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Executive Summary

L’Intelligenza Arti ciale Generativa (GAI) è destinata a trasfor-
mare profondamente il settore culturale  con un mercato globale 
dell’IA che  secondo le analisi di Statista (2024)  si stima raggiun-
gerà 826 7 miliardi di dollari entro il 2030  mostrando un tasso di 
crescita medio annuo (CAGR) nel periodo 2024-2030 del 28 46 . 
Nel settore culturale  la GAI può ampliare le opportunità creative  
migliorare l’accessibilità ai contenuti e sostenere la conserva-
zione del patrimonio. Tuttavia  l’adozione di queste tecnologie ri-
chiede competenze speci che a diversi livelli per affrontare s de 
etiche  operative e strategiche.
Il problema: Sebbene la GAI offra straordinarie opportunità  le 
istituzioni culturali si trovano impreparate a gestire i cambia-
menti tecnologici e le competenze necessarie per integrarli. In 
particolare  emerge la necessità di un approccio strutturato per 
analizzare e sviluppare le capacità umane in modo da sfruttare il 
potenziale della GAI in modo etico e inclusivo.
La proposta: Per affrontare queste s de  questo documento in-
troduce una Matrice di Competenze e Impatti che combina tre 
dimensioni principali del settore culturale  creatività  acces-
sibilità e conservazione — con tre livelli di impatto: macro (go-
vernance)  meso (organizzativo) e micro (individuale). Ogni cella 
della matrice identi ca competenze speci che da sviluppare  
suddivise in sette tipologie chiave: strategiche  etiche  gestionali  
tecniche  relazionali  analitiche e operative.
La Matrice di Competenze e Impatti si presenta dunque come 
uno strumento pratico e scalabile per guidare l’adozione dell’IA 
generativa  colmando il divario tra potenziale tecnologico e com-
petenze umane necessarie. Investire in formazione continua e 
sviluppo delle competenze trasversali rappresenta la chiave per 
trasformare l’IA Generativa in un catalizzatore positivo per il set-
tore culturale.

La matrice delle competenze 
e impatti per l’utilizzo 
dell’intelligenza artificiale 
generativa nel settore culturaleDeborah Agostino
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Le competenze per l’adozione e l’utilizzo di GAI

L’Intelligenza Arti ciale Generativa (GAI) rappresenta una delle 
innovazioni tecnologiche più rivoluzionarie del nostro tempo. 
Si tratta di sistemi capaci non solo di analizzare dati e risolvere 
problemi complessi  ma anche di creare contenuti nuovi come 
testi  immagini  video e musica. Nel settore culturale  la GAI of-
fre opportunità straordinarie per migliorare la creatività  ampliare 
l’accesso e potenziare la conservazione del patrimonio culturale. 
Tuttavia  questi bene ci sono accompagnati da limiti signi cati-
vi  tra cui questioni etiche  di copyright e il rischio di omologazio-
ne culturale. Fin dalla diffusione dei primi strumenti di intelligen-
za arti ciale generativa a ne 2022  questi strumenti sono stati 
utilizzati nel comparto culturale a supporto di diverse attività  ad 
esempio attraverso l’introduzione di chatbot interattivi nei musei 
che migliorano l’esperienza del visitatore; attraverso l’utilizzo di 
strumenti come DALL-E per generare opere d’arte innovative o 
attraverso l’utilizzo di sistemi basati su IA per restaurare opere 
d’arte o digitalizzare collezioni.
Nonostante queste potenzialità  è essenziale riconoscere che la 
GAI non può sostituire competenze umane fondamentali  come 
l’intelligenza sociale  il giudizio critico e la creatività contestua-
lizzata. Questo rende prioritario analizzare e comprendere i fab-
bisogni formativi legati all’adozione dell’IA Generativa ed identi-

care le competenze necessarie che i professionisti della cultura 
dovranno sviluppare. Con riferimento alle competenze che la GAI 
richiede  queste possono essere raggruppate in sette diverse 
categorie  come riportato in Tabella 1.  importante sottolineare 
come l’adozione e l’utilizzo dei sistemi di GAI da parte dei profes-
sionisti della cultura  non richiede solo capacità tecniche legate 
al saper utilizzare lo strumento  ma richiede anche competenze 
strategiche  gestionali e relazionali  fondamentale per inserire e 
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utilizzare strumenti di GAI nelle organizzazioni culturali in modo 
ef ciente ed ef cace.

