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Gianfranco Imperatori

Mi limiterò ad una brevissima introduzione per poi pregare Fabio Isman di moderare questo incontro. Cultura in gioco è il titolo del nostro ultimo Rapporto. I nostri Rapporti hanno lo scopo di verificare, circa ogni due anni, se la missione che ci siamo dati, cioè quella di coniugare l’economia con la cultura, è in linea con l’evoluzione dei tempi. L’incontro di oggi serve anche per fare questa verifica. Tutti possiamo concordare sul fatto che il modello economico che ha contraddistinto il nostro Paese negli anni ’60 ’80 si sta esaurendo, anche a causa della globalizzazione, che produce questo tipo di effetti. Molti sono alla ricerca di nuovi modelli di sviluppo che possano contraddistinguere questo Millennio, seguendo il passaggio da capitalismo materiale a capitalismo immateriale. Una delle materie prime di questo passaggio è certamente la cultura. Rimanendo nel mio campo di economista, vorrei sondare, a questo proposito, le potenzialità del settore dell’edutainment: le stime ci pongono di fronte a circa 7 miliardi di Euro di fatturato prodotto nel mondo dalla famiglia dell’e.learning, di cui l’edutainment fa ampiamente parte, coinvolgendo alcuni giganti della produzione multimediale: Sony, Sun Microsystem, e così via. 

Come molti di voi sanno, Civita, insieme a Zetema, gestisce i servizi al pubblico in più di 70 musei in Italia: la sede che ci ospita oggi è una di queste. Questo per dire che parliamo con cognizione di causa, vivendo la realtà dei musei dall’interno. Ci accorgiamo, quindi, anche di come le tecnologie permettano di reinventare il rapporto tra museo e didattica, e tra museo e fruizione del patrimonio. Lo facciamo, naturalmente, con tutta la delicatezza del caso. Cerchiamo di riavvicinare, con tutti gli effetti di ricadute in termini sociali ed economici, la Scuola, il Museo e la Società; inoltre, siamo convinti che il settore potrebbe diventare il motore dell’industria culturale e della comunicazione che potrebbe permettere al nostro Paese di avere una significativa presenza nel mercato nazionale e internazionale della multimedialità. Inoltre, il volume cerca di incentivare la ricerca e la realizzazione di prodotti che possano competere anche con la produzione americana e giapponese. Infine, vorremmo creare le condizioni per sviluppare figure professionali complesse: veri e propri team che coinvolgano ingegneri, comunicatori, storici dell’arte, archeologi. Si prefigura tutta una serie di carriere che prospettano ai giovani laureati nelle materie umanistiche sbocchi professionali che fino a qualche anno fa erano impensabili. Se Paolucci mi consente di usare termini un po’ più forti, io parlerei di un passaggio da Museo Tempio a Museo Officina, usando forse una terminologia più da economista; in realtà, il nostro intento è, come per Paolucci, quello di accrescere l’incivilimento, armandoci, però, di un grandissimo rispetto per il nostro patrimonio artistico e culturale. Antonio Maccanico, nella sua introduzione, sostiene che i musei sono ad un bivio (e io sono d’accordo con lui): “possono conservare il ruolo statico di sacri custodi della memoria che hanno avuto per circa duecento anni, ripiegati su se stessi nell’adempimento di un compito puramente conservativo; oppure possono rinnovarsi come propulsori della cultura, non tralasciando certo la conservazione, ma divenendo, anche, centri della divulgazione culturale, adempiendo, crediamo, solo in questo modo, completamente, alla propria vocazione sociale”. 

La tecnologia ha la grande funzione di sviluppare e accrescere l’industria multimediale – lo vediamo dalla filiera produttiva che è in grado di generare -, che può essere volta a favore anche del patrimonio culturale. Il nostro Paese deve fare i conti anche con questa nuova sfida. Giorni fa ero presente alla presentazione dei nuovi dati sul turismo: ne emerge che l’Italia non è una tappa obbligatoria per il mondo. Nell’era della globalizzazione, anche il turismo può perdere le grandi occasioni di un tempo. Occorre aumentare l’offerta turistica, e l’argomento di oggi concorre ad aumentarla e diversificarla. E credo, come sosteneva Emmanueli, Presidente di SMAU, in un’intervista di qualche giorno fa, che, applicando le nuove tecnologie ai beni culturali, possiamo creare quella nuova economia che è fallita negli anni passati per motivi diversi, e che oggi potrebbe trovare nuovo vigore per un nuovo sviluppo proprio attraverso contenuti nuovi.

Fabio Isman

Grazie a Gianfranco Imperatori, e buongiorno a tutti voi. A me spetterebbe di moderare questo incontro. Più che moderare, cercherò di eccitare, di provocare qualche reazione. Al moderatore in genere spettano due compiti: uno è quello di fare un po’ da vigile urbano, ossia di regolare il traffico dei molti interventi; l’altro, consiste nell’introdurre il tema con qualche dato di cornice. Nel mio caso, non ho alcuna ambizione di dire qualcosa di nuovo o incisivo sul tema dibattuto qui oggi. Vorrei intanto ringraziare Civita: per averci fornito l’occasione di dibattere questo tema sicuramente importante, e perché è sempre molto attiva, presente, impegnata; è un buon laboratorio di idee, tra cui mi piace ricordare la puntuale pubblicazione dei Rapporti, che da molti anni Pietro Valentino, dell’Università “La Sapienza” di Roma, ci fornisce. Dunque, grazie a Civita per averci dato l’opportunità di discutere di questi temi.

Facendo una piccola ricerca in Internet su questa strana parola, edutainment, che ormai è entrata nel nostro vocabolario, ho verificato l’esistenza di 6.600 pagine sul web. Tuttavia, Io preferirei usare parole più “nostre”, come, ad esempio, istruire, o spiegare, divertendo. Qui, non parlerò di scuola, di cui non so nulla, quanto piuttosto, di musei, malgrado anche in questo campo io sappia soltanto qualcosa. “L’arte”, diceva Jean Cocteau, “è la scienza resa chiara”. E un grande regista, Jean-Luc Godard spiegava che l’arte ci attrae per quanto ci rivela del nostro io più intimo. Se queste due frasi hanno qualche senso, noi oggi siamo chiamati non soltanto a conservare quanto abbiamo ricevuto da chi ci ha preceduto: abbiamo anche l’obbligo, che forse sentiamo meno da un punto di vista morale, di mettere a frutto questo immenso tesoro. Su come farlo, è da decenni che ci industriamo a discutere. In una certa epoca, qualcuno, forse equivocando, aveva paragonato questo patrimonio culturale al petrolio, e ne era nata la definizione di “giacimenti culturali” di non fausta memoria. In realtà, credo che la vera rendita che questa ricchezza può offrire non sia misurabile in termini economici. Forse Gianfranco Imperatori, che sa di economia, la chiamerebbe un “valore ombra”: cioè, questa ricchezza ci rende diversi da altri che non la possiedono, e forse addirittura tra di noi; perché all’interno di questa ricchezza possiamo operare distinzioni e immaginare sottosistemi. 

Intendo alludere ad un acculturamento di base, a un clima generale, alla maggiore facilità che abbiamo di accostarci ad una forma di cultura molto profonda. Per ottenere tutto ciò, non possiamo certo limitarci ad esporre, ad offrire alla vista – e qualche volta è già qualcosa – questo immenso patrimonio che abbiamo: dobbiamo mettere questo tesoro in condizioni di essere letto, di essere capito, di “parlare”. Un museo muto non è solo un’occasione sprecata; ma, dal mio punto di vista, è quasi un delitto. D’altra parte un museo che “parli troppo” rischia di diventare Gardaland. Quindi, l’interesse del tema risiede anche nella necessità di “educare divertendo”, e nei suoi limiti. Si può e si deve fare: ma fino a che punto e in che modo? 

Mi sembra che il principio dell’ “educare divertendo” sia più facilmente applicabile ai musei che appartengono al settore scientifico, per il cui numero il nostro Paese non brilla affatto. Invece ricordo che i miei bambini, quando ancora erano tali, al Museo della Villette, a Parigi, impazzivano per quello che già potevano fare all’epoca, e parlo di circa venti anni fa. Più difficile, forse, trovare le forme con cui si può “educare divertendo” nei musei d’arte, o in quelli archeologici. Più facile reperire un modo in musei di nuova costituzione, e più difficile inventarlo in musei di antica tradizione. Negli ultimi tempi ho visto, in giro per il mondo, strepitose novità, di cui si può dire di tutto, nel bene e nel male: alla Hofburg di Vienna, si è aperto il museo di Sissi, risistemazione di oggetti presenti nella stessa sede, sotto altre forme, attraverso ricostruzioni affidate ad aziende tessili e di alta bigiotteria. Più che un museo di Sissi, sembra un museo Swarovski. In compenso, in Costa Rica, il più grande museo di giade precolombiane al mondo è totalmente muto, anche perché non ci sono neppure le didascalie nella lingua locale. In Russia, a San Pietroburgo, si possono visitare i sotterranei di un palazzo, e vedere, ricostruita in cera, l’uccisione di Rasputin: il kitsch dei vari “luci e suoni”, a confronto non è nulla. D’altra parte non fa piacere sapere che l’81% dei musei italiani interpellati dall’indagine svolta per il Rapporto Civita, non preveda, nell’immediato futuro, di offrire alcuna attività ludico-formativa: è un cenno di clamoroso e assoluto immobilismo.

