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Nell'era digitale i processi di produzione e consumo culturale sono sempre pit mediati dalle tec-
nologie digitali, le quali costituiscono un eccezionale strumento per la democratizzazione del sa-
pere. Lopen access delle collezioni culturali online non si limita ad aver benefici soltanto per le
istituzioni, ma anche per la societa: infatti, queste danno la possibilita ai cittadini di godere, com-
prendere e riutilizzare la propria cultura patrimonio. Il nuovo format del processo di produzione
culturale rende la cultura piu partecipativa e ha creato un sistema di produzione individuale, co-
operativo e decentralizzato. Un esempio sono i progetti Wikimedia - basati sulla commons-based
peer production - nella quale gli utenti partecipano, tramite collaborazione, alla creazione, condivi-
sione, promozione e classificazione di contenuti. Inoltre, il contesto Wikimedia e particolarmente
interessante per la conduzione di analisi in quanto e usato a livello globale e fornisce dati aperti
sull’accesso e sull'uso dei suoi contenuti.

[I'lavoro della miatesi si pone diindagare il ruolo delle collezioni digitali delle istituzioni culturalie
dellororiuso. Le collezionidigitali sono un interessante oggetto di studio perché si tratta di un fe-
nomeno relativamente recente e di cui ancora molte istituzioni non ne comprendono I'importan-
za, per cui diventa necessario produrre studi che permettano di comprendere non solo i benefici
ma soprattutto le relazioni tra le immagini digitalizzate e gli utenti fruitori, al fine di ottimizzare
le strategie. Nella ricerca ci si & chiesti come questi fenomeni si declinano in un contesto tra pari
e cosa succede quando al suo interno non sono disponibili immagini di una collezione. Attraverso
un'indagine empirica si sono analizzate le immagini presenti su Wikimedia Commons relative alle
collezioni museali del Museo Egizio di Torino e del Museo Archeologico Nazionale di Napoli, con
lo scopo di contribuire alla comprensione di come questi fenomeni si verificano.

Latesie strutturata su tre capitoli. Il primo indaga sull'innovazione applicata alle istituzioni cultu-
rali e sul modo in cui il digitale sia un elemento essenziale che produce notevoli benefici per il set-
tore culturale, come testimonia la stessa definizione del concetto di patrimonio culturale digitale.
Le tecnologie digitali per le organizzazioni artistiche e culturali hanno la capacita di far superare
i tradizionali vincoli della fisicita e rappresentano delle opportunita per lo sviluppo sia riguardo ai
contenuti, sia per la creazione di nuove fonti di economia e del valore culturale.

Il secondo capitolo si focalizza sulle collezioni digitali in open access. Dopo una quantificazione
del fenomeno, vengono presentati benefici, rischi, e il ruolo delle licenze Creative Commons per
fronteggiare i modelli relazionali che si generano online e che rivoluzionano sia il consumo, sia la
produzione culturale. Con uno sguardo alla normativa italiana si & dato un focus ai due ostacoli
principali al libero riuso, il decoro e il riuso commerciale.

Infine, il terzo capitolo comprende la strategia empirica con la quale si e cercato di indagare sulle
collezioni museali archeologiche su Wikimedia Commons e le sue proprieta. La strategia si strut-
turaindue fasi: la prima e un’analisi quantitativa sulle caratteristiche delle immagini caricate sulla
piattaforma; mentre la seconda e qualitativa sul riutilizzo delle immagini e sulle sue dinamiche.






CULTURA NELLERA DIGITALE

1.1 innovazione Culturale: tra innovazione tecnologica e soft

Nel mondo aziendale, I'innovazione siriferisce alla misurain cuiun'impresacrea
nuovi prodotti e servizi basati sulla conoscenza accumulata dei clienti, dei con-
correnti e della tecnologia. All'interno delle hundrum industries, dove la creati-
vita non e rilevante, I'innovazione dipende principalmente da fattori economici
e da cambiamenti tecnologici. Quest'ultimo € un aspetto molto rilevante che &
spiegato dal concetto residuo di Solow, sviluppato dall'economista da cui pren-
de in nome, e che consiste nell'affermazione che I'incremento della produzione
non e non spiegabile esclusivamente attraverso le variabili di capitale e lavoro,
ma e da attribuire al progresso tecnologico, che rappresenta un determinante
importante per la crescita (Arthur, 2009).

Tuttavia, per le istituzioni culturali i concetti come vantaggio competitivo, svi-
luppo del prodotto e modelli di business richiedono una nuova e diversa inter-
pretazione. A proposito, Bakhshi e Throsby (2010) hanno evidenziato la man-
canza di una definizione chiara di innovazione in ambito artistico e culturale.
Secondo i due economisti un modo per concettualizzare I'innovazione nelle isti-
tuzioni culturali e quello di percepirla come una risposta alla disorganizzazione
nella catena del valore che caratterizza i processi di produzione e distribuzione
dei contenuti culturali (Bakhshi & Throsby, 2010). Questi processi si trovano in
continuo cambiamento grazie alle novita introdotte dall'innovazione tecnologi-
ca, laquale puo essere definita come l'attivita -basata sugli sviluppi tecnologici o
scientifici- tesa a introdurre nuovi prodotti e nuovi servizi, nonché nuovi metodi
per produrli, distribuirli e usarli. Linnovazione e diventata uno strumento chiave
abilitante con la quale le organizzazioni culturali possono adattarsi e reagire ai
grandi cambiamenti che hanno avuto luogo negli ultimi decenni (Vicente et al.,
2012). Difattii modelli di consumo culturale sono stati radicalmente rielabora-



ti dalla rivoluzione digitale, la quale ha stressato e obbligato le organizzazioni
artistiche a ripensarsi (Bakhshi & Throsby, 2010). Fortunatamente, per le orga-
nizzazioni artistiche e culturali le tecnologie digitali hanno la capacita di far au-
mentare la possibilita di superare i tradizionali vincoli imposti dal mondo fisico,
e rappresentano delle opportunita per il loro sviluppo, sia riguardo ai contenuti
sia per la creazione di nuove fonti di economia e del valore culturale. La ricer-
ca condotta da Bakhshi e Throsby (2010) ha dimostrato come effettivamente
le nuove tecnologie digitali stiano portando nuovi pubblici alle organizzazioni
artistiche e culturali, creando nuove fonti di cultura e di valore economico, e in
alcuni casi stiano persino indirizzando le forme d'arte in nuove direzioni. Le evi-
denze individuate dai due studiosi permettono di individuare quattro dimen-
sioni dell'innovazione culturale: pubblici raggiunti, sviluppo della forma d'arte,
valore della creazione e nuovi modelli di business (Bakhshi & Throsby, 2010).

Inoltre, nell'ambito delle istituzioni culturali e diricerca & opportuno richiamare
la soft innovation , di cui sono la fonte chiave (Borowiecki & Navarrete, 2017),
definita come «l'innovazione in beni e servizi che incide principalmente sulla
percezione sensoriale, sull'attrattivita estetica o sull’attrattivita intellettuale
piuttosto che sulle prestazioni funzionali» (Stoneman, 2009:21). La soft inno-
vation € un concetto che riflette cambiamenti di natura estetica e riguarda prin-
cipalmente l'innovazione e la differenziazione di prodotto (Stoneman, 2009).
Sebbene sidistingua tra innovazione tecnologica e soft, esse pero sono stretta-
mente correlate. Molti miglioramenti nei beni estetici sono il risultato di nuovi
prodotti e processi tecnologici; allo stesso modo, la domanda di nuovi prodotti
puo essere il risultato di innovazioni estetiche (Stoneman, 2009).

Un ulteriore contributo (Vicente et al.,, 2012) definisce I'innovazione nei musei
e nelle istituzioni culturali come una tendenza a incorporare nuovi sistemi, tec-
nologie o processi che influenzano sia il modo in cui il museo viene gestito sia
come vengono presentati al visitatore i suoi oggetti. Linnovazione € cosi carat-
terizzata da quattro driver: la domanda dei consumatori, la modalita di finan-
ziamento, l'evoluzione dei concetti del valore di creazione, e la tecnologia. Le
nuove tecnologie forniscono alle istituzioni culturali la possibilita di ripensare il
modo di perseguire i loro principali obiettivi e le modalita di accesso. Per di piu,
quest’innovazione non € univoca, ma tocca vari aspetti dell’istituzione ed e pos-
sibile individuarne quattro tipi: innovazioni tecnologiche applicate alla gestione,
innovazioni tecnologiche applicate all’esperienza del visitatore, innovazioni or-
ganizzative e innovazione artistica (Vicente et al., 2012).



E difficile calcolare i benefici di molte innovazioni del settore culturale ed per
questo sono necessarie nuove metriche, non tradizionali, che permettano di
misurare questo fenomeno. In accordo con Borowiecki e Navarrete (2017), la
digitalizzazione e la pubblicazione delle collezioni online sono da considerare
come segnali della capacita dell'organizzazione di innovare nella creazione di
nuovi servizi dell'informazione, di ampliare la portata del pubblico o di creare
nuovo valore per le collezioni. Dunque, il livello di digitalizzazione delle colle-
zioni puo rappresentare un indicatore di innovazione (Borowiecki & Navarrete,
2017).

Le principali sfide che limitano I'innovazione sono da individuare nella mancan-
za di conoscenze, competenze, risorse disponibili e comprensione dei benefici
offerti dalla nuova innovazione; a questi si aggiungono le leggi e i regolamenti
che interessano le istituzioni (Fagerberg, 2016). Come si approfondira succes-
sivamente, nel caso delle istituzioni culturali, uno dei limiti all'innovazione € indi-
viduato nell'uso della licenza copyright, molto discussa per il limite alla capacita
dei musei difornire servizi gli utenti online (Bertacchini & Morando, 2013).

1.2 Patrimonio Culturale Digitale e Nuovo Rinascimento

Negli ultimi anni il digitale € diventato sempre pit importante e il passaggio ad
esso puo essere considerato uno dei periodi di cambiamento piu intensi della
storia. Nessun settore ne & immune, compreso il settore culturale. La trasfor-
mazione digitale & diventata un'esigenza per molte istituzioni culturali, soprat-
tuttoconl'arrivodell'emergenzasanitarialegata alla diffusione del COVID-19, il
quale I'haresaunaverae propria sfida di sopravvivenza. In effetti, la pandemia &
sicuramente stato un acceleratore per molte istituzioni e ha imposto la scelta di
creare connessionivirtuali trapersone, luoghi e oggetti (Grecoetal., 2020:197).

La digitalizzazione in un’istituzione culturale puo essere definita come un tri-
plice processo: l'incorporazione di strumenti digitali nei metodi di lavoro del
museo, la creazione di una versione digitale della propria collezione e delle in-
formazioni, e infine la gestione della propria presenza su Internet (Navarrete,
2004). Il digitale offre nuove opportunita per il settore culturale in una molti-
tudine di ambiti: comunicazione, valorizzazione, internazionalizzazione, finalita
educative, coinvolgimento di un pubblico diversificato e cosi via. Sempre di piu,
i processi di produzione e consumo culturale sono mediati dalle tecnologie digi-



tali (Featherstone, 2000) ed esse sono diventate il principale veicolo di comuni-
cazione e un potente strumento creativo. Le istituzioni culturali -come compa-
gnie teatrali, orchestre sinfoniche, musei, biblioteche- sono sempre piu attratte
dalle nuove tecnologie come mezzo per migliorare la loro efficienza operativa
e ampliare le modalita con cui perseguono le loro missioni culturali (Bakhshi &
Throsby, 2012). Dunque diventa essenziale che esse si pongano la sfida di af-
frontare in maniera costruttiva e innovativa il nodo della relazione tra cultura
digitale e cultura materiale.

Dell'applicazione di tecnologie digitali nel campo del patrimonio culturale se ne
e cominciato a parlare gia dagli anni Novanta, ma il fenomeno si e fatto sempre
pil intenso negli ultimi anni, a seguito dell’effettivo sviluppo e diffusione di mol-
teplici applicazioni, le quali sembrano «aprire una reale discontinuita rispetto
alle pratiche tradizionali, della trasformazione del pubblico e dei suoi compor-
tamenti, del complessivo impatto che la digitalizzazione sta producendo sull’e-
conomia e sulla societa» (Grecoetal., 2020:199). Nel 2003 & stata riconosciuta
I'importanza del digitale per la comunicazione e per la conservazione del patri-
monio culturale dei musei da parte dellUNESCO (Organizzazione delle Nazioni
Unite per 'Educazione, la Scienza e la Cultura) attraverso I'emissione della “Car-
ta sulla conservazione del patrimonio digitale” nella quale il patrimonio digitale
viene definito:

«un insieme di risorse insostituibili di conoscenza ed espressione
umana. Esso comprende risorse culturali, formative, scientifiche e
amministrative, come anche informazioni di natura tecnica, giuridi-
ca, medica e di altro genere, create in digitale, o convertite in forma
digitale a partire da risorse analogiche gia esistenti. | materiali digi-
talicomprendono testi, database, immagini fisse e in movimento, au-
dio, grafica, software e pagine web, inun'ampia e crescente varieta di
formati». (articolo 1, UNESCO 2003)

Nel documento, 'UNESCO non si limita a definire il patrimonio digitale, ma af-
ferma come 'uso delle tecnologie sia essenziale «per evitare la scomparsa di
qualungue forma di patrimonio». Lerisorse dell’informazione e dell’ espressio-
ne creativa - costituenti del patrimonio digitale - vengono sempre piu prodotte,
distribuite, rese accessibili e mantenute in forma digitale e garantirne l'accesso
diventa rilevante in quanto sono «in grado di ampliare le opportunita di crea-
zione, comunicazione e condivisione di conoscenza tra tuttii popoli» (UNESCO,



2003).

In aggiunta, la Commissione Europea considera il digitale come una delle di-
mensioni del patrimonio culturale, insieme a quella materiale e immateriali-
inseparabili e interconnesse (European Commission, 2018). Il digitale facilita
'ampliamento dell'accesso e del coinvolgimento al patrimonio culturale, con lo
scopo di promuove lo sviluppo del pubblico, favorendo in tal modo l'inclusione e
I'integrazione sociale (European Commission, 2018:8).

La digitalizzazione e la connettivita sono modi essenziali non solo per valorizza-
re il patrimonio culturale e scientifico, ma anche per ispirare la creazione di nuo-
vi contenuti e per incoraggiare I'emergere di nuovi servizi digitali. Attraverso
accessibilita online, il processo di digitalizzazione del patrimonio culturale con-
tribuisce a democratizzare I'accesso e a sviluppare la societa dell'informazione
e I'economia basata sulla conoscenza (Consiglio dei ministri europeo sul lancio
del prototipo Europeana, Bruxelles, 20 novembre 2008). Dunque, la cultura di-
gitale rappresenta strumento per valorizzare e promuovere il patrimonio e inol-
tre offre un contributo fondamentale alla conoscenza della cultura materiale
creando, ricreando o evidenziando legami: tra gli oggetti separati I'un dall'altro
dagli eventi, tra gli oggetti e i loro contesti perduti, e tra oggetti, contesti e per-
sone (Hodder, 2012). Tutto questo & stato possibile grazie all'avvento dell’in-
terattivita del web che ha reso piu visibile i legami tra formazione di comunita,
identita e patrimonio (Waterton, 2010). Questi legami sono essenziali perché
bisogna tenere in considerazione che una condizione necessaria per I'innova-
zione e che essa venga accettata dai futuri utilizzatori e il coinvolgimento dei
pubblici rappresenta uno dei fattori essenziali affinché un’istituzione museale
giunga ad essere innovativa.

La potenzialita degli strumentidigitalinon e ancora stata né riconosciuta né tan-
tomeno sfruttata appieno da molti musei (Greco et al., 2020). Sfortunatamente
infatti ancora un gran numero di istituzioni non sono state in grado di adottare
completamente la tecnologia digitale per inserirsi nella cosiddetta economia
dellinformazione (Navarrete, 2014) e nonostante il potenziale, le collezioni
del patrimonio sono per lo pit ancora inaccessibili tramite mezzi digitali (Bo-
rowiecki & Navarrete, 2017). Secondo 'UNESCO, questa situazione di inerzia
e possibile perché

«l'evoluzione digitale & stata troppo rapida e dispendiosa perché go-
verni e istituzioni potessero, prontamente e con cognizione di causa,



sviluppare strategie di conservazione. La portata della minaccia al
potenziale economico, sociale, intellettuale e culturale del patrimo-
nio - I'asse portante del futuro - non é stata pienamente compresa»
(Articolo 3, UNESCO 2003)

A tal fine diventa essenziale ribadire ed evidenziare la rilevanza delle oppor-
tunita della rivoluzione digitale, la quale ha dato avvio a quello che pud essere
definito come il “Nuovo Rinascimento” (Niggermann et al., 2011). Quest’ultima
definizione mette in risalto la capacita di riscoprire le collezioni per nuovi usi,
sia dalle stesse istituzioni sia da nuovi utenti. Nel report redatto dal Comité des
Sages, con lo scopo di sensibilizzare gli Stati Europei sulla digitalizzazione delle
collezioni, si sono evidenziate quattro motivazioni per cui essa & importante per
il settore culturale. In primo luogo, permette di tutelare il bene inestimabile che
e la nostra cultura, patrimonio di cui tutti noi siamo custodi e che e nostro do-
vere trasmettere. In secondo luogo, permette di renderlo accessibile al maggior
numero di persone senza distinzioni o barriere e di far rimanere questa eredita
un bene vivo nel tempo e che sia quanto piu possibile condivisa. Interzo luogo,
la digitalizzazione (e i suoi effetti) fain modo che la creativita possa fiorire senza
ostacoli. Infine, ladigitalizzazione produce nuove opportunita commerciali, eco-
nomiche o di crescita e di generazione di posti di lavoro per le istituzioni cultu-
rali (Niggermann et al., 2011) e un ripensamento dell'offerta culturale in ottica
digitale puo contribuire a generare nuove fonti di ricavi.

1.3 Nuove tecnologie e Capitale Culturale Digitale

E venuto a crearsi un mondo dinamico, in continua e rapida evoluzione. L'ubi-
quita delle tecnologie della comunicazione e dell'informazione (ICT) ha trasfor-
mato I'esperienza umana e l'integrazione di queste nel consumo di prodotti cul-
turali e stata identificata come una delle tendenze piu importanti nel settore
culturale (Pulh et al., 2008) in quanto promette un maggiore accesso alle infor-
mazioni (Featherstone, 2000). Il termine “nuove tecnologie” in campo cultura-
le e utilizzato come abbreviazione per le nuove tecnologie dell'informazione e
della comunicazione derivanti dalla veloce esplosione delle capacita computa-
zionali e dall'avvento di Internet (Bakhshi & Throsby, 2012). Luso diffuso delle
piattaforme ICT costruisce e organizza il cyberspazio virtuale - diventato parte
integrante dell’esistenza delle persone - il quale non sostituisce la realta abitua-
le ma anzi la completa e ne diventa parte integrante. Di conseguenza, non esi-



ste conflitto tra la presenza fisica e quella online, di contro permette I'esistenza
di sinergie positive, soprattutto per le istituzioni culturali (Padilla-Meléndez &
Aguila-Obra, 2013). Questa interconnessione tra gli strati fisico e digitale & de-
finita dal termine Phygital, nella quale I'informatico € in grado di aumentare il
significato e il valore dell'oggetto originale (Lo Turco & Giovannini, 2020:3).

Secondo Alicia Bastos (2010), il capitale generato dalla produzione di cultura
digitale puo essere ben definito come “capitale culturale digitale”. Il concetto na-
sce dalla fusione di cultura digitale e capitale culturale. Per circoscrivere il con-
cetto la Bastos e partita dal concetto di capitale culturale di Bourdieu (1986)
ma dal quale se ne e differenziata per come viene riconosciuta la cultura e come
viene condivisa I'informazione culturale. Applicando le forme di Bourdieu ne ha
identificato i tre parametri

Embodied: riferito al talento artistico significativo di mente e corpo, potenziato
attraverso la valorizzazione e lo sviluppo della cultura.

Institutionalised: rinnovata educazione nelle arti e la loro rilevanza per il mer-
cato professionale che produce i contenuti culturali.

Objectified: gli apparecchitecnologici, come computer e apparecchi mobili cre-
ativi, sono i maggiori divulgatori e produttori di cultura nella vita contempora-
nea.

Mentre le culture spirituali e sociali mirano a creare valori e ideali, la cultura
tecnologica si concentra su cosa e come farlo (Levin & Mamlok, 2021) e infatti il
digitale ha cambiato il modello in cui il capitale culturale viene prodotto, gestito
e condiviso.

L'uso delle nuove tecnologie da parte di istituzioni culturali € iniziato a partire
dagli anni ‘90 ed & cresciuto rapidamente durante i decenni dopo tanto che gia
dall'inizio degli anni 2000 la digitalizzazione delle collezioni del patrimonio &
diventata parte delle strategie chiave per contribuire all'economia della cono-
scenza, caratterizzata da un accesso digitale illimitato, sostenibile e affidabile
sulla conoscenza culturale e scientifica europea (Navarrete, 2014). Il modello
tradizionale era basato sulla raccolta fisica di oggetti all'intero del museo, il qua-
le erafinanziato pubblicamente e accessibile al pubblico in un edificio; la missio-
ne principale era quella di preservare, catalogare, sviluppare e fornire accesso
alle collezioni, al fine di trasmettere al pubblico la cultura e rendere disponibile
materiale per la ricerca (Alexander, 1983). Ma il passaggio alla digitalizzazione
e la diffusione di informazioni digitali in rete ha trasformato il modo in cui la co-
noscenza delle collezioni fisiche viene prodotta e gestita -sia dai musei che dagli



utenti - e musei si sono dovuti adattare ai cambiamenti sia in termini di come
sono percepiti dai visitatori sia nel modo in cui offrono l'esperienza (Bertacchini
&Morando, 2013; Raimoetal., 2021). Infatti, larivoluzione digitale hacambiato
radicalmente i modelli di consumo e produzione culturale, e i musei dovrebbero
ripensare al modo in cui si relazionano al loro pubblico inteso come un insieme
di utenti di contenuti culturali. | musei hanno iniziato ad adottato le tecnologie
per migliorare la gestione delle collezioni ma, di conseguenza, lo strumento e
diventato un agente di cambiamento che ha ridisegnato I'intera organizzazione
(Navarrete, 2014). Dopo la fine del millennio 'uso delle nuove tecnologie & cre-
sciuto ancora piu rapidamente e molti musei hanno accolto alcuni tipi diinnova-
zione all'interno del proprio modello di business, come per esempio l'organizza-
zione crowdsourcing di idee per esibizioni, uso di modelli per 3D e tecnologie
informative per attrarre nuovo pubblico e soprattutto estendere 'accesso del
museo oltre le proprie mura (Jones et al., 2015). Quest’ultimo aspetto e stato
importante tanto che hanno cominciato a diffondersi termini come museum wi-
thout wall, post-museum e virtual museum (Hooper- Greenhill, 2000: 152-153)
in quanto le tecnologie digitali hanno reso possibile visitare il museo da qualsia-
si luogo, in qualsiasi momento (Padilla-Meléndez & Aguila-Obra, 2013). Oggi &
possibile parlare infatti di digital heritage tourism (Navarrete, 2019) che si basa
sulla concettualizzazione di un turista del patrimonio digitale che esiste indi-
pendentemente dal luogo fisico e che entra in contatto esplicito e volontario
con i beni e i servizi del museo online. In questo modo il turista visita il museo
adistanza per fruire dei vasti servizi informativi legati alla collezione (Navarre-
te, 2019). Lidea di un museo interamente virtuale, il quale i visitatori possono
frequentare solo nel cyberspazio, apre chiaramente la strada all'estensione del
pubblico anche in termini spaziali.

La digitalizzazione permette di aumentare la domanda per la conoscenza e l'ac-
cesso alle collezioni e di provvedere alla necessita di comunicazioni piu fluide
(Geber, 2006). Oggi gli elementi essenziali per un'istituzione culturale sono fles-
sibilita, capacita di reiventarsi e di sfruttare le potenzialita delle nuove tecnolo-
gie, rispondendo alle esigenze del pubblico (Osservatorio Innovazione Digitale
nei Beni e Attivita Culturali, 2020 a). Inoltre, il digitale permette di includere la
possibilita di accedere a informazioni utili che descrivono la storia degli oggetti
e di riuscire a valorizzare e condividere tutti quei contenuti che accompagna-
no un bene e che sono caratterizzati da valoriimmateriali e storici (Lo Turco &
Giovannini, 2020).



lldigitale non e soltanto usato dalle istituzioni culturaliconsolidate, ma anche da
nuovi attori dediti esclusivamente alla fornitura online, come per esempio piat-
taforme come Europeana, Google Art Project, o Wikipedia (Navarrete, 2019).
Pit e soddisfacente l'esperienza online e maggiore sara il potenziale, maggiore
il consumo, pit possibili implicazioni per numero di visitatorie pitiimportanza al
carattere educativo (Sigala, 2005). Difatti la tecnologia puo anche influenzare
il modo in cui I'arte viene vissuta, ad esempio come il pubblico interagisce con
le opere artistiche e le attuali ICT applicate al settore culturale aiutano a recu-
perare il nostro senso del passato tramite un maggiore accesso e una maggiore
immediatezza nell’apprendimento (Camurri & Volpe, 2016).

