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[1t.] Il contributo si propone di analizzare il prompt design non come semplice input
testuale per lattivazione dell’Al, ma come processo dialogico e ricorsivo tra utente e
modello, fondato su dinamiche di co-costruzione comunicativa. La ricerca interpre-
ta il prompting come una pratica socialmente situata, sviluppata attraverso feedback
continui e forme collaborative di apprendimento e negoziazione collettiva tra utenti di
community online dedicate all’Al. Adottando un approccio mixed methods, lo studio
combina strumenti qualitativi e quantitativi per l'analisi delle pratiche discorsive e col-
laborative legate al prompting.

Attraverso un'osservazione etnografica digitale non partecipante e una content analysis,
vengono analizzate due community online dedicate al prompting (r/PromptEngineering
su Reddit e LearnAlTogether su Discord), al fine di mettere in luce come le interazioni tra
i membri favoriscano forme di prompt design community-driven. | risultati mostrano l'e-
mergere di modalita collaborative e performative di costruzione del prompt, nelle quali
il social e informal learning delle community contribuisce al miglioramento dell’effica-
cia generativa dei modelli e alla definizione di nuove pratiche di interazione uomo-Al
orientate al perfezionamento di piu espliciti processi di crowdsourced Al refinement.

Parole chiave: Al; prompt design; comunita online; Reddit; Discord; crowdsourced Al
refinement.

[En.] The paper aims to analyse prompt design not as a simple textual input used to acti-
vate Al systems, but as a dialogic and recursive process between user and model, groun-
ded in dynamics of communicative co-construction. The study interprets prompting as
a socially situated practice, developed through continuous feedback and collaborative
forms of learning and collective negotiation among users within online communities
dedicated to Al. By adopting a mixed methods approach, the research combines qua-
litative and quantitative tools to investigate the discursive and collaborative practices
related to prompting.

Through non-participant digital ethnography and content analysis, the research exami-
nes two online communities dedicated to prompting (r/PromptEngineering on Reddit
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and LearnAlTogether on Discord), in order to highlight how interactions among mem-
bers foster community-driven forms of prompt design. The findings reveal the emer-
gence of collaborative and performative modes of prompt construction, in which the
social andinformal learning processes embedded within these communities contribute
both to improving the generative effectiveness of Al models and to shaping new forms
of human-Al interaction aimed at perfecting more explicit crowdsourced Al refinement
processes.

Keywords: Al; prompt design; online community; Reddit; Discord; crowdsourced Al
refinement.

1. Introduzione

Gli effetti trasformativi della deeply mediatized society ( ; )
si rivelano sempre piu evidenti, specie considerando la crescente democratizzazione
dell’Intelligenza Artificiale Generativa (GenAl) e il suo impatto disruptive sull’ecosiste-
ma comunicativo contemporaneo ( ; ; ). Analizzare le
conseguenze socioculturali dei media data-driven e delle logiche algoritmiche che li so-
stengono costituisce oggi una sfida epistemica complessa, acuita dalla tensione socio-
materiale tra le architetture mediali automatizzate emergenti e le pratiche d’uso degli
utenti ( ).

La diffusione capillare degli attuali Al model nelle diete mediali di una mole sempre
piu consistente di individui impone di superare prospettive di ricerca centrate esclusiva-
mente sull’'utilizzatore o su una connotazione attanziale delle tecnologie algorithmic-o-
riented all'interno di specifici assemblaggi sociotecnici ( ; ),
per considerare, invece, il loro mutuo modellamento processuale ( ;

). | modelli generativi non ridisegnano solo ruoli e logiche di utilizzo dei
media algoritmici ( ; ), ma sollecitano una lettura comu-
nicativa dell’interazione uomo-macchina in senso pieno ( ; ).

In questo frangente, risulta utile fare riferimento al concetto sensibilizzante (

; ) di- agency tecnosociale, intesa non come prerogativa esclu-
siva dell’utente o dell’algoritmo, ma come capacita trasformativa emergente dal pro-
cesso iterativo e co-creativo tra gli utenti, le aggregazioni collettive in cui questi ultimi si
organizzano, infine i media generativi ( ; ;

). Tale interdipendenza ricorsiva consente di rileggere tali pratiche all'interno di
una pitu complessa idea di Human-Machine Communication (HMC, )in
cuii modelli dilinguaggio e gli attori umani si modellano reciprocamente, alimentando
sistemi automatizzati sempre piu sofisticati e sinergicamente disposti verso l'intelligen-
za collettiva e connettiva degli utenti che ne fanno uso ( ).

Il prompt design, inteso come processo di definizione e raffinamento dell’input de-
stinato ai modelli generativi, costituisce quindi in questa sede un meccanismo centrale
nell’attivazione di percorsi di HMC con cui focalizzare tale ricorsivita a partire dalla suc-
cessione di continuativi feedback-loop tra la sfera sociale dell’utente e quella tecnica
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della macchina ( ; ). Se la nozione di “prompt” evoca tal-
volta l'idea riduttiva di un semplice input testuale, il prompt design implica invece una
pil estesa gestazione discorsiva tra utente e modello: una pratica socialmente situata

( ; ) capace di incidere sia sull'apprendimen-
to della macchina sia su quello dell'utente, allineando (reciprocamente) le potenzialita
generative del modello con le esigenze degli attori che ne fanno uso ( ).

Sebbene la letteratura abbia ampiamente indagato come gli algoritmi plasmino
il sociale, appare ancora parzialmente inesplorato il ruolo di certe comunita di utenti
nelladdomesticare le attuali tecnologie mediali automatizzate ( ).
Il presente contributo si propone di esplorare tale dimensione, esaminando il promp-
ting non come meccanismo one-to-one tra utente e medium generativo, ma come
processo many-to-one. Si intende dunque comprendere le modalita con cui comunita
differenziate di utenti (esperti, sviluppatori, neofiti, early adopter, artisti digitali) costru-
iscono e negoziano collettivamente la filiera del prompt making e come questo possa
tradursi in piu efficaci forme di fine-tuning dei modelli generativi.