Direi che siamo in questa forbice, e di questa dobbiamo oggi parlare. Lascio alla nostra riflessione un’ultimissima citazione di McLuhan: “Chi fa distinzione fra intrattenimento ed educazione, forse non sa che l’educazione deve essere divertente, ma il divertimento deve essere educativo”.

Ascolteremo, ora il Ministro dell’Innovazione e delle Tecnologie, Lucio Stanca, cui volentieri cedo la parola.

Lucio Stanca 

In primo luogo desidero rinnovare i miei complimenti a Civita per il tema di grande attualità che propone in queste periodiche ricerche, che sono uno stimolo al dibattito nazionale. Abbiamo due rilevanti temi racchiusi nel dibattito di oggi: da un lato come valorizzare lo straordinario patrimonio culturale che abbiamo nel nostro Paese e, dall’altro, come realizzare questo impegno in un contesto che vede una grande discontinuità nell’innovazione tecnologica. Non sono esperto del primo argomento, dunque il mio intervento vuole inquadrare le prospettive dell’altra dimensione, ossia quella tecnologica, in modo da capire meglio come muoversi in futuro, come Paese, e non solo sui temi che si discutono oggi, ma anche in termini più generali. Se vi è una costante negli scenari in cui non solo le imprese, ma gli interi Sistemi-Paese, sono costretti oggi a misurarsi è il cambiamento, un fenomeno nuovo nei suoi aspetti di accelerazione ed imprevedibilità, tanto da porre l’innovazione non più come opzione per lo sviluppo, ma sempre più come necessità. Un’innovazione che da progressiva ed incrementale tende a divenire sempre più spesso radicale  e discontinua, e che proprio nei passaggi di maggior discontinuità genera maggior valore. 

Oggi, in questo convegno, desidero approfondire una rilevante discontinuità che consiste nel fatto che le tecnologie di trasmissione e connessione oggi ci offrono la cosiddetta larga banda, ossia una capacità enorme di trasferire informazioni. Fino a poco tempo fa noi pensavamo, sbagliando la prospettiva come spesso avviene quando si tratta di opportunità offerte dalle tecnologie, che la banda larga potesse offrirci solo una maggiore velocità, consentendoci di fare meglio quello che già facevamo in precedenza. Oggi cominciamo ad accorgerci che la velocità e capacità di trasmissione e le tecnologie collegate potranno svilupparsi da 10 a 100 volte, quindi un enorme potenziale davanti a noi nell’immediato futuro. Ma la discontinuità non è in questa accelerazione (che rappresenta comunque una continuità), ma in una nuova opportunità che si sta plasmando: quella dei contenuti. La larga banda, che radicalmente cambia il mondo delle comunicazioni, non solo consente di fare meglio e più velocemente quanto già si faceva ma, con l’altissima capacità e qualità multimediale in gran parte ancora inespressa, apre scenari nuovi: moltissimi prodotti commercializzati e consumati nel ‘mondo fisico’ possono ora essere smaterializzati e trovare nella Rete un supporto ideale e un capillare canale di distribuzione. Sto parlando di musica, giochi, film, animazione, contenuti editoriali, pubblicità, moda, arte, architettura. Insomma tutto ciò che oggi va sotto il nome di e-Content e la cui”distribuzione” risulta facilitata  attraverso queste nuove tecnologie che, tra l’altro, hanno sviluppato un’importante industria in Italia. Fino a due anni fa, eravamo il settimo paese in Europa per livello di penetrazione della larga banda: negli ultimi due anni abbiamo avuto un tasso di crescita fino ad essere secondi in Europa, tanto da avere ampiamente recuperato il ritardo che avevamo accumulato. Si tratta di un traguardo importante soprattutto per lo sviluppo di un paese moderno. 

Ritornando alla riflessione iniziale: la discontinuità tecnologica pone tra i temi fondamentali – le colonne portanti di quella che si definisce la società dell’informazione – i contenuti digitali. Dico subito che ci sono alcuni punti fondamentali che vanno compresi bene, per capire le implicazioni. Innanzitutto, come abbiamo detto, cambia il supporto, la forma di questi beni diventa la rete che rappresenta il bene di cui si vuole usufruire; cambiano, di conseguenza, anche i modelli distributivi: da una distribuzione e vendita di beni tangibili, a una distribuzione e licenza d’uso dei beni intangibili; infine, modelli e meccanismi nuovi per l’organizzazione e l’uso di un contenuto diverso. Noi sappiamo bene che in questi anni di sviluppo della rete, il contenuto è stato di scarsissima qualità, sia per le scarse capacità di trasmissione, sia perché non c’era interesse. Oggi, con l’opportunità di trasmettere un’enorme quantità di informazioni, possiamo avere dei contenuti infinitamente migliori e creare opportunità di mercato e di sviluppo. Il salto tecnologico consente a questi prodotti di avere in Rete una qualità assolutamente comparabile con quella che presentano oggi nel ‘mondo fisico’, ma una fruibilità superiore, che porterà ad uno spostamento del mercato verso la Rete. E sulla Rete andranno trovati i ritorni economici per i grandi investimenti necessari per produrre film, brani musicali o libri secondo le grandi possibilità e multimedialità offerte dalla banda larga. In sostanza Internet, il grande contenitore sinora gratuito, virerà verso un “negozio” di ottima qualità ma con i suoi prezzi! Si creerà una discontinuità tra quanto è ora disponibile nel Web e quanto si potrà, vedere, usufruire e conoscere. In questo mercato emergente già si delineano convergenze intersettoriali e alleanze tra produttori di contenuti digitali, televisione, cinema, case discografiche, grandi portali, aziende informatiche e di elettronica di consumo, alla ricerca di sinergie, masse critiche e accessi ai mercati.

Questo pone al legislatore e, più in generale alla politica, un problema di fondo: la necessità di regolare un fenomeno nuovo, in rapida crescita, per offrire un cornice certa e agile a chi vi voglia partecipare, garantendo concorrenza e apertura. Ma anche il rischio di dare cornici normative a modelli e mercati dalle traiettorie ancora poco note e, addirittura, frenarne o squilibrarne gli sviluppi. Nel caso dei contenuti digitali, il problema risulta amplificato dalla transnazionalità e ubiquità della Rete, che indebolisce l’efficacia degli interventi nazionali. Bisogna, comunque, darsi nuove regole, nuove modalità, nuove norme, nuovi modelli, soprattutto a due scopi fondamentali: da una parte assicurare uno sviluppo del mercato dell’e-Content armonico e corretto; dall’altro tutelare nel modo appropriato i diritti. In questa nuova catena del valore, ci sono nuovi attori, i cui diritti vanno protetti: chi mette a disposizione i contenuti, chi li distribuisce, chi li utilizza. Va quindi disegnato un nuovo panorama, un nuovo scenario. A che punto siamo oggi? Esiste un mercato dei contenuti digitali di dimensioni enormi, rispetto ai quali il nostro Paese affronta anche un problema di comprensione linguistica. Il mercato americano, l’unico di una certa consistenza, sta fornendo indicazioni importanti: i campi di maggiore interesse riguardano, in questa fase ancora iniziale, i giochi, l’animazione. Si evidenzia anche, ad esempio, che la cosiddetta “pirateria informatica” si è fortemente ridotta a fronte di offerte di brani musicali a basso costo, di alta qualità e di semplice accesso, a conferma che la domanda risponde molto bene ad adeguati modelli di business. Faccio l’esempio della Apple, che nel giro di pochi mesi ha venduto in rete centinaia di milioni di brani musicali, con un modello di business completamente nuovo. E allora anche il problema della pirateria che abbiamo avuto in Italia cambia proporzioni e significato. Qui stiamo parlando di grande diffusione, di facilità di accesso, di costi molto bassi, e cominciamo a notare che anche il fenomeno della pirateria si contiene se non si elimina del tutto. Porto un esempio banale, che fa intuire quello che sta accadendo: le mie figlie hanno scaricato la suoneria dei loro cellulari da Internet, pagando 0,90 centesimi, quindi un costo bassissimo e    automaticamente, senza problemi di pirateria in base a quel digital right management che offre gli strumenti per proteggere il valore e l’accesso alla proprietà intellettuale sia che si tratti di una suoneria, o di qualsiasi altro bene che possa essere messo a disposizione sulla rete. 

