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Per troppo tempo, l'idea di patrimonio culturale é stata associata a polverose teche di

museo e a un rapporto unidirezionale, quasi sacrale, tra I'opera e un pubblico passivo. Ma c'é

una rivoluzione silenziosa in atto, una scossa tellurica che sta rimodellando questo scenario,

e il suo epicentro si trova a Manno, in Svizzera. E qui che si & tenuta, infatti, la quarta
Convegno edizione del convegno Digitalizza la cultura, spesso citato anche come Digities Culture, molto

Digitalizza la cultura pit di una semplice conferenza, perché si é trattato di un vero e proprio laboratorio di idee

Partecipazione, diversita che ha lanciato una sfida cruciale al mondo della cultura: come rendere il patrimonio un
’

e patrimoni digitali bene realmente condiviso, diversificato e partecipato nell'era digitale?

Manno, Svizzera Promosso dalla Divisione della cultura e degli studi universitari (DCSU) del Cantone Ticino e

30 ottobre 2025 realizzato dall'Ufficio dell’analisi e del patrimonio culturale digitale (UAPCD), in
collaborazione con il Bachelor in Leisure Management della SUPSI, I'appuntamento di
Manno si & concentrato sul tema “Partecipazione, diversita e patrimoni digitali”, un titolo
che é gia di per sé un manifesto politico e culturale. L'obiettivo, come evidenziato dagli
organizzatori, & stato analizzare come archivi, musei e biblioteche possano trasformarsi da
semplici custodi a laboratori di collaborazione e narrazione digitale, capaci di sviluppare
nuove forme di partecipazione comunitaria. La domanda centrale & provocatoria: fino a che
punto il digitale pud non solo conservare, ma far vivere il patrimonio, includendo voci e

prospettive finora escluse?

Il fulcro nevralgico: media, comunita e beni culturali

E proprio I'asse Comunita-Utenti-Nuovi Media il nervo scoperto, la vera cartina tornasole
dell'innovazione culturale. Il digitale non & pit visto solo come un mero strumento di
digitalizzazione (scanner, archiviazione), ma come un catalizzatore di relazioni. La
conferenza ha esplorato le pratiche di crowdsourcing e di documentazione partecipativa,
dove gli utenti (dallo storico amatoriale al semplice cittadino) contribuiscono attivamente
alla costruzione della conoscenza, arricchendo il patrimonio con le loro memorie, foto o
interpretazioni. E un ribaltamento di prospettiva: il pubblico non & piti solo fruitore, ma
produttore di cultura. In questo scenario in cui il pubblico non é pit spettatore ma tessitore
di senso, I'esperienza di Studio Azzurro emerge come uno dei laboratori pit emblematici
della trasformazione digitale applicata ai beni culturali. Fondato a Milano nel 1982 da Fabio
Cirifino, Paolo Rosa e Leonardo Sangiorgi, il collettivo ha incarnato, con sorprendente
precocita, I'idea che la tecnologia non sia solo strumentazione, ma materia narrativa capace

di generare comunita e nuove forme di percezione.



Studio Azzurro: dalle origini ai musei di narrazione

I loro primi videoambienti — tra cui il celebre // nuotatore (va troppo spesso ad Heidelberg) del
1984 — scardinarono immediatamente la frontalita dell'immagine elettronica, trasformando
lo spazio espositivo in un organismo pulsante. Il fruitore non era pit posto di fronte
all'opera, ma immerso in essa, chiamato a comporre e scomporre la tessitura visiva
attraverso il proprio movimento. Era gia, in nuce, una rivoluzione epistemologica: la cultura
non come oggetto, ma come processo condiviso. Con I'evoluzione dei cosiddetti ambienti
sensibili, negli anni Novanta, Studio Azzurro affind questa poetica relazionale: opere come
Tavoli. Perché queste mani mi toccano?(1995) o Coro (1995) rispondono al tocco, alla
prossimita, al respiro stesso degli utenti, mostrando come il digitale possa diventare un
dispositivo empatico, un'estensione della corporeita collettiva. E un’estetica che si nutre di

interazione, ma che va ben oltre l'interattivita tecnica: diventa un'etica della presenza, una

drammaturgia della partecipazione.