Piu specificamente, il paper si propone di riflettere su due principali domande di
ricerca. La prima punta a interrogarsi sul modo in cui gli utenti delle community online
dedicate all’Al costruiscono e negoziano collettivamente le pratiche di prompt design;
la seconda mira ad approfondire in che misura tali dinamiche di negoziazione collettiva
sitraducono in forme di prompt media literacyinformale, favorendo processi di appren-
dimento sociale e di addomesticamento del modello generativo da parte degli utenti.

Piattaforme come Reddit e Discord, caratterizzate da un’elevata densita discorsiva
( ; ; ), rappresentano infatti con-
testi privilegiati da cui osservare potenziali pratiche di Al domestication ( )
come negoziazione corale di competenze tecniche, norme etiche e criteri sociali con-
divisi orientati verso una gestione e applicazione sostenibile dell’Al. In questo senso, il
fine-tuning sarebbe leggibile come processo di apprendimento reciproco tra l'intelli-
genza collettiva delle community e lintelligenza artificiale dei modelli ( ), e
conduce a inedite modalita di crowdsourced Al refinement ( ;

) per cui dalla mera ottimizzazione tecnica dei modelli si passa ad una piu
profonda ridefinizione partecipativa e culturalmente situata del senso delle tecnologie
generative basato sulla mutualita tra il social learning degli utenti e il machine learning
dei modelli ( ).

Il presente contributo si basa su un preliminare resoconto esplorativo di tale recipro-
cita tecnosociale tra utenti e modelli generativi. In particolare, l'articolo analizza le pra-
tiche discorsive della community r/PromptEngineering su Reddit e del server Learn Al
Togethersu Discord, considerandoli come arene tecno-culturali significativamente vici-
ne all’idea di un prompt design community-driven ( ; ).

Su questa base, in conclusione, il contributo si propone di riflettere, in maniera piu
ampia e necessariamente esplorativa, sulla possibilita che tali dinamiche comunitarie
costituiscano un primo indizio dell’emergere (o meno) di una forma di raffinamento
partecipativo dei modelli generativi, distinta dai processi centralizzati e istituzionalizzati
che caratterizzano tradizionalmente 'addestramento dei LLM.
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2. Framework teorico: il prompting come
pratica mediale

Il concetto di pratica costituisce il fulcro teorico dell'indagine. Nella tradizione della the-
ory of practice ( ; ; ), le pratiche non
sono semplici comportamenti individuali, ma forme di attivita socialmente organizza-
te, condivise e trasmesse, che incorporano competenze tacite, conoscenze implicite e
schemi d’azione sedimentati nel tempo. Un’azione diventa pratica quando smette di
essere episodica e si stabilizza come modalita riconoscibile, replicabile e negoziabile tra
soggetti appartenenti a uno stesso contesto sociale.
Su tale binario epistemico si pone l'analisi delle pratiche mediali ( ;
): le modalita con cui le persone usano, interpretano, condividono e ren-
dono senso dei media non come consumatori passivi, ma come agenti capaci di pro-
durre, riprodurre e trasformare le condizioni materiali e simboliche dell'interazione con
i dispositivi tecnologici. In questo quadro, la nozione di media practice non riguarda
solo il momento d’uso, ma l'intera ecologia di competenze, aspettative, routine e nego-
ziazioni che circondano 'adozione e laddomesticamento di un certo apparato mediale.
Il prompting puo essere concettualizzato come pratica mediale emergente, caratte-
rizzata da una tensione ricorsiva tra utente e modello generativo che attraversa tre di-
mensioni analiticamente distinguibili. La prima ¢ la dimensione tecnica: il prompt & un
input linguistico destinato a un sistema che risponde secondo logiche probabilistiche;
la sua efficacia dipende dalla conoscenza delle affordance del modello, dai suoi vin-
coli operativi e dalle sue tendenze di output. La seconda e la dimensione socialmente
situata: il prompt non viene costruito nel vuoto, ma in un contesto specifico di scopi,
risorse, riferimenti culturali e aspettative che ne orientano la formulazione. La terza e la
dimensione collettiva: le strategie di prompting si stratificano e si diffondono attraverso
comunita di utenti che condividono, correggono, negoziano, integrano e validano reci-
procamente le proprie pratiche ( ; ).

Dimensione

Dimensione tocnica

socialmente
Situata

Dimensione
collettiva

Prompting

Figura 1 - Elaborazione grafica della multidimensionalita del concetto di prompting a opera degli autori
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Questa triplice struttura connette il prompt design alla pit ampia questione dell’a-
gencytecnosociale intesa come capacita trasformativa che appare distribuita tra l'uten-
te e il medium generativo ( ; ) ma non in modo simmetrico: i
Large Language Model (LLM) operano su base computazionale e probabilistica, produ-
cendo effetti comunicativi senza comprenderli nel senso umano del termine. Il loro fun-
zionamento &, in termini sistemici, allopoietico: evolvono e si adattano in risposta agli
input ricevuti, ma non si riproducono autonomamente ( ; ;

). Per tal ragione, il prompt design non € un semplice comando as-
segnato al modello generativo, ma un dispositivo comunicativo attraverso cui l'utente
cerca di rendere operativa una relazione asimmetrica con un sistema non umano che
necessita della supervisione dellattore umano e del suo continuo intervento in fase di
addestramento.

Questa asimmetria ha ripercussioni sul piano della cosiddetta Explainable Al (XAl),
tradizionalmente intesa come insieme di strumenti, tecniche e risorse con cui rendere
trasparenti e accessibili i meccanismi di elaborazione interni dei sistemi algoritmici au-
tomatizzati ( ; ). In questo caso, il concetto assume
una valenza piu ampia e fa riferimento all'idea che un’Intelligenza Artificiale comprensi-
bile e spiegabile possa emergere dalle pratiche sociali di interazione, interpretazione e
negoziazione che le comunita di utenti costruiscono attorno a essa. In questo senso, la
possibilita di attualizzare una effettiva prompt media literacy come capacita di interro-
gare efficacemente un modello generativo, di interpretarne gli output e di partecipare
alla gestazione collettiva delle sue potenzialita e dei suoi limiti, potrebbe costituire una
traiettoria praticabile e socialmente collaudata di Explainable Al ( ).