Il panorama che comincia a delinearsi nel mondo crea dei problemi all’Italia: le barriere, innanzitutto, non sono più geografiche, ovviamente. La barriera che abbiamo come Paese è la lingua. L’80% della produzione in rete usa l’inglese, solo il 2-3% utilizza, invece, la lingua italiana. D’altra parte abbiamo quello che può essere definito il “petrolio italiano”, la vera risorsa: il nostro patrimonio artistico, di cultura, civiltà e territorio che nessuno potrà eguagliare. Una politica italiana saggia e lungimirante deve favorire un’industria dei contenuti proprio per valorizzare questo contenuto unico e specifico del nostro Paese: questa è la nostra sfida. L’obiettivo della politica deve essere quella di favorire un’industria italiana dei contenuti digitali che premi quest’aspetto del patrimonio italiano. Che non sia, tuttavia, l’unico. Vi sono, infatti, tanti altri campi, in cui possiamo agire, sia a livello nazionale sia internazionale. Cosa bisogna fare per raggiungere l’obiettivo? Innanzitutto, bisogna prevedere la protezione di tutti coloro che partecipano a questo processo di rinnovamento e crescita: da chi produce a chi distribuisce a chi consuma, ognuno ha dei suoi diritti che vanno rispettati e protetti, in un equilibrio, ma tenendo presente che si tratta di diritti nuovi, in un contesto nuovo e diverso. Lo sforzo dovrebbe esser anche quello di definire norme e regole che non hanno precedenti. Non si tratta di avere delle regole aggiornate. I nuovi contenuti digitali presuppongono, infatti, una visione diversa, un approccio diverso, e un modo diverso di produrre gli stessi contenuti, in modo da complementare e rafforzare gli strumenti tradizionali (come il libro) nella distribuzione e nell’accessibilità. Poi ci vogliono regole tecniche che garantiscano l’interoperabilità, la democrazia e il pluralismo nella produzione, distribuzione e protezione di questi contenuti. Abbiamo anche bisogno di una nuova forma di distribuzione: i nuovi produttori, infatti, non possono essere anche quelli che stabiliscono la connessione. Ci deve essere, invece, un’industria che abbia capacità, quindi competenze nuove nell’ambito della distribuzione di questi nuovi contenuti, professionalità nuove.

Cosa abbiamo fatto come Governo, quale è stata la nostra politica? Quando, un po’ meno di tre anni fa, abbiamo disegnato il primo piano per lo sviluppo della larga banda in Italia, non a caso non abbiamo parlato solo di infrastrutture: già due anni e mezzo fa abbiamo messo l’accento sul fatto che quando si parla di larga banda la vera sfida consiste nel rendere questi contenuti disponibili a tutto il Paese. Non si possono penalizzare parti del Paese perché il mercato non ha sufficienti motivazioni, e quindi non può veicolare in rete servizi e contenuti importanti ad alcuni settori (pensate alla scuola, alla sanità, perché anche questi beneficeranno delle nuove tecnologie). Tutto il Paese, con tutte le sue infrastrutture, deve essere oggetto di una politica inclusiva. Questo lo stiamo realizzando con interventi specifici nelle aree a rischio di emarginazione. Ma la vera sfida, anche più complessa, è lo sviluppo dei contenuti, che vanno distribuiti su scala mondiale. La sfida risiede proprio nella capacità di costruire questa industria, cosa che già tre anni fa avevamo intuito. Abbiamo, per esempio, costituito una Commissione in cui tutte le parti interessate sono rappresentate per riflettere su come cominciare a disegnare le nuove norme, per regolare e incentivare la crescita di questa nuova industria. Abbiamo cominciato a finanziare delle iniziative: ho fatto riferimento alla scuola, all’e-learning. Apro una parentesi perché non si faccia confusione: l’e-learning non sostituisce l’insegnamento tradizionale, si tratta, invece, di strumenti a disposizione dell’alunno mentre è in classe, per aumentare l’efficacia dei due processi di insegnamento e di apprendimento. 

Proseguo per segnalare che abbiamo finanziato un grande progetto, che speriamo avrà grande respiro, per il  turismo: l’attrazione del nostro Paese deve trasferirsi anche sulla rete, se turismo e cultura sono il “petrolio” dell’Italia, Internet è lo strumento per sfruttarlo. Nel mondo il settore viaggi e turismo rappresenta il 30% del volume d’acquisti (e-Commerce) realizzato su Internet, con una crescita annua del 26%. Oltre il 50% dei turisti italiani visita siti Internet per decidere un viaggio. La rete sta dunque diventando lo strumento che maggiormente orienta i flussi turistici. Non dobbiamo limitarci a mettere in rete la possibilità di fare una prenotazione o di acquistare un pacchetto: quello che dobbiamo mettere in rete è il nostro “brand”, è l’Italia. Che oggi non esiste on-line a livello e con il valore di un sistema! Ai servizi dobbiamo aggiungere i contenuti, cioè convincere il potenziale visitatore dell’Italia attraverso una visita virtuale che in Italia potrà fruire realmente dei beni culturali, delle bellezze del paesaggio, del “made in Italy”, della cucina. Abbiamo, dunque, e a questo scopo finanziato un progetto per portare il brand Italia sulla rete. 

Parlavo della sanità, che come la scuola ha delle prospettive straordinarie, rivoluzionarie. Dobbiamo cominciare a rinnovare anche questo settore, collegare centri diagnostici distanti al luogo di operatività del medico di base. Stiamo realizzando la possibilità, per i medici che si trovino in luoghi remoti, di accedere con strumenti potenti a centri di diagnosi di eccellenza. Abbiamo quindi messo in moto un processo che in questo momento sta solo emergendo. Senza la presunzione di  aver compreso tutte le implicazioni del caso, come avviene quando ci sono grandi discontinuità tecnologiche. Comprendiamo che ci sono aspetti problematici da affrontare, rispetto ai quali diventa essenziale il ruolo delle istituzioni nel promuovere regole che non soffochino, ma aiutino questi processi, cercando di valorizzare proprio gli aspetti in cui siamo più forti in contesto internazionale. Ecco perché ho fatto, all’inizio del mio intervento, i complimenti a Civita per aver affrontato questi temi di cui si discute ancora troppo poco: il ruolo della nuova industria dei contenuti digitali e le implicazioni delle nuove tecnologie in termini di sviluppo economico e sociale. E’ un dibattito che va attivato, accresciuto e coltivato: è il motivo per cui sono intervenuto a questo incontro. Malgrado non sia un esperto, ne riconosco l’assoluta centralità.

Fabio Isman

Ringrazio il Ministro Stanca per questa sua introduzione e, mentre chiedo a Fabrizio Giorgini di preparare il materiale necessario per la sua dimostrazione, vorrei soltanto aggiungere una breve osservazione. E’ certamente vero che la rete è una cosa eccezionale e, nel bene e nel male, è diventata la fonte primaria di apprendimento e di conoscenza dei nostri giovani. E’ vero, poi, che è utilissima in numerose altre attività: io, personalmente, trasmetto e ricevo le immagini di quadri e musei da anni con questo sistema; non esistono più elenchi telefonici, o archivi da consultare. E’ però altrettanto vero che nella rete s’incappa anche in testi di scarsa qualità, e occorre una grande capacità di discernimento per individuare che cosa vada bene, e che cosa no. Ma è altrettanto vero che il piacere di sfogliare un libro è assolutamente inimitabile, e che, sfogliandolo, forse si medita, e si impara, in misura maggiore. Va, inoltre, detto che, cercando di calare questi discorsi al livello dei musei, non esistono figure professionali adeguatamente formate. La carriera pubblica ha già grosse difficoltà con i manager culturali, che non possiede; e non ha in organico assolutamente nessuno che possa coniugare le capacità della rete con le capacità dei musei. Non esistono in rete musei a pagamento, almeno che io sappia; in compenso i repertori a pagamento che si possono consultare con maggiore facilità sono quelli del Getty Institute, e il portfolio di immagini più corposo, sempre a pagamento, è ancora quello del Getty, che ne ha acquistate, assieme ai loro diritti, da tutti i musei.

Ora Fabrizio Giorgini, di Giunti Interactive Labs, ci presenta, attraverso una demo, un museo virtuale della Firenze del Quattrocento.

Fabrizio Giorgini

Giunti Interctive Labs è una società del Gruppo Editoriale Giunti, che si occupa prevalentemente della produzione di contenuti per l’e.learning, e quindi per la formazione a distanza. Al momento è leader nella produzione dei LMS (Learning Management Systems), sistemi per la gestione della formazione a distanza. Giunti Interactive Labs, grazie anche al buon nome della società madre, collabora da diversi anni con diversi e prestigiosi musei internazionali. Ultimamente abbiamo collaborato e stiamo collaborando a progetti di ricerca co-finanziati dalla Commissione Europea, con alcuni musei, tra cui la National Gallery, il Victoria & Albert Museum, di Londra, il Centro di ricerca del Louvre a Parigi e la Galleria degli Uffizi di Firenze. Abbiamo anche collaborato con il professor Galluzzi, direttore dell’Istituto e Museo di Storia della Scienza di Firenze, e sono qui per presentarvi uno dei risultati che ritengo di maggiore interesse per quel che riguarda il settore dell’edutainment. Si tratta di un sistema in grado di realizzare musei virtuali. Lo studente, il pubblico, l’appassionato, possono, attraverso un sito web, per esempio quello del museo stesso, accedere alla ricostruzione tridimensionale del museo virtuale e quindi navigare le stanze virtuali e fare esperienza degli oggetti esposti nel museo virtuale. Gli oggetti possono essere bi-dimensionali, come i quadri, o, come le sculture, tri-dimensionali. Qual è il valore aggiunto di questo progetto? Sicuramente che l’utente finale può accedere a questi oggetti tridimensionali stando comodamente seduto a casa propria, sfruttando la larga banda e quindi avendo accesso ad Internet con grande rapidità. Può, poi, fare esperienza dei modelli, delle opere d’arte, con modalità diverse da quelle messe in opera in un museo reale. Per esempio, può virtualmente toccare l’oggetto, lo può ruotare, analizzare da diversi punti di vista, e può accedere all’informativa correlata. Senza, quindi, spendere altre parole, vi farei vedere quello che in circa mezz’ora di tempo ho realizzato, scusandomi da subito con gli esperti per la collezione che vedranno e per le dimensioni e proporzioni poco fedeli. Come dicevo, si tratta di un mondo tridimensionale che può essere navigato in diverse direzioni. (Segue la demo).