Questa visione trova piena maturazione nel concetto di "“musei di narrazione”, che Studio
Azzurro sistematizzd nel volume omonimo: un modello museale in cui gli archivi, le
memorie e |le testimonianze delle comunita vengono trasformati in ecosistemi immersivi e
dinamici. Progetti come il Museo Laboratorio della Mente a Roma o il Museo Minerario del
Monte Amiata mostrano come il patrimonio culturale, quando reinterpretato attraverso il
linguaggio dei nuovi media, possa diventare un territorio abitabile, un orizzonte di storie che
si accendono solo nel momento in cui qualcuno le attraversa. In quest’ottica, Studio Azzurro
non é stato soltanto un collettivo d'avanguardia: € la prova vivente che la cultura digitale
non si limita a rappresentare la realta, ma puo riattivarla, restituendole voce attraverso
I'intreccio di corpi, memorie e dispositivi. Una sintesi perfetta dell'asse Comunita — Utenti —
Nuovi Media inteso come infrastruttura relazionale, come vero motore dell'innovazione

culturale contemporanea.



Il tema della diversita non é retorico. Il digitale ha il potenziale di superare le barriere
geografiche, linguistiche e fisiche, rendendo accessibili collezioni e storie a pubblici globali e
diversi. Si parla di Digital Fairtage (Patrimonio Digitale Equo), un concetto che impone di
interrogarsi su come le tecnologie possano garantire un accesso universale e paritario alla
ricchezza culturale. L'importanza di un evento come questo risiede proprio nell'affrontare il
rapporto nevralgico tra media e beni culturali senza cadere nell’utopia tecnologica.
D'altronde, il digitale costringe il settore culturale a confrontarsi con le logiche dei nuovi
media — velocita, interattivita, personalizzazione. Se un museo non € in grado di dialogare
con gli strumenti che dominano I'attenzione quotidiana degli utenti (social network, realta
aumentata, gaming), rischia di perdere rilevanza per le nuove generazioni e non basta
mettere online. La vera sfida consiste nello sviluppare strategie sostenibili che sappiano
costruire ponti tra memoria, identita e futuro, come hanno sottolineato gli organizzatori.
Questo implica non solo investimenti tecnologici, ma anche la formazione di professionalita
ibride, capaci di parlare tanto il linguaggio dell'archivio quanto quello dellalgoritmo.

Il convegno di Manno, che si € avvalso della partecipazione di figure di spicco come Lorenzo
Cantoni, responsabile dell'lUNESCO Chair ICT dell’'Universita della Svizzera Italiana, si
posiziona come il palcoscenico dove si decide se il patrimonio culturale diventera un
protagonista dinamico o una reliquia digitale. E un invito a smettere di guardare al digitale
come a un nemico, ma come a un potente, seppur complesso, alleato per un futuro culturale

molto pit inclusivo e meno elitario.



Il tema della conferenza di Manno, dunque, & molto pit di un appuntamento tecnico; € il

punto di arrivo di una tensione decennale che vede il mondo dell’arte e della storia lottare
per la propria sopravvivenza culturale nell’'ecosistema digitale. Il nocciolo della questione
non é se digitalizzare, ma come trasformare questa digitalizzazione in un'azione di
mediazione culturale efficace che, anziché creare una frattura, leghi indissolubilmente il
passato al futuro. Se da un lato abbiamo le polverose teche, dall'altro si stanno
moltiplicando gli esempi che dimostrano un'inedita e vibrante interazione tra pubblico e
operg, grazie all'uso sapiente delle nuove tecnologie. Il digitale costringe le istituzioni a
uscire dalla loro comfort zone e a confrontarsi con una domanda scomoda: I'eredita
culturale, intesa come bene di tutti, pud continuare a essere gestita da pochi, o deve
abbracciare la logica della condivisione e della co-creazione? L'approccio ticinese,
focalizzato su Participation, Diversity and Digital Heritage, suggerisce chiaramente la seconda
via, posizionando I'evento non come un semplice forum di esperti, ma come un acceleratore
di una nuova etica culturale. Si tratta di applicare i principi della Convenzione di Faro — che
riconosce il valore dell'eredita culturale per le comunita e la loro responsabilita verso di essa
— direttamente al piano digitale. Il patrimonio digitale diventa, quindi, lo strumento che
traduce in pratica il diritto dei cittadini a partecipare alla vita culturale.