L'attenzionerivolta alle community di Reddit e Discord come potenziali laboratori in-
formali di prompt media literacy “peer to peer” e legata all’adozione di due lenti episte-
mologiche che permettono di saggiare piu chiaramente questa peculiare disposizione
comunitaria.

La prima lente e prettamente figurazionale ( ; ) e
permette di focalizzare come sia le subreddit che i server Discord agiscano da figura-
zioni ibride composte da utenti differenziati e legati a background diversi ma anche dai
relativi apparati mediali generativi che, costituendo il main topic dei flussi conversazio-
nali delle community, entrano a far parte delle pratiche discorsive e delle discussioni
sollevate a partire dalla condivisione del prompt workflow e degli output generati. Ne
deriva una piu ampia rete di interdipendenza per cui la partecipazione non e episodica
ma fondamentalmente ricorsiva: ogni contributo degli utenti entra nella figurazione, la
modifica e ridefinisce le condizioni di partecipazione successiva, producendo un mec-
canismo di diffusione orizzontale e informale del prompt know-how.

La seconda lente e invece di stampo cibernetico ( ; ;

) in quanto le stesse community appaiono agire come sistemi di regolazione
adattiva la cui feedback-logic non agisce solo sull’equilibrio comunicativo tra il singolo
utente e il modello generativo, ma coinvolge una pit ampia rete di utenti, che osserva,
corregge e amplifica e riflette sulle strategie di interazione con i LLM.
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Dalla combinazione di queste due prospettive, nasce l'esigenza di cogliere le dinami-
che di feedback tecnosociale in atto tra le figurazioni comunitarie di Reddit e Discord e i
relativi media ensemble generativi e comprendere come queste possano effettivamen-
te tradursi in strategie inedite di prompt media literacy informale.

3. Metodologia

Rapportando le fila teoriche del precedente paragrafo all’analisi effettiva delle discus-
sioni relative al prompt design collettivamente negoziato nelle figurazioni comunitarie
di Reddit e Discord, risulta sostanziale definire 'impianto metodologico adottato, il cui
iter operativo basato su un approccio mixed methods ( ) si e rivelato
sostanziale nel tentativo di cogliere e analizzare rigorosamente l'estesa mole di contri-
buti degli utenti pubblicatiin ciascuna community.

Dal punto di vista metodologico, quindi, la ricerca si articola in quattro fasi operative:
selezione delle community, raccolta dei dati, preprocessing testuale e analisi. Ognuna
di queste fasi concorre a comporre una risposta organica alle due domande di ricerca.
In particolare, la selezione delle community e la raccolta dei dati permettono di circo-
scrivere 'ambito empirico entro cui osservare le pratiche di negoziazione collettiva del
prompt design, mentre le successive fasi di analisi (analisi lessicometrica, analisi di clu-
stere topic modeling, infine content analysis) consentono di risalire progressivamente
dalle ricorrenze testuali di superficie alle forme piu sedimentate di prompt media lite-
racyinformale che ne derivano.

3.1. Selezione delle community

Perla selezione delle community analizzate in questo contributo (la subreddit r/Prompt-
Engineering e il server Discord Learn Al Together) e stata effettuata un’osservazione et-
nografica digitale non partecipante ( ; ) di molteplici comunita
su Reddit e Discord al fine di vagliare la presenza di community di interesse, identifican-
do quelle piu significative per 'indagine sulla base di specifici criteri (numerosita dei
membri, densita conversazionale e preminenza di temi relativi al prompt design e all’Al
generativa pit in generale). Seguendo tale impostazione metodologica, si & proceduto
con un'osservazione diretta delle logiche comunicative che caratterizzano le due com-
munity, a partire dalle pratiche discorsive e dalle forme di interazione e moderazione
dei contenuti, senza ricorrere a forme di partecipazione attiva che avrebbero potuto
alterare le dinamiche native delle conversazioni in atto. Un approccio etnograﬂco digi-
tale disposto verso una tale traiettoria lurk-oriented ( ;

) consente infatti di cogliere come gli utenti lavorino con e attorno ai modelli
di Al generativa, senza che la presenza del ricercatore ne modifichi gli equilibri comuni-
cativi. Inoltre l'idea di orientare la scelta dei casi studio verso l'ecosistema di figurazioni
comunitarie di Reddit e Discord si basa sulla complementarieta delle rispettive logiche
di piattaforma: r/PromptEngineering costituisce unarena conversazionale asincrona
e gerarchicamente organizzata in specifici flair post (etichette argomentative messe a
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disposizione dai moderatori di una certa subreddit per orientare la pubblicazione dei
thread e classificarli piu efficacemente) in cui la separazione netta tra post propositivo
e commenti riprende e allo stesso tempo innova la logica del forum tradizionale (

: ). Learn Al Together e invece un server Discord
articolato in molteplici canali tematici (chat room) che si distinguono in canali testuali,
vocali (anche in live stream audiovisivo) e forum, in cui il discorso si produce attraverso
flussi conversazionali in tempo reale che coinvolgono argomenti differenziati continua-
tivamente sollecitati dai nuovi contributi degli utenti ( ;

). Questa differenza strutturale non e irrilevante sul piano epistemologico: essa
riflette due diverse modalita di produzione e circolazione del know-how e di un capitale
tecno-culturale condiviso accomunate dalla stessa idea di prompting come pratica so-
cialmente situata e collettivamente negoziata a partire da meccanismi di apprendimen-
to sociale informale ( ; ; ).

E stato percid necessario riconoscere e trattare le feature comunicative delle due
comunita in modo differenziato e compatibile con un approccio grounded basato su
una costante e reciproca contaminazione tra osservazione ed elaborazione di quanto
osservato ( : ).

