Italia è disciplinato dalla legge 633/1941 (Art. 1 Disposizioni sul diritto
d’autore), che protegge “le opere dell’ingegno di carattere creativo che appartengono alla

letteratura, alla musica, alle arti figurative, all’architettura, al teatro ed alla cinematografia,

qualunque ne sia il modo o la forma di espressione”.
Nel 1992, la protezione del diritto d’autore è stata estesa ai software e alle banche dati. L’Art.
1 co. II LdA afferma infatti che

Sono altresı̀ protetti i programmi per elaboratore come opere letterarie ai sensi

della convenzione di Berna sulla protezione delle opere letterarie ed artistiche

ratificata e resa esecutiva con legge 20 giugno 1978, n. 399, nonché le banche di

dati che per la scelta o la disposizione del materiale costituiscono una creazione

intellettuale dell’autore. [25]

L’acquisizione dei diritti morali è tutelata dall’articolo 6 LdA:

Il titolo originario dell’acquisto del diritto di autore è costituito dalla creazione

dell’opera, quale particolare espressione del lavoro intellettuale.

I diritti patrimoniali vengono tutelati invece dall’articolo 12:

L’autore ha il diritto esclusivo di pubblicare l’opera. Ha altresı̀ il diritto esclusivo

di utilizzare economicamente l’opera in ogni forma e modo, originale o derivato,

nei limiti fissati da questa legge, ed in particolare con l’esercizio dei diritti esclu-

sivi indicati negli articoli seguenti. È considerata come prima pubblicazione la

prima forma di esercizio del diritto di utilizzazione.

Inoltre, la legge italiana tutela i diritti patrimoniali per l’intera durata della vita dell’autore
e per i 70 anni successivi alla sua morte. Nonostante solitamente l’autore dell’opera venga
riconosciuto in un’unica persona fisica, vi sono casi particolari di opere ove la “distribuzione”
dei diritti morali e patrimoniali assume una diversa forma dalla precedente descritta. Tali
opere sono definite come:

• Opera in comunione: un’opera è definibile come “in comunione” quando per la sua
realizzazione è stata necessaria la partecipazione di due o più autori, generando un’ope-
ra finale in cui i singoli apporti degli autori diventano indistinguibili e inutilizzabili se
separati. Il diritto morale appartiene quindi a tutti gli autori che hanno preso parte alla
sua creazione, mentre i diritti patrimoniali vengono distribuiti a seconda degli accordi
stipulati. Un esempio di opera in comunione è l’arrangiamento di un brano, svolto da
due distinti arrangiatori;
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• Opera collettiva: un’opera è definibile come “collettiva” quando per la sua realizza-
zione è stato necessario l’apporto di più persone, attribuendo il diritto morale d’autore
dell’opera complessiva al soggetto che organizza e dirige l’opera, mentre ogni singolo
contributo rimane di titolarità dell’autore. Un esempio di opera collettiva è la realizza-
zione di un’enciclopedia o di un giornale. In particolare, è utile analizzare l’esempio del
giornale, costituito da più articoli, i quali diritti morali appartengono ai rispettivi scritto-
ri, mentre quelli patrimoniali spettano all’editore, che può essere riconosciuto sia come
persona fisica che giuridica. Genericamente, infatti, se un’opera è stata creata nell’am-
bito di un rapporto lavorativo da un dipendente, a questo spetta l’attribuzione del diritto
morale, in quanto autore dell’opera. Tuttavia, i diritti patrimoniali spettano solitamente
alla società, salvo diversa disposizione contrattuale, in quanto l’opera è realizzata nel
contesto di un’attività lavorativa e rientra nei compiti assegnati al dipendente.

Requisiti di applicabilità

In Italia per essere riconosciuto autore di un’opera non è necessario effettuare alcun tipo di
registrazione, ma è esclusivamente necessario crearla. Inoltre, come già riferito, l’autore può
esclusivamente essere una persona fisica che abbia creato un’opera originale.

SIAE

In Italia, stando anche a quanto detto precedentemente, non è necessario effettuare alcun tipo
di registrazione per far valere i propri diritti d’autore, in quanto riconosciuti automaticamente
non appena creata l’opera. Tuttavia, esiste l’ente pubblico denominato “Società Italiana degli
Autori ed Editori” (SIAE) che offre agli autori diverse garanzie e servizi per la tutela delle loro
opere. La SIAE nasce come ente privato nel 1882 con il nome “SIA”, seguendo le orme degli
enti francesi che avevano già iniziato a muoversi nel secolo precedente. Dal 1942 diventa
un ente pubblico a tutti gli effetti, occupandosi di diversi aspetti relativi alla protezione. I
principali sono:

• la concessione di autorizzazioni e licenze per l’utilizzo delle opere tutelate;

• la raccolta dei proventi derivanti da dette autorizzazioni e licenze;

• la ripartizione dei proventi tra gli aventi diritto;

• la corresponsione dei proventi cosı̀ come ripartiti;

• l’attività di verifica, controllo, quantificazione delle utilizzazioni delle opere tutelate;
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• l’identificazione e repressione delle illecite utilizzazioni delle opere tutelate;

• la promozione, l’incoraggiamento, il finanziamento, il mantenimento della cultura;

• la promozione di forme di assistenza a favore degli autori. [26]

La varietà dei servizi offerti dalla SIAE spinge molti autori ad aderire all’ente, poiché, grazie
alla vigilanza esercitata dalla SIAE, gli aderenti sono maggiormente tutelati in caso di uso
illecito delle proprie opere.