In sintesi, le tecnologie digitali sono importanti per il settore culturale per tre
motivi: in primis, le tecnologie sono i fattori primari di cambiamento nel com-
portamento dei consumatori (Molteni & Ordenini, 2003) e quindi le strategie
per I'innovazione delle istituzioni culturali devono tenere conto del loro uso per
interagire con il loro pubblico. In secondo luogo, le tecnologie digitali hanno il
potenziale di permettere alle organizzazioni artistiche e culturali di ottenere un
aumento graduale del pubblico per i loro contenuti e produzioni. Infine, & stato
reso necessario reinventare il modello di business delle istituzioni per capitaliz-
zare le opportunita ed evitare le minacce delle nuove sfide.

Ma & necessario tener conto che l'innovazione € un processo continuo che &
possibile pianificare, gestire e monitorare (Tardivo & Ferraris,2015) ed é soste-
nuto spesso da innovazioni complementari (Fagerberg, 2003); per cui anche
I'innovazione legata al patrimonio culturale ha impatti economici significativi
soltanto la dove le opportunita e le strategie sono integrate e sinergiche (Greco
et al, 2020:201). Spesso accade che sebbene le tecnologie digitali abbiano no-
tevolmente migliorato I'accesso alle collezioni museali in termini sia quantitativi
che qualitativi, non e affatto chiaro per i musei come gestire e beneficiare del
valore aggiunto generato dall'ambiente digitale (Bertacchini & Morando, 2013)
e si manifestano diffidenza e difficolta a comprendere la reale efficacia degli
strumenti digitali a disposizione.

14 Strategie digitali

Nonostante I'applicazione delle tecnologie digitali sia molto piu avanzata in altri
settori dell'economia, numerosi musei hanno implementato applicazioni digita-
li per sviluppare nuovi prodotti e servizi (come mostre online, nuovi mezzi per
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la ricerca, la gestione delle collezioni e dell'esposizione) per adattarsi a un am-
biente sempre piu digitale, raggiungere nuovi mercati e attingere alle risorse
esistenti per generare nuovo capitale.

Linnovazione - che sia di prodotto, di processo, dell'organizzazione, dei mercati
e delle risorse - & resa possibile grazie alla combinazione di conoscenze, capa-
cita, abilita e risorse esistenti (Navarrete, 2019); ed essere un museo digitale
si riferisce a un’istituzione in grado di utilizzare lo strumento digitale in tutte
le sue attivita principali per migliorare la raccolta, la conservazione, la ricerca,
I'esposizione e la comunicazione (Navarrete, 2004). Passare al digitale non si-
gnifica installare semplicemente un’ app mobile per un servizio o un prodotto
o digitalizzare una collezione in un museo, ma & necessario avere una strategia
online precisa e ben elaborata e che sia parte della sua strategia in toto (Orlandi
et al,2018). La trasformazione digitale non & qualcosa che si pud improvvisare,
ma un processo continuo che si deve pianificare, gestire e monitorare attraver-
so una strategia, un piano e un continuo management.

Per sviluppare una strategia digitale & possibile individuare cinque fasi (Orlandi
et al,2018). La prima e di percezione del bisogno: & necessario che listituzione
comprenda la necessita di cambiamento e riconosca il potenziale delle nuove
tecnologie, € un passo fondamentale in cui le esigenze sono capite e le opportu-
nita colte. Il secondo step e di analisi in cui si identificano quali sono le risorse e
le capacita necessarie, sia internamente sia esternamente. La terza fase e la for-
mulazione della strategia, ovvero definire quello di cui si necessita in termini di
allocazione e acquisizione dirisorse: obiettivi, criteri, tempi e piani d'azione. Le-
laborazione dei criteri & essenziale per valutare il contenuto e la qualita del sito
web e delle piattaforme social di un museo; infatti, la presenza online dovrebbe
essere coerente e progettata per essere connessa e conforme alla missione del
museo. La quarta e quinta fase sono di implementazione e misurazione: messa
in atto della strategia e di identificazione dei potenziali problemi pratici nella
realizzazione, misurazione fatta in relazione degli obiettivi e delle risorse a di-
sposizione in modo tale da adattare e modificare la strategia. La misurazione
rappresenta un passo essenziale per la generazione del valore e gli studiosi si
stanno impegnando per diffondere questa necessita.

InaccordoconilgruppodiricercaDigital Cultural Heritage (Orlandietal.,2018),
e possibile individuare cinque temi che devono essere presenti all'interno una
buona strategia digitale: la struttura delle informazioni, gestione e strategia dei
contenuti, la progettazione dell'interfaccia utente, la capacita di community buil-



ding e il (ri)utilizzo creativo dei contenuti.

Quante istituzioni hanno riconosciuto I'importanza della strategia digitale? Se-
condo il rapporto ENUMERATE (2017)* il 42% delle istituzioni possiede una
strategia digitale, percentuale in aumento rispetto alle precedenti surveys
condotte dall'osservatorio. Nello specifico delle istituzioni museali questa per-
centuale cresce al 45% , tuttavia se si confronta il numero di istituzioni con una
strategia digitale con il numero di istituzioni impegnate in attivita di digitalizza-
zione (82%) vi & una notevole discrepanza trai due indicatori e questo potrebbe
significare che una grande porzione delle istituzioni non ha una strategia per
estendere e gestire le proprie collezioni digitali.

Ma quali sono i fattori che influiscono sulla creazione di una strategia? La capa-
cita dei musei di adattarsi alle mutevoli circostanze e avere una strategia digita-
le varia e dipende da molteplici fattori come le caratteristiche dei musei stessi,
come dimensione, tipo di collezione, risorse umane e finanziarie disponibili, ecc.
(Vicente et al,, 2012), ma e importante ribadire che la sua implementazione e il
monitoraggio sono azioni essenziali per raggiungere I'efficienza. Alcune eviden-
ze dimostrano che le istituzioni con una strategia sono quelle che hanno anche
una quota maggiore di collezione digitalizzata (Borowiecki & Navarrete, 2017).
Liniziale sviluppo del digitale e stato limitato dai costi, infatti le istituzioni cul-
turali sono maggiormente imprese senza scopo di lucro che devono far fronte a
condizioniinsolite di costi e ricavi che impongono un vincolo su cosa puo essere
fatto (Bakhshi & Throsby, 2010).

Dal rapporto ENUMERATE (2017)! emerge come in media i costi relativi alla
cura delle collezioni digitali (i costi sostenuti su base annuale per la creazione,
l'acquisizione, il mantenimento, il miglioramento e la conservazione delle col-
lezioni digitali) siano piuttosto consistenti, arrivando a 446.271 euro, mentre
la mediana per i costi totali &€ molto piti bassa 20.000 euro (la cifra scende a
10.000 euro se si considerano soltanto i musei tra le istituzioni del campione).
Limporto emerso e una stima di tutti i costi relativi alla creazione iniziale, alla
manutenzione continua, alla valorizzazione e alla conservazione delle collezioni
digitali. In questo contesto, sono sempre piu presenti organizzazioni che aiuta-
no le istituzioni a digitalizzare il proprio patrimonio in forma gratuita (o a basso
costo), come Wikimedia Foundation con il progetto GLAM (Gallerie, Bibliote-
che, Archivie Musei) o il Google Cultural Institute con Google Arts & Culture o
Europeana, la piattaforma digitale della Commissione Europea per i beni cultu-
rali del settore pubblico. Difatti, questi nuovi attori dell'economia dell'informa-
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zione dispongono delle risorse finanziarie e della tecnologia necessarie per for-
nire servizi avanzati ai musei per la digitalizzazione e la diffusione online delle
proprie collezioni (Bertacchini & Morando,2013:69). Queste piattaforme pos-
sono supportare l'organizzazione dell'informazione culturale mondiale in modo
tale che essa sia universalmente accessibile attraverso un'unica porta al mondo
digitale (Pesce et al., 2019). Attraverso partnership con terze parti o progetti di
crowdsourcing, un’istituzione ricava benefici dalla digitalizzazione, per esem-
pio aumentando indirettamente le entrate tramite un incremento della visibilita
della collezione (Bertacchini & Morando, 2013: 68).

Per dare un'ulteriore quantificazione del fenomeno della creazione di una stra-
tegia e utile citare unaricerca condotta dall'osservatorio diinnovazione digitale
del Politecnico di Milano su 422 istituzioni culturaliitaliane (Osservatorio Inno-
vazione Digitale nei Beni e Attivita Culturali, 2020 b) dalla cui € emerso come
soltanto il 6% di esse hanno un piano strategico per I'innovazione digitale, il
18% lo possiede maincluso all'interno di un altro documento, come per esempio
il piano strategico e il 76% non ne possiede uno (vedi grafico 1). Questi nume-
ri testimoniano una quasi assenza di preparazione alla trasformazione digitale.
Numeriin crescita dalla precedente ricerca condotta, dove il 3% soltanto aveva
dichiarato di aver un documento dedicato al piano strategico per I'innovazione
digitale, e sempre il 76% no (vedi grafico 1).

Questo potrebbe essere dovuto al basso investimento in risorse umane dedica-
te nel digitale all'interno di queste istituzioni. Infatti, dallo stesso report emerge
solo come il 49% delle istituzioni ha in organico risorse umane impegnate al-
meno in parte dedicate all'innovazione digitale e solo il 6% ha un team dedicato
esclusivamente ad esso (su un campione di 402 musei, monumenti e aree arche-
ologiche italiane).



e Musei, monumenti e aree archeologiche italiani che hanne formalizzato un piano strategico per
I'innovazione digitale, 2020 (percentuale)

m 5j, esiste un documento
dedicato

= Sj, & presente all'interno di
un altro documento (es.
piano strategico)

= No, non & presente

FOLITECNICS Q oeservatori Fonte: Oss. Inn. Dig. nei Beni e Attivita Culturali | Campione: 422 musei, monumenti e aree E‘\FCh,
manoue www.osservatorinet

Grafico 1. Percentuale di istituzioni che possiedono un documento dedicato al piano strategico per
I'innovazione digitale (N=422). Fonte: Oss. Inn. Dig. nei Beni e Attivita Culturali. Musei, monumen-
ti e aree archeologiche italiani che hanno formalizzato un piano strategico per I'innovazione digitale,
2020.

14.1 Limportanza di essere un’istituzione data driven

Lindustria culturale sta attualmente attraversando un processo di digitalizza-
zione e datification che offre nuovi modi di creare valore sociale ed economico
(Pesce et al.,, 2019), per cui le tecnologie digitali e i big data sono diventati un
fattore determinante. La capacita di gestire i dati ed estrarre valore dal loro uti-
lizzo & ora considerata una capacita fondamentale e molte organizzazioni stan-
no costruendo il proprio core business sulla capacita di digitalizzare e organiz-
zare le informazioni al fine di estrarre valore dai dati (Pesce et al., 2019). Difatti,
attraverso I'uso dei big data, le istituzioni possono misurare e gestire in modo
sempre piu preciso, attraverso la traduzione della conoscenza ottenuta in un
miglioramento del processo decisionale e delle prestazioni (McAfee & Brynjol-
fsson, 2012). Ma la specializzazione sui processi di digitalizzazione e sulla ge-
stione dei relativi big data puo essere limitata, e questo spiega perché molti at-
tori della rete scelgono di essere supportati e mediati da una piattaforma che
opera come orchestratore di rete (Pesce et al., 2019).

Comessi e visto, imusei e leistituzioni culturali stanno sviluppando nuove moda-
lita di diffusione del patrimonio attraverso una serie di nuovi canali, tecnologie
e media digitali, ma nella loro scelta di “andare online” devono affrontare la ge-
stione di grandi volumi di dati. Le opportunita di creazione di valore fornite dai
big data derivano dalle cosiddette 3 V: volume (Internet e attraversato da una
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grande quantita sempre piu grande), velocita (la velocita di creazione dei dati e
importante, le informazioni in tempo reale o quasi in tempo reale consentono
a un‘azienda di essere molto pit agile) e varieta (i dati sono ottenuti da molte e
diverse fonti). A questi si aggiungono altri due driver: interconnettivita e porta-
bilita (Gunther et al., 2017). La prima si riferisce alla possibilita di sintetizzare
dati da varie fonti di big data; la seconda e relativa alla possibilita di trasferire e
accedere inremoto ai dati digitalizzati da un contesto di applicazione per essere
utilizzati in altri contesti, in pratica significa quindi che il valore dei dati puo es-
sere realizzato in un contesto aziendale/industriale diverso da quelloin cuiidati
sono stati originati (Pesce et al., 2019).

Nel settore culturale, il processo di digitalizzazione comprende essenzialmente
I'immagine digitale di beni culturali, accompagnata dalle relative informazioni
(metadati) e dal contenuto narrativo del file risultante. Tuttavia, la creazione di
un artefatto digitale non e sufficiente per raccogliere i vantaggi dell’utilizzo di
grandivolumi di dati diversificati: la conditio sine qua per sfruttare questa oppor-
tunita e la presenza di un’infrastruttura integrata che supporti le due caratteri-
stiche sopracitate (Pesce et al, 2019), le quali permettono I'analisi, I'interpreta-
zione e il riutilizzo dei data ottenuti. Per esempio, Wikipedia e particolarmente
interessante per la ricerca cybermetrica per la ricchezza dei fenomeni e perché
dati, e relativi strumenti, sono completamente accessibili (Vo(3, 2005).

Poiché il mondo culturale & incredibilmente colpito dalla rivoluzione digitale
diventa necessario valutarne I'impatto, in modo tale da riconoscere gli effetti,
I'importanza e lanecessitadi investimentiinrisorse. Lanalisi dei dati e essenzia-
le perché permette di conoscere come vengono utilizzati i contenuti del museo
e permette di valutare I'impatto sociale, il successo delle sue attivita e 'adem-
pimento della sua intrinseca missione pubblica (Bertacchini & Morando, 2013:
70).

NOTE

1. Uindagine si concentra sullo stato della digitalizzazione, ovvero la dimensione e la crescita
delle collezioni del patrimonio digitale in Europa. Il numero di questionari compilati integral-
mente & stato 806, ma il numero di risposte effettivamente utilizzabili ammonta a 983. Gli in-
tervistati provenivano da 28 paesi, inclusi alcuni paesi extra-UE e anche extra-europei (questi
ultimi sono stati esclusi in fase di analisi)
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COLLEZIONI DIGITALI

“Piti le immagini saranno libere
piu le collezioni verranno studiate, conosciute, approfondite.”
Christian Greco

2.1 Modelii delle collezioni digitali: I'open access

Le istituzioni culturali come gallerie, biblioteche, archivi e musei sono da sem-
pre dediti alla raccolta, alla manutenzione, alla conservazione e alla diffusione di
informazioni (Quiggin, 2009) ,ma mentre in passato queste informazioni assu-
mevano la forma di dati e oggetti fisici come dipinti, libri, documenti e manufatti
culturali, oggi queste informazioni possono essere disponibili e replicabili a bas-
so costo tramite il processo di digitalizzazione. Questo ha messo sotto stress |
musei, i quali e possibile considerare come stewards della cultura, in quanto ha
radicalmente cambiato le modalita di consumo e di produzione culturale (Ber-
tacchini & Morando, 2013).

Il digitale applicato ai beni culturali rappresenta uno straordinario strumento
di democrazia del sapere: in forma digitalizzata, le collezioni sono potenti stru-
menti per la ricerca e I'apprendimento, a disposizione di studenti, insegnanti,
studiosi, sviluppatori e persone creative (Modolo, 2018). Offrendo le proprie ri-
sorse digitalizzate per il riutilizzo, i musei hanno un‘opportunita unica di amplia-
re la portata dellaloro missione pubblica attraverso I'uso dei media del ventune-
simo secolo (Sanderhoff, 2013). Difatti, le istituzioni culturali che aderiscono a
progetti di digitalizzazione hanno l'opportunita di offrire agli utenti un accesso
immediato e senza restrizioni alle proprie risorse e collezioni (Lanning & Bengt-
son, 2016).

In accordo con Bertacchini e Morando (2013), € possibile individuare 4 modelli
di accesso e uso delle collezioni museali digitali: accesso online e visualizzazio-
ne delle immagini, licenza proprietaria di immagini, licenza open di immagini e
immagini di opere generate dagli utenti. Esse differiscono per grado di autorita,
strategia di appropriazione, target, proprieta e valore generato.
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[l modello per I'accesso online e la visualizzazione delle immagini permette di
raggiungere maggiormente il pubblico attraverso 'accesso a contenuti auto-
revoli e attendibili, i quali spesso sono informazioni utili a completare la visita
al museo. Vengono cosi a crearsi delle vetrine virtuali nella quale il contenuto
€ reso piu visibile e in cui le immagini sono protette da copie e pubblicazioni
non autorizzate. Questa visione enfatizza il ruolo di istituzioni come protettori
o guardiani morali della cultura, dei manufatti culturali e delle loro rappresenta-
zioni digitali (Rinehart, 2006). La cultura & oggettivata come esemplari protetti
edescrittidaesperti (Eschenfelder & Caswel, 2010). Poiché 'accesso online alle
immagini digitali sui siti dei musei € generalmente gratuito, tramite questo mo-
dello un museo si appropria solo indirettamente dei benefici dell'investimento
della digitalizzazione, aumentando ricavi dall'aumento del numero di visitatori,
da finanziamenti pubblici e donazioni. Allo stesso tempo pero, I'accesso online
gratuito richiede spesso un controllo sull’'uso e sulla riproduzione delle immagi-
ni digitali visualizzate e come notato da Eschenfelder e Agnew (2010), i musei
fanno affidamento su diverse misure di protezioni tecnologiche, come uso di fili-
grane, disabilitazione della possibilita di ottenere una copia e salvarla tramite le
funzionalita sui browser Web o (probabilmente la soluzione piu efficace) offren-
do semplicemente una bassa risoluzione del file e miniature.

[ modello licenza proprietaria di immagini invece ¢ il pit tradizionale e consoli-
dato sistema per fornire l'accesso contenuti autoritativi e attendibili dai musei.
[ controllo sull'accesso e I'uso delle collezioni digitali sono esercitate attraverso
meccanismi di procedure e barriere legali. Si tratta di un sistema basato sull'ap-
propriazione diretta, in quanto i musei sonoicreatorie possessoridelle immagi-
ni d'arte; essi sviluppano accordidilicenza e determinano le restrizioni da porre
all'uso delle immagini che mettono a disposizione. Nella maggior parte dei casi,
ai musei viene concesso il diritto d'autore sulle immagini delle loro opere, an-
che quando le opere stesse sono di pubblico dominio. In genere, e basato sulla
commercializzazione di immagini da parte di uno specifico segmento di attivita
commerciale e di editori accademici (Bertacchini & Morando, 2013).

Di contro c'e il modello licenza open di immagini, il pit adatto ad affrontare le
nuove sfide di utilizzo e distribuzione dei canali sul Web. Difatti, i canali di dif-
fusione sul Web 2.0, come i social network, richiedono un accesso sempre piu
veloce e pit ampio ai contenuti digitali, un pit rapido ed efficiente sistema di
gestione del loro riutilizzo, senza la necessita che gli utenti chiedano I'autoriz-
zazione al museo titolare dei diritti ogni volta. Come notato da Benkler (2006),



questo e essenziale per supportare i sistemi di produzione peer basati sui beni
comuni della conoscenza e dei contenuti culturali in una rete. Alcune istituzioni
culturali hanno cominciato ad adottare nuovi modelli di licenza, come le licenze
Creative Commons, per consentire I'uso, il riutilizzo e la ridistribuzione delle
loro collezioni digitali in un quadro di open access.

Infine, il modello immagini d’arte generate dagli utenti, con il precedente con-
divide lo stesso approccio, gli obiettivi e in termini di accesso e riutilizzo, ma e
da considerare un separato modello organizzativo perché e I'utente, piuttosto
che listituzione, il responsabile della produzione e della diffusione. Le istituzio-
ni culturali non possiedono i contenuti digitali derivati dalle loro raccolte fisiche,
inoltre I'utente € anche responsabile della scelta degli articoli da riprodurre. La
maggior parte dei contributi viene fornita da una piccola e gestibile comunita di
volontari, non diverso dalla pratica delle istituzioni del patrimonio culturale di
invitare le persone a contribuire volontariamente al raggiungimento dell'obiet-
tivo dellistituzione. Oggi sempre piu individui, enti e associazioni vorrebbero
non solo fruire del patrimonio, ma di partecipare attivamente alla sua gestione e
valorizzazione. Necessita che viene riconosciuta anche dalla Convenzione Faro
(2005).

Spesso i primi due modelli hanno dominato le politiche dei musei d'arte, ma
oggi si trovano in crisi poiché -nell’era della condivisione di immagini online- la
licenza restrittiva & messa a dura prova sia come mezzo per controllare I'utilizzo
delle immagini sia come modello di business sostenibile (Sanderhoff, 2013). La
circolazione di riproduzioni digitali delle opere facenti parte del pubblico domi-
nio contribuisce alla fruizione e la promozione del patrimonio culturale, per cui
il modello open access sembra il piu adatto a dominare I'era digitale nella quali
siamo immersi.

Una conoscenza puo essere definita open access quando

«chiunque puo accedere, utilizzare, modificare e condividere libe-
ramente per qualsiasi scopo (soggetto, al massimo, a requisiti che
preservano la provenienza e l'apertura)». 2

La disponibilita gratuita di contenuti e dati su internet insieme alle nuove for-
me di collaborazione online rappresentano numerose opportunita per archivi,
biblioteche e musei (Estermann, 2013). Il contributo di una singola istituzione

19



20

puo avere un enorme impatto sia per la visibilita dell'istituzione culturale sia per
il miglioramento e creazione di contenuti nuovi (Profeta, 2018).

Da uno studio condotto da McCarthy e Wallace (2018) risulta come a livello
globale 1.203 istituzioni del patrimonio culturale hanno gia reso disponibile in
tutto o in parte le loro raccolte online in open access, dunque queste possono
essere riutilizzate, modificate e condivise. Si tratta del movimento Open GLAM
(acronimo di Galleries, Libraries, Archives, Museums), il quale considera I'acces-
so e il riutilizzo libero delle collezioni digitali elementi fondamentali per I'istru-
zione, ricerca e I'impegno pubblico.

Dall'analisi del database dello studio condotto risulta come le istituzioni che
aderiscono maggiormente alla politica di Open Access siano i musei che rap-
presentano il 36%, seguiti dalle librerie con il 27%; le gallerie invece sono quelle
meno favorevoli e raggiungono il 3% delle istituzioni coinvolte (vedi grafico 2).

Tipo di istituzione con una politica di Open
Access per la propria collezione

138; 11% 136; 11%
34;3%
141; 12% /
‘ 321;27%

433;36%
m Archive = Gallery = Library = Museum Other University
Grafico 2. Istituzioni open access per tipologia (N=1203). Fonte dati: Survey of GLAM

open access policy and practice (Douglas McCarthy and Dr. Andrea Wallace, CC BY 4.0,
2018 to present)



Traqueste il 22% ha gia messo a disposizione l'intera propria collezione, mentre
il restante 78% una parte di essa (vedi grafico 3).

Portata della collezione in Open Access

m Some eligible data = All eligible data

Grafico 3. Quantita della collezione a disposizione online delle istituzioni open access
(N=1203). Fonte dati: Survey of GLAM open access policy and practice (Douglas Mc-
Carthy and Dr. Andrea Wallace, CC BY 4.0, 2018 to present)

Inoltre, come sinota al grafico 4, dallo studio emerge come la maggior parte del-
le istituzioni ha la propria collezione sotto licenze Creative Commons.

Distribuzione delle licenze delle collezioni
digitalizzate in Open Access

Public ~ CCBY-SA CcCBY No Known  Various Out of
Domain Copyr|ght - Copyright copyright
Mark United

States

Grafico 4. Condizioni delle collezioni digitali delle istituzioni open access (N=1203).
Fonte dati:Survey of GLAM open access policy and practice (Douglas McCarthy and Dr.
Andrea Wallace, CC BY 4.0, 2018 to present)

Il continente europeo e quello con un maggior numero di GLAM in open access
raggiungendo il 66,8% del campione, seguito dal Nord America(27,5%); mentre
ancora con un bassissimo numero risultano I'Asia e I'Africa (vedi grafico 5).
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GLAM con la collezione in Open Access per
continente

1,0,1%

33;2,8%
\ ‘ [

28;2,4%
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774; 66,8%

m Africa m Asia = Australia = Europe = International = North America = South America

Grafico 5. Distribuzione GLAM con collezione in Open Access per continente (N=1203). Fonte dati:-

Survey of GLAM open access policy and practice (Douglas McCarthy and Dr. Andrea Wallace, CC BY
4.0, 2018 to present)

In dettaglio, al grafico 6 si nota come a dominare siano la Germania per I'Europa
e gli Stati Uniti per il Nord America.