Le tecnologie di Realta Estesa

L'esempio piu palpabile di questa trasformazione e I'uso delle tecnologie di Realta Estesa
(XR), che include Realta Virtuale (VR), Realta Aumentata (AR) e Realta Mista (MR). L'AR non
si limita a incollare una didascalia digitale su un reperto antico, ma lo rivitalizza,
stratificando l'informazione storica direttamente sul piano visivo. Tour permanenti come
quelli che utilizzano I'AR per la ricostruzione virtuale di edifici o siti perduti o trasformati
permettono a storici e architetti di esplorare il passato e comprenderne lo sviluppo. La
fotogrammetria e le tecniche di Deep Learning, per esempio, non solo migliorano
|'accuratezza della documentazione, ma offrono una ricostruzione tridimensionale con una
precisione sorprendente del patrimonio perduto, trasformando il materiale d'archivio in una
memoria viva per il futuro. Questo si concretizza in esperienze come il progetto europeo
PERCEIVE che, tramite i suoi Science Demonstrators, ha ricostruito digitalmente la vivace
policromia del Tempio di Iside a Pompei, restituendo i colori originali che il tempo aveva
cancellato, rendendo I'esperienza del visitatore infinitamente pit ricca e fedele alla realta

storica.



Mostre immersive come la popolare Da Vinci Experience (Firenze/Roma) o I'esperienza Space

Dreamers a Milano, dimostrano che I'arte non € pit un oggetto da guardare passivamente,
ma un ambiente da vivere e da esplorare. Il visitatore non é pit spettatore, ma protagonista
di una narrazione spaziale in cui ogni dettaglio dell’allestimento — dai contenuti multilingue
all'accessibilita aumentata — € pensato per il massimo coinvolgimento. L'Osservatorio
Innovazione Digitale per la Cultura in Italia ha rilevato che il 20% dei musei offre gia
esperienze immersive di realta aumentata o virtuale, sebbene la vera sfida sia integrare
queste tecnologie con consapevolezza, mettendo al centro i bisogni dei pubblici e le

competenze del personale.

Uno spartiacque epocale: I'Intelligenza Artificiale

La vera frontiera, quella piti controversa e ricca di potenziale, & perd I'Intelligenza Artificiale
(IA). L'IA sta silenziosamente rivoluzionando ogni fase del lavoro museale, dalla
conservazione alla fruizione. Non parliamo solo di grandi progetti di catalogazione o di
machine learning per la conservazione predittiva dei monumenti, ma di come I'|A amplifica
la conoscenza del passato e preserva i beni culturali per le generazioni future, come nel
progetto HERITALISE del Politecnico di Torino. L'applicazione del Machine Learning (ML) ai
beni culturali @ fondamentale per recuperare informazioni altrimenti irrimediabilmente
perdute, offrendo previsioni sempre pit precise in ambiti complessi come la diagnostica e la
conservazione.

Il braccio robotico CultArm3D del Fraunhofer IGD, premiato a livello europeo, € un esempio
eccellente: é in grado di acquisire modelli 3D di oggetti complessi in autonomia, aprendo
nuove frontiere nella digitalizzazione delle collezioni con una precisione finora
inimmaginabile. Ma I'impatto piu diretto sul pubblico riguarda I'esperienza di visita,
trasformata dalla IA in un dialogo personalizzato. Piattaforme innovative stanno gia
lanciando audioguide e chatbot Al che fungono da guide virtuali interattive, capaci di
adattare il tono e la profondita delle informazioni a diversi target e di rispondere a domande
specifiche in linguaggio naturale 24/7. Questo non € solo un miglioramento del servizio; € la
democratizzazione della competenza, un tentativo di replicare I'interazione umana,
rendendo |'accesso alla storia e alla simbologia di opere e monumenti immediato e gratuito.
Inoltre, I'lA sta potenziando I'accessibilita sensoriale: dagli avatar multilingua che guidano
I'esplorazione del museo ai chatbot con interfacce vocali e testuali per supportare persone

non udenti o non vedenti, superando barriere fisiche e linguistiche.