In uno scenario in cui ancora pochissimi musei italiani usufruiscono delle potenzialità offerte dalle tecnologie e dello spazio sulla rete, la nostra idea è quella di proporre, noi come impresa, questa tecnologia, sperando possa essere adottata in modo sempre più diffuso.

Fabio Isman

Grazie a Fabrizio Giorgini. Seguono, adesso, una serie di interventi, a cominciare da Giuseppe Costa, Amministratore Delegato di Costa Edutainment, che non solo si occupa dello splendido Acquario di Genova, ma che è la prima società che ha voluto usare questo termine, e che si è occupata di iniziative in questo settore.

Giuseppe Costa

Buonasera. In realtà, ai nostri inizi, ci siamo occupati principalmente di attività di puro divertimento. Nel 1993, quando è stato inaugurato l’acquario di Genova, abbiamo cercato di passare dalle crociere, che rappresentavano la nostra attività principale, ad un divertimento cui si associasse la cultura. L’Acquario di Genova credo sia stata la prima struttura nel suo settore costituita dall’istituzione pubblica e gestita nella sua totalità da un operatore privato e ha costituito proprio l’esempio del successo dell’accostamento dei termini cultura e divertimento, dando evidenza della sua efficacia (facciamo circa 1 milione e 250mila visitatori all’anno, dall’apertura, oltre 12 milioni di visitatori). Si è raggiunto, quindi, uno degli obiettivi: dare efficacia alla cultura attraverso il divertimento, non inteso come gioco multimediale, ma come applicazioni empiriche molto tradizionali come quelle che adottavamo quando andavamo a scuola. Il successo non si deve solo alla struttura in sé, che comunque riesce a comunicare un messaggio culturale importante – per quanto sia più facile farlo in un campo scientifico, dove è comunque anche più facile stravolgere i messaggi e la visione -, abbiamo, però, tentato di dare ai visitatori la possibilità di immergersi e quindi di avvicinarsi alla natura in maniera diretta e all’ambiente che ci circonda. Tutto questo in una struttura che, appunto, non perdesse di vista il suo scopo. E’ facile, nel nostro campo, passare al divertimento puro – basta pensare ai delfinari – ma la nostra finalità è diversa, avendo a che fare con la comunicazione della sensibilità e del rispetto verso gli animali, e con l’insegnamento delle loro abitudini e stili di vita. Creare un’atmosfera che serva a coinvolgere le persone ma trasmettendo a chi vi partecipa informazioni che le arricchiscano. Dal punto di vista più strettamente scientifico, abbiamo costituito una Fondazione che si occupa della ricerca, sulla quale investiamo molto, cercando poi anche di divulgarla, attraverso i nostri percorsi di visita. Sempre nella logica dell’edutainment – usando il termine con le dovute cautele – insieme al Comune di Roma seguiamo l’evoluzione del Bioparco, dove stiamo riuscendo a togliere gli animali dalle gabbie. Si tratta di un altro passaggio verso l’accostamento tra il puro divertimento del vedere gli animali alla conoscenza delle loro abitudini, delle loro origini, individuando i giusti canali di comunicazione. Organizziamo mostre tematiche, che permettano anche l’approfondimento di alcuni temi scientifici culturali specifici.

Abbiamo poi sviluppato un altro centro, a Cattolica, recuperando alcuni edifici molto belli e riconvertendo l’acquario di Cattolica, per ospitare un centro sulla cultura degli squali. Oggi quello è diventato un centro all’avanguardia, dove è molto usato il rapporto costante tra reale e virtuale. Il multimediale viene spesso inteso solo come uso dei computer, ma multimediale è anche il modo in cui vengono esposte le cose, anche gli arredi, le didascalie, le fotografie. Infine, siamo soci di Zetema, anche grazie al professor Imperatori che ci ha voluti coinvolgere in questa avventura. Certo, siamo ancora un po’ distanti dalla cultura museale per antonomasia, e soprattutto da quello che noi intendiamo per promozione. Nei musei si riesce ancora poco a distinguere bene i ruoli di settore pubblico e privato, e il modo in cui il “divertimento” possa fa parte della loro vita. Certo, con l’arte non c’è nulla da inventare. Ma spesso, anche le cose più belle sono vissute con stanchezza dal pubblico, con poco coinvolgimento. Invece in Italia abbiamo il preciso dovere di divulgare e promuovere moltissime strutture, e siamo in concorrenza su questo con tutto il mondo. La comunicazione, la promozione, la divulgazione sono la nostra sfida. Il rapporto pubblico/privato è essenziale a questo scopo. Le attività ludiche sono soprattutto realizzate con capitale privato. Abbiamo lo straordinario esempio di un’industria che funziona come Gardaland, uno dei migliori parchi di divertimenti a livello europeo. Quando, invece, la mission passa dal puro entertainment all’education, è difficile che un privato possa fare da solo, senza l’apporto del finanziamento pubblico, perché parliamo di oggetti a redditività relativamente bassa. Dunque, in quanto privati, da soli non ce la faremmo. Ma insieme alle istituzioni pubbliche sono certo che vinceremo questa sfida. Grazie.

Fabio Isman

Grazie a Giuseppe Costa. Salutiamo intanto il Ministro Stanca, che ci lascia perché degli altri impegni gli impediscono di restare con noi. Un’unica considerazione: è vero che questi quadri che vediamo in questa sala, come tutto il patrimonio artistico italiano, sono bellissimi; ma è anche vero che, lavorandoci un po’, dietro ciascuno di loro si potrebbe trovare una storia interessante da raccontare; come è vero che ci sono grandi differenze tra passar loro davanti dicendo soltanto “Che bello!”, o passar loro davanti riconoscendo i messaggi che essi ci trasmettono, fermarsi per conoscere (o a riconoscere) le storie che ci raccontano. Lasciamo la parola ad Emmanuele Emanuele, Presidente della cassa di Risparmio di Roma, che è fautore di una singolarità: il Museo di via del Corso, infatti, possiede all’interno un cyber-cafè abbastanza moderno e innovativo.

Emmanuele Emanuele

Ringrazio Civita per avermi voluto coinvolgere in questa importante manifestazione. Questa sera mi sembra, a dire il vero, che più che di parlare di futuro siamo chiamati a parlare di passato, di archeologia. Infatti, l’oggetto del dibattito e cioè l’utilizzo dell’edutainment come strumento per una migliore diffusione della cultura e della fruizione dei musei, in Italia è un argomento già affrontato da almeno cinque anni per opera del Museo del Corso della Fondazione Cassa di Risparmio di Roma. Nessuno, però, in questi cinque anni si è mai preoccupato di interessarsene, forse perché è stato considerato fino ad ieri un fenomeno non degno dell’interesse culturale che Civita, giustamente, oggi invece gli attribuisce. I fatti, allora, sono due: o noi siamo pessimi divulgatori delle cose che facciamo, oppure è vero il detto “nemo profeta in patria”. 

Sette anni fa, la sede di una banca, che stava per diventare una delle tante jeanserie di Roma, fu rilevata dalla Fondazione Cassa di Risparmio che decise di aprirvi una sede per un Museo innovativo nel nostro Paese, che non aveva precedenti, forse neanche in Europa. Un Museo che voleva coniugare la tradizione con il futuro, che avesse la capacità di risolvere anche un doppio problema sociale: quello degli anziani privi di mezzi o di salute per viaggiare, e quello dei giovani, privi, anche loro, delle possibilità economiche per farlo. Questo museo, che nacque per la mia determinazione  e per l’impegno dei soci della Fondazione Cassa di Risparmio – ai quali porgo come sempre il mio ringraziamento – avvalendosi di una tecnologia modernissima, inusitata da noi e mutuata da un’esperienza americana, mi ha permesso di realizzare a Roma una realtà che nella Capitale non esisteva: un Museo Multimediale.

Questo museo, prima che si parlasse di edutainment, aveva realizzato il progetto di collegarsi in tempo reale con la maggior parte dei musei europei e aveva creato una tipologia di approccio all’arte attraverso il gioco di cui oggi si scopre l’esistenza e se ne valutano i benefici. Nel corso di questi anni, in cui abbiamo realizzato ben ventiquattro grandi mostre, abbiamo soprattutto divulgato la cultura attraverso l’uso della multimedialità, facendo cose talmente gradevoli da aver attratto specialmente un pubblico giovane tradizionalmente non frequentatore di musei. Porto l’esempio che più facilmente mi viene alla memoria: quando abbiamo realizzato la mostra “Via del Corso, una strada lunga 2000 anni”( la seconda delle ventiquattro), offrivamo la possibilità di “viaggiare”, nello spazio ricostruito virtualmente, insieme ai romani dell’epoca, nella grande Roma degli anni di Augusto, attraverso un percorso che ci consentiva di rivedere Roma come era allora. Questo, che era un esperimento a cavallo tra la cultura e il divertimento, suscitò un grande entusiasmo tra i giovani, che hanno affollato la mostra. Le principali mostre che abbiamo organizzato (quella sui macchiaioli, quella sul Novecento, quella sugli impressionisti russi) hanno spesso consentito di avere accesso ad alcuni tesori non visitabili se non attraverso le nuove tecnologie. Tutto ciò, senza voler rivendicare primogeniture, sicuramente era la strada giusta come le tesi sviluppate da Civita dimostrano. 