2.2.2 Diritto d’autore nell’Unione Europea

La disciplina in materia di diritto d’autore dell’UE è costituita da 13 direttive e 2 regolamenti.
Le norme ivi previste consentono di definire un quadro di tutele uniforme in favore degli autori
delle opere d’ingegno. In particolare la direttiva 2001/29/CE (direttiva “InfoSoc”) fornisce
diversi obblighi da rispettare per far valere il diritto di riproduzione, tenendo conto delle nuove
tecnologie e delle nuove forme di distribuzione digitali delle opere, come riferito in particolare
nell’Art. 2:

Gli Stati membri riconoscono ai soggetti sotto elencati il diritto esclusivo di au-

torizzare o vietare la riproduzione diretta o indiretta, temporanea o permanente,

in qualunque modo o forma, in tutto o in parte:

a) agli autori, per quanto riguarda le loro opere;

b) agli artisti interpreti o esecutori, per quanto riguarda le fissazioni delle loro

prestazioni artistiche;

c) ai produttori di fonogrammi per quanto riguarda le loro riproduzioni fono-

grafiche;

d) ai produttori delle prime fissazioni di una pellicola, per quanto riguarda

l’originale e le copie delle loro pellicole;

e) agli organismi di diffusione radiotelevisiva, per quanto riguarda le fissazio-

ni delle loro trasmissioni, siano esse effettuate su filo o via etere, comprese

le trasmissioni via cavo o via satellite.

Un’altra direttiva alquanto importante è la 96/9/CE riguardante la tutela delle banche dati, alla
cui disciplina si è fatto cenno. La direttiva prevede che le banche dati possano godere di due
forme di tutela: il diritto d’autore e il diritto sui generis. L’Art. 3 definisce quali banche dati
possano essere oggetto di tutela:
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1. A norma della presente direttiva, le banche di dati che per la scelta o la

disposizione del materiale costituiscono una creazione dell’ingegno propria

del loro autore sono tutelate in quanto tali dal diritto d’autore. Per stabilire

se alle banche dati possa essere riconosciuta tale tutela non si applicano

altri criteri.

2. La tutela delle banche di dati in base al diritto d’autore prevista dalla pre-

sente direttiva non si estende al loro contenuto e lascia impregiudicati i

diritti esistenti su tale contenuto.

Sempre legata all’ambito informatico è la direttiva 2009/24/CE, che tratta la tutela dei
software. All’Art. 1 di tale testo normativo viene sancito che:

1. Conformemente alle disposizioni della presente direttiva, gli Stati membri

tutelano i programmi per elaboratore, mediante diritto d’autore, come opere

letterarie ai sensi della convenzione di Berna sulla tutela delle opere lette-

rarie e artistiche. Ai fini della presente direttiva, il termine ≪programma

per elaboratore≫ comprende il materiale preparatorio per la progettazione

di un programma.

2. La tutela ai sensi della presente direttiva si applica a qualsiasi forma di

espressione di un programma per elaboratore. Le idee e i principi alla base

di qualsiasi elemento di un programma per elaboratore, compresi quelli

alla base delle sue interfacce, non sono tutelati dal diritto d’autore a norma

della presente direttiva.

3. Un programma per elaboratore è tutelato se originale, ossia se è il risul-

tato della creazione intellettuale dell’autore. Per determinare il diritto alla

tutela non sono presi in considerazione altri criteri.

Particolare rilevanza assume anche la direttiva 2019/790/UE (Direttiva sul Copyright nel Mer-
cato Unico Digitale), la quale introduce il diritto di remunerazione per gli autori da parte delle
piattaforme digitali che contengono opere protette; e, ancora, la direttiva 2011/77/UE (Esten-
sione della durata dei diritti connessi) la quale aumenta la durata del diritto d’autore su opere
musicali, estendendolo a 70 anni dopo la morte dell’autore del testo e della composizioni ed
estendendolo a 70 anni per le registrazioni, rispetto ai 50 anni previsti dalla Convenzione di
Berna, di cui si tratterà nel prosieguo. [27]
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2.2.3 Diritto d’autore a livello internazionale

A livello internazionale un’opera creata da un cittadino di un determinato Stato riceve tutela
anche in Stati esteri sulla base di quanto disposto dalla “Convenzione di Berna”, adottata nel
1886 (e revisionata per l’ultima volta nel 1971), alla quale aderiscono la maggior parte degli
Stati nel mondo. La convenzione tratta temi come il deposito e registrazione dell’opera, la
durata dei diritti patrimoniali, di riproduzione, di traduzione e le categorie protette; in parti-
colare si citano gli articoli che meglio descrivono i suoi intenti:

Art. 1: “I Paesi ai quali si applica la presente Convenzione sono costituiti in

Unione per la protezione dei diritti degli autori sulle loro opere letterarie ed ar-

tistiche.”
Art. 2 par. 2: “L’espressione ≪opere letterarie ed artistiche≫ comprende tutte le

produzioni nel campo letterario, scientifico e artistico, qualunque ne sia il modo

o la forma di espressione, come: i libri, gli opuscoli ed altri scritti; le conferen-

ze, allocuzioni, sermoni ed altre opere della stessa natura; le opere drammatiche

o drammaticomusicali; le opere coreografiche e pantomimiche; le composizioni

musicali con o senza parole; le opere cinematografiche, alle quali sono assimi-

late le opere espresse mediante un procedimento analogo alla cinematografia; le

opere di disegno, pittura, architettura, scultura, incisione e litografia; le opere

fotografiche, alle quali sono assimilate le opere espresse mediante un procedi-

mento analogo alla fotografia; le opere delle arti applicate; le illustrazioni, le

carte geografiche, i piani, schizzi e plastici relativi alla geografia, alla topogra-

fia, all’architettura o alle scienze.”
Art. 5 par. 2: “Il godimento e l’esercizio di questi diritti non sono subordi-

nati ad alcuna formalità e sono indipendenti dall’esistenza della protezione nel

Paese d’origine dell’opera. Per conseguenza, al di fuori delle clausole della pre-