L'obiettivo della conferenza di Manno di puntare sulla partecipazione comunitaria si

concretizza perfettamente nelle metodologie di crowdsourcing applicate all'Heritage
Digitale. Qui, I'utente non € pit un semplice consumatore, ma un coproduttore di
conoscenza. Il successo di questa applicazione, certificato su scala globale da piattaforme
come Wikipedia, € da anni riconosciuto nel campo archeologico e museale, a partire da
progetti come MicroPasts. Il crowdsourcing nei beni culturali richiede un rigoroso processo di
qualita e I'adozione di un approccio basato sul quality management, come suggeriscono le
norme ISO, per garantire che i dati prodotti dalla folla siano affidabili e coerenti con gli
obiettivi di tutela e ricerca. Esempi virtuosi internazionali includono il progetto Describe Me
del Victoria Museum in Australia, che ha chiesto agli utenti di fornire brevi descrizioni
testuali delle immagini delle collezioni online, rendendo il sito Web accessibile anche alle
persone non vedenti o con disturbi della vista. In questo senso, i dati vengono creati dal
pubblico per il pubblico, realizzando un rapporto ancora pitl stretto tra le istituzioni e gli
utenti esterni. A livello nazionale, il progetto #/nvasioniDigitali 3D ha dimostrato la capacita di
mobilitare la community attraverso i social media per generare modelli 3D di opere d'arte o
reperti, con la maggior parte dei partecipanti che ha dichiarato che la diffusione in rete del
modello li invoglierebbe a recarsi al museo fisico. Il crowdsourcingin questo contesto non é
solo un modo per accelerare la catalogazione, ma un potente strumento di audience
engagement, trasformando la passione del pubblico in dati utili e, soprattutto, in un senso di

appartenenza al patrimonio.

Il Digital Storytelling

Il terzo pilastro di questa rivoluzione € la narrazione, o Digital Storytelling. Nell'era dello
streaming e dei contenuti audiovisivi personalizzati, il patrimonio culturale non pud pit
permettersi di offrire solo fredde didascalie. Deve emozionare, contestualizzare e
connettere. Il Digital Storytelling. non é solo I'uso di video o podcast, ma é I'applicazione di
una metodologia che utilizza strumenti digitali — ipertesti, contenuti audiovisivi — per
stimolare l'interesse e creare nuove culture mediali. Piattaforme globali come Google Arts &
Culture o progetti museali come The Met 360 Project del Metropolitan Museum of Art di New
York o i podcast del British Museum, hanno dimostrato che il successo sta nel
contestualizzare con profondita storica, introdurre personaggi chiave e creare collegamenti

emotivi con I'opera, trasformando |a visita in un'esperienza multisensoriale e didattica.



Un esempio significativo e il Digital Storytelling partecipato come strumento didattico. Il caso

di #iziTRAVELSicilia ha dimostrato come I'approccio partecipativo, combinato con tecnologie
di crowdsourcing per la creazione di audioguide da parte degli studenti, abbia dato visibilita al
patrimonio diffuso dell'isola — dai musei ai castelli — costruendo un senso di senso
comunitario e facilitando la trasmissione di saperi e conoscenze, in linea con la funzione
comunitaria e referenziale della narrazione. Il Digital Storytelling per il patrimonio mira a
rendere |a storia e I'arte non un dato monolitico, ma un racconto complesso e interattivo,
che l'utente pud scegliere di esplorare a seconda dei suoi interessi e del suo livello di
conoscenza, rafforzando I'empowermentindividuale e sociale. Inoltre, I'ampliamento della
fruizione tramite i media non puo prescindere da una seria riflessione sull'etica e sulla
sostenibilita dell'innovazione culturale. La conferenza di Manno, parlando esplicitamente di
Digital Fairtage (Patrimonio Digitale Equo), ha posto I'accento proprio sulla necessita di
strategie sostenibili e di una leadership etica nel settore. Anche le strutture fisiche e digitali
e non solo i contenuti andrebbero ripensate con I'adozione di massa delle nuove tecnologie.
I musei del futuro, come indicano le tendenze degli allestimenti museali per il 2025,
andrebbero caratterizzati da modularita e flessibilita degli spazi, design sostenibile con
materiali riciclati e riutilizzabili, e un approccio eco-consapevole anche alla logistica. |l
digitale, in questo senso, puo supportare la sostenibilita, per esempio riducendo I'impatto
ambientale di mostre itineranti grazie alla riproducibilita virtuale dei reperti, o utilizzando I'lA
per ottimizzare la gestione energetica delle strutture.