La tipologia di competenze che i professionisti della cultura 
dovranno sviluppare sarà diversa in funzione del livello a cui i 
professionisti culturali operano e la dimensione di impatto che 
si vuole ottenere  ovvero la nalità con cui si sta utilizzando lo 
strumento di GAI. Ad esempio  un professionista di comunica-
zione digitale sarà maggiormente interessato a sviluppare com-
petenze operative e analitiche per utilizzare strumenti di GAI per 
generare immagini e contenuti creativi a supporto delle attività 
di comunicazione. Viceversa  il direttore di un’organizzazione 
culturale avrà maggiormente la necessità di sviluppare le com-
petenze di leadership e strategiche per introdurre correttamente 
questi strumenti all’interno della propria organizzazione.
Questo documento  partendo dalla tipologia di competenze sopra 
elencate  propone una matrice per associare le competenze alle 
attività con cui gli strumenti di GAI sono utilizzati ed il livello a cui 
sono utilizzati. Il ne ultimo è quello di fornire una bussola per 
orientare la de nizione delle priorità strategiche di formazione  in 
funzione dell’impatto atteso e del livello a cui si sta operando.

La matrice competenze e impatti per la GAI nella cultura

La matrice competenze e impatti per la GAI nella cultura si pro-
pone come uno strumento pratico pensato per supportare diver-
se categorie di utenti nel comprendere e gestire le trasformazioni 
introdotte dalla GAI nel settore culturale. La matrice si articola su 

TIPOLOGIA DI COMPETENZA DESCRIZIONE 

Tabella 1. Le competenze associate a GAI
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due assi: un primo asse che identi ca le dimensioni d’impatto at-
tese della GAI nella cultura  (creatività  accessibilità e conserva-
zione) ed un secondo asse che identi ca il livello d’impatto (mi-
cro  meso e macro). Incrociando la dimensione d’impatto attesa 
con il livello  s’identi cano le competenze prioritarie associate 
all’utilizzo di strumenti di GAI.

-

L’asse orizzontale della matrice identi ca gli impatti attesi deri-
vanti dall’utilizzo di strumenti di GAI nella cultura. Se si analizza-
no i casi di utilizzo esistente di GAI nelle organizzazioni culturali  
è possibile identi care tre principali ambiti d’impatto:
-  Creatività: La capacità di ideare  sviluppare e realizzare opere 

o esperienze innovative. Nel contesto della GAI  questo signi -
ca utilizzare strumenti tecnologici per ampliare i con ni dell’e-
spressione artistica  pur mantenendo un legame con le radici 
culturali e il patrimonio umano.

-  Accessibilità: La possibilità per un pubblico diversi cato di ac-
cedere a contenuti culturali  indipendentemente da barriere ge-
ogra che  linguistiche o siche. La GAI contribuisce a rendere 
le esperienze culturali più inclusive  personalizzate e facilmente 
fruibili da tutti.

-  Conservazione: L’insieme di pratiche volte a proteggere  restaurare 
e preservare il patrimonio culturale per le future generazioni. L’IA 
Generativa può supportare questi processi attraverso la digitaliz-
zazione  il restauro automatizzato e l’archiviazione intelligente.

La seconda dimensione di analisi della matrice si focalizza sul 
livello d’impatto che gli strumenti di GAI portano. Infatti  è im-
portante considerare che l’utilizzo di sistemi di GAI  si focalizza  
non solo sul singolo individuo (livello micro)  ma considera l’in-
tero ecosistema della cultura all’interno del quale i professionisti 
culturali sono chiamati ad operare. Questo richiede pertanto lo 
sviluppo di un’analisi su tre livelli interconnessi: macro (gover-
nance)  meso (organizzativo) e micro (individuale). Ognuno di 
questi richiede approcci speci ci per adattarsi alle s de e alle 
opportunità poste dall’IA Generativa.
Il livello macro si riferisce alla governance della GAI e include la 
de nizione della regolamentazione e politiche per un uso etico e 
inclusivo della GAI; la promozione di strategie nazionali per favo-
rire l’adozione dell’IA nel settore culturale; lo sviluppo di parte-
nariati pubblico-privato per sostenere innovazioni tecnologiche.
Il livello meso si riferisce all’organizzazione all’interno della qua-
le i professionisti della cultura operano  come musei  archivi o 
biblioteche. L’analisi del livello meso richiede considerazioni in 
merito all’ integrazione della GAI nei processi operativi delle isti-
tuzioni culturali  la creazione di nuovi modelli di business basati 
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sulle tecnologie digitali; la misurazione e valutazione dell’impat-
to dell’IA sulle performance organizzative.
Il livello micro si riferisce al singolo individuo e alle competenze 
che questo deve sviluppare per poter presidiare e gestire stru-
menti di GAI. Questo comprende la riquali cazione professionale 
per utilizzare strumenti di GAI; l’acquisizione di soft skill come 
flessibilità  adattabilità e intelligenza digitale; la collaborazione 
tra intelligenza umana e arti ciale nei processi creativi.
Analizzare la GAI a tre livelli è importante perché il livello macro 
influenza la de nizione delle priorità strategiche e le normative  
il livello meso modi ca i flussi di lavoro  richiedendo nuove com-
petenze organizzative; ed il livello micro trasforma i ruoli profes-
sionali  rendendo necessario un apprendimento continuo.

