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Digitalizzazione, patrimonio
culturale e User eXperience:
per un uso virtuoso delle
“tecnologie per la cultura”

Tra gli aspetti che interessano il complesso rapporto tra tec-
nologia e cultura — a cui il panel dove ho presenziato durante
gli incontri di Ravello 2024 si & proficuamente dedicato — vi &
anche quello della digitalizzazione: il processo mediante il qua-
le i contenuti culturali divengono materiale trattabile e gestibile
dalle piattaforme tecnologiche. Se questo panel ha inteso riflet-
tere sulle “tecnologie per la cultura”, si pud anche specularmente
sostenere che i contenuti, nel corso della digitalizzazione, diven-
gano “cultura per la tecnologia”.

Trattandosi di un processo, la digitalizzazione prevede diverse
fasi; tali e tante da non potersi considerare un mero trasferimen-
to di informazioni dal mondo analogico a quello digitale. Come si
cerchera di mostrare nel corso di questo breve intervento, la di-
gitalizzazione deve garantire il corretto trasferimento della fonte
originaria al mondo digitale, assicurando la massima integrita
dell'originale nel suo "“digital twin". Il processo di digitalizzazio-
ne si dovrebbe concludere assicurando al dato digitale acquisito
— sulla base di un principio guida rappresentato dall'acronimo
FAIR! — reperibilita, accessibilita, interoperabilita e riutilizzabili-
ta, per facilitare la massima condivisione e trasparenza (Wilkin-
son et al., Scientific Data, 2016).

Perché ogni progetto di digitalizzazione si completi adeguata-
mente € necessario inoltre adottare un approccio strategico, che
consenta di strutturare i dati digitali in modo adeguato e prefigu-
rare le loro modalita di utilizzo, diverse se a valle della digitaliz-
zazione si sta allestendo un archivio digitale o un museo virtua-
le. Questa differenza non & anodina e ha impatti sul progetto dal
momento che, variando gli utenti finali, varieranno le modalita di
fruizione. Nel primo caso, queste modalita dovranno intercettare
gli interessi di esperti e studiosi; nel secondo, dovranno coinvol-
gere utenti interessati dalla proposta di valorizzazione culturale.
E nel progetto di digitalizzazione questi aspetti — strutturazione

T FAIR sta per "Findable, Accessible, Interoperable, Reusable”. Per una ulteriore descrizione
del principio si rimanda a https://www.go-fair.org/fair-principles/
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dei dati e loro uso - sono da considerare sin dall'inizio; da qui
I'enfasi sulla dimensione strategica.

La Fondazione Changes, che promuove l'innovazione scientifi-
co-tecnologica e la tutela dei beni culturali con il piu vasto pro-
getto diricerca nell'ambito del patrimonio culturale finanziato dal
PNNR (https://www.fondazionechanges.org/pnrr/), ha dedicato
grande attenzione al tema della digitalizzazione. Nei nove Spoke
in cui si articola la compagine progettuale, il tema ha indubbia-
mente un'enorme rilevanza e declinazioni amplissime; tra queste
si segnala I'esperienza in corso nello Spoke 4 — al quale parte-
cipo — dedicato alle “"virtual technologies for museums and art
collections”  (https://www.fondazionechanges.org/spoke-4/).
Nel processo di digitalizzazione si & posto sin dall'inizio il rece-
pimento del principio FAIR integrato da un elevato livello di at-
tenzione all'esperienza degli utenti.

Dall'integrita del dato alla sua collocazione digitale

Un progetto di digitalizzazione deve assicurare che il gemello di-
gitale ottenuto sia la rigorosa e corretta ricostruzione della sua
controparte analogica. Inoltre, deve prevedere che il digital twin
sia ben collocato, ossia reperibile, accessibile al bisogno, riuti-
lizzabile in momenti e implementazioni tecnologiche differenti e
infine interoperabile, ossia aperto ad interagire con diversi eco-
sistemi tecnologici.