sente Convenzione, l’estensione della protezione e i mezzi di ricorso assicurati

all’autore per salvaguardare i propri diritti sono regolati esclusivamente dalla

legislazione del Paese nel quale la protezione è richiesta.”
Art. 6 bis par. 1: “Indipendentemente dai diritti patrimoniali d’autore, ed an-

che dopo la cessione di detti diritti, l’autore conserva il diritto di rivendicare la

paternità dell’opera e di opporsi ad ogni deformazione, mutilazione od altra mo-

dificazione, come anche ad ogni altro atto a danno dell’opera stessa, che rechi

pregiudizio al suo onore od alla sua reputazione.”
Art. 7 par. 1: “La durata della protezione concessa dalla presente Convenzione
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comprende la vita dell’autore e un periodo di cinquanta anni dopo la sua morte.”
Art. 7 par. 6: “Paesi dell’Unione hanno la facoltà di concedere una durata di

protezione superiore a quelle previste negli alinea precedenti.” [28]

Diritto d’autore Vs. Copyright

Comunemente, “diritto d’autore” e “copyright” vengono trattati come terminologie analoghe,
nonostante i meccanismi sui quali si fondano siano differenti. Il diritto d’autore è caratteristi-
co del sistema di civil law, utilizzato in Italia, in gran parte dei paesi dell’Unione Europea e
in altre regioni del mondo. Il copyright, invece, è tipico del sistema di common law, sistema
di origine britannica e maggiormente utilizzato nei paesi appartenenti al Commonwealth. È,
inoltre, di grande importanza notare che, se la disciplina in materia di diritto d’autore risulta
maggiormente orientata alla protezione dei diritti morali dell’autore, il copyright, invece, si
concentra soprattutto sul lato patrimoniale. Questa distinzione riflette le diverse correnti di
pensiero riguardanti la creazione di opere artistiche. Inoltre, se nel caso del diritto d’autore
la registrazione dell’opera non è necessaria per ottenere protezione, essa diventa obbligato-
ria, o comunque altamente consigliata, in gran parte degli Stati che prevedono l’utilizzo del
copyright. Nonostante ciò, negli ultimi anni questa differenza è diventata sempre più sottile,
soprattutto per merito del processo di armonizzazione avviato dalla Convenzione di Berna.

2.3 Licenze

Le licenze sono strumenti utilizzati per disciplinare l’uso di opere creative da parte di soggetti
terzi, diversi dall’autore. Grazie alle licenze i titolari concedono alcune autorizzazioni a terzi
riguardanti l’utilizzo dell’opera in questione.

2.3.1 Creative Commons

La principale organizzazione che si occupa delle licenze per opere creative è Creative Com-

mons (CC), fondata nel 2001, organizzazione internazionale senza scopo di lucro con l’obiet-
tivo di fornire licenze gratuite, strumenti che i titolari dei diritti d’autore e dei diritti connessi
possono utilizzare per consentire ad altri di condividere, riutilizzare e rielaborare legalmente
le proprie opere.
Creative Commons offre diversi tipi di licenze:

• Attribuzione (CC BY): la licenza permette la libera condivisione e modifica dell’opera,
anche per fini commerciali, con gli obblighi di indicare il nome del creatore e delle altre
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parti designate a ricevere l’attribuzione di paternità, un link alla licenza e indicare se
sono state effettuate modifiche;

• Attribuzione - Non Commerciale (CC BY-NC): la licenza ha la stessa forma della CC
BY, con la differenza che la condivisione e la modifica dell’opera non possono avere
fini commerciali;

• Attribuzione - Non Opere Derivate (CC BY-ND): la licenza ha la stessa forma della CC
BY, con la differenza che non è permessa la modifica dell’opera originale e la conse-
guente creazione di un’opera derivata. Qualsiasi opera derivata dall’originale non viene
riconosciuta.

• Attribuzione – Condividi allo Stesso Modo (CC BY-SA): la licenza ha la stessa forma
della CC BY, obbligando però l’uso della medesima licenza nel caso venisse creata
un’opera derivata;

• Attribuzione – Non Commerciale – Condividi allo Stesso Modo (CC BY-NC-SA): la
licenza unisce le licenze CC BY-NC e CC BY-SA, per cui l’opera non può essere usata
per fini commerciali e nel caso di creazione di un’opera derivata, questa deve usare la
stessa licenza;

• Attribuzione – Non Commerciale – Non Opere Derivate (CC BY-NC-ND): la licenza
unisce le licenze CC BY-NC e CC BY-ND, per cui viene vietata la possibilità di creare
un’opera derivata e di usare l’opera originale per fini commerciali.

Tutte le licenze sopracitate, inoltre, vietano l’aggiunta di restrizioni aggiuntive.
Un’ulteriore licenza disponibile è la CC0, che specifica l’assenza del diritto d’autore, poiché
l’opera è stata prevista per essere di dominio pubblico.
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Figura 2.1: Commons Deed: i simboli user friendly riassuntivi dei termini delle licenze CC
[29]

2.3.2 Open Data Commons

Open Data Commons è una fondazione nata nel 2008 con l’obiettivo di fornire licenze per
l’uso dei database. Le licenze offerte dalla fondazione sono progettate per garantire che i
dati possano essere utilizzati in modo tale da rispettare i diritti degli autori e promuovono la
condivisione aperta
Open Data Commons offre diversi tipi di licenze:

• Open Data Commons Open Database License (ODbL): la licenza consente la condi-
visione, la modifica e la creazione di lavori basati sul database, purché questo venga
attribuito, che venga utilizzata la stessa licenza nel caso di modifica e che sia mantenuto
aperto;

• Open Data Commons Attribution License (ODC-By): la licenza consente la condivi-
sione, la modifica e la creazione di lavori basati sul database, purché questo venga
attribuito;