3.2. Raccolta dei dati

Nel caso di r/PromptEngineering, i dati sono stati estratti mediante ['utilizzo del Reddit
Data Extraction Toolkit (RedditExtractoR), un pacchetto open source disponibile per il
programma di analisi statistica R e specificamente sviluppato per l'estrazione sistema-
tica e anonimizzata di thread e commenti dalle subreddit di interesse (

). | corpora di testo estratti consistono in 998 thread e 2.862 commenti, pubblicati
dal 30 gennaio al 9 marzo 2026, per un totale di 3.860 occorrenze testuali. Per i quattro
canali del server Discord Learn Al Together (#general-discussions, #technical-questions,
#agi-and-future-ai, #learn-prompting), i dati sono stati estratti tra il 6 febbraio e il 6 aprile
2026 mediante l'estensione per Google Chrome Discord Chat Exporter — Unlimited, uno
strumento browser-based che consente l'export in formato .csv o .xIsx di una consisten-
te mole di log conversazionali da tutte le chat room di un certo server Discord a partire
dall'interfaccia web della piattaforma e senza richiedere accesso alle API ufficiali (

: ). | quattro dataset relativi ai canali di Learn Al Together
analizzati sono composti da: 11.081 messaggi in #general-discussions, 97 messaggi or-
ganizzati in 28 thread all’interno di #technical-questions, 1.757 messaggi in #agi-and-
future-ai, e 7 messaggi nel canale #learn-prompting, per un totale di 12.942 occorrenze
testuali. | dati estratti sono stati successivamente importati in apposite matrici Excel cosi
da poter piu agevolmente condurre le successive fasi di analisi quanti-qualitativa del
testo e dei relativi metadati ( ).

L'utilizzo e l'elaborazione dei dati per le finalita di questo studio si basano sulle linee

guida definite dall’Association of Internet Researchers ( ) e la piu re-
cente letteratura relativa all’'uso di dati estratti da social media e piattaforme pubblica-
mente accessibili ( ; ). Le community di Reddit e i
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server Discord osservati costituiscono spazi pubblici o semi-pubblici ad accesso libero;
Cio nonostante, la natura pubblica dei dati non e stata considerata di per sé sufficien-
te ( ): lo scraping e stato limitato al solo contenuto testuale e ai metadati
essenziali, tralasciando qualsiasi informazione potesse ricondurre all'identita effettiva
degli utenti. In tal senso, gli username associati agli autori dei contributi citati sono stati
sostituiti dalle sigle Rn per Reddit e Dn per Discord (Utente R1-R4; Utente D1-D4), cosi da
minimizzare il rischio di rintracciabilita inversa degli account ( ).

3.3. Preprocessing testuale

| corpora di testo estratti dalle due community sono stati sottoposti a una rigorosa fase
di pulizia testuale operata mediante il linguaggio di programmazione Python automa-
tizzato tramite la funzione di vibe coding e di natural language processing (NLP) dell’Al
model Claude, adottato sia nella costruzione della stoplist di termini per la pulizia che
per le successive fasi di data mining ( ; ). Per
r/PromptEngineering la stoplist comprende, oltre alle stopword standard in lingua in-
glese (predominante nei dibattiti esaminati), forme contratte residue, colloquialismi, e
termini generici e poco rilevanti ai fini dello studio. Per LearnAlTogether, la stoplist e sta-
ta arricchita di ulteriori filtri specifici per la piattaforma Discord: rimozione delle emaji
personalizzate (pattern <:nome:id>), delle mention di utenti (pattern <@id>), dei link a
canali (pattern <#id>), dei codici emoji standard e di tutti i caratteri non-ASCII prodotti
da emoji nativa. Ladozione di una stoplist comune come baseline, differenziata nei suoi
elementi specifici in funzione della piattaforma, garantisce la comparabilita dei risultati

tra i due contesti pur rispettandone le specificita tecnico-testuali.

3.4. Analisi

L'analisi e articolata in cinque fasi. Le prime due si basano su un approccio lessicome-
trico esplorativo ( ; ) attraverso cui restituire una pano-
ramica intuitiva dei termini piu ricorrenti e potenzialmente significativi all'interno dei
corpora testuali. In questo senso, si & proceduto con la frequency analysis dei termini
piu ricorrenti in ciascun dataset e la relativa visualizzazione tramite wordcloud

). La seconda e la co-occurrence analysis, con cui si e proceduto a individuare le
coppie di termini piu significative che ricorrono frequentemente nei corpora di testo di
ciascuna community visualizzandole mediante istogrammi orizzontali ( ).
La terza fase consiste nella cluster analysis mediante l'adozione dell’algoritmo K-means,
che permette di raggruppare thread e commenti formalmente simili in base alle loro
caratteristiche testuali per delineare segmenti tematici emergenti dal testo e non neces-
sariamente basati su etichette o categorie concettuali precedentemente operativizzate
( ; ). La quarta fase e il topic modeling mediante algoritmo
di Latent Dirichlet Allocation (LDA), tecnica adottata per una comprensione semantica
piu profonda e integrativa dei risultati parziali ottenuti in fase lessicometrica, risalendo a
strutture argomentative e nodi tematici meno evidenti nella consistente mole di occor-
renze testuali estratte ( ; ). La quinta e ultima fase si basa
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Su una piu estesa content analysis ( ) del materiale testuale basata
sulladozione dei nodi tematici ottenuti in precedenza come criteri di individuazione di
alcuni dei thread e commenti piu significativi ai fini dell'indagine.

4. Discussione dei risultati

| risultati emersi dall'analisi quanti-qualitativa consentono di proporre una risposta alle
due domande di ricerca poste in apertura, restituendo un quadro articolato sia delle
modalita di negoziazione collettiva del prompt design sia delle forme di prompt media
literacy informale che ne derivano.