GLAM con la collezione in Open Access per paese
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Grafico 6. Distribuzione GLAM con collezione in Open Access per paese (N=1203).

Fonte dati:Survey of GLAM open access policy and practice (Douglas McCarthy and Dr.
Andrea Wallace, CC BY 4.0, 2018 to present)

‘analisi economica suggerisce che la libera fornitura di informazioni & in gra-
do di produrre notevoli benefici: i modelli open access e il riuso flessibile della
immagini digitali generano benefici sociali ponendo le informazioni digitalizza-

te a disposizione delle persone, per scopi sia commerciali che non commerciali
(Quiggin, 2009).



Vantaggi e opportunita

| vantaggi della licenza aperta sono numerosi. Tra le principali opportunita si
trovano la massimizzazione della visibilita e dell'accessibilita dell'istituzione cul-
turale, I'arricchimento di dati sugli oggetti culturali e numerosi vantaggi per sco-
pi educativi, di ricerca, artistici o di divulgazione (Estermann, 2013). La disponi-
bilita delle collezioni online consente a un numero maggiore di consumatori di
vivere una visita museale, anche di chi non e in grado di visitare fisicamente, e
con una maggiore personalizzazione del servizio (Navarrete, 2019). Inoltre, la
riduzione dei problemi di tempo e distanza ha dato avvio a quello che e defini-
tivo come turismo culturale digitale, attraverso la quale i musei possono facil-
mente raggiungere milioni di persone senza temere congestione (Villaespesa
& Navarrete, 2019). Il turista digitale visita il museo a distanza e usufruisce di
vasti servizi informativi relativi alla collezione, tramite la visualizzazione di un
catalogo online sul sito web del museo, di video sul canale YouTube del museo, o
la condivisione di immagini dal profilo Instagram del museo (Naverrete, 2019).
Ma non solo, la disponibilita online genera anche un incremento dell'accesso
accidentale e il riutilizzo, sviluppando un consumo non solo di tipo edonico ma
anche utilitario (Bertacchini & Morando, 2013; Navarrete, 2020).

Inoltre la maggiore accessibilita delle collezioni del patrimonio attraverso i ser-
vizi digitali crea nuove opportunita per lo sviluppo di attivita commerciali e per
la crescita di risorse. Man mano che aumenta il pubblico e i potenziali visitatori
si assiste a un maggiore riconoscimento del marchio per il museo, attraverso
quella che pud essere definita una vera e propria attivita di digital branding. In
quest’ultimo caso le fonti di reddito si riferiscono interamente al nome e alla
reputazione dell'istituzione del patrimonio, aprendo una vasta gamma di oppor-
tunita, come aumento di finanziamenti e sponsor (DEN Fundation, 2010). | van-
taggi di avere una collezione ad accesso aperto sul sito del museo includono una
maggiore ottimizzazione dei motori di ricerca per il sito web principale, che a
suavolta porta a un aumento del traffico dati (Paqua, 2018). Infatti, condividen-
do risorse divalore con gli utenti, le istituzioni guadagnano il privilegio di essere
espostisulle piattaforme di altri utenti e di ottenere I'attenzione,visite e visualiz-
zazione da nuovi segmenti di utenti. Per esempio, quando Wikimedia Commons
raccoglie le immagini autorizzate di un museo, il museo otterra a sua volta un
vantaggio significativo: le sue opere d'arte avranno automaticamente un ran-
king piu alto nelle ricerche su Google. Tutto questo si traduce in un aumento
delle visite al museo fisico, nell'acquisto di abbonamenti, nella merce venduta
nel negozio, ecc (Sanderhoff, 2013).

Un altro vantaggio chiave dell’avere contenuti ad accesso aperto € la possibili-
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ta di collaborare con altre istituzioni sia con consorzi come Europeana sia con
importanti organizzazioni al di fuori del settore come Google Arts & Culture e
Wikipedia. Questo tipo di collaborazioni aumentano il profilo e la visibilita dell’i-
stituzione, aiutando anche i musei piu piccoli con costi tecnici aggiuntivi asso-
ciati all’hosting della collezione sul sito web del museo. Difatti, molte istituzioni
aumentano la loro presenza globale pubblicando le loro collezioni ad accesso
aperto su piattaforme come Wikimedia Commons, Europeana. Aggiungendo le
loro collezioni in piattaforme popolari i musei possono aumentare significati-
vamente la loro portata digitale e consentire nuove forme di conoscenza attra-
verso la visualizzazione dei dati, la scoperta di connessioni ad altre raccolte e
I'avvio di processi di crowdsourcing. Da un punto di vista economico, I'evidenza
dei musei ad accesso aperto e che il mancato guadagno dalla licenza di immagi-
ne e generalmente controbilanciato da un aumento della visibilita del marchio e
da nuove opportunita per la generazione di entrate. Tutto cio non impedisce ai
musei anche di abbracciare partnership commerciali, come quella tra il Rijksmu-
seum e Playmobil o come MOMA e il Van Gogh Museum con Vans.

Rischi e preoccupazioni

Molte istituzioni culturalihanno rilasciato parte della loro collezione digitalizza-
ta con licenza aperta al fine di aumentare |'uso e la conoscenza, ma la decisione
di pubblicare le collezioni & correlata alla complessita della gestione giuridica e
tecnologica. Infatti contrariamente alla loro versioni analogiche, le immagini di-
gitali possono essere facilmente copiate e condivise, ed € estremamente difficile
controllarle e monitorarle. La resistenza all’'attuazione di questo tipo di politiche
tende a concentrarsi su alcunirischi: perdita di controllo sull’'uso delle immagini
della raccolta, perdita di profitto da diritti e riproduzioni, preoccupazioni per il
dirittod’autore e le responsabilita dilicenza, la necessita di maggiori risorse tec-
nologiche per gestire il traffico web aggiuntivo, modifiche al flusso di lavoro per
i membridel personale, attraverso maggiori responsabilita o eventuale obsole-
scenza tecnologica (Paqua, 2018). Infine, le preoccupazioni possono riguardare
anche il fatto che laloro presenza fisica possa diventare obsoleta, sostituendo il
fisico con il digitale (Profeta, 2020).

2.1.1 creative Commons: oltre il copyright

Le questioni relative ai diritti d’autore e ai diritti connessi rimangono i princi-
pali ostacoli alla conservazione delle opere digitali e il copyright pud essere



una sfida enorme nella creazione e condivisione di surrogati digitali (Lanning &
Bengtson, 2016; Evens & Hauttekeete, 2011). | diritti di proprieta intellettuale
pongono le istituzioni del patrimonio di fronte a sfide in tutte le fasi del ciclo
di gestione delle informazioni, dalla creazione di materiale digitalizzato o sele-
zione e acquisizione di materiale creato esternamente, alla fornitura di accesso
e gestione a lungo termine delle risorse digitali. In questa complessita, molte
istituzioni del patrimonio culturale considerano sempre piu le licenze Creative
Commons come un modello utile per superare le barriere create dai tradiziona-
li frameworks del diritto d’autore e per aprire archivi, banche dati e collezioni
all’'uso pubblico (Evens, 2016).

Nell” ambiente dei tutti i diritti riservati che le leggi sul Copyright creano, le Ii-
cenze Creative Commons (CC) creano un equilibrio all'interno. Creative Com-
mons e un'organizzazione no-profit nata negli Stati Uniti nel 2001, con I'inten-
to di adattare i principi di diritto d’autore alle utilizzazioni online delle opere
creative e diffondere la cultura della condivisione in tutto il mondo. Lattivita
dell'organizzazione e dedicata ad ampliare la sfera delle opere disponibili per la
condivisione e il riuso legale e a sostenere la valorizzazione del pubblico domi-
nio, affinché le opere per le quali la durata di protezione legale e scaduta siano
liberamente accessibili a tutti. In breve, esse mirano a promuovere I'uso e la di-
stribuzione della cultura nella societa digitale. Le licenze CC consentono una
maggiore flessibilita nell'uso del materiale protetto da copyright e mirano a con-
trastare la crescente chiusura commerciale della sfera pubblica digitale (Evens
& Hauttekeete, 2011). Ogni licenza aiuta i creatori a detenere i diritti d’autore
mentre permettono a terzidicopiare, distribuire e compiere alcuni usi delle loro
opere. Le licenze Creative Commons sono definite da una dichiarazione al mo-
mento del rilascio e includono quattro condizioni:

*BY (Attribution), utilizzo dell'opera d’arte con I'attribuzione dell'autore ;
*NC (Non Commercial), utilizzo dell'opera d’arte solo per scopi non com-
merciali;

*SA (Share Alike), Gli adattamenti devono essere condivisi negli stessi
termini;

+«ND (Non Derivates), Non sono ammessi derivati o adattamenti dell’'o-
pera.

In base a queste condizioni si basano sei diversi tipi di licenza:
CCBY: Questa licenza consente ai riutilizzatori di distribuire, remixare, adatta-
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re e sviluppare il materiale in qualsiasi mezzo o formato, a condizione che I'attri-
buzione sia data al creatore. La licenza consente I'uso commerciale.

CC BY-SA: questa licenza consente ai riutilizzatori di distribuire, remixare,
adattare e sviluppare il materiale in qualsiasi mezzo o formato, a condizione che
I'attribuzione sia data al creatore. La licenza consente 'uso commerciale. Se re-
mixi, adatti o sviluppi il materiale, devi concedere in licenza il materiale modifi-
cato alle stesse condizioni.

CC BY-NC: questa licenza consente ai riutilizzatori di distribuire, remixare,
adattare e sviluppare il materiale in qualsiasi mezzo o formato solo per scopi
non commerciali e solo a condizione che I'attribuzione sia data al creatore.

CCBY-NC-SA: Questa licenza consente ai riutilizzatori di distribuire, remixare,
adattare e sviluppare il materiale in qualsiasi mezzo o formato solo per scopi
non commerciali e solo a condizione che I'attribuzione sia data al creatore. Se
remixi, adatti o sviluppi il materiale, devi concedere in licenza il materiale modi-
ficato alle stesse condizioni.

CC BY-ND: Questa licenza consente ai riutilizzatori di copiare e distribuire il
materiale in qualsiasi supporto o formato solo in forma non adattata e solo a
condizione che l'attribuzione sia data al creatore. La licenza consente I'uso com-
merciale.

CC BY-NC-ND: questa licenza consente ai riutilizzatori di copiare e distribuire
il materiale in qualsiasi supporto o formato solo in forma non adattata, solo per
scopi non commerciali e solo a condizione che I'attribuzione sia data al creatore.
Infine, esiste la licenza Creative Commons CCO (noto anche come CC Zero) €

©

@;@.@@‘@M@

most most
restrictive free to use

Creative Commons SA (share alike) NC (non commercial) o
licences Share with same license Only for non :Y (a“r“"t‘:w“t)h ,
commercial usag sage with author's name
N Zero
PD (pubblic domain) C (rights reserved) No copyright ND (non derivatives)
Free usage No usage works dedicated Usage without elaboration
to the public domain

Figura 1. Tipologia di licenze Creative Commons
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una donazione al PD (Public Domain) e consente ai creatori di rinunciare al pro-
prio diritto d'autore e mettere le proprie opere nel dominio pubblico mondiale.
CCO consente ai riutilizzatori di distribuire, remixare, adattare e sviluppare il
materiale in qualsiasi supporto o formato, senza condizioni.

L'uso delle Licenze CC sta notevolemente aumentando, dai dati raccolti sul pro-
prio sito sinota come in poco pitdi 10 anniilavoricon le licenze sono aumentati
di 10 volte (vedi grafico 7).

Le licenze CC sono usate maggiormente su piattaforme come Flickr, Youtube,
Wikipedia e Wikimedia Commons; esse diventano essenziali strumenti di diffu-
sione, come si nota dalla seguente immagine (vedi figura 2).

Diverse istituzioni culturali hanno cominciato a usare le licenze Creative Com-
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Grafico 7. Numero di opere con licenze CC. Fonte: https://stateof.creativecommons.org/
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Figura 2. Principali piattaforme che usano licenze CC. Fonte:https.//stateof.creative-
commons.org/
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mons sia per motivi pratici che di prestigio. Le ragioni pratiche includono la
semplificazione dei termini di utilizzo, mentre le ragioni di prestigio sono legate
alla possibilita di ottenere visibilita, rilevanza e di evitare la diffusione online di
opere d'arte false. Attraverso il rilascio delle collezioni, le istituzioni culturali au-
mentano la loro rilevabilita online e migliorano le opportunita di partecipazione
del proprio pubblico nella cura e nell’arricchimento delle proprie collezioni. Uti-
lizzando Internet come piattaforma globale per aumentare I'accesso del pubbli-
co alla conoscenza e alle informazioni, Creative Commons facilita gli archivie le
biblioteche per lo svolgimento del loro tradizionale ruolo di curatori di contenu-
ti e nella costruzione di nuovi modelli di business basati sulla condivisione delle
informazioni e di dati (Carroll, 2005).

Creative Commons ha permesso di costruire una comunita globale basata sulla
condivisione della creativita e della conoscenza, sostenendo milioni di autori e
artisti nel mondo e aspirando alla definizione di un ecosistema della creativita
in rete accessibile e innovativo. Le licenze CC semplificano le modalita di con-
divisione del lavoro creativo e garantiscono che le informazioni sul regime di
tutela del diritto d'autore (sia morale sia patrimoniale) siano visibili e facili da
reperire, inoltre garantisce il bilanciamento degli interessi dei titolari dei diritti
con quelli degli utenti e della societa civile con lo scopo di promuovere un'ampia
circolazione delle opere e incentivare i settori culturali strategici per la ripresa e
il futuro sviluppo nazionale (Creative Commons, 2020).

All'interno delle istituzioni, I'accesso aperto puo essere trasformativo e negli ul-
timi anni le testimonianze dei benefici dell’accesso aperto per i musei sono cre-
sciute in modo significativo. Nel 2019 il Cleveland Museum of Art ha lanciato il
suo programma ad accesso aperto, applicando il Creative Commons CCO. Un
anno dopo, Jane Alexander, Chief Digital Information Officer di CMA, ha notato
notevoli impatti, tra cui la creazione di connessioni tra curatori e studiosi e mag-
giore aggiornamento delle informazioni su attribuzione, provenienza e collezio-
ni (Alexander,2020).

2.2 Digital society

| vantaggi forniti dalle licenze Creative Commons sono principalmente diret-
ti alla comunita e mirano a favorire la produzione della conoscenza collettiva
attraverso la condivisione e la mescolanza di pratiche. Esse rappresentano un



ottimo strumento per affrontare i cambiamenti del contemporaneo, infatti con
'avvento di Internet e dei social media, il pubblico si e trasformato in un gruppo
di utenti che non si accontentano di ricevere soltanto informazioni e contenuti
passivamente, ma al contrario sono interessati a partecipare attivamente, pro-
ducendo proprie conoscenze, opinioni e creativita (Sanderhoff, 2013). Attra-
verso le tecnologie digitali gli utenti hanno sviluppato un maggiore interesse di
condivisione, aggregazione e collegamento dei contenuti che va oltre i confini
istituzionali (Bertacchini & Morando, 2013). Lapertura delle collezioni culturali
non si limita ad aver vantaggi soltanto per la stessa istituzione, ma anche per
la societa: la condivisione di oggetti culturali e le loro informazioni consentono
agli studiosi di studiare le opere d'arte e gli artisti in modo piu completo, agli
insegnanti di riutilizzare le opere d'arte in aula e permettono ai cittadini di go-
dere, comprendere e riutilizzare la propria cultura-patrimonio per poter pro-
durre nuove opere d'arte (Profeta, 2020). | modelli relazionali che si generano
su Internet sono un elemento dinamico che le istituzioni culturali devono tener
presente per riconquistare l'attenzione e l'interesse del visitatore. Nel ventune-
simo secolo la capacita dei musei di raggiungere la missione istituzionale puo
migliorare tramite I'accesso facile, senzarestrizioni, aimmagini e dati che posso-
no essere studiati, condivisi, rielaborati e riproposti (Sanderhoff, 2013). Di con-
tro, limitando I'accesso, i musei rischiano di prendere effettivamente posizione
contro la conoscenza e la creativita che altrimenti celebrano (Hamma, 2005).

| musei nonsonoicreatoridelle proprie collezioni, ma sonoiloro “amministrato-
ri”. Il loro scopo é certamente di conservarli ma & opportuno tener presente che
la conservazione senza uso e vana, come si intuisce dalla stessa definizione data
dal Codice dei Beni Culturali e Paesaggistici (D.lgs 42/2004)

«‘museo’, una struttura permanente che acquisisce, cataloga, con-
serva, ordina ed espone beni culturali per finalita di educazionee
di studio» (art. 101 comma 2 lettera a)

Per le istituzioni da una parte diventa necessario prendere atto che il mondo &
cambiato e che nell'epoca digitale la circolazione delle immagini € inarrestabile,
dall’altra rendersi conto che la politica open access e uno strumento di promo-
zione indiretto in grado di moltiplicare la visibilita e la conoscenza lasciando che
tutti usino le immagini come vogliono (Falcinelli, 2021). E ora di riconoscere il
«diritto fondamentale a internet» e favorire nuove modalita d’accesso ai beni
culturali su scala planetaria (D’Alessandro, 2019).
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A tal fine, diventa necessario chiedersi se quando viene rivendicato il diritto
d'autore sulle collezioni digitali, o si impone una tassa di autorizzazione, si stia
proteggendo la conoscenza o la si stia ostacolando. La salvaguardia del patrimo-
nio culturale costituisce il mezzo eletto per promuovere lo sviluppo culturale,
ma l'interpretazione statistico-conservativa della tutela rischia spesso di coz-
zare con il principio della promozione della cultura, pretendendo di conservare
senza ammettere relative trasformazioni (Tarasco, 2018).

221 Il consumo culturale

| processi di produzione e consumo culturale sono sempre pit mediati dalle tec-
nologie online (Featherstone, 2000). Con il digitale, le collezioni museali vengo-
no consultate daunanuovainteraquotadimercato che aumentalabase diuten-
ti, precedentemente composta dal tradizionale visitatore del museo (Navarrete
& Villaespesa, 2020b),e le comunita attive sul web sono diventate gli attori pit
influenti nella distribuzione dei consumi (Navarrete & Borowiecki, 2015).

E opportuno considerare che le immagini delle collezioni digitali sono da con-
siderare come beni informativi, poiché tutto cio che puo essere digitalizzato
- codificato come un flusso di bit - & informazione (Shapiro & Varian, 1998:3).
Questo comporta che la domanda mostra effetti di scala: i beni informativi pre-
sentano forti effetti di rete nel consumo, cio vuol dire che essa dipende da come
altri utenti condividono, consumano o acquistano lo stesso bene.

Inoltre, la digitalizzazione ha indotto cambiamenti nel consumo culturale, in-
fluendo sulla quantita, sulla diversita e sulle preferenze dei consumatori (Potts,
2014). La crescente domanda di cultura si fa sempre pit globale: 'ambiente di-
gitale riduce i costi di transazione, aumenta la qualita e la quantita delle immagi-
ni e informazioni di catalogazione disponibili, in modo tale che possano essere
rapidamente individuate ed elaborate per la distribuzione e la concessione sia
internamente sia esternamente. In aggiunta, i costi di ricerca dei consumatori
sono diminuiti notevolmente e questo permette un accesso a pit beniinformati-
vi (D'Alessandro, 2019; Bertacchini & Morando, 2013; Gao, 2004:27). Inoltre,
le immagini digitali delle opere d’arte hanno caratteristiche di bene pubblico,
ovvero sono non rivali e non escludibili; questo significa che il consumo dell'im-
magine da parte di una persona non riduce la disponibilita per gli altri e che non



si puo impedire ad altri di consumarla (Bertacchini & Morando, 2013).

Tutto cio ha permesso un consumo culturale piu rapido, piti accessibile e a piu
portata di mano. Internet ha fornito nuove modalita, come l'uso di piattaforme,
di distribuzione dei contenuti che permettono un accesso piu equilibrato alle
collezioni (Navarrete & Borowiecki, 2015). In questo contesto, si assiste alla
manifestazione del Long Tail Effect -concetto sviluppato inizialmente da Ander-
son (2006) e perfezionato da Elberse (2008) - per la quale grazie alla rivoluzio-
ne digitale, nei canali digitali la curva della distribuzione degli oggetti culturali &
diventata piu lunga e piu larga, cio significa che ci sono dei prodotti superstars
piu richiesti che occupano grande parte del mercato, ma anche prodotti di nic-
chia, prima sconosciuti, o non richiesti, che adesso sono ricercati. Le collezioni
digitali dei musei sono caratterizzate da un numero elevato di opere popolari
ma anche da una maggioranza di meno conosciuti ma ugualmente preziosi og-
getti culturali di nicchia. Il consumo dei prodotti che si trovano nella coda lunga
si basa fortemente su una comunita che condivide e consiglia informazioni, man
mano che i contenuti di nicchia diventano disponibili maggiore sara la possibi-
lita di riutilizzo. Un'evidenza e fornita dallo studio sulla collezione digitalizzata
del Metropolitan Museum of Art condotto da Naverrete e Villaespesa (2020):
il museo tramite la pubblicazione online della collezione ha valorizzato molte
opere che sono poco conosciute o non esposte.

La motivazione per il consumo del patrimonio online & stata principalmente le-
gata alla possibilita di accesso da remoto (Booth, 1998), ma anche all'attivita
accademica di ricerca, riuso creativo, uso educativo, uso commemorativo, go-
dimento personale, conservazione e uso commerciale (Borowiecki & Navarre-
te, 2016). Mentre per il consumo culturale standard si € sempre individuata
una motivazione edonistica o utilitaristica, nei sistemi informativi si individua
un consumo a duplice attitudine che soddisfa sia un aumento della produttivita
(utilitarista) sia un aumento della soddisfazione dei consumatori (edonico) (Wu
& Lu, 2013; Navarrete & Borowiecki, 2016). Come si e visto nel capitolo pre-
cedente (vedi paragrafo 2.1), una delle modalita di consumo culturale oggi ¢ il
cosiddetto turismo del patrimonio digitale. Difatti, le tecnologie digitali consen-
tono la presenza dei musei in modi innovativi anche per i consumatori che non
sono fisicamente presenti, ma potenzialmente disposti a sostenere I'istituzione.
Un individuo puo essere considerato un turista digitale quando il consumo av-
viene all'interno di piattaforme: sito del museo, profili social e di portali come
Europena, Google Art Project, o Wikipedia. Conseguentemente I'adozione delle
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tecnologie digitali per il miglioramento di tutte le attivita museali ha portato a
risultatiinaspettati e i cambiamenti nelle abitudini di consumo culturale sono di
tipo strutturale e destinati a permanere nel tempo (Amendola, 2020).

2.2.2 illiberoriuso

“It's your cultural heritage. Use it!”
Statens Museum for Kunst

[l web fornisce strumenti che consentono agli utenti di pubblicare copie di im-
magini digitali, combinarle in modi diverse e creare nuove opere creative. Una
tale “ricchezza delle reti” (Benkler, 2006) ha generato un migliore accesso alle
immagini digitali di opere d'arte e, soprattutto, una nuova conoscenza com-
mons-based delle collezioni museali in grado di coinvolgere utenti e il pubblico
in generale.

[l digitale ha pero acuito il conflitto tra la liberta culturale e il quadro normativo
da cui dipende il sistema di produzione culturale; conflitto caratterizzato da un
lato dai meccanismi normativi e leggi sul diritto d’autore, dall’altro dalla crea-
tivita individuale e collettiva, non di mercato (Bekler, 2006). Questo conflitto
mette in evidenza come la normativa non sia pari passo con lo sviluppo dell'era
digitale. In questo contesto, le Creative Commons mirano a promuovere una
migliore identificazione, negoziazione e riutilizzo dei contenuti per sostenere
la creativita e I'innovazione (Fitzgerald & Oi, 2004) e diventano strumenti es-
senziali per le nuove pratiche non convenzionali che vanno diffondendosi, come
le attivita di condivisione e il remix, che stanno rivoluzionando il modo in cui
vengono utilizzate le collezioni e per cui diventa necessario I'uso di nuovi stru-
menti. La condivisione e principalmente legata ai social network, dove gli utenti
finali condividono oggetti digitalizzati con i loro follower solo per fornire loro
qualche ispirazione e per aggiornare il loro stato sui social. Il remix, invece, si
riferisce all'elaborazione grafica di una o piu copie digitali, al fine di dar loro un
nuovo significato e valore. La “cultura del remix” colpisce piu settori culturali ed
e governato da fusioni, collage e mashup e, in questi processi, le opere artistiche
o culturali vengono ricombinate, accostate e rieditate per creare nuove opere
(Manovich, 2007; Eschenfelder & Caswell, 2010). Mentre per il settore musica-
le esso € ampiamente accettato, per le artivisive € ancora visto negativamente,
come violazione del diritto d’autore (Manovich, 2007). Ma diventa necessario



considerare che spesso la maggior parte dell’arte (e la nuova creativita) e spes-
so derivata e basata su opere esistenti, dungue proibire azioni come l'editing e
altre sperimentazioni con un’immagine puo effettivamente ostacolare lo svilup-
po dell’arte.