Noi italiani siamo depositari nei nostri musei di opere universali e abbiamo quasi un obbligo: diventare gli evangelizzatori di questo patrimonio incredibile. Forse questa è la strada. Per me che sono nato quando al posto del frigorifero c’era la ghiacciaia, viene difficilmente da pensare che al libro o al quadro io debba sostituire la magia di Internet o del multimediale. Ma questa è la strada obbligata. 

La mia Fondazione l’ha fatto anticipando i tempi. Mi auguro che lo facciano anche altri e che questo percorso possa essere attraversato da più protagonisti. Certo, l’importanza dell’originale rimane indiscussa, ma credo che in futuro l’opera di diffusione non potrà non permearsi della capacità di usare mezzi di comunicazione e strumenti innovativi. In tutto questo, come ho detto, è per me il passato che vale la pena di coltivare, ma che bisogna considerare punto di partenza e non di arrivo. Infatti sono convinto che l’edutainment possa oggi considerarsi superato o almeno lo è per noi dopo anni di sperimentazione. Si apre una nuova fase per l’utilizzo degli spazi museali, una fase che porterà all’utilizzo globale degli stessi in forme di attività ludiche rappresentative e di fruizioni commerciali che attraggano nel museo il visitatore con proposte differenti dalle semplici visite al museo. Penso agli spettacoli di moda, penso ai concerti, penso agli spettacoli circensi. Vorrei concludere con una provocazione: Roma è l’unica città in Europa a non aver costruito, accanto alla meravigliosa struttura urbana preesistente, un percorso moderno. Diversamente da Parigi, Madrid, Bilbao, e altre capitali europee, che hanno introdotto importanti e splendidi esempi di architettura contemporanea nei loro centri storici, noi siamo refrattari a farlo. Ma se, cambiando avviso, si decidesse di farlo allora ci sono spazi che potrebbero consentire una trasformazione della città coniugando il vecchio e il nuovo in una sintesi di grande qualità. Penso che lo spazio di Colle Oppio, purtroppo oggi terribilmente degradato, potrebbe divenire l’esempio di ciò se fosse consentito, alla Fondazione che mi onoro di presiedere, di edificarvi la sede di un nuovo grande  Museo virtuale poiché gli spazi di cui attualmente disponiamo sono ormai troppo angusti. Noi forse questa commistione tra la grandezza del bello del passato di cui siamo i depositari e la capacità di creare il bello anche attraverso forme più immaginifiche, forti dell’esperienza passata potremmo  riuscire a realizzarla.

Fabio Isman

Ringrazio Emanuele, e passo la parola ad Alberto Abruzzese, sociologo dell’Università “La Sapienza” di Roma, tra l’altro protagonista di quel grande esperimento di commistione tra arte e nuove tecnologie della comunicazione che è stato il restauro del Mosè di Michelangelo in San Pietro in Vincoli.

Alberto Abruzzese

Sono grato a Civita per il fatto di invitarmi, con una certa frequenza, a riflettere sui temi attinenti alla cultura. E in particolare di avermi invitato a prendere parte, oggi, alla discussione su  questioni per me cruciali come il rapporto tra innovazione delle strategie e delle forme di comunicazione e  valorizzazione dei beni artistici. E’ il tema a cui si riferisce gran parte del Rapporto Civita: ricerca ampia e utile, perché non ci sono in Italia indagini di tale estensione e ancor meno così ben mirate. 

Ma cerchiano di riflettere sulla cornice in cui questa ricerca si colloca. Chi è in campo quando si  fa dialogare il mondo delle arti con il mondo delle innovazioni? Da un lato, i curatori dell’arte, con i suoi canoni, i suoi sedimentati convincimenti, i suoi saperi professionali, la propria storia, i propri assetti istituzionali; dall’altro lato i professionisti del marketing – di certo figure molto più recenti e operatori assai più aggressivi – che appartengono al mondo della comunicazione, delle tecnologie e dei consumi “estetici”, ma non necessariamente al mondo dell’arte. Tra questi due distinti universi, ci sono i politici, le imprese,  l’economia e il mercato. Di solito in incontri come questo – e in certa misura anche il libro di cui stiamo parlando – impostano il dibattito nei termini di un difficile confronto o incontro tra due modi di configurare i problemi in questione. Da una parte, il curatore dei beni culturali, posto di fronte ai mutamenti in atto e a quelli che gli vengono richiesti, si sente aggredito nei suoi valori più profondi; dall’altra, coloro che si occupano di marketing vivono la  problematicità di un oggetto – il bene culturale – che hanno iniziato a trattare da poco e in cui avvertono la estrema complessità di un mercato difficile, che rischia di ridurre il potenziale di sviluppo su cui in genere un uomo di marketing  pensa di potere automaticamente contare grazie alle magnifiche innovazione (“progressive sorti”) della tecnologia presente.

A me pare che sia arrivato il momento di cominciare a tentare un diverso contatto tra questi due poli, cercando piuttosto di capire se oggi non sia accaduto qualcosa di radicalmente altro dal passato-presente, qualcosa in grado di ridefinire il bene culturale tanto profondamente da richiedere non un patteggiamento tra curatori dell’arte e tecnologi o uomini del marketing, ma da imporre loro la reciproca rinuncia ad alcune almeno delle proprie convinzioni e impostazioni. E questo perché il territorio su cui oggi l’uno e l’altro di questi due poli intervengono ha la sua specificità proprio nella qualità dei mutamenti in atto e richiede quindi un netto rinnovamento concettuale.

Qui, almeno sino a quando gran parte della ricerca e della formazione resterà affidata alle istituzioni pubbliche, è la sfera politica e amministrativa  a dovere farsi  responsabile della attuale situazione. Situazione di massima gravità, perché non solo ormai non disponiamo di professionisti che siano in grado di interfacciare le nuove tecnologie con i beni artistici museali, ma soprattutto, non abbiamo avuto e non abbiamo investimenti sufficienti per fare ricerca sui nuovi contenuti socioculturali in cui realmente si situano o vanno situandosi i beni storici, artistici e ambientali. Così, mancando di nuovi contenuti,  non riusciamo a pensare nuove professioni. Anche se ora fossero stanziati più oculati e sostanziosi fondi per la formazione professionale, assai probabilmente questo tardivo ripensamento non potrebbe evitarci di correre il rischio di creare  professionisti fuori del tempo presente, profili intellettuali totalmente demodé, operatori culturali legati a modelli di intervento inadeguati. Non si fa formazione senza ricerca e non si fanno nuovi prodotti senza professionisti qualificati: tutto ruota intorno ai contenuti. Abbiamo contenuti a cui affidare processi innovativi?

Sul versante del marketing lo slogan che piace è “educare divertendo”. Un progetto sicuramente interessante, ma merita qualche avvertimento: già quella grande invenzione che in Italia è stata la televisione pubblica ha fatto ricorso sin dalla sua nascita alla formula “educare divertendo” e “divertire educando”. Questo è stato sin dal principio il paradigma culturale della televisione generalista, quel modello di televisione che ha costruito l’unità della nazione sul piano dell’immaginario, della lingua, delle relazioni emotive, dei bisogni e desideri. Un modello che è servito alla società dal primo boom economico del neocapitalismo italiano sino al sistema misto e alla neotelevisione degli anni ottanta e novanta del Novecento.

E allora forse c’è da domandarci se oggi non si stia vivendo in un contesto un po’ diverso e se non si debba piuttosto riflettere su come è cambiato il pubblico, tutto – con tutti i suoi segmenti interni e i suoi margini – e  non solo quello dei musei. Giunti ora al punto massimo di espansione e insieme di crisi dello spettatore televisivo generalista, quello appunto educato attraverso il divertimento, quali sono i grandi mutamenti in atto? Perché la cultura del libro è in crisi? Perché il videogioco che funziona sul mercato è quello in cui a scorrere invece dell’arte è il sangue? E quale vita vissuta potrebbe ormai interfacciarsi con un videogioco che si richiamasse alla sensibilità del libro? Perché è sempre meno facile ricorrere alla memoria collettiva, al sapere storico? Perché i linguaggi fondati sui saperi istituzionali sembrano franare a fronte delle forme espressive fondate sui linguaggi del corpo e quindi sull’emotività del consumi? Quale relazioni vi sono tra due spinte espressive trasversali e paradossalmente tra loro sovrapposte come la desacralizzazione delle arti e l’estetizzazione della via quotidiana? Dove passa oggi la linea di discriminazione tra le forme della comunicazione e le forme dell’arte? Tra i linguaggi del corpo e i linguaggi del sapere?

Si cerca giustamente di affidare all’innovazione tecnologica il grande salto di qualità che il mondo dei beni culturali dovrebbe compiere, nella convinzione che sia l’unico modo per far godere delle risorse del mercato un patrimonio costosissimo eppure in endemica indigenza di mezzi. Ma, quando si provano a svolgere le funzioni prima assolte dalle istituzioni della didattica (educazione, istruzione) e della divulgazione (media, spettacolo, divertimento), le nuove tecnologie affrontano una materia delicatissima e resistente. In realtà, qui la questione è, ripeto, tutta nei contenuti. Le nuove tecnologie non sono di per se stesse un miglioramento scontato e un sicuro rimedio: se ci illudiamo che esse lo siano, non ci servono a nulla o a ben poco o rafforzano la deriva che invece si vorrebbe interrompere, la linea di sviluppo che si vorrebbe correggere.