Sotto I'aspetto etico, la crescita della Digitalizzazione Massiva solleva domande cruciali: chi

possiede i dati del patrimonio digitale? Come garantire che I'lA non introduca bias culturali
nella catalogazione o nella raccomandazione di contenuti? La conferenza internazionale
promossa da UNESCO sul tema del traffico illecito di beni culturali nell'era digitale, tenutasi
nel giugno 2025, sottolinea un altro aspetto critico: la stessa tecnologia che tutela e
valorizza, puo essere sfruttata per fini criminali, rendendo necessario uno sforzo globale e
coordinato per la protezione del patrimonio nel cyberspazio.

Il convegno di Manno del 2025 si & caratterizzato da questo punto di vista, non solo come
una vetrina di buone pratiche, ma come un catalogo di sfide aperte. Il patrimonio culturale
ha attraversato il Rubicone del digitale; ora la posta in gioco é alta. La vera rivoluzione non
sara il numero di visori acquistati o di algoritmi implementati, ma la capacita delle istituzioni
di gestire questa innovazione con consapevolezza e visione, mettendo al centro i bisogni dei
pubblici e trasformando I'arte da reliquia a protagonista dinamico, partecipato e,
soprattutto, eticamente sostenibile per il XXl secolo.

L'Algoritmo inquietante: I'lA restituisce il passato

Ma c’é un altro lato della medaglia, ancora pill enigmatico e potenzialmente divisivo, che
merita la nostra attenzione: il momento in cui I'lntelligenza Artificiale smette di essere uno
strumento ausiliario e si eleva a coprotagonista del processo creativo e conservativo. Il
digitale, e I'A in particolare, non si limita a fotografare o catalogare il passato; in alcuni casi,
siarroga il diritto di restaurarlo virtualmente, persino di completarlo o, peggio, di crearlo
laddove i secoli hanno lasciato solo vuoti. Questo slittamento di ruolo € la vera crisi
d'identita del patrimonio culturale digitale e trova una delle sue massime espressioniin
progetti di ricostruzione e completamento di opere d'arte distrutte o incompiute. L'episodio
che meglio incarna questa dialettica tra tecnologia e storia, tra ipotesi algoritmica e
autenticita, é I'ormai celebre operazione che ha tentato di far rivivere il genio di Rembrandt
0, ancora pit recentemente, i progetti di completamento basato sull'lA di manufatti

archeologici.

Il caso The Next Rembrandt

Il caso di studio pit emblematico, che ha scosso le fondamenta del dibattito sull'autenticita
e I'autorita nel restauro, € il progetto The Next Rembrandt, Commissionato da un consorzio di
musei, inclusi la Mauritshuis e la Rembrandt House Museum, e realizzato in collaborazione



con Microsoft e I'Universita Tecnica di Delft, questo progetto non mirava a restaurare, bensi
a dipingere un'opera interamente nuova nello stile del maestro olandese, basandosi sui dati
delle sue tele esistenti. L'obiettivo era audace: utilizzare I'lA e I'apprendimento automatico
per analizzare ogni singola caratteristica di tutti i 346 dipinti noti di Rembrandt. L'algoritmo
ha esaminato la composizione, i soggetti (I'lA ha determinato che il soggetto pit probabile
sarebbe stato un uomo bianco trai 30 e i 40 anni, con baffi e vestiti scuri, rivolto a destra), le
tecniche pittoriche, la geometria spaziale e, crucialmente, la tridimensionalita. Attraverso
I'uso di algoritmi di riconoscimento facciale e di apprendimento profondo (Deep Learning), il
sistema ha identificato i pattern stilistici del maestro con una precisione sovrumana,
imparando non solo cosa dipingeva, ma come lo dipingeva. La parte pit inquietante e
affascinante e stata la realizzazione fisica. Non si & trattato di una semplice stampa 2D: I'lA
ha calcolato la precisa topografia del pigmento — I'altezza e |a stratificazione delle

pennellate tipiche di Rembrandt — utilizzando dati volumetrici ad altissima risoluzione.