Di conseguenza, in tema di riuso delle immagini il copyright rappresenta un
ostacolo, mentre le licenze Creative Commons consentono alle persone di
creare cose nuove remixando elementi del patrimonio culturale digitale. A tal
proposito, Kenneth Crews (2012), in uno studio che esamina la portata e i li-
miti delle restrizioni sul copyright, sostiene che le politiche museali tradizionali
-caratterizzate per lo pit da un paradigma di controllo - sono dannose non solo
per le missioni educative dei musei, ma per tutto I'ecosistema culturale e per la
promozione della creativita umana in quanto tale. Spesso all'interno dell” am-
ministrazione dei Beni Culturali siindividua una corrente di pensiero che e pos-
sibile definire purista, la quale considera il patrimonio intoccabile, soltanto da
tutelare, restaurare e concedere per la pubblica fruizione (Tarasco, 2018), per
di piu da proteggere da qualsiasi trasformazione. Questa corrente ben si adat-
ta all'uso materiale dei beni (per la cosiddetta destinazione culturale del bene,
prevista dall’art. 106 comma 1 del Codice dei Beni Culturali), ma che diventa
dannosa se applicata alle loro riproduzioni digitali.

Mentre nel riuso delle riproduzioni alcune istituzioni vedono una violazione dei
diritti, molti musei vedono invece un'opportunita; per questi istituti il riuso e
un valore e non un sinonimo di abuso. Tra queste, il Rijksmuseum ha notato un
enorme interesse del pubblico per la loro collezione e ha visto I'opportunita di
costruire relazioni con un gran numero di utenti, interessati alle immagini della
loro collezione. Hanno messo online gratuitamente le loro immagini di altissima
qualita e hanno invitato le persone a riutilizzare le immagini per una varieta di
scopi: dall'illustrazione di pubblicazioni accademiche e articoli di Wikipedia al
loro remix in nuovi oggetti di design. Oltre a cio, nel 2012 hanno lanciato Rijks-
studio per promuovere la collezione digitalizzata del museo: attraverso questa
piattaforma web, gli utenti possono accedere facilmente al materiale, scaricarlo
e riutilizzarlo in modo creativo e in seguito a condividere i risultati con il Rijk-
smuseum. Al momento e possibile sfogliare 727.485 opere d'arte e 602.820
creazioni Rijksstudios degli utenti.

In breve tempo, le loro immagini autorizzate e di alta qualita si sono classificate
in cima alle ricerche su Google e il museo ha constatato un aumento di guada-
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Figura 3. Schermata del Rijksstudio. https://www.rijksmuseum.nl/en/rijksstudio

gno (ad esempio attraverso il valore del marchio, nuove partnership, sponsor e
donatori) rispetto a quanto non facessero con le immagini in licenza.

Le persone non silimitano pit a visualizzare o consumare contenuti culturali del
patrimonio: lo guardano, lo riutilizzano e lo annotano, aggiungendo significato e
creando nuove forme mediatiche derivate (Hinton & Whitelaw, 2010).

Per una istituzione culturale, mettere a disposizione la propria collezione in
open access € un investimento che inizialmente potrebbe far perdere entrate,
ma a lungo termine dovrebbe portare a risparmi di gestione e una solida base
per lo sviluppo di nuovi modelli di business pit adatti ai modelli di comporta-
mento degli utenti digitali. Come sostiene Sanderhoff (2017), curatrice e con-
sulente senior del Statens Museum for Kunst,

«la condivisione aperta delle immagini € un investimento per
il futuro».

[l problema e che molte istituzioni rivendicano il diritto d'autore sulle riprodu-
zioni digitali di opere d'arte appartenenti ormai al pubblico dominio, ma e ne-
cessario indagare se si tratta di un'azione legittima. Il concetto di proprieta in-
tellettuale non sembra essere applicabile ai beni culturali, dal momento che essi
dovrebbero essere gia in pubblico dominio e fare una copia esatta di un'opera
che e di pubblico dominio non genera nuovo diritto d’autore sulla nuova versio-
ne e dovrebbe automaticamente rientrare anch’essa in pubblico dominio.
A proposito, I'Unione Europea nell’articolo 14 della nuova Direttiva sul Merca-
to Digitale Unico (Direttiva UE 2019/790 Del Parlamento Europeo E Del Con-
siglio) enuncia

«Gli Stati membri provvedono a che, alla scadenza della durata di



protezione di un'opera delle arte visive, il materiale derivante da un
atto di riproduzione di tale opera non sia soggetto al diritto d'auto-
re o a diritti connessi, a meno che il materiale risultante da tale atto
di riproduzione sia originale nel senso che costituisce una creazione
intellettuale propria dell’autore».

Lo scopo dell’articolo e quello di assicurare che le opere d'arte visive presenti
nel pubblico dominio in forma analogica rimangano nel pubblico dominio anche
in forma digitale. Nonostante cio spesso le istituzioni fanno ricorso ad artifici
per raggirarlo (Aliprandi, 2017). In particolare, all'interno di questo studio & do-
veroso citarne due. Il primo consiste nel diritto sui generis (database right), si trat-
ta del diritto del costitutore della banca dati e il suo unico requisito e che vi sia
stato un rilevante investimento. Questo viene applicato spesso ai beni culturali
-di per sé di pubblico dominio- nel momento in cui vengono raccolti in una banca
dati online che abbia richiesto un rilevante investimento e per la quale scatta
la protezione del diritto sui generis (Aliprandi, 2017). Il secondo invece si basa
su diritti -inesistenti - generati dalla digitalizzazione secondo cui processare dei
documenti attraverso uno scanner generi un non ben definito diritto di privati-
va a favore di chi ha realizzato la digitalizzazione. Ma |la mera digitalizzazione, a
maggior ragione se fatta con sistemi automatizzati, non dovrebbe generare un
diritto d’autore (Aliprandi, 2017). Ragionare su queste dinamiche non e sem-
plice in quanto il diritto del copyright € complesso e disarmonizzato a livello in-
ternazionale; in aggiunta esso dipende da vari fattori, ad esempio se il prodotto
digitale e stato ottenuto mediante scansione, fotografia o editing con software.
Per esempio, si tenga presente che la legge italiana sul diritto d’autore (L. 22
aprile 1941, n. 633) all’articolo 87 sostiene che

«Sono considerate fotografie ai fini dell'applicazione delle disposi-
zioni di questo capo le immagini di persone o di aspetti, elementi o
fatti della vita naturale e sociale, ottenute col processo fotografico
0 con processo analogo, comprese le riproduzioni di opere dell’arte
figurativa e i fotogrammi delle pellicole cinematografiche».

ma precisa che

«Nonsono comprese le fotografie di scritti, documenti, carte di affa-
ri, oggetti materiali, disegni tecnici e prodotti simili». ®
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Questo articolo sembra legittimare la pretesa del diritto d'autore su fotografie
realizzate dalleistituzioni elaricezionedell’art.14 delladirettiva (UE) 2019/790
dovrebbe poter intervenire per escludere I'imposizione di diritti connessi sulle
produzioni di opere d’arte figurative assimilabili alle opere d’arte visive citate
nella direttiva (Modolo, 2021a). Inoltre, la questione si complica quando si ra-
giona su cosa si qualifica come nuovo lavoro creativo: alcuni potrebbero obiet-
tare che I'impostazione delle impostazioni di contrasto su uno scanner richiede
gia un'interpretazione creativa dell'opera e quindi crea un nuovo diritto d'auto-
re.

Considerando la riproduzione fotografica del bene, diventa opportuno ribadire
che usare il copyright o altri mezzi per imporre restrizioni significative al riuti-
lizzo dei materiali di pubblico dominio rappresenta una violazione del concetto
legale ed etico di pubblico dominio (Sanderhoff, 2013).

Oltre a cio, mediante l'open access gli utenti online del museo potrebbero cer-
care e scaricare immagini ad alta risoluzione direttamente dal sito web delle isti-
tuzioni, liberando tempo prezioso per il personale. Effettivamente, il processo di
acquisizione di immagini di qualita dai musei e spesso ingombrante, altamente
burocratico, pieno di scartoffie e lunghe conversazioni via e-mail con il perso-
nale; e per di pit i musei spesso addebitano costi elevati per il rilascio delle im-
magini, anche quando queste sono gia state digitalizzate. Queste pratiche han-
no effetti negativi per i campi di ricerca incentrati sull'immagine, come la storia
dell’arte (McCarthy, 2021). E se si ci sofferma a considerare lo scopo principale
e la missione pubblica dei musei, il gatekeeping istituzionale delle collezioni di
pubblico dominio attraverso diritti d'autore, permessi e canoni difornitura sem-
bra controproducente.

Ma allora perché i museilo fanno? Alcuni studiosi (McCarthy, 202 1; Sanderhoff,
2013; Kapsalis, 2016) hanno individuato due principali giustificazioni: da un
lato la necessita di generare entrate dai propri beni e dall'altro di proteggerli da
usi impropri. Entrambe pero sembrano non reggere.

In primo luogo, il modello convenzionale della fototeca del museo & raramente
finanziariamente sostenibile. | costi amministrativi sostenuti dai musei quando
si applicano politiche restrittive sullimmagine sono considerevoli e bisogna te-
ner in considerazione che la redditivita dell'industria dell'immagine - decimata
da un massiccio aumento dell'offerta di immagini e da un concomitante forte
calodei prezzidelle immagini - &€ bassa ( Pickerell ,2020). Gianel 2004, lo studio
di Simon Tanner (2004) sui modelli di licenza delle immagini nei musei d’arte sta-



tunitensi aveva dimostrato che la stragrande maggioranza dei musei va incontro
auna perdita con la tradizionale vendita di foto e solo pochissimi musei possono
dimostrare un profitto se nei calcoli vengono inclusi i costi di amministrazione e
funzionamento. Come ha affermato Merete Sanderhoff (2017)

«Se e difficile e/o costoso ottenere immagini di opere d'arte dai mu-
sei, le persone le cercano altrove. La maggior parte dei musei perde
piu soldi di quelli che guadagna con le licenze delle immagini. Se non
e online, non esiste».

In secondo luogo, si presenta come uno strumento inefficace anche per preve-
nire gli abusi: infatti i malfattori agiscono e continueranno a farlo nonostante la
legge sul diritto d'autore. Se si prendono in considerazione i numerosi vantaggi
dell'accesso aperto, la paura a priori di un uso improprio delle immagini della
collezione non € una motivazione valida.

2.2.2.1 Oltre la dignitas del patrimonio

Le pratiche di creazione culturale, e controculturale, sono al centro della batta-
glia sull’ecologia istituzionale del contesto digitale (Bekler, 2006). Come nota-
to da Eschenfelder e Caswell (2010), 'adozione di strategie di open access e il
riutilizzo delle collezioni ha come effetto il coinvolgimento di esperti dilettanti
nell’aggiunta di informazioni, come descrizioni o contesto alle opere d’arte con
l'obiettivo di aumentare il valore delle collezioni e I'impegno pubblico; di contro
pero, la partecipazione degli utenti alla creazioni di contenuti autorevoli solleva
preoccupazioni per I'uso non autorizzato di immagini e la produzione di conte-
nuti imprecisi, che potrebbero influire negativamente sul valore del marchio di
un museo, e sulla sua missione culturale (Dryden, 2008). Difatti, molte istituzio-
ni temono costi sociali associati a un riuso improprio della collezione digitale da
parte di terzi e di come questo possa riflettersi negativamente sull’istituzione
che I'haresadisponibile (Dryden, 2008); alcune sostengono che se le opere do-
vessero riutilizzate in modo umiliante o controverso il riutilizzo liberale potreb-
be farle accusare di cattiva gestione da parte dei donatori (Hirtle et al., 2009)
e altre temono che 'uso improprio da parte di terzi le renda un bersaglio per
contenziosi, specialmente da parte di artisti o proprieta commerciali (Tanner,
2004).

La rivoluzione del digitale ha prodotto una societa ormai radicalmente diversa
da guella supposta dalle disposizioni di legge vigenti e il tema della dignita del
patrimonio digitale -intesa come la paura di un uso non consono - si basa «sulla
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difesa del significato culturale del bene che, tuttavia essendo storicamente mu-
tevole, difficilmente pud essere regolamentato per legge » (Manacorda, 2021).
Mentre determinati divieti sono leciti sui beni materiali, l'estensione del divieto
alle loro rappresentazioni digitali sembrerebbe irragionevole, perché se si con-
siderail suo significato allora dovrebbe investire anche le reinterpretazioni arti-
stiche o qualunque altra forma di rielaborazione grafica che da quei beni tragga
ispirazione, investendo quindi direttamente I'ambito della liberta di espressio-
ne, tutelata dall'art. 21 della Costituzione (Manacorda, 2021)..

L' esigenza di filtrare sistematicamente gli usi dell'immagine sembra essere mo-
tivata dall'intenzione di difendere l'identita di alcune GLAM che si legano alla
presenza di particolari oggetti culturali da salvaguardare, ma c'e la possibilita
che si nasconda la pretesa di rivendicare la propria autoritativita e i diritti pro-
prietari sul bene culturale stesso (Modolo, 2018). Questa diffidenza verso il li-
bero riuso spesso e sostenuta dall’idea che ci sia solo una visione e che l'istitu-
zione museale debba verificare e decidere sul corretto uso delle immagini del
nostro patrimonio o dell'informazione che ne deriva. Ma e opportuno chiedersi
se le esigenze di difesa della dignitas e del decoro giustificano i veti preventivi
applicati dalle istituzioni. Come sostiene Modolo (2021), se si parte dall'idea di
base che il bene culturale € bene comune, tutti dovrebbero essere liberi di rie-
laborarlo nella forma pit libera e creativa, dando una propria e personale imma-
gine di passato. Garantire a tutti le stesse possibilita di riutilizzo e un'azione di
sincera apertura democratica e di coinvolgimento del pubblico.

Sesipensaal.H.O.0.Q., 'operaready-made di Duchamp mentre al tempo aveva
generato scandalo, oggi e difficile considerarla come un uso improprio o come
formadegradata della Gioconda e quindidell’arte classica. Infatti, Duchamp non
aveva intenzione di negare I'arte di Leonardo ma onorarla, a modo suo, metten-
do in ridicolo gli osservatori superficiali che apprezzano la Gioconda solo per-
ché gli altri dicono che e bella, conformandosi acriticamente cosi al gusto della
maggioranza delle persone. Lopera vuole essere un messaggio contro il confor-
mismo (Cricco & Di Teodoro, 1996: 725-726)

Proibireil liberoriutilizzo vuol dire ignorare le potenzialita del bene culturale di-
gitale come straordinario mediumdiinnovazione, arricchimento e stimolo per la
cultura, lacreativita e 'economia (Modolo, 2018). Quest’ultimi sono gli obiettivi
alla quale l'istituzione che conserva il bene dovrebbe tendere, come si afferma
nella Convenzione di Faro (2005), quando riconosce il diritto del singolo e della



Figura 4. Leonardo da Vinci, Public domain, via Wiki-
media Commons

LHOOQ.

Figura 5. Marcel Duchamp, L.H.0.0.Q., Public do-
main, via Wikipedia

collettivita

«a trarre beneficio dal patrimonio culturale
eacontribuireal suo arricchimento» (art. 4).

La consapevolezza della necessita non solo di tu-
telare il patrimonio culturale esistente, ma anche
incentivare la produzione di nuove forme espres-
sive e stata riconosciuta anche nella normativa
italiana, come si puo notare allArt.1 comma 57
della Legge stabilita per 'anno 2018 (Legge 27 di-
cembre 2017, n. 205, G.U.n.302 del 29-12-2017
- Suppl. Ordinario n. 62) # nella quale viene soste-
nuta finanziariamente

«l'ideazione, la creazione, la produzione, lo
sviluppo, la diffusione, la conservazione, la
ricerca e la valorizzazione o la gestione di
prodotti culturali, intesi quali beni, servizi
e opere dell'ingegno inerenti alla letteratu-
ra, alla musica, alle arti figurative, alle arti
applicate, allo spettacolo dal vivo, alla cine-
matografia e all'audiovisivo, agli archivi, alle
biblioteche e ai musei nonche’ al patrimonio
culturale e ai processi diinnovazione ad esso
collegati».

La mission delle istituzioni culturali dovrebbe mi-
rare ad essere utile alla collettivita e alla varieta
dei suoi attuali fabbisogni. Per tali motivi, esse
dovrebbero puntare ad essere il pit possibili utili
e a disposizione dello sviluppo della societa: do-
vrebbero passare da essere attrattori culturali ad
attivatoriculturali (Viola, 2020). Essere attivatore
culturale vuol dire occuparsi della promozione at-
tiva di processi creativi e innovazione, nella quale
e possibile il libero riuso e la creazione di nuovi
contenutiderivati, e non solo un ente che mira sol-
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tanto alla conservazione dei beni e alla loro tradizionale valorizzazione(Modolo,
2021b); in tale modo si permette al «messaggio di continuare avivere, rigene-
rarsi, evolversi fuori dal supporto originale nutrendosi della partecipazione di
diversi portatori di interesse e comunita che nascono intorno a quel contenuto
e non piu intorno al contenitore museale» (Viola, 2020:233).

Si propone un pil recente esempio di riuso creativo: A Taste Of Art, un collage di
Emir Shiro realizzato con I'opera Ragazza col turbante di Johannes Vermeer (la
cui versione digitalizzata e resa disponibile su Wikimedia Commons e sul sito
del Museo Mauritshuis ).> Il giovane artista francese contemporaneo, conosciu-
to principalmente sui social, in un'intervista® ha affermato che la tecnica del col-
lage gli ha permesso di continuare a lavorare sul corpo senza essere censurato
da internet e dai diversi social network. | suoi collage si propongono lo scopo di
parlare della nudita e mettere sullo stesso piano di uguaglianza I'uomo e la don-
na su questo argomento. Pertanto I'opera ha lo scopo di comunicare un messag-
gio e un obiettivo contemporaneo, il quale non andrebbe mai considerato come
uso improprio di un'opera d'arte.

Storicamente e proprio il fenomeno del riuso ad aver garantito nell’arco di

emirshiro @ - Segui gia
Grenoble, France

®

emirshiro @ « A Taste Of Art »
Collage by @emirshiro
Title by @martin_vyr

®

@

@ sandra._benesp Acabo de ©
descubrirte y me encanta tu obra.

@ goblin_priv_ @carlies o

Figura 6. Girl With The Pearl
Earring via Mauritshuis, The Ha-
gue

@ thomasdroussin Le beurre et la ©

crémiére
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i} Piace a scheerazzee e altri 27.992

Figura 7. Schermata instagram del riuso dell‘artista Emir Shiro del dipinto Girl With The
Pearl Earring



millenni la conservazione del nostro patrimonio culturale, esso & stato anche
la base di qualsiasi processo di innovazione, intesa come riuso creativo di idee
precedenti. Basti considerare 'accoglienza di due celebri opere di Manet: Le
Déjeuner sur I'herbe e Olympia. Al tempo entrambe le opere furono considerate
una storpiatura “contemporanea” di grandi classici, cosi tanto da suscitare im-
mediatamente uno scandalo. E necessario prendere in considerazione la diffi-
colta dell'osservatore di quel tempo che si e trovato ad affrontare nuovi criteri
visivi e una nuova visione della forma e del colore, ma il pubblico di oggi proprio
grazie aqueste opere innovative ha ereditato una sensibilita che ha permesso di
ampliare il campo percettivo (Giordano,1990).

La preoccupazione per il riuso € in realta un problema che non regge perché
I'istituzione dovrebbe stare attenta a garantire 'attendibilita del dato e I'auten-
ticita delle riproduzioni, pubblicando le immagini con descrizioni e metadati, in
modo tale che queste siano autorevoli e considerate come fonti di riferimento
sul web. Mentre non dovrebbe preoccuparsi di cid che potrebbe accadere suc-
cessivamente perché, con il riuso e la disseminazione dei dati, la responsabilita
e delriutilizzatore (Modolo, 2021a). Nel momento in cui si affronta il tema riuso
non si puo ignorare le esigenze di una «comunita - non piu locale né nazionale
ma universale- che chiede globalmente di accedere, ma anche di riusare libera-
mente le risorse digitali in pubblico dominio»» (Modolo, 2021a). Pertanto, le isti-
tuzioni culturali dovrebbero essere pronte per forme sempre pit aperte in cui si
ampliala quantitadicontenutiedichilicreaediconseguenzadei pubbliciin gra-
do diinteragirvi (Viola, 2020). Come ha detto Mancorda (2021), diventa auspi-
cabile il passaggio dalla “cultura del libero accesso” della componente materiale
del patrimonio alla “cultura del libero riuso” della sua componente immateriale,
cosida sostenere i processi di creativita e innovazione. Un caso interessante e
il Van Gogh Museum che su Instagram ha lanciato l'iniziativa #VanGoghlnspires
con la quale raccoglie lavori creativiispirati alla loro collezione.

Infine, nel mondo odierno e necessario fare i conti con il fatto che & praticamen-
te impossibile limitare la distribuzione e I'utilizzo delle immagini a causa delle
aspettative e dei comportamenti delle persone online.

2.2.2.2 La questione dell’'uso non commerciale

Riguardo le riproduzioni fotografiche si e assistito ad una progressiva liberaliz-
zazione della disciplina, nella quale il limite del lucro rappresenta I'ultimo osta-
colo allaliberalizzazione delle riproduzioni del patrimonio culturale.

La materia in esame era inizialmente caratterizzata da un forte potere di con-
trollo da parte della pubblica amministrazione per la concessione di riproduzio-
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ni,unarigidita dovuta da peculiarita proprie del diritto italiano dei beni culturali,
storicamente incentrato sulla tutela e sulla preservazione della res, a discapi-
to della valorizzazione e dell'immaterialita. Ma negli ultimi anni l'ordinamento
italiano si sta pian piano adeguando ai cambiamenti introdotti dalle innovazioni
tecnologiche per la riproduzione digitale dei beni culturali (Cataldo, 2020).

La riproduzione dei Beni Culturali trova la sua disciplina agli articoli 107-108
del Codice dei Beni Culturali (d.lgs. 22 gennaio 2004, n. 42).

’Art. 107 dichiara che

«|l Ministero, le regioni e gli altri enti pubblici territoriali possono
consentire la riproduzione nonché I'uso strumentale e precario dei
beni culturali che abbiano in consegna, fatte salve le disposizioni di
cuial comma 2 e quelle in materia di diritto d” autore». (comma 1)

L'articolo non risulta essere chiarissimo, 'assenza della cosiddetta clausola di
compatibilita lascia ipotizzare la volonta del legislatore di concedere I'uso ecce-
zionale dei beni, a fine di seguire utilita sia culturale sia economica (Ventimiglia,
2019). Difatti, tale uso -caratterizzato da provvisorieta e occasionalita- lasce-
rebbe allamministrazione un pit ampio ventaglio di ipotesi per il rilascio della
concessione (Paolini, 2018). Le prime norme tecniche per le operazioni diripro-
duzioni sono state date tramite il Decreto Ministeriale del 20 aprile 2005 (in
GU n. 152 del 2-7-2005) , nella quale viene sostenuto che la riproduzione deve
essere autorizzata dal responsabile che ha in consegna i beni, previa determi-
nazione dei corrispettivi dovuti e sulla base di valutazioni sulla finalita, tenendo
conto della compatibilita storica artistica del bene (art.3 comma 1).