La Matrice di Competenze e Impatti della GAI rappresenta un 
modello per comprendere e affrontare le s de e le opportunità 
offerte dall’introduzione dell’IA Generativa nel settore culturale. 
Essa si articola su tre dimensioni principali: creatività  accesso e 
conservazione  ognuna delle quali presenta esigenze speci che 
ai tre livelli macro  meso e micro.
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Creatività
La creatività rappresenta uno degli ambiti in cui la GAI può am-
pliare le possibilità espressive  ma richiede interventi  e compe-
tenze mirate. A livello macro  è necessaria la regolamentazione 
per bilanciare innovazione e protezione dei diritti culturali. Que-
sto include politiche che garantiscano l’equità nell’accesso agli 
strumenti di GAI e norme che tutelino i contenuti generati. Sono  
quindi le competenze strategiche  etiche e normative quelle che 
devono essere maggiormente sviluppate.
A livello meso  le istituzioni devono integrare strumenti di GAI nei 
loro flussi di lavoro creativi  come mostre interattive e piattafor-
me di narrazione generativa. Occorre quindi agire su competenze 
gestionali e di leadership.
A livello micro  i professionisti devono acquisire competenze tec-
niche per collaborare con strumenti di GAI come DALL-E e Chat-
GPT utilizzandoli per arricchire i processi creativi. A questo livel-
lo occorre  pertanto  agire sulle competenze tecniche e creative. 

Accessibilità
L’accessibilità riguarda la democratizzazione dell’esperienza 
culturale  con l’obiettivo di raggiungere un pubblico più ampio 
e diversi cato. A livello macro  occorre sviluppare strategie na-
zionali che promuovano l’inclusione digitale e la riduzione delle 
disuguaglianze nell’accesso ai beni culturali attraverso l’utilizzo 
di strumenti di GAI. Sono  quindi  le competenze strategiche e 
relazionali a dover essere potenziate.
A livello meso  le organizzazioni culturali possono utilizzare 
strumenti di GAI per personalizzare l’esperienza del pubblico  ad 
esempio attraverso chatbot o applicazioni basate su dati. Occor-
re  quindi  agire su competenze tecniche e analitiche relative alla 
comprensione dei dati generati da strumenti di GAI.
A livello micro  i professionisti devono essere in grado di adattare 
gli strumenti di GAI alle esigenze speci che dei visitatori  miglio-
rando cos  l’interazione e l’engagement. A questo livello  l’impat-
to è prevalentemente sulle competenze tecniche e digitali.

Conservazione
La conservazione rappresenta un ambito cruciale  dove la GAI 
può supportare la digitalizzazione e la protezione del patrimonio 
culturale. A livello macro  è essenziale de nire standard per la 
conservazione digitale e garantire che i dati siano gestiti in modo 
etico e sostenibile. Ancora una volta  a questo livello  occorre 
agire ed investire sulle competenze strategiche e gestionali.
A livello meso  le organizzazioni possono adottare tecnologie di 
GAI per restaurare e preservare opere d’arte  documenti e manu-
fatti. Le competenze operative sono fondamentali per compren-
dere come inserire strumenti di IA nei processi di lavoro.
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A livello micro  i professionisti devono sviluppare competenze 
tecniche per implementare processi di digitalizzazione e restau-
ro assistiti da GAI. A questo livello  sono fondamentali le compe-
tenze tecniche legate al sapere utilizzare i software.
L’adozione della GAI richiede una visione sistemica che conside-
ri le competenze necessarie a tutti e tre i livelli  ovvero capacità 
strategiche a livello macro per guidare l’innovazione e de nire 
politiche inclusive; competenze organizzative a livello meso per 
integrare tecnologie nei processi culturali e misurarne l’impatto  
abilità tecniche e creative a livello micro per collaborare con l’IA 
nei contesti operativi quotidiani. La matrice è pensata per i de-
cisori politici  che possono utilizzarla per orientare strategie di 
governance e politiche pubbliche; i manager culturali: che pos-
sono applicarla per identi care gap di competenze e progetta-
re interventi formativi; i professionisti del settore culturale: che 
possono individuare le competenze necessarie per adattarsi ai 
nuovi strumenti e processi.
La matrice può essere utilizzata come guida per analizzare i 
bisogni formativi: valutando le competenze richieste a diver-
si livelli e dimensioni  piani care strategie formative: de nendo 
percorsi di aggiornamento e riquali cazione per professionisti e 
organizzazioni  monitorare l’impatto valutando l’ef cacia dell’in-
tegrazione della GAI nelle pratiche culturali.