Ci possono servire davvero, le tecnologie, solo se sentiamo, percepiamo, individuiamo bisogni diversi e dunque se non cerchiamo di riproporre vecchi bisogni attraverso nuovi mezzi. E allora l’“educare divertendo” di cui si può parlare sicuramente non è più quello della televisione generalista, proprio perché nel mondo che abitiamo è accaduto qualcosa di diverso dal passato. Per esempio: il vecchio progetto statalista e istituzionale – quello tendenzialmente monoculturale che ha fatto da matrice alle strategie del divertimento educativo e dell’educazione divertente – funzionava su una concezione e programmazione del pubblico in cui la nazione e il popolo svolgevano un essenziale ruolo di mediazione, lo spazio reale e ideale di congiunzione tra ciò che è particolare e ciò che è generale, tra centro e periferia, da vertici e basi, tra persona e collettività.

Noi, invece, siamo in una situazione assai diversa: siamo nel tempo di crisi delle identità nazionali e collettive, abitiamo in una dimensione post-intustriale dilaniata da violente dinamiche centrifughe e insieme globalizzanti. E dunque non possiamo pensare che la questione si ponga oggi nei termini classici della mondializzazione di allora, appunto un sistema di relazioni nazionali e internazionali solidamente incardinato su culture egemoni e culture subalterne. Siamo piuttosto in una fase in cui la difficoltà di progettare e produrre cultura – ma non solo, qualsiasi oggetto – risiede nel verificare come l’estremamente locale si leghi all’estremamente globale, l’uno coincida con i molti. E nello scoprire come sia venuta meno la capacità di mediazione da parte di identità collettive quali nazione, popolo, classe e persino cittadini e pubblico. Questo è un interessante obiettivo di ricerca. Ma, ahimè, non ha a che vedere con le strategie volute dalla soluzione “educare divertendo”.

Quelle strategie si basavano su apparati sociali e sistemi comunicativi di una democrazia di massa profondamente convinta che il divertimento potesse fruttare in termini di emancipazione ed educazione così come di controllo e partecipazione. Ma questo concetto nasceva dall’idea – allora giusta – che i ceti medi, quelli che andavano progressivamente avvicinandosi alla TV, avessero desideri di emancipazione. Non è più così, perché quegli stessi ceti medi hanno perso di consistenza e le culture mediali dei consumi diffusi oggi hanno piuttosto un desiderio di affermazione e non di emancipazione, di personalizzazione e non di integrazione e omologazione con le gerarchie di potere e le forme di dominio della civiltà industriale e dei suoi valori tradizionali. Lo scenario è, quindi, totalmente modificato: “educare divertendo” oggi dovrebbe assumere un significato del tutto diverso perché la situazione – l’ambiente umano – su cui intervenire è costituito da altre forme espressive, altre esperienze e  altri territori .

In questa fase – una fase caratterizzata da forti processi di disgregazione delle culture e dei canoni di più domini espressivi, dunque delle arti tradizionali così come delle forme di divertimento della società di massa – la domanda da porci è se le nuove tecnologie possano intervenire sul problema di chi oggi voglia produrre relazioni umane dotate di senso (questo è il comunicare, mettere in comune, ma questo è anche il fare arte); voglia fare cultura e cioè trovare linguaggi e luoghi che siano adatti non tanto a salvaguardare le culture quanto piuttosto a produrle. E non va fatta distinzione tra vecchi oggetti del patrimonio storico e nuovi oggetti di consumo, poiché per vivere davvero come esperienza – essere in comunione, essere comunicati, essere relazione – vanno  fatti oggetto, gli uni e gli altri, di un processo creativo. La creatività è la forma innovativa dei contenuti, il modo in cui essi si aprono alla nuova tecnologia perché rappresentano un bisogno identitario ancora inespresso, una soggettività ancora in ombra.

La figura  del conservatore e del curatore dei beni culturali risulta avere ancora ora una qualità professionale così “solida” – nel bene e nel male che in questo aggettivo si esprimono – perché il suo statuto intellettuale e emotivo è  stato e continua ad essere  animato da un principio ideale che risale allo spirito risorgimentale di una piccola classe dirigente: costruire l’identità nazionale differenziando tra loro i linguaggi della tradizione (una tradizione allora ancora viva) da quelli della collettività (una collettività appena allo stato nascente). Oggi tanto la tradizione quanto la collettività vivono una radicale metamorfosi. Ma, ancora una volta è la differenza, credo, che va salvata, magari non facendo più perno sulla continuità o crisi della tradizione ma sulla progressiva destrutturazione delle collettività incardinate nei sistemi sociali storici. Se non diventiamo capaci di ricostituire una differenza, di far essere la differenza una risorsa, non ci potrà mai soccorrere il tranquillizzante scenario per cui le nuove tecnologie potrebbero divulgare bene quello che prima si divulgava male. La verità è che attraverso le nuove tecnologie noi dobbiamo riuscire a rispondere a nuovi territori dell’esperienza vissuta e alle differenze con cui si esprimono. La possibilità di identificarle si ottiene certamente lavorando, studiando, analizzando, progettando ma soprattutto  cercando nuove soggettività e nuove sensibilità: quei soggetti e quei sensi che ancora non si ri-trovano nei territori del divertimento così come in quelli dell’arte. Grazie.

Fabio Isman

Ci avviamo alla conclusione del nostro incontro. Passiamo la parola a Antonio Paolucci, già Ministro dei Beni Culturali, tra i maggiori storici dell’arte italiani e Soprintendente a Firenze.

Antonio Paolucci

Nel 1753 - ho tratto la citazione da questo bel libro pubblicato da Giunti, e, in particolare, nell’articolo di Robert Anderson - il Parlamento inglese inaugurava il British Museum, e decideva che lo Stato doveva finanziarlo per questi motivi: “è un’istituzione che deve essere conservata e mantenuta non solo per l’esame e l’intrattenimento dei colti e dei curiosi, ma per l’uso e il beneficio del pubblico”. Notate come è accorta questa distinzione: ci sono i colti e i curiosi. Chi sono i colti? Quelli che sanno tutto su quel quadro lì, il Ratto delle Sabine, di Pietro Berrettini, detto Pietro da Cortona: e sono una piccola minoranza. C’erano allora, nel 1753, e ci sono ancora oggi. Il colto è quello che sa tutto su quel quadro, vuole tornare a rivederlo, vuole che sia ben conservato, vuole essere garantito che sia sempre nello stesso posto, e così via. Però ci sono anche i curiosi. Chi sono i curiosi? I curiosi sono gli amatori, i dilettanti, quelli che si interessano al patrimonio culturale. Il curioso è colui che ha il pallino di Pio VII Chiaramonti, che è ritratto in quell’effige lassù, e che ha rinnovato la pinacoteca capitolina nel 1818. Fu quello che fronteggiò con grande dignità Napoleone, e lo cacciò dal Quirinale. Oltre ai colti e ai curiosi, ci sono gli altri, nel 1753 come oggi, anzi, oggi sono percentualmente di più, e vi spiego perché. 

Il museo deve servire all’uso e al beneficio del pubblico, cioè, deve essere usato anche da chi non è né colto, né curioso, da chi non sa nulla di Pietro da Cortona o di Papa Pio VII Chiaramonti, che deve poterlo usare traendone un qualche beneficio. Per questo, lo Stato moderno, l’Inghilterra del 1753, ritiene che sia giusto investire denari e risorse in quell’istituzione tipica della civiltà occidentale moderna che è il Museo. Posto, però, che le funzioni del museo sono ancora le stesse, e cioè venire incontro agli interessi degli studiosi, degli amatori, dei dilettanti, e servire le attese del pubblico, oggi, però, io sono personalmente persuaso – è tutta la mia esperienza di responsabile di musei e di Soprintendente che me ne convince – che il pubblico che usa il museo sia molto più depresso culturalmente di quanto non lo fosse ai tempi in cui veniva istituito il British Museum. E mi spiego subito. Guardiamoci intorno: ci troviamo in una delle più belle quadrerie di Roma, se non d’Italia. Vedete quadri di vari autori: Caravaggio, Poussin, Testa, Pietro Berrettini detto il Cortona, Guido Reni, Domenichino e altri. Ebbene: tutti questi dipinti rappresentano episodi legati alle mitografie giudaico-cristiane e greco-romane. La lupa di Roma, gli Orazi e i Curiazi, il Ratto delle Sabine; gli episodi biblici, Rebecca al pozzo, l’incontro tra Esaù e Giacobbe (rappresentato il questo quadro qui affianco). Vorrei sapere quante persone mediamente colte nell’Italia di oggi sanno cos’è l’incontro tra Esaù e Giacobbe. Sanno chi era Esaù e chi era Giacobbe? E perché mai dovrebbero? Cosa importa, ad un ingegnere informatico o a una commessa della Rinascente, sapere chi fossero Esaù e Giacobbe. Eppure io sono convinto che cento anni fa un pecoraio di Poggio Mirteto sapeva benissimo chi era Giacobbe: era quello che si giocò la progenitura per un piatto di lenticchie; Esaù era quello che, per sua stoltezza, rinunciò alla primazia di Abramo, che gli veniva dal padre Isacco. E la storia di Esaù e Giacobbe aveva ed ha un valore religioso, profetico, che il pecoraio di Poggio Mirteto conosceva e riteneva importante. E questo vale anche per la storia romana. Una volta erano nozioni che si apprendevano a scuola. Oggi, nella scuola multi-culturale, non si imparano più, e nessuno ritiene necessario che si imparino. In meno di un secolo i visitatori degli Uffizi sono aumentati di almeno 30 volte. Eppure io sono convinto che il numero di persone che entrano agli Uffizi e ne escono avendo capito qualcosa, dopo aver visto tutto questo frastuono di belle immagini, colori e quant’altro è lo stesso, se non inferiore, di quello di circa 70 anni fa. Il nostro problema è quello di avere bisogno di una specie di rialfabetizzazione, o alfabetizzazione. Che a questo sia utile il gioco è plausibile – certo, è meglio imparare divertendosi che imparare soffrendo -, che le nuove tecnologie possano aiutarci va benissimo, ma l’obiettivo rimane quello dell’alfabetizzazione. Questa io sento come la scommessa per noi che lavoriamo nei musei. Grazie.