Lart. 108 invece regola i canoni di concessione, i corrispettivi di riproduzione,
cauzione; e nella quale e dichiarato che

«Nessun canone e’ dovuto per le riproduzioni richieste ((o esegui-
te))’da privati per uso personale o per motivi di studio, ovvero da
soggetti pubblici o privati per finalita divalorizzazione, purché
attuate senza scopo di lucro. | richiedenti sono comunque tenuti
al rimborso delle spese sostenute dall'lamministrazione conce-
dente». (comma 3)

Negli anni, l'articolo 108 del Codice Urbani e stato piu volte modificato e am-
pliato al fine di semplificare e razionalizzare le norme sulla riproduzione di
beni culturali. Intemadiriuso, nel 2014 il decreto Art Bonus (Decreto-Legge 31



maggio 2014, n. 83, G.U. 31/05/2014, n.125 e convertito con modificazioni in
L. 29 luglio 2014, n. 106) ha avuto I'indiscutibile merito di aver liberalizzato la
riproduzione dei beni culturali al di fuori degli usi strettamente personali, con-
sentendo la libera diffusione delle immagini per finalita culturali. Difatti questo
decreto ha introdotto il comma 3-bis all’art. 108 & ampliando notevolmente la
casistica per lalibera riproduzione, esso afferma che

« Sono in ogni caso libere le seguenti attivita, svolte senza scopo
di lucro, per finalita di studio, ricerca, libera manifestazione del
pensiero o espressione creativa, promozione della conoscenza del
patrimonio culturale:

1) la riproduzione di beni culturali diversi dai benibibliograficie
archivistici attuata con modalita che non comportino alcun contatto
fisico con il bene, ne’ l'esposizione dello stesso a sorgenti luminose,
ne, all'interno degli istituti della cultura, I'uso di stativi o treppiedi;

2) ladivulgazione con qualsiasi mezzo delle immagini di beni cul-
turali, legittimamente acquisite, in modo da non poter essere ulte-
riormente riprodotte a scopo di lucro, neanche indiretto». (art.108
comma 3bis)

Ulteriori passi avanti sono stati fatticon modifiche all'art. 108 tramite la LEGGE
4 agosto 2017,n. 124 (in G.U. 14/08/2017,n.189) nella quale viene inserita le
parole «o eseguite» che riconosce la possibilita non solo di richiedere immagini
delle opere ma anche realizzarle. Inoltre, viene estesa la possibilita di riprodu-
zione ai beni bibliografici (comma 3bis, numero 1) e eliminato il limite del lucro
indiretto (comma 3 bis, numero 2).

Nonostante I'evoluzione normativa, la riproduzione per scopi lucrativi continua
a soggiacere al regime di autorizzazione preventiva e all’eventuale correspon-
sione all'amministrazione di diritti da parte del terzo fruitore.

| numerosi limiti o veti imposti alla libera riproduzione di beni culturali di pub-
blico dominio nell'era dell'informazione e del digitale sono legittimati dai diritti
dominicali, cioe quelli di proprieta che 'amministrazione pubblica rivendica nei
confronti del patrimonio culturale di sua pertinenza, in decisa controtendenza
con le piu avanzate politiche di riproduzione europee (Resta, 2009; Modolo,
2017). Questi diritti, a differenza dei diritti d’autore, sono illimitati nel tempo e
non hanno a che fare con la creativita ma con la qualita pubblica del bene; difatti
l'articolo 108, precedentemente citato, riconosce ai musei alcuni diritti speciali
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sulle opere in collezione, che si concretizzano in una sorta di diritto d’autore
illimitato nel tempo (Falcinelli, 2021). Cio sembra essere in conflitto con quan-
to affermato dalla Direttiva sul Mercato Digitale Unico dell’'Unione (vedi para-
grafo 2.2.2) che rimuove i diritti connessi dalle riproduzioni fedeli di opere in
pubblico dominio proprio per permetterne il libero riuso, anche commerciale, in
tutti i paesi dell'Unione Europea. Date le circostanze, si nota sempre piu forte
una tensione tra I'ambito nazionale e quello internazionale, tra il diritto interno
e il diritto internazionale (D’Alessandro, 2019).

[l limite del lucro rappresenta l'ultimo ostacolo alla liberalizzazione delle ripro-
duzioni del patrimonio culturale ed é relativo a una questione che € non solo
giuridica, economica o tecnica ma anche culturale e politica, perché e relativa
al modo in cui la tutela e la valorizzazione del patrimonio culturale sono intese
(Modolo, 2021b). Questa restrizione non € molto razionale se si pensa al nume-
ro di immagini di beni culturali pubblicate e riutilizzate continuamente sui social
network e sul web (Modolo, 2017), caratterizzati da nuovi modelli di business.

Parlare di lucro non e semplicissimo poiché spesso il confine tra lucro e valoriz-
zazione del patrimonio e labile. Nell'era digitale la distinzione lucro e non lucro
presenta aspetti molto contraddittori e ha impatti negativi innanzitutto sul si-
stema della ricerca e della diffusione della cultura, indicate agli articoli 9 e 33
della Costituzione. Per esempio, I'editoria si caratterizza per la compresenza di
componenti culturali e commerciali e se si pensa alle pubblicazioni d'arte, come
saggi e manuali, sono opere in vendita ma non per questo sono semplici prodotti
in quanto essi sono strumenti di studio, di conoscenza, di diffusione culturale.
La legge italiana stabilisce precisi vincoli sull'utilizzo a scopo commerciale delle
immagini di beni culturali da parte del singolo, ma non sembra vietare il rilascio
di eventuali licenze di utilizzo commerciale da parte dell’istituzione che conser-
va i beni. Quindi, poiché la riproduzione a scopo di lucro e soggetta ad autoriz-
zazione non e libera, il direttore dell’istituzione potrebbe, rispettando la legge,
applicare licenze di libero riuso sulle immagini digitali della propria collezione
(Modolo, 2017). Il problema e che spesso si ritrova la volonta degli istituti di as-
sicurare il massimo controllo pubblico sulla circolazione della propria collezio-
ne, tramite «canoni di concessione ed i corrispettivi connessi alle riproduzioni
di beni culturali» (art.108 comma 1).

Emblematico il caso della Galleria Borghese di Roma, riportato da Tarasco
(2017) , la quale ha proceduto alla tariffazione delle riproduzione di immagini
per fini educativi e di studio, contraddicendo il comma 3 dell’art. 108.
L'obiezione che pit spesso viene mossa alle politiche open access € sul danno



erariale provocato dalla liberalizzazione delle immagini e dal mancato paga-
mento di royalties, ma I'argomento e stato superato da diversi studi che provano
I'irrisorieta dell'introitazione (Capozucca & Giardini,2020). In effetti, gli istituti
pubblici sitrovano spesso a spendere piti di quanto incassano per la gestione dei
diritti sulle immagini. Il Museo Archeologico Nazionale di Napoli (MANN) for-
nisce un chiaro esempio di come nel quadro dei ricavi complessivi le concessioni
d’'uso sono una cifra decisamente marginale (Tarasco, 2017); a tal proposito il
direttore Paolo Giulierini ha dichiarato che I'introito del Museo Archeologico
di Napoli per I'uso delle immagini da parte di privati & di circa 22 mila euro an-
nui, cifra in negativo se si considera che a gestire le pratiche d'ufficio ci sono
due persone assunte a tempo pieno (Falcinelli, 2021). A questa testimonianza
si aggiunge quella di Christian Greco, direttore del Museo Egizio di Torino, il
quale afferma che il vero danno erariale si verifica nello stato attuale delle cose,
mentre proporre immagini libere significherebbe scaricare il museo di enormi
incombenze e permetterebbe al museo di impiegare le risorse in maniera diffe-
rente, considerando che gli scarsi introiti non giustificano le risorse umane im-
piegate (Falcinelli, 2021).

Inoltre, € comunque importante mettere in evidenza come l'idea di museo come
una impresa che si interessa alla “vendita” delle proprie immagini - e non un’
«istituzione permanente, senza scopo di lucro, al servizio della societa, e del
suo sviluppo» (ICOM)'© - considera il solo punto di vista dellamministrazione,
dimenticando quello dei fruitori e del potenziale, sia economico e sia creativo,
delle immagini a libero accesso (Modolo, 2017). Si insiste sui diritti degli enti
pubblici che investono notevoli risorse sulla tutela, ma si sottovaluta il fatto che
queste risorse sono versate dalla comunita e che dovrebbe invece aver garan-
tito il pieno diritto di partecipare e di trarre benefici dalla fruizione di quei beni
culturali che contribuisce a preservare (Modolo, 2017).

Come sostiene Giuliano Volpe, presidente emerito del Consiglio superiore dei
Beni Culturali e Paesaggistici del MiC

«Immaginare lo Stato come titolare di diritti, al pari di un soggetto
privato, su beni di pubblico dominio rischia inevitabilmente di morti-
ficare, e non di esaltare il ruolo dellistituzione pubblica come servi-
zio per la societa, svalutando al tempo stesso il patrimonio culturale
come risorsa collettiva e bene comune. In realta si teme la mercifi-
cazione ma non si considera che chiedendo quel balzello e lo Stato a
farsi mercante, lucrando sullo sfruttamento dei beni culturali»» (Fal-
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cinelli, 2021).

Dunque i vincoli burocratici rischiano di disincentivare l'accesso, il download e il
riuso delle immagini delle istituzioni, senza riuscire ad apportare effettivi e con-
sistenti benefici all'amministrazione; all'opposto il bene culturale digitalizzato,
quale bene immateriale a consumo non rivale legittima il libero riuso, non come
una “liquidazione” del patrimonio al privato, ma come opportunita per tutti. In-
fatti, dal punto di vista della teoria economica, I'uso dell'immagine € nonrivale e
qualsiasi canone o vincolo procedurale ed economico applicato all'uso della ri-
produzione di un bene pubblico che ne impedisca le possibilita di riutilizzo, pro-
duce «una perdita consistente in termini di creativita sociale penalizzando la
diffusione delle informazioni e impedendo in particolare al digitale di manifesta-
re in pieno tutte le sue potenzialita» (Manacorda, 2021:25). Se inoltre si consi-
dera che l'utilita della risorsa digitale risiede anzitutto nelle potenzialita di con-
divisione, all'aumentare dei casi di riutilizzo incrementera anche la base utenti
e il valore riconosciuto dalla collettivita al dato culturale, oltre il valore econo-
mico. Gli esempi europei e nordamericani sono notevoli e numerosi- come il Los
Angeles County Museum of Art, la National Gallery di Washington, lo Statens
Museum for Kunst di Copenhagen, il Rijskmuseum di Amsterdam e la British
Library- i quali dimostrano che queste pratiche non consistono in contributi a
fondo perduto a favore della collettivita (cd. danno erariale), ma investimenti
che generano benefici come un ritorno di immagine per l'istituto, una maggiore
affluenza di visitatori e una piu forte capacita di attrarre nuovi finanziamenti
pubblici e privati direttamente proporzionali al grado di accessibilita consentito
(Modolo, 2017:121).

Invalidando cosi le logiche proprietarie, si sta diffondendo la consapevolezza che
lalibera condivisione el libero riuso sono strumenti diinnovazione a disposizio-
ne dell’istituto che liberalizza la propria collezione e anche di arricchimento sia
culturale che economico per il pubblico. Il valore della cultura si misura oggi an-
che conla capacita di avere effetti economici e occupazionali che essa e in grado
di produrre attraverso I'impresa turistica e i servizi, allora si dovrebbe misurare
anche attraverso le possibilita di riuso delle riproduzioni del nostro patrimonio
(Modolo, 2017:122). Lacompleta liberalizzazione del riuso delle immagini <«cnon
risponde solo alle esigenze degli studiosi o dei professionisti dei beni culturali
ma anche a quelle espresse da altri soggetti, parimenti titolari del patrimonio
e che egualmente ne potrebbero beneficiare, come gli editori, i creativi, i desi-
gner e gliimprenditori culturali»» (Modolo, 2021b). Il libero riuso dell'immagine



si rivela infatti uno straordinario strumento di innovazione, perché in grado di
favorire la creativita e la ricerca scientifica. In piu, esso potrebbe avere anche
un ruolo importante per lo sviluppo con l'obiettivo di migliorare I'imprendito-
ria culturare e di incentivare nuove e diverse forme di iniziativa economica. Se
si riconosce che il valore della cultura puo essere misurato anche attraverso la
suacapacitadiinnescare unindotto economico, diventa opportuno sostenere la
massima diffusione del libero riuso, sfruttando i numero benefici del digitale con
la sua capacita di moltiplicare, diffondere e condividere in maniera esponenziale
le informazioni (Modolo, 2018).

La valorizzazione economica non si contrappone a quella culturale e alla tute-
la, anzi bisogna considerare che I'Art. 41 della Costituzione garantisce la libera
iniziativa economica privata, e I Art 118 riconosce il diritto dei cittadini, singoli
e associati, di partecipare alle iniziative di interesse generale, per la cosiddetta
sussidiarieta orizzontale (Tarasco, 2008). Inoltre, la limitazione imposta sulle fi-
nalita di lucro risulta controproducente se si tiene in considerazione che nella
Convenzione Faro viene espresso I'impegno ad

«arricchire i processi di sviluppo economico, politico, sociale e cul-
turale» (art. 8).

Il libero riuso rappresenta infine un modo per dare attuazione concreta a due
principi fondamentali: “il patrimonio e di tutti” e “la cultura puo essere un vo-
lano per lo sviluppo economico” (Creative Commons,2021). Le potenzialita di
crescita culturale ed economica della libera condivisione e del riuso di immagini
creano una percezione piu inclusiva del patrimonio culturale, come bene comu-
ne (Modolo,2017).

Infine, si deve considerare che i rischi di potenziale danno al decoro e alla re-
putazione del patrimonio potrebbero coinvolgere anche fotografie modificate
e diffuse attraverso canali non commerciali, quindi & opportuno chiedersi se il
lucrosiail vero problema o il nemico dal quale guardarsi mediante forme di cen-
sura preventiva. Infatti, come sostiene Giulierini

«il 90 % del flusso delle immagini sfugge al controllo, non c'e modo di
verificare se all'estero le opere sono usate in modo illecito, per farlo
servirebbe I'Interpol. E anche quando se ne accorgessero un'even-
tuale azione legale costerebbe pit di quanto si andrebbe a recupe-
rare. E per cosa poi? La battaglia e un‘altra: i musei devono essere al
servizio della comunita.»
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Per sintetizzare, il pubblico dominio dovrebbe essere considerato una risorsa
per stimolare liberamente i riusi creativi; invece, il fenomeno e frenato dalla
diffidenza verso il libero riuso dietro la quale si cela la volonta di controllare il
corretto uso di quelle immagini. Si tratta di un atteggiamento paternalistico e
protettivo da parte dei musei fondato sull'idea che esista soltanto una prospet-
tiva e che l'istituzione museale debba esserne 'unico garante, e quindi il solo
soggetto abilitato a supervisionare gli usi corretti o scorretti delle immagini del
nostro patrimonio (Modolo, 2017).

Sinota, come affermato da Casini (2018), ancora un ritardo nel riconoscere che
la disciplina della riproduzioni non e soltanto un tema di tutela, valorizzazione
economica e redditivita, ma di promozione dello sviluppo della cultura. A tal sco-
po, diventa necessario

«favorire un contesto giuridico e pratico che massimizzil'accessibili-
ta del patrimonio digitale» (art. 2, UNESCO 2003).

Quello di cui si necessita e piu coraggio nella direzione della liberta di riprodu-
zione e piu chiarezza (Sandulli, 2019).

2.2.3 La Commons-based peer production

Come si e visto, la trasformazione digitale ha contribuito a rendere il consumo
artistico pit interattivo, dinamico e democratico; essa ha portato non solo a una
nuova forma di distribuzione di beni e servizi, ma anche a una riconfigurazione
completamente nuova dei processi di produzione e consumo (Massi & Turrini,
2020). Leconomia dell'informazione in rete consente di rimodellare siail chiche
il come della produzione culturale e al vecchio sistema di produzione centraliz-
zato e orientato al mercato si e sostituito un nuovo quadro di produzione in-
dividuale e cooperativa non di mercato radicalmente decentralizzata (Benkler,
2006).

[l nuovo format del processo di produzione culturale rende la cultura piu tra-
sparente e partecipativa, nel senso che chiunque puo partecipare attivamente
alla sua creazione. Questo e possibile grazie al web 2.0 inteso come un digital
open space aperto alla creazione, comunicazione, collaborazione e condivisione
di contenuti (Bonacini, 2012). Il modello open access é strettamente correlato
al lavoro di volontari e alla partecipazione attiva di persone. Lesistenza di col-



lezioni digitali online accessibili al pubblico consente e aiuta a incoraggiare la
partecipazione collaborativa, interdisciplinare e incentrata sulla comunita nella
creazione di conoscenza. Sempre piu individui, enti e associazioni vorrebbero
non solo fruire del patrimonio, ma di partecipare attivamente alla sua gestione
e valorizzazione.

Dunque, all'interno del modello della openness a creare e gestire i contenutie le
informazioni non sono piu soltanto le autorita centralizzate (esperti, ecc.), ma
vari stakeholder, ovvero quell'ampia serie di soggetti portatori di interessi di-
versificati e distribuiti (user, contributor, prosumer, ecc.). Questi sono in grado di
interagire agilmente con le nuove tecnologie digitali di massa e che pretendono
coinvolgimento ed esperienze emozionali, condivisione di valori culturali, sen-
so di appartenenza e personalizzazione dell’'offerta culturale (Bonacini, 2012).
Linformazione culturale di tipo top-down, imposta e autoritaria- grazie al web
in generale e alle varie tipologie di piattaforme social soprattutto- & diventata
comunicazione dialogica partecipata e contributiva di tipo bottom-up. (Bonaci-
ni, 2012). Il termine produzione peer caratterizza un sottoinsieme di pratiche di
produzione basate tra pari e la risorsa pit importante richiesta € la conoscenza,
che e generalmente trattata come un bene comune. Commons-based peer pro-
duction e un termine coniato da Yochai Benkler, professore della Harvard Law
School. Questo tipo di produzione si distingue dalla semplice tra pari per la pre-
senza di co-ownership o la gestione comune delle risorse e della piattaforma,
consiste in un nuovo modello di produzione socioeconomica nella quale un gran
numero di persone lavora in modo cooperativo, solitamente su Internet, e i pro-
gettihanno strutture gerarchiche meno rigide rispetto a quelli basati su modelli
di business piu tradizionali. ** Questa consiste in una modalita di produzione
aperta (accesso allapartecipazione), trasparente (accesso alle informazioni), de-
centralizzata (allocazione delle risorse) e orizzontale (autonomia) che coinvolge
molti attori che utilizzando la comunicazione p2p (es. Internet) per coordinar-
si. Possono condividere liberamente le risorse materiali e la piattaforma (infra-
struttura), le loro conoscenze e lo sforzo collaborativo per fornire soluzioni al
problema In breve, siriferisce a sistemi di produzione che dipendono dall'azione
individuale, auto-selezionata e decentralizzata, piuttosto che assegnata gerar-
chicamente (Bekler, 2006), e in cui gli individui mettono in comune il loro tempo,
esperienza, saggezza e creativita per formare nuove informazioni, conoscenze
e beni culturali. Queste nuove forme di partecipazione sono facilitate quando
I'utenza percepisce, da parte dell'istituzione, un accogliente atteggiamento di
avvicinamento piuttosto che di autoritario insegnamento (Bonacini, 2012). Pra-
ticamente chiunque abbia accesso a Internet e libero di collaborare fornendo
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informazioni neutre e citate.

Un esempio sono i progetti Wikimedia, i quali coinvolgono una comunita di pro-
duzione peer online, in cui gli utenti partecipano alla collaborazione, creazione,
condivisione, promozione e classificazione di contenuti in modi altamente strut-
turati e mirati (Wilkinson, 2008). Le comunita di produzione peer online sono
paragonabili alle tradizionali associazioni di volontariato in cui i gruppi stabili-
scono e realizzano obiettivi, conideali organizzativi esplicitamente democratici.
In particolare, tra le caratteristiche comuni si trova il desiderio di essere parte
di una comunita locale o virtuale, di avere una connessione tangibile tra i pro-
pri sforzi e i bisogni di un altro bisogni, e di essere responsabile - da solo o in
parte - della realizzazione di qualcosa di significativo (Menking et al. , 2018). La
comunita Wikimedia € profondamente orientata ai valori. Essa agisce in modo
democratico e partecipativo- nonostante si possano constatare anche polemi-
che - al fine di sviluppare e proteggere i beni comuni e il bene pubblico. Infat-
ti, la conoscenza e considerata un bene pubblico e le persone sono desiderose
di scambiarla e sono motivate dall'interesse della comunita e dal loro obbligo
morale verso gli altri, piuttosto che dall'interesse personale (Jemielniak, 2014).
Dunque, il movimento Wikimedia € un fenomeno sociale unico e affasciante,
caratterizzato da una gestione spontanea, autoregolamentata e nella quale si
agisce con la produzione collettiva per il bene comune.

23 Wikimedia come strumento di diffusione

‘Immaginate un mondo in cui chiunque puod avere

libero accesso a tutto il patrimonio della conoscenza umana.
Questo e il nostro scopo.”

(Jimmy Wales, fondatore Wikipedia)

Le istituzioni culturali al fine di diffondere le proprie collezioni e nel tentativo
di ampliare il target dei visitatori si valgono di canali alternativi, come le piatta-
forme Artsor, YourPaintings, Google Arts and Culture e Wikipedia (Navarrete,
2020). Tra le piattaforme che collezionano oggetti culturali, Wikimedia e i suoi
progetti correlati sono particolarmente rilevanti.

La Wikimedia Foundation (WMF) e un'organizzazione senza scopo dilucro regi-
strata negli Stati Uniti che si pone come missione la condivisione e la diffusione
di contenuti educativi e culturali in maniera open e gratuita, e a questo proposi-



to fornisce servizi interessanti per le istituzioni museali:

Il progetto Wikipedia ¢ nato nel gennaio 2001 e a ottobre 2021 conta
183.377.531 milioni di articoli scritti - in 293 lingue - tra cui 1.728.578 voci in
italiano. *?La piu grande Wikipedia € in inglese, con piu di sei milioni di articoli; &
seguito da altre lingue importanti come le edizioni svedese, tedesca, olandese,
francese, russa, italiana, spagnola, polacca, vietnamita, giapponese, portoghese
e cinese, ciascuna delle quali contiene piu di 800.000 articoli;

Wikimedia Commons ¢ un progetto stato nel settembre 2004 per fornire un
archivio centrale per fotografie, diagrammi, mappe, video, animazioni, musica,
suoni, testi parlati e altri media gratuiti. E un progetto multilingue che funge
da archivio centrale per tutti i progetti Wikimedia. |l progetto € in continua e
rapida. Esso e costituto, a ottobre 2021, da 79.152.055 di file multimediali
liberamente utilizzabili e a cui chiunque puo contribuire.** Commons presenta
mensili sfide fotografiche e, a volte, si coordina con gli organizzatori dei Flickr
Photowalk e con fotografi per migliorare le immagini Commons di particolari
soggetti (Menking et al., 2018);

infine, il progetto Wikidata ¢ stato lanciato nell'ottobre 2012 e mira a creare
una base di conoscenza gratuita sul mondo che possa essere letta e modificata
sia da esseri umani sia da macchine, allo stesso modo. Fornisce dati in tutte le
lingue dei progetti Wikimedia e consente 'accesso centralizzato ai datiin modo
simile. I dati disponibiliin Wikidata sono concessi in licenza con la licenza Crea-
tive Commons CCO per consentire agli utenti di terze parti di riutilizzare libera-
mente i dati disponibili senza restrizioni.'*

Su internet, molti utenti scelgono Wikipedia come piattaforma per iniziare la
ricerca su un determinato argomento, il che la rende un posto ottimo per le
immagini dei musei: difatti, per una collezione museale essere rappresentata
negli articoli di Wikipedia equivale a diventare molto piu trovabile da un pub-
blico sempre piu vasto (Sandershoff, 2013). Il gran numero di consumatori che
visitano Wikipedia rappresenta una porzione del voluminoso mercato dell’'in-
formazione su internet, il quale le istituzioni culturali potrebbero e dovrebbero
potenzialmente sfruttare (Navarrete, 2020).
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2.3.11 progetto GLAM

La collaborazione tra Wikimedia e le istituzioni culturali € finalizzata ad affron-
tare il divario tra le istituzioni culturali e la cultura aperta. Le istituzioni culturali
collaborano con i progetti Wikimedia per fare in modo che le piattaforme wiki
possano rappresentare una fonte di informazione attendibile e disponibile per
loro aree di interesse. In piu, questa collaborazione ha lo scopo di rafforzare la
mission degliistituti, ampliare I'accesso alle loro collezioni e incrementare le fon-
ti di conoscenza. Ogni istituzione possiede, produce e commissiona contenuti
culturali e valorizzarli significa potenziarne 'uso, la visibilita e la distribuzione.