Queste informazioni sono state poi inviate a una stampante 3D a getto d'inchiostro UV che
ha applicato gli strati di vernice per ricostruire I'esatto relief del colore sulla tela, creando un
ritratto con una consistenza fisica incredibilmente vicina all’originale. Il progetto, pur
essendo un tour de force tecnologico, ha aperto un vaso di Pandora etico e filosofico che
risuona perfettamente con i temi affrontati a Manno: il ritratto risultante € un Rembrandt?
Se non é stato toccato dalla sua mano, ma ha incorporato I'essenza di tutti i suoi lavori, la
paternita é dell'artista, dell'algoritmo o dell’'équipe di ingegneri? La critica d'arte si € divisa
tra chi vede nell'opera un affascinante omaggio alla scienza e chi la considera un esercizio
sterile, privo dell'anima, dell’errore, della mano ineffabile che definisce il genio. L'IA diventa
lo strumento per valorizzare la conoscenza sul maestro, quantificando cio che era solo
percepito a livello estetico, ma allo stesso tempo, crea un precedente pericoloso per la
falsificazione sofisticata. Quando la tecnologia pud imitare con tale accuratezza lo stile di un
artista morto, I'autenticita di un'opera diventa un problema non piti solo per gli esperti
d'arte, ma per i crittografi e gli scienziati dei dati. Occorre cambiare prospettiva. La vera
utilita di progetti come The Next Rembrandt non risiede nella sua pretesa di essere arte, ma
nella sua capacita di stimolare il pubblico a guardare con occhi nuovi le opere originali. L'IA,
in questo contesto, agisce come un sofisticato strumento di ricerca filologica che rende
tangibili le ipotesi stilistiche e compositive, trasformando la ricerca in un’esperienza visiva.

L'applicazione di questa tecnologia si estende con grande impatto anche al mondo



dell’archeologia e della conservazione dei beni culturali frammentari. L'lA sta diventando

uno strumento indispensabile per affrontare il problema del puzzle archeologico — I'atto di

ricostruire vasi, affreschi o statue partendo da migliaia di frammenti.

Progetti di ricerca, spesso finanziati dall’'UE, utilizzano reti neurali e algoritmi di pattern
recognition per analizzare la forma, |a tessitura e la pittura di migliaia di frammenti ceramici,
come quelli trovati in siti antichi in Italia o Grecia. L'IA puo testare milioni di combinazioni in
una frazione del tempo che impiegherebbe un archeologo, proponendo |a disposizione piu
probabile per la ricomposizione del reperto originale. Per esempio, il sistema ArchAl é stato
sviluppato per identificare e classificare frammenti di ceramica e schegge di ossa,
dimostrando una notevole precisione nel suggerire come i pezzi possano essere
riassemblati in base alla loro probabile curvatura e dimensione. Questo approccio non solo
accelera il restauro fisico (che rimane comunque un atto umano), ma permette la
ricostruzione virtuale di manufatti che sono troppo fragili per essere toccati o che sono stati
danneggiati irreversibilmente, come affreschi murali colpiti da terremoti o guerre. In questo
scenario, il patrimonio digitale acquista una dimensione inedita: non é solo la copia di un
originale, ma la memoria attiva di cio che € andato perduto. L'lIA, in questo senso, agisce
come un archivista infallibile e un sognatore pragmatico, capace di ipotizzare un passato
basandosi sulla coerenza statistica. Questa interazione tra arte e algoritmo ci spinge a
superare l'idea tradizionale del restauro invisibile per abbracciare I'idea di un restauro
interpretativo e dinamico. La tecnologia ci offre la possibilita di vedere I'opera d'arte non
come un oggetto finito, ma come un dataset vivo, soggetto a nuove interpretazioni e
ricostruzioni che possono essere continuamente aggiornate man mano che emergono
nuove prove storiche o archeologiche. Il dibattito di Manno ha visto inevitabilmente
confrontarsi queste due anime del digitale: quella che mira a rendere accessibile I'esistente
e quella, pili audace, che tenta di ricreare il perduto. E una discussione che non pud essere
ignorata, poiché I'algoritmo non chiede il permesso; sta gia riscrivendo il nostro rapporto
con la storia e I'arte, rendendo il passato un luogo pit incerto, ma infinitamente pit

interattivo.