Discussione e Conclusioni

L’introduzione dell’IA Generativa nel settore culturale rappre-
senta una s da e un’opportunità senza precedenti. La Matrice 
di Competenze e Impatti della GAI offre un approccio struttura-
to per guidare le istituzioni culturali nell’adattarsi a questa tra-
sformazione  fornendo un quadro per orientare nello  sviluppo 
di competenze speci che. Tuttavia  per massimizzare l’impatto 
positivo  è essenziale considerare alcune implicazioni pratiche  
etiche e strategiche.
Le istituzioni culturali possono utilizzare la matrice per identi -
care lacune nelle competenze e sviluppare programmi di forma-
zione mirati. In questo contesto  le organizzazioni possono ana-
lizzare i propri processi per determinare quali competenze siano 
prioritarie nei diversi livelli di impatto  creando percorsi formativi 
speci ci  come workshop per migliorare le competenze tecniche 
e relazionali dei professionisti. La collaborazione tra pubblico e 
privato assume un ruolo cruciale  poiché consente di accedere 
a risorse tecnologiche e nanziarie indispensabili per sostenere 
l’adozione della GAI. Ad esempio  una biblioteca che utilizza la 
GAI per migliorare la catalogazione e l’accessibilità ai testi può 
progettare un piano di formazione che includa competenze tec-
niche per il personale operativo  competenze gestionali per i re-
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sponsabili di progetto e competenze strategiche per i decisori.
Un utilizzo responsabile della GAI deve integrare principi etici e 
promuovere inclusività. È fondamentale assicurarsi che gli al-
goritmi siano progettati per riflettere la diversità culturale e non 
perpetuare stereotipi. Inoltre  è necessario garantire che tutte 
le istituzioni culturali  indipendentemente dalle loro dimensio-
ni  abbiano accesso alle risorse necessarie per integrare la GAI. 
Percorsi formativi mirati possono sensibilizzare i professionisti 
alle implicazioni etiche delle tecnologie  contribuendo a ridurre le 
disuguaglianze nell’accesso agli strumenti digitali.
Guardando al futuro  emergono nuove opportunità per combina-
re la GAI con altre tecnologie avanzate  come la realtà aumentata 
e virtuale  per creare esperienze culturali sempre più immersive. 
Inoltre  il ruolo delle partnership internazionali diventa fondamen-
tale per condividere risorse e competenze  specialmente in conte-
sti con risorse limitate. Per assicurare il successo degli interventi  
è necessario sviluppare sistemi di monitoraggio e valutazione che 
misurino l’impatto delle competenze acquisite  attraverso metri-
che per valutare l’ef cacia delle iniziative formative  e indicatori 
per analizzare il grado di inclusività degli interventi stessi.
La trasformazione culturale guidata dalla GAI richiede un impe-
gno congiunto da parte di diversi stakeholder. Le istituzioni cul-
turali devono rafforzare gli investimenti in formazione continua 
e progetti innovativi. I policymaker hanno il compito di promuo-
vere politiche che incentivino l’adozione responsabile della GAI  
mentre le aziende private possono supportare progetti culturali 
attraverso nanziamenti e partnership tecnologiche. È essenzia-
le bilanciare l’introduzione della GAI con l’empowerment delle 
competenze umane. La GAI non sostituisce le capacità creative 
e relazionali dei professionisti  ma le ampli ca. Investire nella va-
lorizzazione del capitale umano rappresenta un passo cruciale 
per costruire un ecosistema culturale resiliente e innovativo.
In conclusione  la GAI deve essere utilizzata come strumento per 
ampliare le possibilità creative  migliorare l’accessibilità e pre-
servare il patrimonio culturale  ma sempre nel rispetto di prin-
cipi etici. Le competenze necessarie devono essere sviluppate 
in modo trasversale  combinando capacità tecniche  gestionali e 
creative. Favorire la collaborazione tra stakeholder pubblici e pri-
vati è cruciale per garantire che i bene ci dell’IA siano equamente 
distribuiti. Investire nella formazione continua e nell’innovazione 
inclusiva rappresenta la chiave per trasformare l’IA Generativa in 
un catalizzatore positivo per il futuro del settore culturale.
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