Lanalisi quanti-qualitativa dei corpora testuali di /PromptEngineering e Learn Al To-
gether ha prodotto evidenze convergenti che, pur nella diversita strutturale delle due
piattaforme, delineano un quadro coerente. Dato l'orientamento esplorativo dello stu-
dio, quanto emerge dai risultati permette di ricostruire una panoramica delle principali
tendenze e dinamiche comunicative caratterizzanti il prompt making collaborativo su
Reddit e Discord, ponendo le basi per successivi (e necessari) avanzamenti. Le prati-
che di prompting come forme di social learning si distribuiscono lungo un continuum
che va dalla condivisione tecnico-operativa alla riflessione epistemica sull’Al. | risultati
sono presentati su tre livelli: profilo lessicometrico, struttura tematica emersa da cluster
analysis e topic modeling, e analisi qualitativa di thread e commenti rappresentativi.

4. Lessicometria

La frequency analysis dei commenti di r/PromptEngineering mostra una distribuzione
lessicale dominata da termini tecnico-operativi: prompt, model, LLM, data, output, sy-
stem, Claude, ChatGPT, context, instruction, reasoning. La compresenza di riferimenti
a modelli specifici e termini operativi indica una community orientata alla valutazione
comparativa degli LLM e alla costruzione collaborativa di workflow per prompt sofisti-
cati. Tra le co-occorrenze piu frequenti nei dataset combinati di thread e commenti,
prompt-systeme context-promptsembrano riportare il focus dei dibattiti verso forme di
prompt design pit avanzate e legate a una filiera comunicativa tra utente e modello piu
complessa: si consideri, in questo senso, il concetto di system prompt come configura-
zione di istruzioni task-agnostic da affidare a una macchina indipendentemente dallo
svolgimento di un compito specifico, per intercettare invece 'idea di una guida univer-
sale di prompting applicabile a molteplici domini operativi ( ).

Nel secondo caso, l'attenzione sembra vertere sull’ottimizzazione della context sen-
sitivity dei modelli generativi mediante strategie specifiche come il multi-prompt con-
text-aware contrastive decoding ( ). Queste co-occorrenze non descrivono
soltanto preferenze tecniche individuali ma testimoniano la potenziale sedimentazione
di un vocabolario condiviso attraverso cui la community negozia collettivamente le mi-
gliori pratiche di interazione con i modelli.
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Le chat room di Learn Al Together mostrano una distribuzione lessicale diversificata
per canale. In #general-discussions, termini come model, Claude, work, code, agent,
game, project, build, learning, LLM riportano ancora una volta verso uno spazio plurale
di sperimentazione tecnica. In #technical-questions, parole come overfitting, classifi-
cation, PCA, validation, accanto a help, project, agent, tool, delineano un affinity space
fondato su expertise condivisa e problem solving collaborativo (Subash et al., 2022; B
& \Wel, 2023). In #agi-and-future-ai, termini come AGI, brain, human, intelligence, lear-
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ning, system, LLM configurano un corpus di riflessione epistemica focalizzato sulla co-
siddetta Artificial General Intelligence (AGI) relativo alla possibilita di implementare un
sistema artificiale in grado di replicare totalmente le facolta intellettive e la capacita di
astrazione e versatilita di un cervello umano, apprendendo autonomamente per il sod-
disfacimento di obiettivi cognitivi sempre piu complessi in ambienti vasti e diversificati
(Yenduri et al., 2025).
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Figura 4 - Wordcloud e bar chart relative alle frequency analysis e alle co-occurrence dei messaggi
nella chat room #general-discussions, #technical-questions e #agi-and-future-ai

4.2. Cluster analysis e topic modeling

Mediante le tecniche di cluster analysis e di topic modeling e a partire dalla lettura incro-
ciata delle rispettive risultanze emerse, e stato possibile identificare quattro nodi tema-
tici trasversali che caratterizzano il discorso sul prompting nelle comunita attenzionate:
1. Definizione del dominio tecnico del prompt design. Il nodo tematico si basa sul-

la definizione del dominio tecnico del prompting e dell’Al: le discussioni si fo-
calizzano su tematiche diversificate, come la progettazione del prompt a livel-

lo logico-proposizionale, la configurazione degli Al agent, la scelta del modello
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pil adatto in base al prompt ideato. Viene sollecitata la dimensione descrittiva
e divulgativa relativa al prompting come pratica tecnoculturale e alle feature dei
grandi modelli di linguaggio.

. Sviluppo collaborativo di progetti Al-based e ottimizzazione dei modelli. Il nodo

descrive la filiera produttiva del prompting e la sua implementazione collabo-
rativa destinata all’'uso dei modelli generativi come nel caso dell'ottimizzazione
interoperabile del vibe coding finalizzato alla costruzione di applicazioni e in cui
emerge la funzione di supporto tecnico distribuito della community.

. Gestione e riflessione sulle strategie di apprendimento sociale informale fina-

lizzate alla costruzione dell’Al literacy. E il nodo tematico che intercetta piu effi-
cacemente l'idea di prompting in atto nelle community: il focus e orientato non
solo alla realizzazione di un prompt know-how e di un’Al literacy come prodotto
collettivo degli interventi (e miglioramenti stratificati) degli utenti, ma anche alla
riflessione sul processo stesso di reciproca contaminazione e formazione a cui gli
utenti prendono parte.

Riflessione epistemica sull’AGI e dibattiti sui possibili scenari futuri dell’Al. In que-
sto nodo si fa principalmente riferimento ai thread e commenti la cui atmosfera
di dibattito esula dalla dimensione strettamente tecnica e operativa del prompt
design in senso stretto per intercettare un piu ampio ventaglio tematico: gli utenti
osservano le capacita computazionali dei modelli e si interrogano sui possibili
effetti di lungo periodo di questi ultimi, sui possibili margini di ibridazione tra
intelligenza umana e artificiale, elaborando molteplici scenari sul futuro digitale

( ).