Il Demiurgo Digitale: I'arte oltre la crisi di autorialita
Il vero terremoto epistemologico, tuttavia, non si consuma solo nell‘archivio o nel

|laboratorio di restauro, ma direttamente nel sacrario della creazione. Ci troviamo al



cospetto di una domanda radicale, che trascende la mera catalogazione e la fruizione: qual &
il ruolo residuale dell'artista nell’era in cui I'lntelligenza Artificiale Generativa (IA-G)
padroneggia stili, emula tecniche e produce immagini a una velocita e una scala impensabili
per la mano umana? L'avvento di strumenti come Midjourney, DALL-E e Stable Diffusion ha
innescato una crisi di autorialita senza precedenti. Non siamo pit di fronte a un medium
neutro, ma a un co-creatore algoritmico che attinge a un corpus di dati, il digital heritage
globale, per generare output che I'occhio umano fatica a distinguere da quelli prodotti da
decenni di formazione accademica. L'arte, in questa dimensione, rischia I'emulsione in un
mare di repliche perfette, dove I'originalita é sostituita dall'ottimizzazione statistica e la

mano del maestro é ridotta a un mero prompt di testo.

Questo scenario apocalittico, tuttavia, cela una profonda opportunita: la riscoperta
dell'essenza dell'atto creativo al di |a della sua mera esecuzione tecnica. Se I'lA si occupa
dell’eccellenza mimetica, I'artista & chiamato a ridisegnare il proprio ruolo come curatore di
coscienza o architetto di esperienza. Il valore non risiedera pit nel saper fare — una
competenza che I'algoritmo esegue con superiore fedelta — ma nel saper scegliere,
interrogare e dirigere il potenziale infinito offerto dal digitale. L'arte diventa meno una
dimostrazione di virtuosismo manuale e pit una ricerca filosofica mediata dalla tecnologia.
Questa nuova frontiera impone di ridefinire il concetto stesso di mediazione culturale.
L'artista non € pit I'unico mediatore tra l'idea e la sua forma; egli si trova a mediare tra
I'lntelligenza Umana (Hl) e I'Intelligenza Artificiale (Al), utilizzando quest'ultima come un
amplificatore concettuale. E un ritorno all'idea dell'artista come intellettuale critico, la cui
opera piu significativa potrebbe non essere il dipinto finale, ma I'algoritmo stesso che ha

progettato per esplorare un concetto.

Patrimonio intangibile e kinetico

Il digital heritage non é piti solo la copia digitale dei beni tangibili (tele, statue), ma include i
dati grezzi dell'esperienza umana — le mappature neurali, i flussi emozionali — utilizzati
come materia prima per la creazione. Si afferma una nuova categoria di patrimonio: il
patrimonio intangibile cinetico, le cui opere esistono solo come flussi di dati e interfacce. Il
convegno di Manno, con la sua enfasi su partecipazione e diversita, si trova esattamente a
questo crocevia. L'lA, lungi dall'essere la nemesi dell'arte, si sta rivelando lo strumento pit

potente per esternalizzare l'interiorita e per rendere la creazione artistica un fenomeno



partecipativo e una conversazione ininterrotta tra I'essere umano, il dataset del passato e
I'algoritmo del futuro. L'arte, dunque, non avra un ruolo passivo, ma quello di un Demiurgo
Digitale, che plasma il medium non per riflettere la realta, ma per dar forma alle intenzioni

ineffabili che definiscono la nostra umanita pit profonda.

letture

—— Studio Azzurro, Musei di narrazione, Percorsi interattivi e affreschi multimediali, Silvana
Editoriale, Cinisello Balsamo, 2011.

— SUPSI - Divisione Cultura, Digitalizza la cultura 2025, convegno e atti, SUPSI, Manno,
Svizzera, 2025.
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