• Open Data Commons Public Domain Dedication and License (PDDL): la licenza con-
sente la condivisione, la modifica e la creazione di lavori basati sul database, senza
alcuna restrizione.
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2.3.3 Licenze per software

Il metodo di distribuzione di un software più comune in modo tale da proteggere, al tempo
stesso, il diritto d’autore del suo creatore/titolare è la licenza. Con la licenza d’uso l’utiliz-
zatore non acquista la proprietà del software, ma solo il diritto di usarlo in modo limitato, in
base alle condizioni d’uso previste nella stessa licenza.
Le licenze per i software si suddividono in 3 categorie:

• Licenze proprietarie: sono licenze che permettono l’utilizzo del software in modo li-
mitato, mantenendo in capo al titolare i diritti esclusivi di utilizzazione economica del
software stesso;

• Licenze copyleft: sono licenze che si contrappongono al concetto di copyright e che per-
mettono di copiare, modificare e migliorare il codice di un software e di ridistribuirlo
-sempre utilizzando la stessa licenza - in modo da permettere a chiunque ne abbia biso-
gno di godere dei risultati raggiunti, evitando inoltre che questo possa essere utilizzato
per creare un software proprietario;

• Licenze permissive: sono licenze che permettono di utilizzare il codice liberamente,
anche per creare software proprietari, purché vengano rispettate determinate condizioni
all’interno della specifica licenza.

Tra le licenze copyleft più utilizzate si rilevano:

• GNU General Public License (GPL): rientra nella categoria di licenza copyleft “forte”,
dato che GPL permette di usare, di modificare e condividere il software, purché venga
fornito il codice sorgente;

• GNU Lesser General Public License (LGPL): una versione di GPL più permissiva
che rientra nella categoria di licenza copyleft “debole”, in quanto il codice può essere
utilizzato anche in software proprietari. Ciò la rende una licenza comune per le librerie;

• Mozilla Public License 2.0 (MPL): è una licenza copyleft “debole”, in quanto permette
di combinare del codice open source con del codice proprietario. Tuttavia, quando
vengono effettuate delle modifiche alla parte open source è necessario renderlo pubblico
sotto la stessa licenza.

Per quanto riguarda invece le licenze permissive, quelle più comuni sono:

• MIT License: è una delle licenze più popolari. Permette di utilizzare il codice per
qualsiasi scopo, a patto che i software proprietari siano distribuiti con la stessa licenza
e che venga specificato il nome dell’autore;
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• Apache License 2.0: permette di usare il codice per qualsiasi scopo, a patto che i soft-
ware proprietari siano distribuiti con la stessa licenza, che venga specificato il nome
dell’autore e che nella directory principale del software distribuito siano contenuti due
file: il file contenente una copia della licenza stessa e il file “NOTICE”, contenente
un’informativa riguardante le modifiche effettuate rispetto alla versione originale e i
nomi degli sviluppatori;

• BSD License: è una licenza che permette di utilizzare il codice per qualsiasi scopo.
È una licenza disponibile in due versioni: BSD a 2 clausole, che richiedono l’attribu-
zione del codice e la declinazione di responsabilità e BSD a 3 clausole, che, oltre alle
due precedenti clausole, aggiunge un divieto di utilizzo del nome del progetto per la
promozione di software derivati senza autorizzazione.

2.4 Problematiche attuali

Tutti gli strumenti che sono stati citati in questo capitolo sono sicuramente adatti per la prote-
zione delle opere frutto dell’ingegno di persone fisiche. Occorre, tuttavia, interrogarsi - ed è
questo lo specifico tema oggetto della presente disamina e che verrà più ampiamente affron-
tato nel prossimo capitolo - sulla possibilità di estendere le tutele previste dalla disciplina sul
diritto d’autore anche alle opere generate da un’IA; e, tanto, anche alla luce della circostanza
che tale disciplina risulterebbe unicamente applicabile alle opere create una persona fisica. Vi-
vendo in un’epoca in cui l’evoluzione scientifica e tecnologica è estremamente rapida rispetto
all’avanzamento in ambito giuridico, che deve necessariamente attendere l’evoluzione della
società per imporre nuove regole all’avanguardia, la diffusione dei sistemi di intelligenza ar-
tificiale, infatti, ha reso ancora più evidente questo divario. Basti pensare al Regolamento UE
2024/1689 del 13 giugno 2024 recante l’Artificial Intelligence Act. Il tempo intercorso tra la
proposta (2021) e la sua definitiva approvazione (2024) è stato incredibilmente lungo, soprat-
tutto se si pensa che lo stato dell’arte delle IA si evolve di mese in mese; con il conseguente
effetto di rendere le proposte obsolete prima che si trasformino eventualmente in regolamenti
ed obbligando cosı̀ l’UE a dover adottare continuamente “nuovi sistemi” per tutelare i diritti
dei propri cittadini.
Nel capitolo successivo, tra le altre cose, verranno analizzate con più precisione le varie pro-
poste fatte dall’UE e gli strumenti che verranno adottati per mantenere un pieno controllo
delle IA.
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Capitolo 3

DIRITTO D’AUTORE E
INTELLIGENZA ARTIFICIALE

In questo capitolo verrà discussa l’applicazione del diritto d’autore alle intelligenze artificiali,
cercando di dare delle risposte ai quesiti tuttora presenti.