Fabio Isman

Ringrazio Paolucci, facendo solo due brevi riferimenti a quello che ha detto: se un giorno, per disavventura, il British Museum dovesse non essere più gratuito per tutti, come anche la National Gallery, sappiate che la Gran Bretagna perderà circa 40 opere importantissime, tra Guido Reni e Guercino, che, sotto questa condizione, avrà in eredità da un signore che si chiama sir Denis Mahon, il quale ha lasciato alla Gran Bretagna queste sue opere con la dichiarazione esplicita che verranno ritirate qualora si imponesse un biglietto di ingresso in qualcuno di questi due musei. La seconda cosa che volevo dire è che tutto sommato mi fa un certo effetto pensare che abbiamo discusso di musei in quello che è il primo museo aperto al pubblico al mondo, perché questo sono i Musei Capitolini: mi sembrava il caso almeno di ricordarlo. 

La parola va ora a Paolo Galluzzi, Direttore dell’Istituto e Museo di Storia della Scienza di Firenze, cui seguirà l’intervento del Ministro Urbani.

Paolo Galluzzi

Da quanto abbiamo ascoltato e da quello che abbiamo letto in questo volume molto interessante avverto il bisogno di definire una sorta di agenda  che inquadri in tutte le sue sfaccettature quello sfondo generale di riferimento sul quale credo che debbano essere proiettate le nostre riflessioni sul concetto di edutainment. Tale sfondo generale mi pare possa essere individuato nella tematica della comunicazione museale. 

Al primo punto della mia agenda - del cui carattere provvisorio e soggettivo sono pienamente consapevole - metterei l’esigenza di riaffermare come prioritarie le finalità educative delle istituzioni museali. Subito dopo elencherei l’opportunità di verificare se questa funzione venga svolta oggi in maniera complessivamente soddisfacente e, ove la verifica risultasse anche solo parzialmente negativa, di definire iniziative correttive e reperire gli investimenti per sostenerle. Nel mio schema classificatorio, al terzo posto si trova l’analisi del target dei visitatori dei musei nelle sue componenti essenziali (i bambini, le famiglie, gli studenti, gli adulti, i visitatori colti, gli studiosi) con i relativi ambiti linguistici, in modo da acquisire gli elementi necessari per modulare l’offerta educativa sulle aspettative e sulle capacità di assimilazione dei diversi utenti. Metterei al quarto punto la definizione di progetti di comunicazione fondati su strategie e strumenti diversi ma integrati: comunicazione tradizionale, cataloghi., pannelli, fogli mobili, audioguide, e, last but not least, le opportunità offerte dalle nuove tecnologie dell’informazione. 

Mi pare che solo a questo punto dell’agenda entrino in gioco le problematiche dell’edutainment, che è tessera di uno scenario assai complesso, che non possiamo che considerare nel suo insieme. L’impressione, viceversa, è che oggi si tenda a considerare l’edutainment non come una delle opportunità per realizzare le prioritarie finalità educative del museo, ma come un’attività legittimata da ragioni intrinseche e capace di apportare benefici significativi non solo in integrazione, ma anche in alternativa alle altre forme di comunicazione educativa. 

Naturalmente non ho niente da eccepire sull’utilità del ricorso alle tecniche coinvolgenti e partecipative del gioco per suscitare l’interesse di quel tipo di pubblico che resta impermeabile alle strategie di comunicazione tradizionali. A condizione, però, che l’approccio ludico venga considerato un’esperienza di primo livello, destinata ad un determinato target di visitatori, un mezzo per stimolarli ad aprirsi ad un’offerta educativa di tipo discorsivo. 

Nel saggio pubblicato nel volume di Civita, Antinucci - uno studioso che ha grande competenza sui processi della psicologia dell’apprendimento - ci spiega alcune cose fondamentali che dobbiamo considerare con attenzione. In sostanza, Antinucci sottolinea la distanza che separa il gioco dall’apprendimento e la non linearità del passaggio dal giocare all’apprendere. Se l’approccio comunicativo di tipo ludico è indispensabile quando dobbiamo comunicare a bambini, credo che si possano e si debbano usare strategie comunicative diverse per trasmettere informazioni culturali nei musei quando ci si rivolge ai giovani e agli adulti. Per fare un esempio concreto, basterebbe riuscire a presentare con metodi e linguaggi efficaci e sintetici - che non sono ovviamente quelli del saggio dello specialista nel catalogo - i concetti e gli elementi della rappresentazione che contribuiscono a fare di un’opera d’arte quello che definiamo un capolavoro. Cosa rende quell’opera un capolavoro? Non è affatto impossibile spiegarlo e, soprattutto, nello spiegarlo, si può benissimo riuscire a generare emozioni. 

Se dimentichiamo che la ragione fondamentale per la quale i musei meritano di essere aperti al pubblico non è quella di stimolare l’indotto turistico, né quello di divertire i visitatori – che pure rappresentano importantissimi fini derivati – ma quella di sforzarsi di offrire esperienze emotive che inneschino processi di apprendimento e di arricchimento conoscitivo, rischiamo di minare le fondamenta stesse, culturali e civili, sulle quali il museo si è affermato nel mondo occidentale. Fondamenta che consentono e consentiranno in futuro a questa istituzione di svolgere nel “sistema cultura e formazione” una funzione importante, seppur diversa da quelle dell’Università, della scuola, del cinema e della televisione, in virtù di contenuti e forme di comunicazione specifici.

Credo che sia anche opportuno fare una riflessione sul termine stesso edutainment che risulta – come è stato più volte sottolineato – dalla composizione di due lemmi: education ed entertainment. La combinazione di questi due termini ha generato valori semantici che non erano presenti né nell’uno né nell’altro dei termini matrice. In nessuno dei due si possono infatti cogliere rilevanti notazioni riferibili al gioco. A dire il vero, neppure entertainment, almeno nella fase iniziale della sua introduzione, conteneva espliciti riferimenti al gioco, essendosi caricato di valenze ludiche solo negli ultimi anni. Entertainment, d’altra parte, presenta storicamente due polarità essenziali: da un lato, l’atto di richiamare l’attenzione usando metodi di sensibilizzazione attraenti (nessun riferimento privilegiato, dunque, al gioco); dall’altro, l’arte di ricevere un ospite in modo da soddisfarne pienamente le aspettative. Significati – come si vede – che si attagliano perfettamente alla missione dei musei, che hanno la responsabilità di intrattenere i visitatori, offrendo risposte alle loro attese, suscitando in essi emozioni che innescano processi di arricchimento culturale. La componente ludica si è dunque inserita come una sorta di superfetazione semantica nella simbiosi di education ed entertainment, secondo un processo tutt’altro che comune nelle ibridazioni linguistiche. Sarebbe peraltro di grande interesse capire quando e per quali ragioni si è verificato questo slittamento semantico. 

Oltre alla dimensione ludica, l’altro significato forte evocato dal termine edutainment coglie il rapporto privilegiato con le nuove tecnologie. Va anzitutto sottolineato che non esiste una relazione intrinseca tra gioco, da un lato, e nuove tecnologie dell’informazione e della comunicazione, dall’altro. Nel senso che si può giocare senza le nuove tecnologie e si può trasmettere messaggi educativi usando le nuove tecnologie anche con un approccio di tipo non ludico. Quella tra gioco e nuove tecnologie è un’associazione cioè che non si fonda su caratteri genetici programmaticamente convergenti. 

In questi ultimi quindici anni l’istituzione che dirigo - l’Istituto e Museo di Storia della Scienza di Firenze - ha compiuto esperienze molto rilevanti nell’impiego delle nuove tecnologie, proprio per cercare di superare la difficoltà che ci spinge oggi a riflettere sull’edutainment, quella cioè di spiegare al pubblico il valore culturale straordinario degli oggetti conservati ed esposti nei musei. Le nuove tecnologie consentono di realizzare protocolli di comunicazione senza precedenti. Non siamo davanti ad un semplice potenziamento dei mezzi di comunicazione, ma in presenza di un cambiamento strutturale nel modo stesso di costruire le architetture della conoscenza, con l’inedita possibilità di comunicare queste conoscenze a livelli e con modalità estremamente variati. Questa nuova situazione spalanca uno spazio enorme nel quale il gioco rappresenta solo una delle polarità possibili. Si possono generare emozioni e piacere innescando in maniera diretta processi di conoscenza basati su linguaggi di comunicazione immersivi e suadenti e calibrati in modo da adattarsi alle specifiche esigenze del visitatore. Questo è il punto cruciale: la capacità di emettere segnali comunicativi non modellati su un’unica tonalità, ma su canali e con variazioni molteplici, in modo che il visitatore possa selezionare quello più idoneo o congegnato nel modo più opportuno ad essere da lui assimilato Sta qui la grande trasformazione resa possibile dalle nuove tecnologie: questi strumenti ci consentono di strutturare e articolare a molteplici livelli la base di dati e di immagini nella quale sono organizzate tutte le informazioni sulla collezione. Ciò permette al visitatore di non essere più passivo di fronte ad una proposta informativa monolitica, ma di porre le sue domande e di selezionare il livello di approfondimento delle risposte, le modalità di comunicazione (comprese quelle ludiche), la lingua nella quale vuole essere informato, ecc. 