Le due fasi sono interconnesse per quanto differenti. La prima
fase — quella della digitalizzazione vera e propria — € influenzata
da natura, forma, stato di conservazione e collocazione fisica,
tra le altre cose, del contenuto da digitalizzare. Da questi aspetti
dipende la scelta della strumentazione, le procedure operative, in
caso anche la loro completa o parziale automatizzazione; infine,
gli accorgimenti cui gli operatori devono attenersi al fine di pre-
servarne l'integrita dei beni originali.

La seconda fase — quella che riguarda la configurazione del dato
e la sua collocazione nello spazio digitale — ha tratto beneficio
dall'importante contributo epistemologico derivato dall'introdu-
zione del principio FAIR. Ma oltre agli aspetti sopra richiamati, e
tali da assicurare una tutela del dato e della sua gestione, FAIR
si sta prefigurando come uno strumento di progettazione. Un
esempio si ritrova in Barzaghi, Bordignon et al. 2024, dove si fa
esplicito riferimento ad un “FAIR-by-design digital twin".

[l FAIR puo intendersi come una sorta di strumento di proget-
tazione perché per assicurare recupero, tracciabilita, interope-
rabilita e riusabilita del dato, occorre corredare il dato stesso di
una mole di elementi meta-informativi. Tali elementi svolgono
— come detto — un compito prezioso al servizio dell'integrita e
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della trasparenza. Ma espandono anche la destinazione digitale
del contenuto che in quanto interoperabile pud approdare ad ap-
plicazioni tecnologiche diverse, in quanto accessibile puo offrirsi
in diversi progetti e modalita di fruizione, in quanto riusabile puo
consentire analisi e interpretazioni con strumenti differenti. In
tutti questi casi, quando configurato in ottemperanza al principio
FAIR, un digital twin ha l'opportunita di divenire una sorta di tec-
nologia per la cultura, o piu precisamente un volano per promuo-
vere e amplificare il portato culturale del suo correlato analogico.
Infine, un modello FAIR-based digital twin puo facilitare la ge-
stione delle transizioni tecnologiche. Riuso puo intendersi, in
questo senso, la possibilita di spostare un corpus di dati digitali
da un contesto tecnologico ad un altro. Ad esempio, nella ge-
stione di un museo virtuale, pud presentarsi la necessita di una
nuova soluzione di rendering del dato, di un nuovo canale per
fruirne, un front-end piu aggiornato, qualunque cosa in grado di
migliorare o arricchire I'esperienza utente. Transizioni di questo
tipo sono implementabili con maggiore efficienza e minori oneri,
appunto, quanto piu i dati sono stati strutturati in modo coerente
con il principio FAIR.

Dal FAIR alla User eXperience

Per quanto FAIR sia uno principio guida necessario per realizzare
processi di digitalizzazione accurati, affidabili e flessibili dinanzi
all'evoluzione tecnologica, la restituzione di un gemello digitale
ad utenti che ne possano trarre benefici di ricerca, se studiosi, o
piacere ed entusiasmo, se appassionati, non puo prescindere dal
ruolo chiave dei progettisti e dei curatori. Costoro raccordano il
materiale digitale alle finalita di fruizione del progetto in corso di
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realizzazione, predisponendo, di volta in volta, e in base alle fina-
lita del progetto, le soluzioni piu adeguate; ad esempio, uno spa-
zio interattivo navigabile dove recuperare le opere ed esplorarle
nel caso di un museo virtuale o una collezione d'arte, o interfac-
ce di supporto per gli specialisti per I'esplorazione delle risorse
informative nel caso di una digital library.

Si tratta, in altre parole, di affiancare ad un principio guida nella
strutturazione dei dati digitali, il cosiddetto “fattore umano”, sia
da intendersi come progettista o curatore del progetto digitale
e creatore del suo modello di fruizione, sia come utente finale,
appassionato o studioso che sia.

Sappiamo ormai bene che il fattore umano é rilevante nella pro-
gettazione di qualunque artefatto tecnologico che coinvolga gli
utenti?, dalle app agli elettrodomestici. Questo fattore & oggi ri-
compreso dentro la fortunata locuzione “User eXperience" (UX),
una metodologia che prevede il coinvolgimento degli utenti sin
dalle prime fasi del progetto mediante la raccolta sistematica
delle loro indicazioni, I'elaborazione di un modello di fruizione
e interazione che accolga queste indicazioni, la creazione di un
prototipo da testare (sempre con utenti), una progressiva evo-
luzione del prototipo, migliorato dai test, in prodotto. | prototipi
vengono valutati mediante specifiche Key Performance Indicator
(KPI) cherilevano se il loro utilizzo & stato efficace, efficiente e se
I'utente ne ha tratto un'esperienza gratificante3.