4.3, Content analysis

Lanalisi qualitativa del contenuto testuale permette infine di passare da una ricogni-
zione statistica delle occorrenze testuali raccolte a un piu esteso approfondimento
dell’architettura conversazionale attivata dai membri di ciascuna community, e di come
questa si traduca in molteplici forme di prompt making socialmente situato e colletti-

vamente orientato™:

“(title)l spent 90 minutes building a universal prompt framework. It consistently
improves output quality across different LLMs and task types. Free template + how
to use it. — (caption) UPDATE: THE MASSIVE V2 IS LIVE! Thanks to your incredible
feedback (1.2k+ shares!), | spent the last 24h iterating. The new version features
XML Parsing, Dynamic Routing. [...]

# The Problem

Most people write prompts that are basically “hey do this thing.” Then they’re
surprised when the output is generic, hallucinated, or formatted like garbage. The
issue isn’'t the model. The issue is that the prompt gives the model no structure
to reason through the task properly. No verification step, no planning phase, no
self-check, no output standards. | wanted to fix this once and reuse it everywhere,

1| commenti citati sono stati da noi selezionati a titolo di esemplificazione dei nodi critici emersi dall'ana-
lisi del contenuto; sono stati riportati senza alcun intervento (inclusi eventuali refusi ed errori), fatto salvo
un mero intervento di formattazione a fini di leggibilita.
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# What This Framework Actually Is

[...] this is not a prompt where you just change one word. It’s a Master System
Prompt. The workflow is:

1. Copy the framework below.

2. Paste it into your Al (ChatGPT, Claude, whatever).

3. Fillin the \[ROLE\] and explain your \[TASK EXPLAINED IN DETAIL\].

4. Hit send.

The framework forces the Al to structure its own thinking process before giving you
the final output. [...]”

(r/PromptEngineering, thread di user: R1, 21/02/2026)

Questo thread, particolarmente apprezzato nella subreddit (147 upvote) illustra con
esemplare chiarezza la logica di un prompt design collettivamente gestito e orientato a
costituire un pattern d’uso condivisibile: il workflow di partenza viene costruito dal sin-
golo utente (90 minuti di lavoro individuale), condiviso gratuitamente (“free template”),
ripetuto e testato sulla base di 1.200 contributi collettivi (“your incredible feedback”), e
rilasciato in una versione migliorata (“V2 IS LIVE”). Questa disposizione iterativa sembra
richiamare l'idea di un feedback-loop adattivo, ma operante a un livello prettamente
sociale oltre che tecnico: non e il modello Al a ricevere il feedback e ad aggiornarsi, e
l'utente che, mediato dalla community, aggiorna il prompt che poi sara usato per in-
teragire con il modello. La community diventa cosi un livello intermedio del processo
di ottimizzazione e di fine-tuning effettivo: un’intelligenza collettiva che si frappone tra
l'utente singolo e il modello Al, amplificando la qualita dell’interazione.

“Reading all this, it feels like everyone here has built their own mental process

to make Al useful — defining role, context, goal, data, then output. I'm actually

building a tool around this idea that forces this structure automatically before

sending anything to Al. Still early and validating the idea. If a tool handled this

thinking step for you, would you use it?”
(r/PromptEngineering, commento di user: R2, 31/01/2026)

Questo commento riporta a un altro aspetto saliente: la meta-riflessione di un redditor
sul processo di prompting che gli utenti sottopongono al vaglio collettivo. Lutente os-
serva un pattern di utilizzo dei modelli piuttosto ricorrente nel discorso della communi-
ty — “everyone here has built their own mental process” - e ne trae un iter procedurale
astratto (ruolo > contesto - obiettivo - dati > output) che vorrebbe automatizzare attra-
verso l'adozione di un unico tool che faciliti l'attuazione di questo stesso pattern. Anche
in questo caso, emerge una disposizione riflessiva degli utenti che costituisce un primo
effettivo point of entry verso l'idea di una Al literacy trasversale e decentralizzata con
cui codificare e trasmettere un sapere pratico con cui affinare 'approccio al prompting
degli utenti e quindi le capacita computazionali del modello incapace di comprendere
e quindi di riflettere sui suoi output.
“There is no such right, we are on Reddit not anyone’s space. If people don’t want

feedback on prompting, what is this space for anyway?”
(r/PromptEngineering, commento di user: R3, 02/02/2026)

La brevita di questo commento non ne diminuisce la rilevanza: esso esprime in forma
esplicita la norma fondamentale su cui si regge la community stessa - il feedback re-
ciproco come regola costitutiva dello spazio condiviso. La domanda retorica (“what is
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this space for anyway?”) e in realta definitoria: delimita 'ethos comunitario di r/Prompt-
Engineering come spazio di valutazione critica e di miglioramento collettivo. In termini
figurazionali, questa norma implicita sembra rappresentare il fulcro dialogico con cui
e possibile intessere catene di interdipendenza conoscitiva e sociale che garantiscono
la persistenza della figurazione comunitaria: la regola non scritta per cui partecipare si-
gnifica esporre il proprio lavoro al giudizio degli altri che costituisce la risorsa collettiva
attraverso cui la community si alimenta.

“These are actually great tips. One thing I'd add is that if you want your content

to sound like you specifically (not just vaguely human), it's worth investing time

training Al on your own writing samples, plus having a review workflow for editing

before publishing. We've built a product that helps with this, happy to share more

if anyone’s interested. That way, you don’t need to spend ages editing every single

output to match your brand voice.”
(r/PromptEngineering, commento di user: R4, 02/02/2026)