3.1 Tutelabilità delle opere dell’ingegno generate da IA

Attualmente è alquanto comune l’uso dei sistemi di intelligenza artificiale ChatGPT, ampia-
mente discusso in precedenza, e Gemini, sviluppato da Google DeepMind. I due sistemi sono
i modelli linguistici di grandi dimensioni multimodali attualmente più noti e maggiormente
utilizzati dal pubblico per generare testi e immagini, sebbene nel caso di ChatGPT, la gene-
razione delle immagini sia tecnicamente gestita da DALL-E sulla base degli input forniti da
GPT. Questi strumenti vengono comunemente utilizzati per creare o assistere nella creazione
di opere, ma ciò solleva domande importanti sulla loro tutela giuridica, soprattutto quando
si parla di creazioni “artificiali”. Prima di parlare, però, in modo più concreto degli aspetti
giuridici che coinvolgono la tutela delle opere generate da intelligenze artificiali, è necessario
definire i processi che comportano la loro creazione. Il processo di creazione di un’opera
mediante l’uso di un’intelligenza artificiale si può distinguere in due categorie:

• AI-generated work: è la categoria a cui appartengono le opere create da un’intelligenza
artificiale senza alcun apporto umano;

• AI-assisted work: è la categoria a cui appartengono le opere create da un’intelligenza
artificiale con input e direzioni definite da un umano.

Notare le differenze tra questi due tipologie di opere creative è fondamentale dal punto di vista
giuridico e maggiori criticità parrebbero sorgere in relazione alla tutelabilità mediante diritto
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d’autore degli AI-generated works. Difatti, se per le opere AI-assisted l’intervento umano è
evidente, non si può dire lo stesso delle AI-generated, nonostante entrambe necessitino di un
input iniziale fornito da una persona. Questa differenza solleva una questione di certo non
indifferente: quale livello e tipo di intervento umano deve intervenire per poter ritenere che
l’opera finale non sia imputabile unicamente alla macchina? Al riguardo, occorre, dunque,
domandarsi:

a. se e in quale misura gli AI-generated work possano essere considerati meri-
tevoli di protezione in applicazione della vigente normativa in materia di diritto
d’autore;
b. ove si fornisca risposta positiva al quesito sulla possibilità di concedere tu-
tela gli AI-generated work, quale soggetto debba esserne considerato “autore”,
soprattutto considerando che l’autonomia e l’opacità delle più avanzate IA che
rendono difficile e talora impossibile riconoscere l’apporto umano.

3.2 Tutelabilità delle opere AI-generated

Per analizzare la problematica riguardante, le opere AI-generated è necessario ricordare che,
come già definito nel precedente capitolo, un’opera, per essere tutelata, deve presentare un
carattere creativo, aspetto che appartiene all’intelletto umano, motivo per il quale viene nega-
ta da alcuni la possibilità, allo stato attuale delle normative, di attribuire il diritto d’autore ad
un’opera AI-generated e, rispondendo cosı̀ alla prima domanda posta precedentemente. Se,
però, la risposta dovesse essere affermativa, andrebbero valutate delle possibili soluzioni in
modo da soddisfare anche la seconda.
Una delle soluzioni proposte consiste nell’introduzione di un nuovo diritto sui generis, tu-
telando le opere, quindi, non per gli aspetti creativi, bensı̀ per i considerevoli investimenti
effettuati dai creatori della macchina. Ciò che, però, appare essere maggiormente limitante
dinnanzi a codesta idea, è la sua fattibilità, data la difficile creazione di regole sui generis.
La difficoltà nell’introdurre un nuovo diritto sui generis per tutelare le opere generate da IA
risiede nella complessità di definire regole che bilancino correttamente gli aspetti considerati.
Il primo problema a sorgere riguarda l’assegnazione del diritto, necessitando di criteri chiari,
ma difficilmente definibili, che determinino se tale diritto debba essere attribuito al produttore
dell’IA, responsabile della creazione della macchina, o all’utente che la utilizza per generare
l’opera. Questa ambiguità è data dal fatto che ambo le parti possono vantare di un investimen-
to significativo, seppur in forme diverse: il produttore nello sviluppo dell’algoritmo e delle
infrastrutture tecnologiche, mentre l’utente nell’applicazione creativa e nell’uso delle risorse
offerte dall’IA.
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Un’altra strada che si potrebbe intraprendere è quella dell’identificazione dell’opera AI-generated
come opera derivata, dato il processo creativo che caratterizza le macchine. Questo tipo di so-
luzione non risolverebbe comunque la problematica legata al riconoscimento di un autore
umano, in quanto non sempre il risultato finale coincide con qualche opera già esistente, ma
potrebbe semplicemente essere il risultato dell’analisi di opere simili. Ne sono d’esempio
i quadri AI-generated “The Next Rembrandt” e “Edmond de Belamy”, che non presentano
similarità con altre opere esistenti. Il primo è stato generato con l’uso di un algoritmo di
machine learning che ha analizzato gli aspetti stilistici di più di 300 quadri appartenenti a
Rembrandt [30], mentre, il secondo, è frutto dell’analisi di più di 15000 quadri creati tra il
XIV e il XX secolo, creando alla fine un quadro che non fa riferimento allo stile di qualche
autore in particolare.

Figura 3.1: The Next Rembrant [31] Figura 3.2: Edmond de Belamy

Un’ulteriore idea proposta consiste nell’introduzione della personalità giuridica delle IA,
idea particolarmente difficile da concretizzare e che non risolverebbe comunque a pieno i
quesiti aperti. Infatti, l’IA, in quanto prodotto dell’ingegneria umana, rimane intrinsecamente
legata alle intenzioni e ai limiti imposti dai suoi creatori. In questo senso, l’attribuzione di
una personalità giuridica potrebbe essere vista più come una convenzione legale che come un
riconoscimento di autonomia reale. [32] Con “convenzione legale” si intende un accordo nor-
mativo adottato per facilitare l’interazione con l’IA all’interno del sistema giuridico, in modo
tale da stabilire regole e responsabilità per la gestione e l’uso dell’IA, senza attribuirle una
vera e propria autonomia o coscienza.
Altra proposta, invece, consiste nell’attribuzione dei diritti d’autore esclusivamente all’auto-
re dell’intelligenza artificiale, in quanto l’originalità dell’atto creativo potrà essere rinvenuta