Atal scopo, il progetto GLAM di Wikimedia si pone un duplice obiettivo: acqui-
sire nuovo materiale per I'enciclopedia online e adottare nuovi approcciinsieme
alle istituzioni del patrimonio culturale per promuovere e veicolare la conoscen-
za libera. Seppure vi sono ancora delle riserve nell’adozione di licenze d'uso li-
bere, come visto, sempre pitt GLAM stanno stringendo delle collaborazioni allo
scopo di rendere le loro collezioni maggiormente accessibili. La community di
Wikipediani e gli utenti comuni sono liberi di editare e condividere le immagini
degli oggetti della collezione, favorendo la diffusione della conoscenza e dando
agli oggetti culturali nuove contestualizzazioni e significati (Profeta, 2018).

Ci sono quattro principali modalita di collaborazione tra Wikimedia e le GLAM
(Navarrete & Villaespesa, 2019):

Wikipedians-in-residence: Questo programma consiste nel portare un edito-
re Wikipediano al museo - come volontario o retribuito, temporaneo o perma-
nente, part-time o full-time) - per coordinare e promuovere iniziative per mi-
gliorare la presenza delle risorse del museo su Wikipedia. Alcune delle attivita
intraprese dai Wikipediani possono includere sessioni di formazione o di edit. Il
primo programma Wikipedian-in-residence ha avuto luogo nel 2010 al British
Museum.

Edit-a-thons: Gli edit-a-thon sono eventi organizzati ospitati in una sede muse-
ale, online o entrambi, dove i redattori di Wikipedia, principianti o esperti, sono
invitati a creare o aggiungere informazioni agli articoli basati sulle collezioni, ge-
neralmente su un argomento specifico, artista, evento o anniversario. Il succes-
so di questo tipo di meetup e stato segnalato in termini di portata, diversita dei



contenuti aggiunti e collaborazione con le comunita locali.

Caricamenti su Wikimedia Commons: gli editori di Wikipedia utilizzano que-
storepository multimediale per aggiungere contenutiagliarticolie il caricamen-
todelle immagini di oggetti su Wikimedia Commons pud comportare l'utilizzo di
questi sugli articoli di Wikipedia.

Inserimento dati su Wikidata: 'archivio, in crescita, chea strutturare i dati per
altri progetti Wikimedia. Wikidata € uno dei focus della nuova direzione strate-
gica della Wikimedia Foundation e attualmente il progetto in pit rapida cresci-
ta (Wikimedia Strategy, 2017). | chiari vantaggi dell'aggiunta di dati museali a
Wikidata includono I'accesso alla comunita attiva che continuera a migliorare i
record, le traduzioni automatizzate in piu lingue, I'integrazione con altri progetti
Wikimedia, il collegamento ad altri record di dati e I'accesso alla query di ricerca
e agli strumenti di visualizzazione disponibili. Linserimento dei dati puo essere
effettuato manualmente o automaticamente; quest’ultimo e possibile solo se |
metadati sono sotto una licenza CCO.

A queste si aggiungono attivita di sostegno nell’'uso di licenze libere, concorsi a
premi per gli articoli migliori, pass nel backstage per alcuni Wikipediani, soste-
gno alla digitalizzazione di materiale, formazione al personale delle istituzioni
nel contribuire correttamente ai progetti Wikimedia e infine, formazione del
pubblico delle istituzioni nel contribuire ai progetti Wikimedia.*®

Dunque Wikimedia, come piattaforma di informazione senza scopo di lucro con
I'istruzione e il trasferimento di conoscenze alla guida delle sue attivita, € un
partner perfetto per le GLAM nel mercato dell'informazione: Wikipedia aumen-
ta la qualita delle informazioni associandosi a fornitori diversificati di contenu-
ti affermati di informazioni di qualita e organizzate sul patrimonio, mentre le
istituzioni traggono vantaggio dall’attingere alla rete globale. Inoltre, sebbene
Wikipedia non fornisca fondi per digitalizzare le collezioni, organizzano gruppi
per fotografare oggetti esposti fisicamente nei musei e per utilizzare le immagi-
ni esistenti delle collezioni museali online come illustrazioni di articoli, riducen-
doi costidel lavoro per i musei.
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Secondo Wikipedia inglese, le GLAM che hanno gia avviato un progetto con
Wikimedia sono 190 cosi ripartite:
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Grafico 8. Distribuzione progetti GLAM secondo enWikipedia Fonte: https://en Wikipe-
dia.org/wiki/Wikipedia:GLAM/Projects

Mentre se si se si considera la pagina GLAM su Wikipedia.it si nota che il nume-
ro della istituzioniitaliane € molto piu alto:
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Grafico 9. Distribuzione GLAM secondoi it Wikipedia. Fonte: https://it Wikipedia.org/
wiki/Progetto:GLAM/Progetti
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Dunque molte istituzioni culturali - interessate e impegnate nella libera diffu-
sione delle immagini e I'uso di esse come beni informativi - hanno aggiunto le
preziose collezioni digitalizzate su Wikimedia Commons.

Ma nonostante le opportunita offerte dai progetti Wikimedia, dalla rilevazione
condotta da ISTAT (Istituto Nazionale di Statistica) - a carattere censuario - tra
marzo e ottobre 2020 si evidenza come questo canale e ancora usati soltanto
una bassissima percentuale di istituzioni (0,9%),come si vede dal grafico 10. ¢

Canali online di divulgazione della digitalizzazione

Nessuno, non e' ancora disponibile online _ 15,8%

Piattaforme specialistiche di interesse
settoriale

| social media - 4,5%

Applicazioni dedicate (app per supporti digitali o
tipo Pc, tablet, smartphone etc.) - 2,5%

Altro . 1,0%

Wikipedia e/o Wikimedia [ 0,9%

Grafico 10. Percentuali sui canali utilizzati dalle istituzioni culturali per la divulgazione
della loro collezione (ISTAT,2019)

2.3.1.1 Evidenze da progetti GLAM

Alcuni studi hanno dimostrato come Wikipedia rappresenta un importantissi-
mo canale di disseminazione delle collezioni museali (Navarrete & Villaespesa,
2020ab); ed evidenze dimostrano come le istituzioni che mettono a disposizio-
ne la loro collezione come immagini su articoli Wikipedia aumentano in modo
esponenziale la visibilita delle proprie collezioni consentendo agli utenti il con-
sumo di esse sia come arte sia come informazione, raddoppiando cosi la po-
tenziale utilita (Navarrete & Villaespesa, 2020ab). Queste evidenze empiriche
testimoniano i benefici di aver reso disponibile online la propria collezione sui
progetti Wikimedia, anche se rimangono limitate sull'uso e I'accesso alle colle-
zioni museali in Wikipedia.

Una di queste e sulle collezioni del National Ethnographic Tropenmuseum di
Amsterdam (Navarrete & Borowiecki, 2016). | risultati hanno dimostrato che la
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pubblicazione online delle raccolte ha comportato un sostanziale aumento della
visibilita degli oggetti rispetto all'esposizione di oggetti in loco. Inoltre, Susanne
Ton, laresponsabile dei progetti multimediali presso I'istituto, ha riscontrato nu-
merosivantaggi della collaborazione con Wikipedia e ha consideratoil costo e lo
sforzo coinvolti nella pubblicazione come trascurabili, poiché gran parte dei dati
era gia disponibile e doveva solo essere caricato online. Il principale vantaggio
e stato individuato nella migliore accessibilita alle pubblicazioni; difatti pubbli-
care immagini tramite Wikimedia Commons aumenta la probabilita che queste
vengano trovatirispetto a quando il materiale & stato pubblicato esclusivamen-
te sulsitodel Tropenmuseum. In piu, si e osservato che il materiale online non ha
rappresentato una minaccia per le mostre offline, ma anzi si aspetta un aumento
della domanda in quanto la pubblicazione online consente alle persone di tutto
il mondo per conoscere il Tropenmuseum e potrebbero visitarlo se dovessero
recarsi ad Amsterdam.

Un'ulteriore evidenza si trova nella collaborazione con il Metropolitan Museum
of Art di New York: nel 2017, il museo ha collaborato con la Wikimedia Foun-
dation e ha caricato tutte le 364 mila immagini nell'ambito dellOpen Access
sotto Creative Commons Zero (CCO) (The Met, 2017; Navarrete & Villaespe-
5a,2020b). Un anno dopo, la revisione dei risultati della strategia Open Access
ha mostrato un aumento dei download di immagini dal sito Web del museo, un
maggiore utilizzo di immagini di oggetti su Wikipedia e un aumento del 385%
delle visualizzazioni di pagine di articoli che includevano un’immagine dalla col-
lezione (Tallon, 2018). Si tratta di un aumento significativo della visibilita della
collezione, anche nel caso di dipinti non esposti al museo ma disponibili su Wiki-
pedia. La cosa interessante & I'uso di queste opere in articoli di contesto non ar-
tistico, testimoniando un incremento della base di consumatori, compresi quelli
al di la del profilo socioeconomico del visitatore del museo.

Uno studio pit recente (Villaespesa & Navarrete, 2020a) ha analizzato 8.000
dipinti utilizzati in 10.000 articoli nella Wikipedia inglese: il 33% degli articoli
erarelativo all'arte pur ricevendo il 12% delle visualizzazioni, mentre il 67% de-
gli articoli contenenti un dipinto non erano relativo all'arte e ha ricevuto I'88%
delle visualizzazioni.

A questi si aggiunge il caso meritevole del gia citato Cleveland Museum of Arts,
il quale -oltre ad aver messo a disposizione la propria collezione in open access
con licenza CCO'Y - ha creato una dashboard'® con la quale ha reso disponibile



tutti i dati, raccolti su piu piattaforme: dalla loro APl ad accesso aperto e dalla
condivisione della collezione su pit repository sul Web, come Wikipedia, Inter-
net Archive, Creative Commons, e ArtStor. Questo permette a tutti - non solo il
museo- di confrontare il modo in cui il pubblico interagisce con le immagini della
collezione, integrandoli nell’ iniziativa Open Access e della missione del museo.

Le evidenze a sostegno dell'Open Access sono ancora poche, per cui diventa
importante produrre sempre piu studi empirici a sostegno di essa.

1K VIRTUAL CMA DASHBOARDS

THE CLEVELAND
MUSEUM OF AR

Overview | Comparison by Work | Comparison by Department | Collection Online | Open Access APl ‘ Wikipedia

Wikipedia Open Access Views

Date Range
64K 35K 166MLln 01/05/2019  11/02/2022
Objects Images Views o——0
Most Viewed Works Wikipedia Views Department
Preview  Title Creator Date Department Views  Link, Seleziona tutto
~ Afric
Caryatid Mirror c.1540-1296  Egyptian an d 3832499 @ 1,0Min Amer
BC Ancient Near Art of
Eastern Art
Scent Bottle c1775(?) Decorative Artand  3.776.919 @
Design 08Min ray
ptian ar

Scyphate 1059-1067 Medieval Art 3776919 @
06Min

Decorative Plaque: Man; and 900-800BC  Egyptian and 3657025
Griffin in Combat Ancient Near
Eastern Art &T
Gaming Table 1735 Decorative Artand 3588304 ®
Design
02Min
PP edgehog . 1391-1353  Egyptian and 2805022 @
L N BC Ancient Near
“e . Eastern Art

_ - - -
— 2020 2021 2022

Figura 8. Schermata della Virtual CMA Dashboard,https://www.clevelandart.org/art/collection/dash-
board#page-5

NOTE

2. https://opendefinition.org/

3. https://www.normattiva.it/uri-res/N2Ls?urn:nir:stato:legge: 1941-04-22;633!vig

4. https://www.normattiva.it/uri-res/N2Ls?urn:nir:stato:legge:2017-12-27;205!vig=

5. https://www.mauritshuis.nl/es/descubrir-la-coleccion/obras/670-la-joven-de-la-perla/; ht-
tps://commons.Wikimedia.org/wiki/Category:Paintings_in_the_Mauritshuis; https://commons.

Wikimedia.org/wiki/Paintings_in_the_Mauritshuis

6. https://www.forbes.com/sites/felicitycarter/2019/08/22/french-artist-emir-shiro-talks-a-
bout-his-digital-erotic-collages/?sh=453061615a98
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7. Parolainserita conla LEGGE 4 agosto 2017, n. 124 (GU n.189 del 14-08-2017)

8. https://www.normattiva.it/atto/caricaDettaglioAtto?atto.dataPubblicazioneGazzet-
ta=2014-05-31&atto.codiceRedazionale=14G00095&atto.articolo.numero=12&atto.artico-
lo.sottoArticolo=1&atto.articolo.tipoArticolo=0

9. https://www.normattiva.it/atto/caricaDettaglioAtto?atto.dataPubblicazioneGazzet-
ta=2017-08-14&atto.codiceRedazionale=17G00140&atto.articolo.numero=1&atto.articolo.
sottoArticolo=1&atto.articolo.tipoArticolo=0

10. La definizione ICOM é stata recepita dalla normativa italiana: il Decreto ministeriale M-
BAC 23 dicembre 2014 Organizzazione e funzionamento dei musei statali all'art.1 la riprende
integralmente, con una precisazione finale “promuovendone la conoscenza presso il pubblico e
la comunita scientifica”: https://www.icom-italia.org/definizione-di-museo-di-icom/

11. http://valuenetwork.referata.com/wiki/Commons-based_peer_production https://wiki.
p2pfoundation.net/Commons-Based_Peer_Production

12. https://stats Wikimedia.org/#/all-Wikipedia-projects/content/pages-to-date/normal|li-
ne|2-year|~total|monthly

13. https://commons Wikimedia.org/wiki/Main_Page
14. https://www.wikidata.org/wiki/Wikidata:Main_Page
15. https://wikiWikimedia.it/wiki/GLAM

16. | dati prodotti e rilasciati dall'ISTAT riguardano 4.880 unita, di cui 4.416 musei e istituti
similari non statali e 464 a titolarita Mibact.

17. Collezione digitale resa disponibile dal CMA

sul proprio sito https://www.clevelandart.org/art/collection/search?i=1&only-open-access=1
su Wikimedia Commons https://commons.Wikimedia.org/wiki/Category:Collections_of the_
Cleveland Museum_of Art

18. https://www.clevelandart.org/art/collection/dashboard#page-5
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STRATEGIA EMPIRICA

Tenendo in considerazione quanto detto finora, diventa chiaro quanto sia im-
portante analizzare e avviare sperimentazioni al fine di valutare i benefici della
pubblicazione online della collezione. A tal fine, il contesto Wikimedia e parti-
colarmente interessante per la conduzione di analisi in quanto € usato in tutto
il mondo e fornisce dati aperti sull’accesso e sull’'uso dei suoi contenuti. Inol-
tre, la comunita Wikimedia ha messo a disposizione dei tools GLAM, strumenti
sviluppati dalla comunita stessa per favorire e misurare la collaborazione tra le
istituzioni e Wikimedia. ¥’

Sui benefici delle collezioni in open access su Wikimedia ci sono alcuni studi
(Navarrete & Villaspesa, 2020 a ; Navarrete & Villaspesa,2020 b, Navarrete
&Borowiecki,2016), ma mentre questi studi si focalizzano sulle immagini cari-
cate dalla stessa istituzione, la mia ricerca si pone di indagare le immagini delle
collezioni caricate dagli utenti quali attori aventi diritto alla partecipazione alla
cultura, diritto garantito anche dalla Convenzione di Faro, e che autonomamen-
te decidono di partecipare alla produzione della sua conoscenza. Inoltre, men-
tre questi lavori si concentrano sui dipinti, il mio lavoro di ricerca ha analizzato
immagini relative a collezioni museali archeologiche che, per il loro legame alla
cultura materiale, rappresentano un perfetto esempio di dati informativi.

Si e indagato come vengono caricate e utilizzate le immagini di una collezione
museale archeologica su Wikimedia, contesto caratterizzato da una produzione
tra pari. Lo scopo era quello di analizzare i trends su come avviene il caricamento
e constatare come effettivamente in questo contesto si fa sempre piu spazio
l'esigenza del libero riuso e della libera riproduzione di beni culturali, fenomeni
ormai incontrollabili che testimoniano la volonta della comunita di partecipare
al proprio patrimonio.
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Dopo una prima esplorazione la scelta é ricaduta su due musei: il Museo Egizio
di Torino e il Museo Archeologico Nazionale di Napoli (MANN). Entrambe le
due istituzioni sono accumunate da una politica (e gestione) avanguardista nel-
la quale 'open access e riconosciuto come strumento di promozione indiretto,
sebbene con alcune differenze. I Museo Egizio rappresenta la prima istituzione
in Italia ad aver reso liberamente riutilizzabili e scaricabili le immagini dal pro-
prio sito con licenza CC BY 2.0 (dunque, anche per scopi commerciali) e che
su Wikimedia e presente soltanto con immagini caricate da utenti. Di contro,
il MANN sul proprio sito ha reso disponibile la collezione soltanto in modalita
display, ma su Wikimedia Commons e presente con una grande quantita di im-
magini della collezione e queste sono inserite in un catalogo online inventariato
(anche se non e chiaro il ruolo dell’istituzione in queste azioni).?°

3.1 Metodologia e dati

Laricerca e stata svolta in due momenti:

e unaprimafase e stata dedicata all'analisi quantitativa del fenomeno allo scopo
di fare inferenza sul caricamento delle immagini e sulle loro caratteristiche;

* nellasecondafase e invece stata condotta una ricerca qualitativa con un focus
sul riutilizzo delle immagini sul Museo Egizio in articoli Wikipedia.

Per la raccolta dati e I'individuazione di metriche si sono utilizzate piu fonti
dell'ecosistema Wikimedia. Tra queste, si e fatto uso di due strumenti messi a
disposizione dalla stessa comunita per le GLAM, entrambi sviluppati da Magnus
Manske:

GLAMorous: strumento che permette di ricavare il numero di visualizzazioni,
usiin progetti e i dettagli su questi delle immagini caricate su una specifica cate-
goria Commons;?!

BaGLAMa 2: tool che mostra in che pagine di Wikipedia -divise per versioni lin-
guistiche- sono inserite le immagini della categoria, specificando per ciascuna le
immagini utilizzate e il numero di visualizzazioni raggiunte da queste pagine.??

Al dati ottenuti con questi, si sono aggiunti quelli ricavati dalla scheda Wikime-
dia Commons di ciascuna immagine, come data di caricamento, licenza, utente,
descrizione.
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Descrizione
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Licenza
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Under the folowing conditons:
« attrbution -

File history
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Thumbral | Dimensions User Comment

4801 x6163
(@538) e

Figura 9. Schermata scheda Wikimedia Commons

Oltre a questi due strumenti preziosissimi, si € consultato lo storico delle pa-
gine Wikipedia, disponibile per ogni articolo, nella quale tutte le azioni fatte
sull'articolo sono registrate e utilizzate per futuri controlli. Questo e stato uno
strumento fondamentale per indagare il tempo trascorso dal caricamento e il
riutilizzo, e individuare modelli di inserimento delle immagini in articoli Wikipe-
dia, tramite informazioni come data di aggiunta o utente.

Infine, per ricavare informazioni sugli utenti per il Museo Egizio si sono studia-
te le pagine degli users, nella quale € possibile trovare degli userbox, le quali
possono contenere i ruoli e gli status di Wikipedia, le competenze linguistiche,
gliinteressi o le opinioni politiche e religiose. Mentre alcuni utenti ne inserisco-
no molte, altri utenti nessuna e per quest’ultimi non e possibile ricavare alcuna
informazione (Jemielniak, 2014).

Inoltre, durante la ricerca si e ritenuto opportuno verificare che gli strumenti
utilizzati fossero adeguati attraverso brevi confronti con Wikipediani o utenti di

Wikimedia attivi per le GLAM, i quali si sono dimostrati disponibili e utili.

Perindividuare le immagini che formano il campione di studio si € scelto di usare
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Figura 10. Schermata articolo Wikipedia Read and View History

le categorie su Wikimedia Commons: Collections of the Museo Egizio (Turin) e Mu-
seo archeologico nazionale (Naples) - Collections. Mentre per il Museo Egizio sono
state analizzate tutte le immagini della categoria per un totale di 592 immagini,
per il MANN sono state prese in considerazione soltanto le categorie Egyptian
collection in the Museo Archeologico (Naples) e Pompeian collection in the Museo Ar-
cheologico (Naples)- a sua volta suddivisa in categorie variegate- per un numero
complessivo di 3.630 immagini (vedi Appendix)?.

Durante la prima fase - iniziata il 14 ottobre e terminatail 25 novembre - al fine
di valutare il fenomeno con dati quantitativi e metriche, si & partiti dalle cate-



gorie sopraelencate e utilizzando i tools citati si e costruito manualmente un
database con:

e Titolo dell'immagine;

» Tipologia del bene fotografato;?*

e Numero di usiin progetti Wikipedia;

e Numero di visualizzazioni tra 01/2016 e 09/2021;

e Data e anno di caricamento dell'immagine sulla piattaforma;

e Licenza utilizzata;

o Nome dell’'utente;

 Fonte;

e Descrizione (solo per il ME).
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Figura 11. Schermata database su Excel

3.1.1 Limiti

Prima di proseguire, e opportuno evidenziare alcuni limiti della ricerca.

Il tool GLAMOROUS nonostante sia uno strumento potentissimo, risulta esse-
re affidabile per gli usi, mentre per il numero di views si sono notati - durante la
mia ricerca- alcuni bugs con le categorie numerose, causando una sottostima
delle visualizzazioni; a tal proposito, ove possibile, si e cercato di analizzare at-
traverso le sottocategorie per ridurre l'errore. A questo si aggiunge la non in-
clusione delle visualizzazioni e usi direttamente su Wikimedia Commons, non
conteggiati dai tools usati.

Ulteriore limitazione e I'impossibilita di scaricare i dati ottenuti, per cui- nono-
stante 'attenzione posta- la raccolta manuale di questi nel database potrebbe
presentare alcuni erroridi digitazione o distrazione.

Infine, per la parte qualitativa si e scelto di limitare 'analisi alle versioni inglese,
spagnolo e italiano di Wikipedia, e successivamente si e studiato il riuso di sei
immagini, le quali potrebbero rappresentare soltanto alcune delle dinamiche.
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3.2 Prima fase: analisi quantitativa

Tipologia

La tipologia del bene inimmagine e stata individuata tenendo in considerazione
la suddivisione delle categorie su Wikimedia Commons.?¢ Per il Museo Egizio si
nota come la tipologia Statua sia la pit numerosa, seguita da Sarcofagi, Mum-
mie egiziane, Sculture in legno, Papiri (vedi grafico 11). Mentre per il MANN la
tipologia che domina e quella degli Affreschi, seguita da Sculture, Mosaici, Gabi-
netto segreto e Bronzi (vedi grafico 12).

N. immagini per tipologia - ME
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Grafico 11. Distribuzione immagini per tipologie, ME (N=592)



N.immagini per tipologia - MANN
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Grafico 12. Distribuzione immagini per tipologie, MANN (N=3630)
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Licenze

Le immagini sono caricate prevalentemente con licenze Creative Commons, in
particolare inentrambiicampioni prevalgono le CC BY-SA 4.0, seguite dalle CC
BY-SA 3.0. Nel campione MANN si nota anche prevalere il PD, ma e opportuno
evidenziare come I' 1,96% e sotto copyright, andando contro alle politiche di
Wikimedia e come nel ME soltanto il 2,5% & sotto licenza CC BY 2.0, quella scel-
tadal Museo Egizio per la propria collezione digitale sul sito.

Tipo di licenza- ME
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CCBY-SA3.0 20,6%
CCBY 2.0 7,9%
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% N. immagini ME (N:592)
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Andamento del caricamento delle immagini

Come si nota dai seguenti grafici (15 e 16), il caricamento delle immagini segue
un andamento pressoché invariato, caratterizzato da piccole oscillazioni, ma
condegli anniin cui ci sono dei netti picchi.

Per il Museo Egizio questo e spiegato dal caricamento di due utenti in parti-
colare: Pava nel 2011 e Discanto nel 2017. Mentre il MANN potrebbe essere
dovuto a un coinvolgimento dell’istituzione.

Andamento caricamento immagini - ME
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Grafico 15. Andamento caricamento immagini per anno, ME (N=592)
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Grafico 16. Andamento caricamento immagini per anno, MANN (N=3630)
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Descrizione delle immagini

Per il ME, la maggior parte delle immagini presenti (53,8%) non &€ accompagnata
da nessuna informazione nella descrizione, mentre il 33,6% fornisce le infor-
mazioni base sull'immagine, il 9,6% possiede una descrizione accompagnata dal
numerodiinventario dell'istituzione o un rimando al sito e infine soltanto il 2,8%
presenta una descrizione, link al catalogo e collocazione nel museo.