Questo commento esemplifica l'impostazione conversazionale piu ricorrente in
r/PromptEngineering: non si tratta di una correzione né di una confutazione, ma di un’e-
spansione collaborativa del sapere pratico condiviso. L'utente non sostituisce il contri-
buto precedente ma lo arricchisce, integrando la propria esperienza diretta (“training
Al on your own writing samples”) in un sistema distribuito di conoscenza in continua
espansione. Il redditor e inoltre disposto a condividere una risorsa tecnica ulteriore su
cui sta lavorando con cui facilitare 'addestramento di un modello, integrando un certo
numero di sample testuali per migliorarne la capacita di scrittura. Questa forma di “ac-
cumulo supplementare” di risorse e competenze e la modalita preferenziale attraverso
cui il prompt engineering socialmente orientato favorisce la sedimentazione di nuovi
layer di significato che entrano a far parte di un capitale tecno-culturale decentralizzato.
Su LearnAlTogether, il discorso anche se alimentato secondo una differente logica
di piattaforma, sembra convergere verso lo stesso insieme di processi di Al literacy so-
cialmente orientata. In #technical-questions, i thread espliciti descrivono problemi reali
portati alla community per una risoluzione collaborativa:
“How do I even fine tune an Al on dynamically updating system prompts? Like if it
includes meta data like summarized vision, past memories etc that changes with

every message.”
(LearnAlTogether, #technical-questions, thread di user: D1, 02/03/2026)

Questa domanda tocca uno dei nodi pit avanzati del rapporto tra prompt design e ma-
chine learning: come gestire system prompts che si aggiornano dinamicamente in fun-
zione della memoria persistente del modello. Traicommenti al thread come il seguente:

“Use a framework with persistent memory, such as Claude Code or Openclaw”
(LearnAlTogether, #technical-questions, commento di user: D2, 02/03/2026)

emerge consistentemente una spiccata attitudine al problem solving che traduce la do-
manda e il gap d’esperienza e competenza tecnica dell’'utente in una soluzione pratica,
basata su un certo ensemble di strumenti specifici. La soluzione fornita diviene cosi una
risorsa accessibile per tutti i nuovi utenti che condividono lo stesso limite operativo del
primo. Secondo questa logica, il thread (e la sequenza di eventuali commenti integrati-
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vi) assume i connotati di un artefatto comunitario, inteso come porzione di conoscenza
legata al piu ampio repertorio di informazioni scambiate dagli utenti e che risulta collet-
tivamente negoziabile, integrabile e riutilizzabile nel tempo da questi ultimi.

“It's not a Qwen issue, it’s a dataset design issue. If it’s hallucinating new schema

fields, your training data is too flexible. Every single sample must output the exact

same fixed JSON schema with all 100 fields present every time even if 90% are

null. Never omit fields. Never change structure. Never vary key names. If the model

ever sees variable output shape, it will learn that the schema is flexible and start

inventing fields. [...] Schema extraction only works when the output space is rigid

and boring during training” (LearnAlTogether, #technical-questions, thread di
user: D3, 27/02/2026)

Questo messaggio di supporto tecnico e particolarmente rilevante perché reindirizza
causalmente il problema che e stato posto in precedenza: non e il modello ad avere un
difetto (“it’s not a Qwen issue”) ma il dataset di addestramento a essere mal progetta-
to (“dataset design issue”). Spostare 'accento sui dati immessi nel modello piuttosto
che focalizzarsi sul malfunzionamento di quest’ultimo implica un cambio di prospettiva
fondamentale che permette una pit profonda comprensione del rapporto tra la struttu-
ra dei dati in input e 'autonomia operazionale della macchina. Laccento viene dunque
posto principalmente su come lefficienza del deep machine learning non possa mai
essere dissociata da unadeguata fase di pulizia e trattamento dei dati forniti.

“[...] Defining AGI using human abilities as a benchmark is just so, so bad. If we

had enough compute and storage for a gigantic lookup table that is better than

most humans on most tasks, it would clearly not be AGI. Maybe “doing most tasks

better than most humans” is implied by AGI [...], but the opposite is clearly not

true in general. If you do not think the lookup table is a good counterexample,

just think about creating tens of thousands of narrow Als, aggregating them into a

single system with a task router, and call that your “AGI candidate”. Technically this

system would be general since it solves most tasks better than most humans, right?

Well it is still a bunch of narrow Als put together. You do not get new properties by

doing something like that, you are just expanding what “narrow” means. [...] AGI

does not have a neutral effect on the task set used as criterion for being an AGI.

Something approaching AGI will just push the task distribution away from what

the AGI can solve. That is also why it is nonsensical. That is why we need to focus

on specific set of properties to define AGI, instead of relying on transient concepts

such as “what humans are able to do”” (LearnAlTogether, #agi-and-future-ai,
thread di user: D4, 12/03/2026).

In questo ultimo caso, 'utente mette in discussione gli attuali criteri di definizione e
legittimazione dell’AGI: il suo contributo assume i tratti di una critica verso il tentativo
di assumere le capacita cognitive e creative umane come metro di paragone e sistema
diriferimento per il perfezionamento delle potenzialita computazionali dell’artificial ge-
neral intelligence. In un certo senso, il problema sollevato intercetta ancora una volta
una certa idea di agency artificiale che non puo essere davvero colta se contestualizzata
solo entro cio che gli esseri umani sono in grado di fare e che le macchine potrebbero
fare meglio. Se la pars destruens sostenuta dall'utente € appunto legata al rigetto di una
certa idea fin troppo antropomorfica dell’Al osservata e indagata secondo criteri di valu-
tazione ancorati ad una prospettiva umano-centrica, la pars costruens si radica invece
nell'idea di selezionare un certo corpus di proprieta definitorie dell’AGlI ( ) a
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prescindere dal ricorrente e transitorio confronto con la sfera umana (“That is why we
need to focus on specific set of properties to define AGI, instead of relying on transient
concepts such as “what humans are able to do”). Si tratta di uno dei molteplici esempi
di conversazioni instaurate dagli utenti che intercettano uno spettro di tematiche che
afferiscono a dimensioni non strettamente tecniche ma piu vicine alla filosofia e all’e-
tica dell'Intelligenza Artificiale o alle scienze cognitive e alla sociologia delle macchine
( ; ).