32



nel momento antecedente alla realizzazione dell’opera, quindi nella fase di programmazione
della macchina, definendo le scelte tecniche del programmatore come elementi di creatività,
riconducendosi cosı̀ all’intelletto umano. [33]
Un’ulteriore possibile soluzione - che parrebbe aver riscontrato un notevole consenso - preve-
derebbe l’attribuzione della titolarità dei diritti patrimoniali in capo al programmatore dell’IA
che ha generato l’opera. Tuttavia, anche questa opzione presenta alcune criticità. Difatti,
prendendo in considerazione le direttive UE, la durata dei diritti patrimoniali legati ad un’o-
pera hanno una durata pari al periodo di vita dell’autore e ai successivi settanta anni; è chiaro
che un’intelligenza artificiale non ha un periodo vitale riconducibile a quella umana, essendo
potenzialmente immortale, motivo per cui non parrebbe errata l’idea di tutelare economica-
mente queste opere per settanta anni dalla pubblicazione. [34]
Bisogna, però, rammentare che un’intelligenza artificiale genera risultati basati sulle analisi
di dati contenuti nei database. Occorre allora tenere in considerazione anche i soggetti titolari
delle banche dati usate durante il processo di realizzazione di un’opera. Meno probabile è il
riconoscimento del soggetto titolare del database come titolare dell’opera, ma ciò non esclu-
de, chiaramente, la possibilità di riconoscerlo titolare dei diritti patrimoniali, quantomeno di
una parte di essi, purché i termini contrattuali lo prevedano.
È chiaro, allo stato, che la possibilità di attribuire la titolarità di un AI-generated work alla
macchina stessa è esclusa secondo il diritto UE, secondo la Corte di Giustizia e secondo la
giurisprudenza sia degli Stati Uniti che del Regno Unito. Numerosi casi di richiesta di ricono-
scimento di tutela tramite copyright delle opere AI-generated sono americani. Ne è esempio
il caso del fumetto “Zarya of the Dawn”, che vede contrapporsi le ragioni della sua ideatrice,
Kris Kashtanova, e quello delllo United States Copyright Office (USCO). L’USCO aveva ini-
zialmente concesso il copyright, salvo poi revocarlo parzialmente non appena appreso che le
illustrazioni al suo interno erano state generate dall’IA generativa “Midjourney”, dichiarando
che le uniche opere tutelabili sono quelle di natura umana. È stata, quindi, infine, fornita tutela
ai dialoghi e alla storia, ma non alle illustrazioni. [35]
Contrariamente all’ordinamento statunitense, quello cinese sembra essere favorevole al rico-
noscimento di tutela a questo tipo di opere. Ne è d’esempio il caso riguardante l’articolo di
giornale scritto dall’IA “Dreamwriter” sviluppata dall’azienda “Tencent”. Nella fattispecie,
l’articolo - recante l’indicazione “scritto da Tencent Robot Dreamwriter” - era stato utilizzato,
senza alcuna autorizzazione, da “Shanghai Yingxun”, che avrebbe, di conseguenza, violato il
diritto d’autore, pubblicandolo come contenuto per il proprio sito. La Corte della proprietà
intellettuale di Pechino, analizzando l’intelligenza artificiale, è giunta alla conclusione che
la forma espressiva e il contenuto presentassero carattere della originalità, definendola cosı̀
meritevole di protezione. La paternità dell’opera è stata, infine, assegnata in capo a Tencent,
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in quanto, a parere della Corte, l’articolo rifletteva l’effetto tecnico del lavoro creativo del
gruppo di creazione. [36]

3.3 Tutelabilità delle opere AI-assisted

Come precedentemente accennato, la tutela di un’opera AI-assisted è un tema più semplice
da affrontare. Ciò deriva ovviamente dal carattere dell’opera, in cui la partecipazione duran-
te il processo di creazione da parte dell’umano è evidente. Non è, tuttavia, scontato che i
diritti spettino completamente a chi ha adoperato l’intelligenza artificiale quale “ausilio”, no-
nostante questa possa sembrare la strada più intuitiva da seguire. Quando si trattano le opere
tradizionali, è chiaro che i diritti morali e patrimoniali spettino al suo creatore ; tuttavia, ci
si chiede se questa formula debba essere applicata anche al tipo di opere in esame. Si pensi
ad un assolo di chitarra composto ed eseguito da un musicista. Cosa potrebbe succederebbe
se un’intelligenza artificiale aiutasse il compositore durante la fase di scrittura della melodia,
supponendo che questa scriva la metà dell’opera finale? Quando un artista secondario affianca
quello principale nella creazione, è normale che venga riconosciuto come coautore. Tuttavia,
il riconoscimento dell’IA come coautore riporterebbe ai problemi già analizzati per le opere
AI-generated. In tali casi parrebbe, dunque, doversi propendere per l’assegnazione dei diritti
d’autore in capo all’autore umano dell’opera, risultando il suo “significativo”.
Rimane, però, da definire il livello minimo di apporto umano necessario per distinguere un’o-
pera AI-assisted da una AI-generated, specialmente se si decidesse di fare una distinzione
giuridica formale tra le due categorie. Essendo difficile definire un parametro di giudizio og-
gettivo sembrerebbe più opportuno definire a monte quali siano gli strumenti di intelligenza
artificiale col mero compito di supportare l’artista durante la fase creativa e quali, invece, sia-
no quelli in cui questa viene lasciata, completamente o in parte, in mano alla macchina con
l’uomo relegato al ruolo di mero “spettatore” rispetto al risultato finale.