Numero immagini per qualita della descrizione all'immagine

descrizione, link al catalogo, collocazione nel museo 17

descrizione e n.inventario del museo o\e sito del museo 57

Descrizione

Informazioni base dell'immagine 199

nessuna informazione 319

0 50 100 150 200 250 300 350
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Grafico 17. Distribuzione delle immagini per qualita della descrizione,ME
(N=592)



Fonti delle immagini

Lamaggioranza delle immagini sono di creazione dell'utente, infatti per il Museo
Egizio soltanto il 13% delle immagini sono state caricate da una fonte, mentre
per il MANN questo iter sale al 28,29%. Per entrambi i campioni domina la piat-
taforma Flickr, che abbiamo visto essere anche la pit usata con le licenze CC.

In particolare, & da segnalare come 18 immagini sono state inserite direttamen-
te da un utente usando le immagini della collezione del Museo Egizio rilasciate
dall'istituzione sul proprio sito.

N. immagini per fonte - ME
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Grafico 18. Distribuzione immagini per fonte, ME (N=76)
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Grafico 19. Distribuzione immagini per fonte, MANN (N=1031)
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Comunita di utenti

La comunita attiva e formata 60 utenti per il ME, con una media di 10 foto a

utente, e 335 utenti per il MANN, con una mediadi 11.

Nonostante si tratti di comunita numerose si nota come il caricamento delle im-

trato su pochi utenti, mentre la maggior parte degli utenti sono

contributorioccasionali. Per il Museo Egizio il contributo principale e di Discan-
to con 281 caricamenti, mentre per il Museo di Napoli con ben 518 caricamenti

e di Sailko, utente molto attivo nel contesto Wikimedia.

magini e concen

Distribuzione degli utenti - ME

1
ee)
I

o

o

@

o
Yol
N

78

o o
o
N

100

JuiSeww "N

2218161313121 8 8 8 755543322222222 1111411111114 111411111111411111 1

50

T wod~nJjous
nwipn
GZIOIML
uolAD snolepy
“Uluisojeuey |
cuelsis
eyjouos
Aed'llod
seMAYILS
0ceynuis
099
19bbel )19
alqidasjoH
Isolejanuejy
AOIOJA|
“reled e
punoyojoyd
soleyd
e)ingd
ofuequeop
Jyisiered
ssaysn
sewnBauQ
reslepspsne
zZyesnzo
ojeBuey
1uluBLIR|\ BSI|T
olnol0b8(g
*o~03)e|\'g
abuy
wl
rolsliesy
wons|d
“wod~eyyeg
‘‘olweloued
Mas
zze[ sixa|y
eysualy
BadAzzn4
oullowojie)
esalyo 16in]
Jsplas|ap3
epiga
sols)sebay
Aeuey
oyjles
“* O)osSWISHe
&4
lIssep
ApNoOQoaT
elABSSNY
990%s1D
LOONIr
ugielfisy
Jauniyy
oyzuiwbue)
ened
ojuessig

Utenti

=592)

Grafico 20. Distribuzione immagini per utenti, ME (N
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Usi in progetti

Per il ME, il totale degli usi e di 1.117 progetti, distribuiti su 143 immagini che
sono inserite in almeno un progetto e rappresentano il 24%, mentre il restante
76% rimane inutilizzato (vedi grafico 22).

Sinota unaforte diseguaglianza nella distribuzione degli usi, come si verifica dal
valore di0,912959121 del coefficiente di Gini (grafico 23). %

Per il Museo Egizio, le immagini pit usate sono TurinPapyrus1.jpg e Turin statue
of Seti ll.jpg con un totale di 83 progetti ciascuna.

Per il MANN il numero di progetti & quasi dieci volte piu alto, per un totale

Distribuzione del numero dei progetti - ME
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Grafico 22. Distribuzione del numero di usi in progetti, ME (N=592)
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Grafico 23. Rapporto di concentrazione di usi in progetti, ME( N=592)
Figura 12. TurinPapyrus1.jpg, Fonte: Wikimedia Commons Figura 13. Turin statue of Seti

I1.jpg, Fonte: Wikimedia Commons



10.378 massinota la stessa dinamica del ME, infatti tra le immagini che formano
il campione del MANN, il 29 % ¢ inserito in almeno un progetto wiki e il 71%
rimane inutilizzato (vedi grafico 24). Inoltre il 21% é stato usato nel catalogo in-
ventariato del MANN presente su Wikimedia Commons. Tra le immagini usate,
il 33% delle immagini € presente nel catalogo. Si nota anche in questo caso una
forte diseguaglianza nella distribuzione degli usi, come si verifica dal valore di
0,922381 del coefficiente di Gini (vedi grafico 25).

Limmagine piu utilizzata con 735 progetti € Alexander and Bucephalus - Battle of
Issus mosaic - Museo Archeologico Nazionale - Naples BW.jpg
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Grafico 24. Distribuzione del numero di usi in progetti, MANN (N=3630)
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Grafico 25. Rapporto di concentrazione di usi in progetti, MANN( N=3630)

Figura 14. Alexander and Bucephalus - Battle of Issus mosaic - Museo Ar-
cheologico Nazionale - Naples BW.jpg, Fonte: Wikimedia Commons
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Visualizzazioni

Se si analizzano le visualizzazioni, si osservano analoghi patterns. Tra le imma-
gini del campione, il 19% delle immagini ha almeno una visualizzazione, men-
tre il restante 81% ha O visualizzazioni (vedi grafico 26). Limmagine piu vista e
TurinPapyrus1.jpg, in cima anche per gli usi, con 5.506.422 visualizzazioni tra il
01/2016 e il 09/2021. Anche per la distribuzione delle visualizzazioni si nota
una forte diseguaglianza, testimoniata dal coefficiente di Gini di 0,963078571
(vedi grafico 27).

Tra le immagini del campione MANN, il 16% delle immagini ha almeno una vi-
sualizzazione, mentre il restante 84% ha O visualizzazioni (vedi grafico 28). An-
che qui e presente una forte diseguaglianza nella distribuzione, come si verifica
dal valore di 0,987207354 del Coefficiente di Gini (vedi grafico 29).

Al contrario del ME, I'immagine piu vista non corrisponde a quella piu utilizzata;
si tratta Roman Wall painting from the House of Giuseppe I, Pompeii, 1st century
AD, death of Sophonisba, but more likely Cleopatra VIl of Egypt consuming poison.
jpg che ha raggiunto 217.282.700 visualizzazioni.

Distribuzione delle visualizzazioni- ME
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Grafico 26. Distribuzione delle visualizzazioni, ME (N=592)
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Grafico 27. Rapporto di concentrazione delle visualizzazioni, ME (N=592)
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Figura 15. Roman Wall painting from the House of Giuseppe Il, Pompeii, 1st century AD,

death of Sophonisba, but more likely Cleopatra VII of Egypt consuming poison.jpg , Fonte:

Wikimedia Commons
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Grafico 28. Distribuzione delle visualizzazioni, MANN (N=3630)
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Grafico 29. Rapporto di concentrazione delle visualizzazioni, MANN (N=3630)
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Indagare le correlazioni

[Iriutilizzo in progetti e il numero divisualizzazioni risultano essere variabili for-
temente correlate (vedi grafici 30 e 31). Per il ME il coefficiente di correlazione
ammonta a Corr (p, v)=0,838665255 e per il MANN Corr(py)=0,77141946.

Correlazione progetti e visualizzazioni - ME
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Grafico 30. Correlazione progetti e visualizzazioni, ME (N=592)

Correlazione progetti e visualizzazioni- MANN
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Grafico 31. Correlazione progetti e visualizzazioni, MANN (N=3630)



Mentre si individua una correlazione moderata tra il numero di progetti e il
tempo trascorso dal caricamento, misuratiin mesi (vedi grafici 32 e 33). | coeffi-
cienti misurano per il ME Corr (p, t)= 0,456243251 e per il MANN Corr (p, t)=
0,469725566.

Correlazione tempo e n. progetti - ME

Variabile In n.progetti
N
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Grafico 32. Correlazione tempo trascorso dal caricamento (in mesi) e visualizzazioni, ME (N=592)
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Grafico 33. Correlazione tempo trascorso dal carimento (in mesi) e visualizzazioni, MANN (N=3630)
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Tipologia nelle immagini usate

Se siindaga sulle tipologie dei beni fotografati piu usati in progetti, si nota come
per il Museo Egizio dominano Statua conil 29% e Papiriconil 20% (quest’ultima
non era stata individuata tra le categorie pit numerose); mentre per il MANN il
podio e ancora per gli Affreschi con 36%, seguito da Mosaici conil 15% (entram-
bi piu simili alle arti figurative di dipinti) e Gabinetto segreto e Sculture con 14%.

Tipologia delle immagini usate- ME

Statua 28.7%
Papiri 19.6%
Tomb of Kha and Meryt TT8 63%
Sarcofagi 6.3%
Sculture in legno 56%
Mummie egiziane 56%
Collezione del Museo Egizio 56%
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Bembine table of Isis (rimando a Mensa Isiaca N. Inv. C 4.2%
] 7155 Museo Egizio) tald
=3
é Antichi cubiti egiziani 2,8%
= Temple of Ellesija 21%
Descrizione delle medaglie dei Nomi 21%
Ushabti box 1.4%
Ao 1 1.4%
Faience 1.4%
Coramica | 1% Grafico 34. Distribuzione
vera 1 7% immagini usate per tipologia,
Maschere funerarie | 0,7% ME (N: 143)
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Tipologia delle immagini usate- MANN
affreschi | 35.9%
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°
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Grafico 35. Distribuzione
immagini usate per tipologia,
Ceramica | 04% MANN (N:1058)
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Impatto geolinguistico

Tramite lo strumento Baglama 2, nella quale a luglio 2021 ho inserito la cate-
goria Collections of the Museo Egizio (Turin) e ad agosto 2021 Museo archeologico
nazionale (Naples) - Collections, & stato possibile indagare dove le immagini sono
utilizzate. Per il ME, nella versione inglese di Wikipedia 78 pagine (12%) usa-
no immagini della categoria, seguita da quella francese (8%), spagnola (7%) e
tedesca (7%). Inoltre, le immagine risultano inserite in 363 pagine su versioni
Wikipedia in altre 51 lingue.

Numero di pagine wikipedia che usano immagini del ME per lingua

= English Wikipedia

= French Wikipedia
Spanish Wikipedia

= German Wikipedia

= |talian Wikipedia

= Arabic Wikipedia

= Altre lingue (51)

Grafico 36. Distribuzione degli usi delle immagini in pagine Wikipedia, ME (N= 653)
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Grafico 37. Distribuzione degli usi delle immagini in pagine per versioni linguistiche (N= 653)
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Se si considerano le visualizzazioni, si nota come le pagine nella Wikipedia in-
glese siano le piu visualizzate (41%), seguite da quelle in spagnolo (15%) e ara-
bo(11%), come si osserva al grafico 39.

Andamento visualizzazioni della immagini usate
in wikipedia per lingua

700.000
600.000
S 500.000
N
S 400.000
N
T 300.000
2
>
100.000 — R — ——
Luglio 2021 Agosto 2021 Settembre  Ottobre  Novembre Dicembre
2021 2021 2021 2021
Mesi .
Grafico 38. Andamento delle vi-
== English Wikipedia Spanish Wikipedia === Arabic Wikipedia sualizzazioni delle pagine Wlklpe-
e French Wikipedia e [talian Wikipedia —e====German Wikipedia dia che usano Immagml del ME,
e Altre lingue (51) (N: 7864254)

N. visualizzazioni luglio 2021-dicembre 2021 per wikipedia - ME

16%
= English Wikipedia
3%
= Spanish Wikipedia
42%
" ‘ S

= French Wikipedia

7%
= [talian Wikipedia

= German Wikipedia
Grafico 39. Distribuzione delle
visualizzazioni delle pagine Wiki-
pedia che usano immagini del ME,
(N=7.864.254)

11% m Altre lingue (51)

15%

Le immagini della categoria Museo archeologico nazionale (Naples) - Collections
sono usate in pagine in 76 versioni linguistiche di Wikipedia. Diversamente da
cosa si ci aspetterebbe, la Wikipedia francese (21%) possiede pitl pagine con-
tentile immagini della collezione rispetto a quellainglese(11%) (vedi grafico 40).



Numero di pagine wikipedia che usano immagini del
MANN per lingua

47% ‘
4% 4%

Per quanto riguarda le visualizzazioni, come si osserva al grafico 41, le pagine piu viste (49%)
sono sulla Wikipedia inglese, seguite da quella spagnola (17%), italiana e tedesca (entrambe 5%).

= French Wikipedia
= English Wikipedia
m [talian Wikipedia
Spanish Wikipedia
= German Wikipedia

= Russian Wikipedia

Grafico 40. Distribuzione de-
gli usi delle immagini in pagine
Wikipedia, MANN (N=11.998)

21%
11%
8%

m Altre lingue (70)

5%

N. visualizzazioni agosto 2021-dicembre 2021 per wikipedia
- MANN

= French Wikipedia
= English Wikipedia
m |talian Wikipedia
Spanish Wikipedia
= German Wikipedia

= Russian Wikipedia

Grafico 41. Distribuzione del-
u Altre lingue (70) le visualizzazioni delle pagine

Wikipedia che usano immagini
del MANN, (N= 168.865.334)

In totale nei sei mesi da luglio a dicembre le immagini del campione usate in pagine Wikipedia

hanno ottenuto 7.864.254 visualizzazioni, mentre nei cinque mesi da agosto adicembre il MANN
ne ha ottenute 168.865.334.
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3.21 Discussione

Lo studio testimonia un interesse per le collezioni archeologiche da parte della
comunita digitale. | beni archeologici, fortemente legati alla cultura materiale,
sono caratterizzati dall'interesse artistico ma anche storico, archeologico, etno-
antropologico. Queste caratteristiche rafforzano il consumo cultuale utilitari-
stico, nella quale le immagini assumono ruolo di dati informativi, utilizzate come
documentazione visiva e come fonti di informazione (Navarrete & Villaespesa,
2020).

Dall'analisi € possibile individuare le seguenti implicazioni sul fenomeno. In pri-
mis, € da evidenziare come in entrambi i campioni € possibile osservare le stesse
dinamiche, come la forte concentrazione di usi e visualizzazioni in alcune imma-
gini (vedi grafici 22-29), caratteristica che e possibile riscontrare su tutta Wiki-
media Commons (Viégas, 2007). La distribuzione dell'uso delle immagini pre-
senta una long tail, nella quale per il ME 2 elementi sono usati in 83 pagine, 28
elementisono utilizzatiinunintervallo di 50-20 pagine, i seguenti 122in 10-1,e

1{TurinPapyrusi.ijpg &3 5.506.422
2|Turin statue of Seti ILjpg 83 3.473.6096
3|Museo Egizio di Torino-631 o.jpg 43 4.151.820
4| TurinPapyrus2.jpg 42 208.181
5| Toilet box and various vessels of Merit (TT8).jpa 32 839,020
. F emale to_pdess egyption dancer on ancient 29 1.321.960
ostrakon.jpq
7| TurinPapyrus1904.png 28 145228
8| TurinerZ.png 28 2.366.143
9| Statue of Amenhotep Il from the Museo Egizio.jpg 30 T27.642
10|58 | Amenhotep Ljpg 30 2.326.249

Tabella 1. Top 10 delle immagini pit utilizzate, ME (N=592)

Numero Numero di visualz zazioni

Titolo

di progetti 01i2016-1021
1]|Alexander and Bucephalus - Battle of Issus mosaic - T35 36.202.901
2|Pompejanischer Maler um 70 001.jpg 359 4414561
3|Battleoflssus333B C-mosaic-detail1. jpa 300 5.093.372
4|Battle of Issus mosaic - Museo Archeologico Naziona 258 11.093.377
5 [Herkulaneischer Meister 002b.jpg 218 6.354.186
6|Plato’'s Academy mosaic from Pompeii.jpg 183 29,952,729
7| Seleuco | Nicatore. JPG 181 13.710.546
8|Alexander the Great mosaic.jpg 168 4.924.219
9|Ptolemy I MAN Napoli Inv5600.jpg 142 4.154.863
10|E scipion africano.JPG 130 14.892.001

Tabella 2. Top 10 delle immagini pit utilizzate, MANN (N=3630)



il restante (76%) rimane inutilizzato; mentre per il MANN soltanto un'immagine
e usatain /35 progetti, 11 sono inserite in 400-100 pagine, 23 in 100-50, 186
in 50-10, ben 848 hanno 10-1 usi, e il rimanente (71%) € non usato. Nonostan-
te cio, i due campioni di immagini presentano un impatto quantitativo diverso.
Infatti, come si osserva dai numeri di visualizzazioni e usi raggiunti, i numeri del
MANN sono piu elevati (vedi tabelle 1-2, relative alle dieci immagini piu usate).
Questo emerge anche dai risultati dell'analisi geolinguistica (vedi grafici 36-41),
dove l'uso in articoli permette di raggiungere piu persone a livello globale. Dun-
que, nonostante non si abbia certezza del contributo dell’istituzione di Napoli, si
puo sostenere che il caricamento di numerose immagini, fornite di informazioni,
di buona qualita e in modo strutturato permette di avere un maggior successo
all'interno della piattaforma, mostrando un significante incremento della visibi-
lita della collezione.

Inoltre, emerge come il numero di visualizzazioni e strettamente correlato al
numero di usi; pit le immagini sono utilizzate e pit hanno la possibilita di essere
viste. Anche se e necessario tenere in considerazione che la maggior parte delle
immagini sono inutilizzate e ovviamente impossibilitate a ottenere visualizza-
zioni tramite Wikipedia. In aggiunta, bisogna considerare le visualizzazioni che
dipendono dalle caratteristiche qualitative dei progetti in cui esse sono inserite,
come tema trattato o dalla popolarita della pagina (Rama et al., 2021). Esem-
plare il confronto di due papiri, come vedremo nel prossimo paragrafo, che no-
nostante siano usati in numeri progetti diversi presentano entrambi numeri di
visualizzazioni elevati.

In secondo luogo, e evidenziata la volonta della comunita non solo di osservare
ma anche di riprodurre e usare le immagini del patrimonio, dunque di contri-
buire alla sua conoscenza. Lutente non e piu soltanto un consumatore, ma puo
essere definito come prosumer, ovvero «destinatario di beni e di servizi che non
si limita al ruolo passivo di consumatore, ma partecipa attivamente alle diverse
fasi del processo produttivo» (Oxford Languages).

Inoltre, gli utenti non avendo a disposizione sulla piattaforma le immagini dell’i-
stituzione hanno creato autonomamente un repository, categorizzato da una
comunita che non e circoscritta al paese in cui I'istituzione risiede ma e globale,
infatti gli utenti sono di differenti lingue native, come italiano, inglese, cinese,
tedesco, ebraico, spagnolo, francese, ungherese, portoghese. Tra questi molti
dichiarano un interesse verso I'archeologia o l'egittologia, come
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* JMCC1: settimo nella lista dei pit attivi su Commons, editor Wikimedia

con interesse artistico-archeologico,

* Merytat3n: archeologa aspirante egittologa (ha inserito le immagini dal

catalogo del ME),

e Fae: utente attivo per le GLAM e un totale di 6.368.621 upload su Wiki
media Commons,

e Hanay: scrive articoli archeologici sulla Wikipedia in ebraico,

* Khruner: contributi principalmente sull’antico Egitto e sulle scienze na-

turali,

e Manuelarosi: Psicologa, Socia Wikimedia italia, ha creato lo 0.0079%
delle voci di Wikipedia.

Ma si nota anche che tra gli utenti non ci sono soltanto persone appassiona-
te, ma anche istituzioni culturali. E il caso di Pharos, membro Wikimedia NYC e
Wikipediano per Met e MOMA. Nel campione analizzato si ritrovano immagini
caricate da altre GLAM come MetMuseum (entrambi), Hallwyl Museum, Bro-
oklyn Museum. Inoltre, alcune immagini sono prese da fonti come Flickr (spesso
da profili di istituzioni), siti di universita e college. Questo evidenza di come sia
possibile creare una rete tra pari, in cui istituzioni e interessati al patrimonio
collaborano nella produzione di conoscenza.

Wikimedia permette di aumentare I'audience dell’istituzione, la disseminazio-
ne delle immagini in articoli Wikipedia- in piu versione linguistiche- permette
di raggiungere piu persone a livello globale, come testimoniano i dati emersi
dall’analisi geolinguistica (vedi grafici 36-41). Da questi dati & interessante che
gli articoli nella Wikipedia araba che contengono immagini del ME raggiungano
in media 145.375 views mensili posizionandosi come la terza versione linguisti-
ca piu vista per il campione; probabilmente questo & dovuto alla vicinanza della
collezione per la cultura dilingua araba.

La piattaforma infatti attira milioni di lettori da tutto il mondo per un'ampia
gamma di bisogni informativi quotidiani. Le motivazioni sono variegate e vanno
dalla stesura di progetto per lavoro/scuola, alla consultazione di un evento o di
un luogo o di un personaggio mentre si ha una conversazione. Infatti, gli utenti
consultano le pagine Wikipedia per vari bisogni, come una rapida ricerca di fat-
ti, avere una panoramica sull'argomento, o per un approfondimento (Singer et
al, 2017), e questo permette di raggiungere anche accidentalmente una nuova
audience. Inoltre, i benefici non si limitano soltanto al contesto Wikimedia: i ri-
sultati di un'analisi condotta da Vincent & Hecht (2020) hanno gia evidenziato



come i contenuti di Wikipedia contano all’esterno e come questi sono amplifica-
ti dai motoridiricerca, strumenti molto usati.

In terzo luogo, si evidenzia come tutte la immagine sono rilasciate in pubblico
dominio o conlicenze CC che ne permettono il riutilizzo anche a finicommercia-
li; eccezione peril 1,96% delle immagini del MANN che usa il Copyright, violan-
do le norme della stessa Wikimedia. Questo evidenzia come non ci sia una cor-
rispondenza tra le norme legislative italiane (vedi paragrafo 2.2.2) e le necessita
che le sfide al digitale impongono. Mantenendo il limite per I'uso commerciale,
ultimo ostacolo alla liberalizzazione delle riproduzioni del patrimonio culturale,
viene ignorata la richiesta avanzata non solo da importanti associazioni rappre-
sentative del settore culturale a livello nazionale come ICOM ltalia, Creative
Commons, Wikimedia Italia ma anche dalla comunita. Gli effetti sono una limi-
tazione ai benefici come la capacita di moltiplicare, diffondere e condividere le
informazioni in modo esponenziale. A questi si aggiunge la perdita del valore
monetario e del contributo sociale delle immagini su Wikipedia, fattori che sono
stati quantificati da recenti studi (Erickson et al., 2018; Heald et al., 2015).

Infine, si trova la possibilita di raccogliere e trovare immagini da esposizioni
temporanee, dando la possibilita di far fruire a pit utenti delle mostre, sia a li-
vello geografico sia a livello temporale. Per esempio, nel campione ME ¢ pos-
sibile trovare foto da un'esposizione temporale presso I'Institut Valencia d’Art
Modern, dalle mostre Egyptian queens exhibition al Rijksmuseum van Oudheden
(2016-2017) e Cleopatra vy la fascinacion de Egipto presso Arte Canal a Madrid.
Mentre per il campione MANN due categorie sono dedicate alle mostre Rosso
Pompeiano. La decorazione pittorica nelle collezioni del Museo di Napoli e a Pom-
pei con sede al Roma presso il Museo Nazionale Romano- Palazzo Massimo alle
Terme, e LEmpire de la couleur. De Pompéi au sud des Gaules esposta al Musée
Saint- Raymond, musée des Antiques de Toulouse (2014-2015).
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3.3 seconda fase: analisi qualitativa sul riutilizzo su Wikipedia

Per questa seconda fase della ricerca, si € presa in considerazione Wikipedia
in tre versioni linguistiche e -dopo aver filtrato solamente le pagine Wikipedia
ed rimosso progetti come homepage e featured article- si € ottenuto un gruppo
di 146 articoli, tra cui 66 nelle versione inglese (la piu diffusa e usata), 34 nella
versione in italiano e 46 in spagnolo.