Com'e stato gia evidenziato in un mio precedente intervento (Mon-
tanari 2017), si dovrebbero adattare alcune delle KPI sopra indi-
cate al contesto della valorizzazione culturale. Ad esempio, nella
visita ad un museo virtuale, quanto piu un utente resta all'interno
dello spazio museale per ammirare le opere, tanto piu I'esperienza
nel suo complesso puo rivelarsi sia efficace che efficiente. In altre
parole, il modello di interazione e fruizione del museo si dimostra
efficace in funzione della qualita digitale delle opere, ossia del fat-
to che sono — per cosi dire — ben digitalizzate. Inoltre, questo mo-
dello d'interazione ha probabilmente rimosso ogni ostacolo all'u-
tente, facilitando I'approdo ai contenuti e alla loro fruizione, al fine
di consentire una valevole esperienza culturale.

Se operando una digitalizzazione in accordo con il principio FAIR
si approda ad un contenuto digitalizzato rispettoso della natura
e dell'origine di quel dato, le modalita progettuali per concepirne
I'uso dovrebbero includere paradigmi costruiti intorno all'espe-
rienza dell'utente. In altre parole, alle linee guida del principio
FAIR dovrebbero affiancarsi linee guida per la realizzazione di

2 Vale la pena qui ricordare, sebbene sia ormai parte di una letteratura sul tema pressoché
sconfinata, il libro di Donald Norman sulla progettazione tecnologica (cfr. Norman 2019).

S Efficacia, efficienza e soddisfazione, secondo la norma ISO 9241-11, sono i requisiti che
definiscono I'usabilita di un prodotto. In particolare, la norma stabilisce che I'usabilita e data
dalla capacita dell'utente, nell'eseguire un compito con quel prodotto, di completare corret-
tamente quel compito (efficacia), dall'impiego ottimale di risorse nel farlo (efficienza) e dal
livello di comfort e accettabilita percepito al termine (soddisfazione).
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progetti di valorizzazione digitale del patrimonio coerenti con la
UX. Cio potrebbe consentire di raggiungere un duplice risultato:
dati integri e valorizzati al meglio, per il presente e il futuro, e una
esperienza utente gradevole ed efficace.

Il lavoro in corso all'interno dello Spoke 4 del progetto CHANGES,
con cui sto collaborando, sta allargando lo spettro delle KPI in
questa direzione, permettendo ai tanti progetti di valorizzazione
in corso di cogliere i benefici sugli utenti e usare le indicazioni
per un miglioramento continuo.

Indicatori di performance e nuove metodologie di valutazione: il
potenziale dell'Al

Nel corso del panel sono state fatte ampie riflessioni, profonde e
accurate, sul ruolo dell'intelligenza artificiale, in particolare quel-
la generativa, rispetto alle tecnologie per la cultura. Dove vede-
re rischi e vantaggi dell'lA in questo mio contributo € piuttosto
immediato: nell'organizzazione dei digital twin, nella metadata-
zione, cosi come in verifiche semi-automatiche di compliance
rispetto al principio FAIR.

E per quanto riguarda la UX? Le KPI vengono alimentate da dati
raccolti con gli utenti e dagli analytics ottenuti dalla misurazio-
ne automatica dei loro comportamenti. L'Al potrebbe fornire una
lente interpretativa per analisi piu profonde di questi dati, for-
nendo scenari accurati di comportamenti predittivi degli utenti
gia nelle fasi progettuali preliminari e intermedie, da cui far sca-
turire progettazioni sempre piu vicine agli utenti.

Naturalmente, I'uso dell'Al, in entrambi i casi qui ipoteticamente
descritti, richiede una supervisione umana prima di ogni delibe-
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razione per limitare incongruenze interpretative ed evitare che il
contributo di questa opzione tecnologica possa rivelarsi negativa.
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