3.4 Ordinanza della Cassazione 1107/2023

Il caso

L’ordinanza della Corte di Cassazione 1107/2023 fa riferimento al caso che coinvolse Rai -

Radiotelevisione Italiana S.p.A e l’architetto genovese Chiara Biancheri.
Biancheri citò in giudizio Rai innanzi al Tribunale di Genova per utilizzo non autorizzato
di una scenografia, basata su un’immagine digitale da lei creata, e utilizzata durante la tra-
smissione di Sanremo 2016. Il Tribunale di Genova, con la sentenza del 06/06/2018, accertò
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l’appartenenza dell’opera all’architetto, condannando Rai al risarcimento dei danni e alla ri-
mozione del programma dal sito internet, oltre alla pubblicazione della sentenza. Il Tribunale
di Genova giustificò la scelta basandosi sulla presenza dell’opera in diversi siti web e all’in-
terno di un libro, nei quali, la paternità dell’immagine, viene attribuita a Biancheri; inoltre,
l’opera di Biancheri presentava carattere creativo, in contrasto con quella del Festival di San-
remo, che presenta un carattere commerciale.
Rai decise, quindi, di proporre appello alla sentenza di primo grado, sostenendo che l’imma-
gine, raffigurante un fiore, non presentava alcun carattere di originalità. L’appello fu, tuttavia,
respinto dalla Corte di appello di Genova in data 11/11/2020, la quale confermò la sentenza
del Tribunale di Genova sulle stesse basi. La Corte, facendo riferimento all’art. 1 della legge
n. 633 del 1941, affermò che l’opera, per essere tutelata, non avrebbe dovuto necessariamente
presentare una novità assoluta, essendo sufficiente l’originale espressione della propria idea,
anche se presentata in maniera semplice.
Rai propose, allora, ricorso per Cassazione, assumendo, in primo luogo, che la Corte di ap-
pello avesse postulato erroneamente il carattere creativo dell’immagine e, in secondo luogo,
denunciando l’utilizzo di un software per la creazione dell’opera, sostenendo che l’autrice
avrebbe esclusivamente scelto l’algoritmo da applicare per la sua generazione. La Cassazione
ritenne inammissibile il motivo del ricorso, in quanto volto ad introdurre una nuova questione
non trattata nel giudizio in merito, nonostante l’ammissione di utilizzo da parte di Biancheri
stessa. Il ricorso venne, quindi, rigettato. [37]

Figura 3.3: The Scent of the Night di Chiara Biancheri [38]

35



Effetto della sentenza

Grazie al suddetto caso, la Cassazione ha avuto modo di esprimersi per la prima volta sul
tema della tutelabilità di un’opera generata mediante un software. L’opera in questione infatti
è stata generata con l’utilizzo dei software Apophysis 7X e Photoshop. Seppur non si tratti
di software basati su sistemi di intelligenza artificiale - Apophysis utilizza algoritmi frattali,
mentre Photoshop ha implementato l’utilizzo dell’IA nelle versioni pubblicate dalla fine del
2017, ovvero dopo la creazione dell’opera - questa sentenza rappresenta indubbiamente un
primo passo verso il tema delle opere generate da intelligenze artificiali. Nonostante la Cassa-
zione non abbia deciso il giudizio pronunciandosi nel merito della questione, è giunta tuttavia
ad affermare che sarebbe stato necessario , verificare se e in qual misura l’utilizzo del soft-
ware abbia assorbito l’elaborazione creativa di Biancheri. Se, al termine della verifica, fosse
stato riscontrato un maggiore apporto umano rispetto a quello della macchina, allora non vi
sarebbero stati dubbi sul riconoscimento della titolarità, lasciando, tuttavia, dubbi sul da farsi
in caso contrario.

3.5 Direttiva sul diritto d’autore nel mercato unico digitale

La Direttiva sul diritto d’autore nel mercato unico digitale è una direttiva dell’Unione Europea
sulla protezione delle opere dell’ingegno nel contesto digitale. Ha un ruolo cruciale nell’am-
bito delle intelligenze artificiali.
La direttiva fa riferimento al text and data mining (estrazione di testo e di dati), una tecnica
di analisi automatizzata volta ad analizzare testi e dati in formato digitale avente lo scopo di
generare informazioni inclusi, a titolo non esaustivo, modelli, tendenze e correlazioni. Ta-
le pratica è regolamentata dagli artt. 3 e 4, in particolare, l’art. 3 permette il suo uso se le
riproduzioni e le estrazioni vengono effettuate da organismi di ricerca e istituti di tutela del
patrimonio culturale ai fini dell’estrazione, per scopi di ricerca scientifica, di testo e di dati
da opere o altri materiali cui essi hanno legalmente accesso; mentre l’art. 4 estende l’art. 3
a qualunque soggetto, purché le opere e i materiali di riferimento non siano espressamente
riservati ai titolari dei diritti.