Come ci ricordava il Ministro Stanca, l’Italia sta facendo progressi nell’infrastruttura delle reti e anche nella diffusione delle tecnologie. Purtroppo, siamo ancora indietro nell’indispensabile processo di sensibilizzazione e di riqualificazione degli operatori dei beni culturali nei confronti delle nuove tecnologie e delle novità nell’organizzazione delle informazioni, nell’architettura delle conoscenze, nella modulazione che i nuovi strumenti introducono nelle strategie di comunicazione, nella gestione dei rapporti col pubblico, ecc. Abbiamo a lungo confidato che gli esperti di beni culturali, gli operatori museali – coloro cioè che possono raccontare le storie implicite negli oggetti esposti nei musei - sarebbero riusciti a stabilire quasi autonomamente sintonie e interazioni proficue con gli esperti delle tecnologie, generando ibridazioni positive. Così non è avvenuto e temo che non avverrà. Credo che uno dei problemi da risolvere, anche per dare un futuro allo sviluppo dell’edutainement nelle attività museali, sia quello di dedicare grande attenzione alla formazione di coloro che detengono le conoscenze, per metterli in condizione di assimilare le straordinarie novità delle tecnologie dell’informazione e per consentire loro di divenire protagonisti nei processi di trasformazione delle strategie di comunicazione culturale. Senza questo investimento, temo che potremo seguitare a discutere all’infinito di gioco, di didattica interattiva, di immersività, di interconnettività e di tante altre belle cose, senza però ottenere risultati concreti, almeno sul piano dell’effettivo rilancio della funzione educativa dei musei.

Fabio Isman

Sono lieto di cedere il microfono al Ministro per i Beni e le Attività Culturali, Giuliano Urbani.

Giuliano Urbani

Devo esprimere la più viva gratitudine a Civita e a tutti voi per avere dedicato del tempo e dell’attenzione, e sono sicuro, poi, per prevedere di continuare a dedicare tempo e attenzione, a un tema che è certamente ricco di interesse per chi deve in via amministrativa – penso agli stessi direttori – pensare alla cura dei nostri luoghi d’arte, ma che è anche ricco di interessi culturali in sé. Si tratta di un tema che viene voglia di approfondire, perché solleva questioni, alcune delle quali eterne, che provocano gusto e piacere all’approfondimento. E’ una sfida estremamente galvanizzante. Detto questo, in questo campo noi siamo in una fase molto iniziale, per usare un eufemismo, e quindi ancora di studio e di considerazione del tema, l’educare giocando. Se ci fa comodo o no, se è utile o no, quanto si può seguire, quali sono i suoi limiti. Devo dire che a volte, in questi settori, essere agli inizi rispetto alle esperienze fatte da altri è una condizione privilegiata, perché si può far tesoro delle esperienze altrui e degli altrui successi e insuccessi. Lo stesso meraviglioso lavoro che stiamo portando avanti ai nuovi Uffizi, sta sollevando un’ammirazione infinita nel mondo e una punta d’invidia. Introducendo agli Uffizi tecnologie dell’ultimissima generazione, abbiamo il vantaggio di immaginarci tra i più avanzati, proprio perché possiamo godere delle esperienze altrui. Queste esperienze cosa ci dicono? Ho avuto l’occasione di sfogliare questo libro, ma mi riservo di leggerlo con l’attenzione che merita,. Sappiamo, però, che nell’incamminarci su questa strada dobbiamo e dovremo evitare una quantità sterminata di trappole. Ci sono trappole di varia natura che sono connesse al concetto di gioco. Non dimentichiamo che i giochi si basano su un protocollo che ne fissa le regole, e, nello stesso tempo, lo limita. In un settore che è la comprensione dell’atre, io ho qualche dubbio che i protocolli non siano privi di controindicazioni, perché sono camicie di Nesso, avendo l’attitudine a tagliare. Nella comprensione di un fenomeno artistico è difficile “tagliare”, anche se a volte può rivelarsi utile. In genere, però, è una manipolazione temporanea, casuale e soggettiva. I giochi sono di per sé strumenti fortemente selettivi. Allora noi, educando attraverso i giochi, sappiamo di educare attraverso la selettività. Se ne siamo consapevoli, allora va tutto bene. Se invece pensiamo che sia educazione completa, ci sbagliamo di grosso. Io mi permetto di fare questa osservazione, perché nella mi disciplina ho studiato a lungo la teoria dei giochi applicata a quella delle coalizioni. So, quindi, cosa si maneggia, cioè materia delicata perché, per l’ambiguità che ricordavo prima, è tutta a lame bifronte. Il professor Paolucci diceva che certamente abbiamo bisogno di un lavoro di alfabetizzazione. Mi pare che abbiamo molti nemici che combattono questo processo di alfabetizzazione o rialfabetizzazione per capire un’opera d’arte. C’è un’ignoranza di base, ma poi c’è un’ignoranza di ritorno che è allarmante. Noi viviamo in un’epoca nella quale chiunque voglia avere una chance di affermazione in una disciplina specialistica, legge solo i libri che gli permettono questa specializzazione e di conseguenza diventa un analfabeta di ritorno. Poi, magari, su quella disciplina, più probabilmente scientifica, diventa un esperto mondiale, ma rimane assolutamente manchevole di conoscenze diverse dal suo ambito specifico, in certi casi le dimentica per un eccesso di esercitazione sui suoi ambiti di interesse. La crisi dell’educazione e dell’istruzione in tutti i paesi mi ha fatto verificare una cosa sconcertante: tanti anni fa mi sono trovato ad Orlando, dove ho incontrato un giovane che poi ho scoperto essere un professore di ingegneria dell’Università di Miami. Abbiamo giocato ad una macchinetta rispondendo a domande di storia americana: noi italiani sapevamo cose che lui non sapeva. Quando il professor Paolucci dice che abbiamo il problema di alfabetizzare, mi chiedo: chi, quando, attraverso quali strumenti?. Se noi pensiamo che educare giocando serva a far apprendere qualcosa di essenziale, allora va benissimo. Se, invece, pensiamo di fare un esercizio diverso, allora ci sbagliamo di grosso. Quello che voglio dire è che di fronte a un’opera d’arte la gente si commuove malgrado la propria ignoranza, perché l’arte è in grado di risvegliare da sé sentimenti ed emozioni. Qui si verifica il caso di comprensione dell’arte senza avere nessuna base culturale di sorta; riconosco, però, che se tu sai più su quell’opera d’arte, le tue opportunità di lettura e quindi di cogliere un sentimento, naturalmente diventano molto più numerose, perché la tua lettura è linguisticamente più ricca e quindi avendo più stimoli, puoi anche avere maggiori sensazioni. L’alfabetizzazione di cui noi avremmo bisogno è esattamente questa, e cioè la possibilità di arricchire la comprensione linguistica di un’opera d’arte da parte di un soggetto qualsiasi, sia esso il professore universitario di Miami, sia esso il contadino umbro, più sensibile forse perché antropologicamente più colto, cioè dotato della capacità di riconoscere e usare gli strumenti con i quali si dialoga col mondo nel quale si vive. 

In quanto istituzioni, abbiamo essenzialmente due doveri: il primo è quello della conservazione di queste meraviglie, l’altra risiede nella valorizzazione, termine stracolmo di ambiguità, perché non vuol dire altro che aggiungere valore; ma in che senso, quale valore? Tornando a noi, abbiamo il dovere quantomeno della valorizzazione nel senso di accrescere le capacità linguistiche di chi viene a vedere un quadro per leggerlo, per coglierne il più possibile le emozioni che l’opera d’arte contiene e che è in condizioni di dare. Concludo con una considerazione e un’informazione. La prima è che questo lavoro che abbiamo di fronte e che ci spetta, che è doveroso, è anche molto ambiguo e colmo di ambivalenze. Proprio perché è un percorso doveroso, io ho avvertito la necessità, anche dietro consiglio di molti Soprintendenti, di dar vita a una Commissione di studio, che sarà presieduta dal professor Mario Serio, che studierà proprio questo: frontiere, opportunità e limiti del marketing museale. Cosa si può fare, a quali condizioni, come, nell’ambito dei musei. La cosa che mi ha fatto piacere è che quando ne ho parlato in giro per il mondo, non è sembrata un’idea obsoleta, ma tutti – soprattutto direttori di musei – hanno manifestato approvazione e interesse verso un ambito che, evidentemente, necessita realmente di essere studiato più a fondo. Mi è stata confermata, quindi, dall’estero, una grande disponibilità a dialogare con la Commissione Serio, che nascerà come una Commissione doverosamente nazionale, ma che finirà per essere, inevitabilmente, una Commissione internazionale. 