Categorie

Partendo dalla suddivisione in categorie ontologiche degli articoli Wikipedia de-
gli studi fatti da Spoerri (2007) e Navarrete & Villaespesa (2020)- seppur sem-
plificando e adattando le categorie al campione del Museo Egizio-si € suddiviso
gli articoli individuati in:

Categorie ontologiche N. articoli per categoria

Stona (personaggi storid,eventi storid, elenco dinastie, periodi storici) 60
Geografia (otta, sit, luoghi) 8
Sodeta, costumi e sessualitd 12|

Sdenza (Geometna, invenzioni, scienze naturali, elementi di misurazione) 1

Arti e Beni Culturali (Reperti archeologici, musei, documenti antichi, archeologi) 38
Religione e mitologia 14
Economia 3

Tabella 3. Suddivisione degli articoli per categorie ontologiche (N=146)

Presenza del riferimento al Museo Egizio

Inoltre, si @ notato come la maggior parte delle immagini (57%) presentano un

riferimento al Museo Egizio, ma molti articoli non rimandano all'istituzione; tra

questiil 26% non ha nessunriferimento mentre I'8% rimanda al generico museo

di Torino e il 9% tramite hyperlink rinvia alla pagina dell'oggetto museale.
Presenza del riferimento al ME negli articoli

analizzati (N=146)
13;9%

12;3%-“

83;57%
38;26%

m Si Mo = Turin Museum = Altri

Grafico 42. Distribuzione del riferimento al ME negli articoli (N=146)



Posizione

All'interno di ogni singolo articolo e possibile collocare le immagini in diverse
partidiunarticolo. | lettori possono trovare le immagini principalmente in quat-
tro posizioni:

e nell'infobox, una tabella che riassume i fatti principali sull’argomento
dellarticolo, solitamente posizionata in alto della pagina;

einlinea conil testo rilevante nel corpo dell’articolo;

eraccolte in gallerie, generalmente aggiunte in fondo agli articoli con lo
scopo di creare quasi delle esposizioni digitali sull’argomento;

eraccolte intabella, nella quale sono aggiunte a scopo identificativo.

Infobox Inlinea con il Esto

# . . " "

LT

Figura 16. Schermate di esempi delle posizioni delle immagini in un articolo

Modalita

Le immagini sono una componente fondamentale per integrare le conoscenze
e le informazioni testuali nelle pagine Wikipedia, aiutandone la comprensione.
In particolare, nel campione analizzato si possono distinguere principalmente 4
modalita di inserimento :%’

1. Immagini che illustrano articoli sull'opera stessa o sulla collezione del ME,
come le pagine del Museo Egizio (presentiin tutte le tre lingue), pagine sui papiri
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Turin Papyrus Map (en) o al Papiro dei Re (it);

2. Immagini servono ad illustrare articoli su fenomeni storici, sociali, culturali,
come l'articolo Homosexuality in ancient Egypt (en), Entretenimiento (es), Conqui-
stadores (es), Ancient Egyptian pottery(en);

3. Immagini si trovano anche a sostegno dell’illustrazione di simboli, concetti e
tecniche, per esempio come le pagine dedicate alle unita di misurazione Palm
(unit) (en) e Digit (unit)(en);

4. Immagini che servono aillustrare articoli su luoghi o elementi di questi (come
attrazioni della citta di Torino o siti archeologici), per esempio Torino (it) , Deir
el- Medina (en), Gebelein (en).

Inoltre, nel campione e stato possibile individuare modalita di inserimento con-
siderando latipologia del bene inimmagine. Per esempio, si nota come le statue
e le mummie siano usate principalmente come ritratto, quasi valore identificati-
vo delle odierne foto, come sinotain Setill (it), Ahmose (princess) (it), e Anen (en).
Antichi cubiti egiziani usati in argomenti di scienza o economia, per esempio Hi-
storia econdmica de Africa (es), Economy of Africa (en), Hand (unit) (en), Palm (unit)
(en).

Mentre per alcune tipologie non € possibile generalizzare in quanto dipende dal
contenuto, come i papiri. Difatti il papiro Canone Reale viene usato per identi-
ficare e illustrare sovrani, come nelle pagine XVI dinastia egizia (it) e Jety Ill (es),
mentre il Papiro Satirico-Erotico e utilizzato per parlare di sessualita, per esem-
pio su Prostitucion (es) e Pornografia (es), e infine Papiro delle Miniere di Torino
presente in articoli di argomento prevalentemente geografico, come Mapa (es),
Uadi Hammamat (es) , Giacimento (it).

Inoltre, si e notato che le immagini siano inserite in pagine di argomento analogo
anche nelle versioni linguistiche non considerate.

Iter delle immagini

Per lo studio dell'iter dell'inserimento delle immagini in articoli Wikipedia si
sono prese in considerazioni 6 immagini per un totale di 36 pagine (vedi figure
17-22). Il micro campione e formato da Turin statue of Seti Il.jpg e TurinPapyrus1.
jpgin quanto sono le pitiusate, Turin Erotic Papyrus Scene, white.jpg perché a diffe-
renza della precedente ha un numero di usi inferiori ma comungue un altissimo
numero divisualizzazioni, Female topless egyption dancer on ancient ostrakon.jpg e
Coudeée-turin.jpg in quanto sono tra le immagini utilizzate in articoli non stretta-
mente di interesse archeologico-egizio, e infine Upper wall and ceiling motif MET



30.4.3.jpg per indagare il riutilizzo di un'immagine caricata da un‘altra istituzio-
ne.

[ltempo trascorso trail caricamento su Wikimedia Commons e il riutilizzo in ar-
ticoli sembra essere particolarmente lungo, con una media di 50 mesi trascorsi
e una mediana di 31. Inoltre, si nota come molti utenti che hanno aggiunto le im-
magini rimangano sconosciuti, noti come IP perché le loro modifiche sono con-
trassegnate dal loro indirizzo di protocollo Internet invece di un nome utente.
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Turin statue of Seti ILjpg

N. usi in progetti wiki: &2 usi in progetti wiki (
Visualizzazioni da 01/2016 a 09/2021:

Licenza:

in it,es,en)

Caricata su Wikimedia Commons
da Leoboudyv

Seti 1(it)
da Madaki

—Biografia: ins immagine

29/10/2009 @

Museo egizio (en)
da79.1.212.162

+Gallery

07/06/2012 @

Nineteenth Dynasty of Egypt (en)
da 174.79.242.34

Anexo:Faraones de Egipto (es)
da Rodelar

Figura 17. Iter dell'immagine Turin statue of Seti Il.jpg

Seti II (en)

da Leoboudv
(add a better picture of Seti 1)

@ 29/10/2009
Museo Egizio (it)
da 79.10.226.10

@ 31/03/2010

List of pharaohs (en)
da 89.214.189.149

Seti IT (es)
da 186.54.147.237

Amenmesse (it)

da Pinedjem

Paragrafo 'L'usurpazione’ tratto dalla pagina inglese.
Note. Aggiustamenti vari. Immagine.




N. usi in progetti wiki:
Visualizzazioni da 01/2016 a 09/2021:
Licenza:

usi in progetti wiki (

Turin Papyrus Map (en)
da Zyzzy

crea la pagina

23/08/2006
Uadi Hammamat (es)
da IMCC1

crea la pagina

in ites.en)

23/1272007

Papiro delle miniere d'oro (it)
da Mario1952

18/08/2008

Papiro de las minas (es)
da Gusgus

traducido en parte de en
http://en.wikipedia.org/wiki/Turin_Papyrus_Map

30/10/2009

Museo Egizio (en)
da 79.0.201.170

sostiuisce la sfinge Museo Egizio di Torino-631 o.jpg

Erminia Caudana (it)
da Manuelarosi

crea la pagina

Figura 18. Iter dellimmagine TurinPapyrus1.jpg

Caricata su Wikimedia Commons
da GDK

@ 18/022007
Museo Egipcio de Turin (es)

da JMCC1

crea la pagina

® 26/03/2008

Mining industry of Egypt (en)
da Jeff Dahl

+urin mining map image

@ 21/08/2008

Ancient technology (en)
da Reddi

@® 16/12/2011
Nubia (en)
da Peterlewis

@ 14/01/2018

Mineria en Egipto (es)

da Mr.Ajedrez

Creado al traducir la pagina «Mining industry of Egypt»
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Turin Erotic Papyrus Scene, white.jpg

Caricata su Wikimedia Commons

da Alexis Jazz

N. usi in progetti wiki: [+ usi in progetti wiki (! in it,es,en)
Visualizzazioni da 01/2016 a 09/2021:
Licenza:

11012019 @

Pornografia (es)
da Historym1468
Etiqueta: Edicién visual

12/02/2019 @
Historia de las representaciones erdticas (es)
da Historym1468

Etiqueta: Edicion visual

Figura 19. Iter dellimmagine Turin Erotic Papyrus Scene, white.jpg

Turin Erotic Papyrus (en)
da Alexis Jazz

costituisce Turin Erotic Papyrus

12/01/2019
Prostitucion en Egipto (es)
da Historym1468

Etiqueta: Edicion visual



Female topless egyption
dancer on ancient ostrakon.jpg

N. usi in progetti wiki: 29 usi in progetti wiki (4 in it,es,en)
Visualizzazioni da 01/2016 a 09/2021: 1.521.960
Licenza: ')

Figura 20. Iter dellimmagine Female topless egyption dancer on ancient ostrakon.jpg

26/11/2007 .

Caricata su Wikimedia Commons
da Marcus Cyron

17/0412014 @

Women in dance (en)
da Ipigott

crea la pagina

06/05/2018 @

Dance in ancient Egypt (en)
da46.11.100.239

30/10/2009
Museo Egizio (en)

da 79.0.201.170
sostituisce Statue de Ramses I, XIX® dynastie JPG
(non pit presente)

11/02/2018

Entretenimiento (es)
da Angel Luis Alfaro
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Coudée-turin.jpg

Caricata su Wikimedia Commons
da Bakha~commonswiki

@ 12082010

N. usi in progetti wiki: 1 ¥ usi in progetti wiki (7 in it,es,en)

Visualizzazioni da 01/2016 a 09/2021:
Licenza:

Measuring rod (en)
da AnnekeBart

Added info about egyptian cubit rods

01/12/2015 @

Economic history of Africa (en)
da Dekema

List of Egyptian inventions and discoveries (en)
da Mark Wagdy El-Magrisy

crea la pagina

19/04/2011 @

Figura 21. Iter dell'immagine Coudée-turin.jpg

Ancient Egyptian units of
measurement (en)
da AnnekeBart

@ 25052014

Economy of Africa (en)
da Middayexpress

Historia econémica de Africa (es)
da Ivanpares

Egyptian geometry (en)
da 2604:6000:1513:4fd:h94d:3055:6fde:9eda



Upper wall and ceiling
motif MET 30.4.3.jpg

1 Caricata su Wikimedia Commons
\ da Pharos

N. usi in progetti wiki: | usi in progetti wiki ( ! inites.en)
Visualizzazioni da 01/2016 a 09/2021:
Licenza:

Figura 22. Iter dellimmagine Upper wall and ceiling motif MET 30.4.3.jpg

® 07/11/2017
118 (it)
da Hotepibre

crea la pagina e inserisce le immagini
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Uso in libri
Da una ricerca fatta cercando il titolo delle immagini su Google Libri si eviden-
ziache tre immagini del micro-campione risultano essere utilizzate nell'editoria,

come siosservadalle figure 23-27. Sitratta di “TurinPapyrus1.jpg”, “Coudée-Turin.
jpg” e “Turin statue of Seti ll.jpg’".

Google “TunnPapyrus! jpg" x & Q
Q Tuetl [ immaginl () Video  Q Maps M Ubd Ao Strumentl
Hel Web Gualsiasl visualzzazions Oualslasl documenta « Qualsiasl data

Forse cercavi: “Turin Papyrus 1.jpg"

DOOKS QOOOEE T » DOOKS - Traducl questa pagina
Giza Legacy: 2012 the Pyramids and the Sphinx Reveal
Their ...

I/ Rico Paganini - 2010
B Antepima = Allre edizion

books. googhe L » books - Traducl questa pagina

Understanding Different Geographies - Pagina 23

Karet Kz, Willam Cartwnight, Michacka ienderger 2012

B Arteprima = Altre ecEion

books googie L » books - Traduci questa pagina
The Elements - Pagina 1760

—— E Antepima

books googie it » books - Traducl questa pagina
Wermessung der Oikumene - Pagina 348

KI2US GEus, Michael Rainmann - 2013

E Anlepima = Altre extizion

Figura 23. Schermata ricerca “TurinPapyrus1.jpg” su Google Libri

Abb. 2 | Turiner Papyrus, Agyptische Coldminenkarte um 1160 v Chr

322 WOLFGANG CROM

Figura 24. Schermata pagina 322 da Vermessung der Oikumene (2013) su
Google Libri



GO -gle “Coudeée-turin jpg” * L Q

Q Tutti @ Immagini ) Shopping & Notizie [ Libi  § Altro Strumenti
NelWeb »  Qualsiasi visualizzazione »  Qualsiasi documento »  Qualsiasidata »

books.google.it » books - Traduci questa pagina
L'intelligence des visions de |'apocalypse - Pagina 63

Frédénc Philibert - 2013

B Anteprima

Figura 25. Schermata ricerca “Coudée-Turin.jpg” su Google Libri

G{:ghts;;uk'. Pegradd - Seudee brn B (=} ¢ 3 e Q "=

Rruime 1 a X eogaersn les pe Coudeetunngpg < Inaires Al Wi luln P P

LT AT AR | MRRIRIE U R BCEC. * (RERLLPEOE L3, 43) L [
e oxrrapokor sves b beiomanne basie sur FADS s, . Dans
1. i st aulcenataguci frachocsat 3o 1 Fisde &

i thise
les Tgnees des
e qui s
comadie

lew . Dvoe estrow wes aurgryee s ueeers lom

by e wikiede sag il |l Conde meomig

Figura 26. Schermata pagina 63 da Lintelligence des visions de l'apocalypse su Google Libri

Go g|e "Turin statue of Seti Il jpg” X & Q
Q Tumi ) bmmagini G Maps (P Shopping 1 Libe 1 Altro Strurmenti
NolWoh v Cualsiasi vielizzarione v Cuakissi documonto v Qualsiasi data w

Cerca Invece *Turin statue of Setl Il.jpg" sul Web
Sont mnostrall dsuletl o i perTurin statee of Sell 1l g™

books google it » books
Storia dell'antico Egitto

';_‘.":. Nicolas Grmal, Gabnella Scandons Matthise - 2007 - Messuna recensione
-

= ARe edrion

Figura 27. Schermata ricerca “Turin statue of Seti Il.jpg” su Google Libri su Google Libri
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3.3.1 Discussione

Dall’analisi fatta si conferma che le immagini su Wikipedia sono parte integrante
dellafunzione cognitivatipica delle illustrazioniin contesti didattici, le quali sup-
portano il bisogno di informazioni dei lettori (Rama et al.,2021).
Quello che emerge da questa analisi e unaforte varieta dei comportamenti degli
utenti all'interno dell'ecosistema. Difatti e possibile distinguere quattro diffe-
renti modalita di caricamento dell'immagine all'interno dell’articolo:
e|'immagine e inserita dallo stesso utente che ha caricato I'immagine su
Wikipedia Commons;
e|'immagine puo essere inserita da utenti che hanno trovato I'immagine
nel repository;
e|'immagine e inserita in modo automatico traducendo la pagina da una
versione linguistica ad un‘altra;
e|'immagine viene prima caricata su un articolo e poi inserita su Wikime
dia Commons.

Inoltre, accade che uno stesso utente inserisce I'immagine in piu articoli o che le
immagini siano inserite direttamente dagli utenti nel momento in cui creano la
pagina, mentre a volte sono aggiunte successivamente da altri utenti.

Le immagini sono aggiunte come miglioramenti visivi dell'articolo, infatti in al-
cuni casi si nota che I'immagine viene modificata o sostituita a tal fine. Questo
testimonia una continua voglia di aumentare la qualita delle immagini presenti
all'interno dell’articolo da parte della comunita. Questo e in linea con le quattro
motivazioni individuate da Viégas (2007): gli utenti aggiungono le immagini in
articoli dopo aver letto un articolo che non aveva un'immagine ma che potreb-
be beneficiare dall’averne una, o perché hanno un'immagine migliore di quella
utilizzata su un articolo di Wikipedia o semplicemente per dare un contributo
duraturo o per amore per la fotografia.

Non c'e dubbio che la stessa istituzione - quale proprietaria di immagini auto-
revoli e di altissima qualita - sia il soggetto piu adatto a fornire alla comunita la
propria collezione digitalizzata. A tal proposito, il mancato riferimento al Museo
Egizio in molti articoli testimonia una carenza di informazioni su attribuzione e
provenienza del bene della collezione e rappresenterebbe uno svantaggio per
I'istituzione che al contrario potrebbe trarre dei benefici aumentando la visibi-



lita della collezione, e incrementare le visite in sito o sulla propria pagina web.
Inoltre, € emerso come alcuni studiosi usino il repository di Wikimedia per trova-
re immagini per le proprie pubblicazioni, testimonianza del riutilizzo di immagini
al di fuori del sistema Wikimedia e per fini editoriali, fenomeno che potrebbe
permettere all’istituzione di amplificare ulteriormente 'audience. Inoltre, i con-
tenuti di Wikipedia migliorano altri siti web, contribuendo persino alla genera-
zione direddito, anche se sitratta di unarelazione a senso unico in cui Wikipedia
aggiunge valore alle comunita esterne, ma nessuna prova di contributi sostan-
zialinella direzione opposta (Vincent et al., 2018).

Un'ulteriore testimonianza del potenziale delle immagini sulla piattaforma per
aumentare la visibilita delle proprie collezione si trova guardando i dati delle
immagini della collezione egizia del gia citato Cleveland Museum of Art. Infatti
se si mettono al confronto il numero delle visualizzazioni ottenute dal proprio
sito e quelle da Wikipedia si osserva come i numeri ottenuti siano di gran lunga
pit elevati nell’enciclopedia online (vedi figure 28-29).

Dunque, Wikimedia risulta essere un efficace mezzo di diffusione, che se inte-
grato nella propria strategia non solo aiuta a raggiungere diversi pubblici, ma
permette anche migliorare la qualita delle immagini e arricchire le informazioni
sulla piattaforma.
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NOTE

19. https://glamtools.toolforge.org/ ; https://outreach.Wikimedia.org/wiki/GLAM/Resources/
Tools

20. https://commons.Wikimedia.org/wiki/Catalogue_of the_Museo_Archeologico_di_Napo-
li_(inventory_ MANN)

21. https://glamtools.toolforge.org/glamorous/
22, https://glamtools.toolforge.org/baglama2/

23. Per il MANN si e considerata la categoria della collezione pompeiana per la sua varietd, il
campione risulta formato da 3612 immagini (invece delle 3775 segnalate inizialmente su Gla-
morous), per una mancanza di 163 foto, corrispondente al 4%. A queste si aggiungono le imma-
gini della collezione egiziana, formata da 18 immagini per un totale di 3630 immagini.

24. | a suddivisione € stata fatta tenendo in considerazione le categorie presenti su Wikimedia
Commons. Quando I'immagine era presente in pit categorie, si € preferito categorizzarla dando
rilievo all'oggetto in foto.

25. Eccezione per la categoria Altro, nella quale sono state inserite le immagini generiche della
categoria Museo Egizio Tour. Inoltre quando le immagini erano presenti in piu categorie, si €
scelta la tipologia che piu risaltasse la natura dell'oggetto, eccezione fatta per la Tomba di Kha
e Merit e il Gabinetto Segreto, vista I'importanza espositiva di queste due sale per i rispettivi
musei.

26. || coefficiente di Gini e un indice della concentrazione di una distribuzione, il quale evidenzia
in modo piu efficace e interpretabile la variabilita del campione. Il coefficiente pud assumere va-
loritraloOel'l, dove lo O indica una situazione di massima equidistribuzione e 1 invece di mas-
sima concentrazione. Graficamente € rappresentato dall'area di concentrazione, tra la linea di
equidistribuzione e la spezzata di concentrazione, cosiddetta curva di Lorenz. Pit queste sono
vicine piu la distribuzione € equidistribuita, mentre piu si distanziano e pit si ha una situazione
di concentrazione (Borra & Di Ciaccio, 2014).

27.Di cui alcune gia individuate da Navarrete & Villaespesa (2020), p. 13
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Linnovazione € uno strumento chiave abilitante con la quale le organizzazioni culturali possono
adattarsi e reagire ai grandi cambiamenti che il passaggio a un ambiente digitale ha imposto. La
rivoluzione digitale ha rielaborato il modo in cui la cultura € consumata, prodotta e condivisa. In
questo contesto, le collezioni museali digitalizzate - riconosciute importanti anche da UNESCO
e Unione Europea - rappresentano uno strumento per valorizzare e promuovere il patrimonio.
Conil digitale si &€ generata una nuova conoscenza commons-based delle collezioni museali in gra-
do di coinvolgere un pubblico piti ampio e per la quale 'open access rappresenta uno strumento
essenziale. Questo e pero ostacolato principalmente dalle questioni dovute alla preoccupazione
al decoro e al riuso commerciale, limiti che risultano non essere al passo con I'era digitale.

La strategia empirica si e focalizzata sul rapporto tra le collezioni digitali e gli utenti, ponendo-
si come punto di partenza per la comprensione delle relazioni tra le immagini digitalizzate e gli
utenti fruitori, in un contesto caratterizzato da una common-based peer production, nella quale
la comunita agisce in modo democratico e partecipativo per creare conoscenza, considerata un
bene pubblico.

La ricerca ha indagato la pubblicazione di immagini relative a collezioni museali archeologiche
su Wikimedia Commons e le caratteristiche del fenomeno, dal caricamento delle immagini - da
parte degli utenti - al suo riuso. | risultati permettono di conoscere meglio le dinamiche attive
nel contesto Wikimedia, come quali sono le licenze piu usate, chi sono gli utenti attivi, che tipo di
immagini sono piu utilizzate o le piu viste e come si distribuiscono, quanto tempo trascorre dal
caricamento al riuso, le modalita di inserimento e cosi via. Dai risultati dell’analisi emerge I" esi-
genza di una comunita globale che chiede non solo di accedere, ma anche di riusare liberamente
le risorse digitali, le quali sono usate come beni informativi. Linclusione delle immagini all'interno
dei progetti Wikimedia permette di raggiungere un pubblico pit ampio e variegato, permettendo
inoltre ai consumatori non solo di osservare, ma anche di partecipare attivamente, avvicinandosi
sempre di pit a un ruolo di prosumer.

Wikimedia permette di ottenere benefici per gli utenti digitali e per l'istituzione, consentendo
a quest’ultima di raggiungere molte delle opportunita che il digitale offre, come valorizzazione,
internazionalizzazione, educazione e coinvolgimento di un pubblico diversificato.

Un limite e stato condurre la ricerca qualitativa in solo tre versioni linguistiche e in queste inda-
gare l'iter diriutilizzo di sei immagini, dunque un ulteriore sviluppo futuro potrebbe estendere lo
studio aun campione pit ampio di immagini per approfondire e ricavare uno spettro pit ampio di
situazioni, o riuscire a captare gli usi delle immagini fatti su piattaforme esterne. Inoltre, sarebbe
interessante approfondire su come gli editors, tra le tante immagini presenti su Wikimedia Com-
mons, scelgano le immagini da inserire all'interno di un articolo Wikipedia.
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MUSEO EGIZIO
Collections of the Museo Egizio (Turin)

e Museo egizio tour
e Canopicjars inthe Museo Egizio (Turin)
e Faience inthe Museo Egizio (Turin)
e Funerary masks in the Museo Egizio (Turin)
e Egyptian mummies in the Museo Egizio (Turin)
e Papyriin the Museo Egizio (Turin)
e Turin Erotic Papyrus,
e Turin King List,
e Turin Papyrus (geological map)
e Pottery inthe Museo Egizio (Turin)
e Sarcophagi in the Museo Egizio (Turin)
e Statues in the Museo Egizio (Turin)
e Statues of Akhenaten in the Museo Egizio (Turin),
o Statue of Amenhotep | Museo Egizio (Turin),
e Statues of Horemheb (usurped),
e Ushabtiinthe Museo Egizio (Turin)
e Steles in the Museo Egizio (Turin)
o Stele of Meru
e Temple of Ellesija
e Tomb of Khaand Meryt TT8
e Ushabtiin the Museo Egizio (Turin)
» Ushabtibox in the Museo Egizio, Turin
*\Wood carvings in the Museo Egizio (Turin)
e Ancient Egyptian models of boats in the Museo Egizio (Turin)
e Bembine table of Isis
e Ancient Egyptian cubit of Turin
e Descrizione delle medaglie dei Nomi



MANN

Museo archeologico nazionale (Naples) - Collections

 Egyptian collection in the Museo Archeologico (Naples)

» Pompeian collection in the Museo Archeologico (Naples)

Ancient Roman bronzes in the Pompeian Collection (Naples)
Food-stuffs in the Museo Archeologico Nazionale (Naples)
Ancient Roman frescos in the Museo Archeologico (Naples)
Ancient Roman glassware in the Museo Archeologico (Naples)
Isis Temple of Pompeii in the Museo Archeologico (Naples)
Ancient Roman ivory in the Museo Archeologico (Naples)
Model of Pompeii

Mosaics from Pompeii in the Museo Archeologico Nazionale in
Naples

Ancient Roman pottery in the Museo Archeologico (Naples)
Ancient Roman sculptures from the Pompeian Collection
Secret Cabinet in the Museo Archeologico (Naples)

Ancient Roman silverware in the Museo Archeologico (Naples)
Villa dei Papiri in the Museo Archeologico (Naples)
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