3.6 Impatto nella società delle opere generate dalle IA

Il tema relativo alla tutela delle opere dell’ingegno generate dalle intelligenze artificiali è, co-
me visto, pone interrogativi estremamente rilevanti dal punto di vista giuridico. È, inoltre,
chiaro che il diritto è una materia che rispecchia gli aspetti culturali della società, sulla quale
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le intelligenze artificiali hanno un impatto come pochi precedenti. A fronte di ciò, è necessa-
rio analizzare possibili scenari futuri - per quanto arduo sia prevederli - facendo riferimenti ad
aspetti sociologici ed economici.
Lo sviluppo tecnologico mira al raggiungimento della singolarità tecnologica - ovvero il pun-
to ipotetico nel futuro in cui lo sviluppo tecnologico accelera in modo tanto esponenziale da
superare la capacità umana di prevederlo e comprenderlo - mediante l’uso, tra le altre cose,
dei sistemi di intelligenza artificiale. In particolare, la singolarità tecnologica coincide tem-
poralmente con l’ultima invenzione dell’uomo, in quanto questa sarebbe una macchina tanto
intelligente da riuscire a migliorarsi autonomamente, in modo da creare un ciclo di migliora-
mento continuo, con una conseguente esplosione di intelligenza. Questa sarebbe, dunque, in
grado di risolvere i problemi relativi alla povertà, alle malattie e al cambiamento climatico.
Seppur questo possa sembrare uno scenario estremamente positivo per l’umanità, è necessario
prendere coscienza anche di quelli negativi. A fronte di ciò si riporta l’esperimento dell’etolo-
go John Calhoun dal 1968 al 1972, conosciuto come Universo 25. L’esperimento venne svolto
col fine di prevedere il comportamento umano in caso di sovrappopolazione utilizzando i topi
come cavie. Durante tutta la durata dell’esperimento, ai topi è stato fornito l’ambiente di vita
ideale, motivo per cui l’unico scopo di vita dei topi era quello di riprodursi. Alla fine dell’e-
sperimento si è notato come la sovrappopolamento dei topi abbia portato i nuovi nati a non
poter ricoprire alcun ruolo sociale, perdendo qualsiasi capacità sociale, definita da Calhoun
come “morte sociale”, che precedette semplicemente la morte fisica. [39]
Dunque, per quanto più complesso e dettagliato l’esperimento sia, rispetto a quanto detto,
si può comunque evincere una possibilità di applicazione del quadro psicologico risultante,
altresı̀, alla società umana - per quanto divergenti gli intelletti delle due specie -, mettendo,
inoltre, ben in chiaro quanto gli stimoli siano necessari per la sopravvivenza.
Si prende, allora, atto del fatto che, una volta raggiunta la singolarità tecnologica, le quali
conseguenze porterebbero con tutta probabilità ad una vita ideale, ciò che rimarrebbe all’uo-
mo per provare stimoli sarebbe l’arte. Ma se pure questa venisse generata artificialmente dove
troverebbe stimolo l’umanità?
Prendendo in considerazione quella che probabilmente è l’arte maggiormente commercializ-
zata oggigiorno, ovvero la musica - che sembra essere, a detta di molti, di fronte ad un’evi-
dente carenza di personalità per quanto riguarda artisti -, cosa ci si può aspettare da un futuro
in cui basterebbe premere un pulsante per avere una canzone musicalmente perfetta e appar-
tenente al genere in voga?
Da un punto di vista prettamente economico ci si può aspettare un mercato saturo e piatto,
dove chi sarebbe disposto a proporre la propria arte, verrebbe completamente sovrastato dalla
perfezione che solo una macchina più intelligente dell’uomo può creare. Alcuni potrebbero,
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allora, dire che “la vera musica” assumerebbe maggior valore, più di quanto ne abbia ora.
Bisogna, però, prendere atto del fatto che il corpo umano si evolve e si adatta in base all’am-
biente in cui si trova, indi per cui sarebbe impossibile ascoltare una canzone creata da un
umano, di natura imperfetta, per un orecchio abituato alla perfezione. Ne è di grande esempio
il mondo della videografia: allo stato attuale è facilissimo per l’occhio percepire l’imperfezio-
ne di un video quando non visualizzato ad altissima qualità, pur avendo percepito, nei decenni
precedenti, come fossero di altissimo livello, dei video qualitativamente poveri.
Con ciò si vuole evidenziare quanto necessario sia tutelare la sopravvivenza dell’arte umana,
in modo da tutelare la sopravvivenza dell’umanità stessa.
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Conclusioni

È chiaro che il tema di cui si è trattato nella dissertazione sia tutt’altro che esente da proble-
matiche. È molto positivo, tuttavia, il comportamento assunto dall’Unione Europea a fronte
di queste, cercando di disporre periodicamente direttive e regolamenti in grado di gestire al
meglio la situazione.
Le diverse idee proposte, citate nel documento, sembrano essere alquanto ragionevoli, ma
quella che sembra essere, per chi scrive, più adatta vede l’introduzione di un diritto sui ge-
neris per le opere generate da IA. Nonostante la difficoltà e il costo della creazione di questa
tutela, sembra essere la soluzione più equilibrata.
Va, però, tenuto bene a mente che sono stati proprio gli artisti umani ad aver inizialmente
spinto alla creazione di strumenti di tutela delle opere. Sembrerebbe, allora, più opportuno
riuscire a costruire un “ponte” tra gli artisti e i vari Parlamenti, onde definire una soluzione
che possa, perlomeno, continuare a tutelare i primi.
Bisogna tutelare gli artisti umani, non con lo scopo di costituire un “simil-monopolio”, ma
per evitare che questo avvenga dopo un uso improprio delle IA, a favore dell’arte artificiale.
È storicamente provato che il proibizionismo ha degli effetti completamente opposti a quelli
voluti, motivo per il quale bandire le opere generate dalle intelligenze artificiali è fortemente
sconsigliato. Una possibile soluzione, a parere di chi scrive, può essere quella di accettare
le opere AI-generated unicamente come forma di divertimento, senza cercare di creare un
vero e proprio mercato, evitando cosı̀ di mischiarle completamente con le opere umane. È,
certamente, una soluzione pur sempre ricca di problematiche legate all’aspetto giuridico e,
inoltre, sarà sempre più difficile riuscire a distinguere i due tipi di opere. Ciò che è sicuro è
la necessità di non far morire l’arte. L’arte è uno degli strumenti migliori a disposizione per
creare connessioni e legami umani, nonché, citando il noto film Quasi Amici, l’unica traccia
del nostro passaggio sulla Terra e, se l’arte umana dovesse essere superata, si potrebbe forse
decretare anche la fine della nostra permanenza sul pianeta. Per cui, finché gli artisti avranno
l’ambizione di esprimere i propri punti di vista e le proprie emozioni in modo da arrivare ai
cuori dei fruitori, allora non ci sarà alcun pericolo. Ci sarà bisogno, però, di continuare a
stimolarli, come viene fatto da secoli a questa parte.
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