Si tratta di circuiti discorsivi che, per quanto non del tutto sovrapponibili all’attitu-
dine piu pragmatica degli utenti focalizzati sulla gestione collaborativa del prompting,
restituiscono comunque un ventaglio di suggestioni, conoscenze e immaginari socio-
tecnici ( ; ) che contribuiscono a intensificare
l'effervescenza partecipativa degli utenti e a fornire elementi utili non solo alla gestazio-
ne dei rispettivi flussi di lavoro Al-driven ma anche per la restituzione di una maggiore
consapevolezza delle reali potenzialita e rischi dei media algoritmici e di come sia pos-
sibile integrare questi ultimi in percorsi di innovazione tecnosociale sostenibile.

5. Conclusione

Quanto emerso dall’analisi di r/PromptEngineering e LearnAlTogether consente quindi
di rispondere alle due domande di ricerca poste in apertura: emerge infatti in maniera
netta il fatto che le community esaminate costruiscano e negozino collettivamente le
pratiche di prompt design attraverso meccanismi di correzione, espansione e feedback
reciproco, dando cosi luogo a forme di prompt media literacy informale che si sedimen-
tano in artefatti comunitari e knowledge base condivise. A partire da questa osservazio-
ne, & possibile avanzare tre considerazioni di natura pit ampia, che pongono le basi per
un piu articolato processo di raffinazione concettuale del prompt design come fenome-
no sociale oltre che tecnico e che risultera necessario vagliare ulteriormente negli step
diricerca successivi a questa iniziale fase esplorativa.

La prima riguarda la natura comunicativa del prompt. Lungi dall’essere un semplice
input testuale, il prompt si configura come ['unita elementare di un processo comunica-
tivo ricorsivo tra sistemi sociali e sistemi tecnici: assurge alla funzione di interfaccia lin-
guistica per laccoppiamento strutturale tra la logica operativa della community e quella
del modello generativo da cui € possibile delineare l'idea di un macrosistema ibrido di
Explainable Al ( ). Alla base di tale sistema vi € proprio la capacita
delle collettivita di utenti, come le community online indagate in questa ricerca, di in-
tervenire collaborativamente sull’interazione uomo-macchina, favorendo l'emersione
di strategie e pratiche informali di apprendimento reciproco degli utenti che favorisce la
sedimentazione di un capitale tecno-culturale che supera la somma delle conoscenze
individuali e che costituisce la manifestazione piu lampante del prompt design come
social prompt engineering ( ; ).

Collegata alla prima, la seconda considerazione riguarda la dimensione many-to-
one del prompting come pratica socialmente situata e collettivamente negoziata (
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). La relazione comunicativa diadica tra utente e medium generativo risulta
talvolta accompagnata da problemi di natura tecnica e operativa che sia il primo, a cau-
sa di una conoscenza parziale del funzionamento del modello di linguaggio e della sua
prompt orientation, che il secondo, limitato dalla sua fattispecie allopoietica, non sono
in grado di risolvere nell'immediato. In questo frangente si inscrive la possibilita dell’u-
tilizzatore di appellarsi a una comunita online di riferimento in cui chiedere aiuto e col-
mare, da un lato, il suo gap di competenze nell’'uso del modello generativo e dall’altro,
il margine di errore e di allucinazione algoritmica del singolo LLM ( ). Il risul-
tato di questa prassi consolidata sia nell’atmosfera comunitaria di Reddit che di Discord
e la costruzione cooperativa di una knowledge base di riferimento a cui tutti gli utenti,
anche a distanza di tempo, avranno potenzialmente modo di attingere, aggiornando e
perfezionando costantemente il repertorio di saperi differenziati messi a disposizione.
In tal senso, risulta piu evidente come il social learning informale di queste arene figura-
zionali sia, nel lungo periodo, una condizione sostanziale per 'ottimizzazione ricorsiva
del deep machine learning dei modelli stessi ( ).

Infine, & possibile pensare al mutuo modellamento in atto tra l'intelligenza collettiva
degli utenti e l'agency artificiale dei modelli generativi ( ) come a un ulteriore
step evolutivo del cosiddetto Reinforcement Learning through Human Feedback o RLHF
( ; ). Il Reinforcement Learning cosi disposto consiste
in una tecnica di addestramento per rinforzo (positivo e negativo) dei LLM in cui un dato
agente artificiale ottimizza il proprio comportamento sulla base del feedback valutativo
fornito da esseri umani, piuttosto che esclusivamente da segnali di reward definiti in
modo formale e automatizzato.

Attualmente I'RLHF si esplica in modalita di Al training basate sull’intervento di va-
lutatori professionali selezionati e retribuiti dalle principali aziende ICT impegnate nella
ricerca e sviluppo dei rispettivi modelli generativi di punta, come Anthropic, OpenAl,
Google e altri provider: si tratta quindi di un processo centralizzato, controllato e delibe-
rato, basato sul contributo di individui ingaggiati per periodi pit 0 meno lunghi e sulla
base di un certo background culturale e lavorativo pregresso al fine di addestrare in mo-
dalita telematica i modelli sulla base delle loro specifiche competenze ( ).

Cio che invece e stato possibile mettere in luce in questo contributo e probabilmen-
te 'emersione di una nuova possibile fase di implementazione dell'RLHF basato su in-
terventi adattivi umani ma collettivamente disposti verso la macchina. Non si tratta di
un’‘operazione verticale e orientata da un oligopolio di imprese over the top in ambito
tecnico e informatico: quello che sembra delinearsi ¢, al contrario, un processo decisa-
mente piu orizzontale, decentralizzato e (per il momento) scevro da effettivi interessi
capitalistici poiché basato sulla libera condivisione di risorse, esperienze e conoscenze
di utenti accomunati dalla stessa voglia di innovare una certa tecnologia, mettendola in
discussione e negoziandola partecipativamente. Da questo punto di vista, sarebbe piu
appropriato parlare di un crowdsourced Al refinement ( ) basato sul
reciproco apprendimento ( ; ) tra le figurazioni comunitarie
degli utenti e i media ensemble automatizzati che le prime utilizzano, discutono e che
imparano a addomesticare insieme.
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