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ABSTRACT 

Il patrimonio culturale di musei, archivi e biblioteche (MAB) è oggetto di rinnovato e crescente interesse. A fronte di una 

massa enorme e sempre crescente di dati digitali relativi al patrimonio, però, troppo spesso si confonde il DCH con semplici 

digital twins di beni analogici, continuando a trascurare il valore culturale dei dati stessi. Recenti progetti che cercano di 

superare questa limitazione raccolgono informazioni comunque strettamente legate agli originali analogici rappresentati 

negli oggetti digitali. 

Si presenta qui la ricerca, in corso, su un modello di rappresentazione degli oggetti digitali relativi al patrimonio MAB che 

supporta questa necessità di ampliamento delle informazioni, includendo il fra l’altro il contesto del bene ed il ciclo di vita 

della risorsa digitale. La proposta si basa su tecniche di Intelligenza Artificiale (IA) che supportano non solo 

l’organizzazione dei dati, ma anche modalità innovative di interazione proponendo soluzioni personalizzate. 

 

PAROLE CHIAVE 

Patrimonio culturale digitale, MAB, basi di conoscenza, ontologie concettuali, intelligenza artificiale. 

 

INTERVENTO  

 

1. STATO DELL’ARTE 

La digitalizzazione dei patrimoni di musei, archivi e biblioteche (MAB) è oggetto di rinnovato e crescente interesse. A 

riguardo, anche il recente PNRR prevede cospicui investimenti, nella prospettiva di rilanciare le relazioni e le interazioni 

delle comunità con il patrimonio culturale pubblicando online raccolte e collezioni digitalizzate in varia maniera. 

Tuttavia, già oggi in rete fluttua una mole ingente di dati relativi ad artefatti analogici, considerati del tutto impropriamente 

Digital Cultural Heritage. Infatti, la situazione è ben differente da quanto comunemente si rappresenta. I metodi e le 

pratiche di indicizzazione in uso per il patrimonio culturale1 – soprattutto, ma non solo MAB – sono a oggi ancorati alle 

norme catalografiche di ciascuna tipologia di beni e si focalizzano solo sugli artefatti originali rappresentati nei layout degli 

oggetti digitali, trascurando le informazioni relative ai dati. Ne consegue che, a nostro parere, poco o nulla di quanto 

prodotto ha effettiva valenza culturale, a meno che non si intenda considerare patrimonio digitale le entità i cui contenuti 

visuali e le relative descrizioni materializzano digital twins di beni analogici. Questo incide direttamente sulle pratiche di 

conservazione e preservazione dei dati, focalizzate sulla sostenibilità nel tempo dei layout, piuttosto che delle informazioni 

sul ciclo di vita delle risorse digitali ([1];[4]).   

In questo scenario, alcuni recenti progetti si segnalano come interessanti tentativi di evolvere verso modelli di 

valorizzazione degli oggetti digitali, in quanto l’indicizzazione delle risorse si basa su descrizioni reticolari tramite LOD2 

che recepiscono il modello RDF3. Ancora una volta, però, si descrivono prevalentemente le caratteristiche degli originali 

rappresentati nei layout, prestando poca attenzione a interi insiemi correlati sia agli oggetti digitali, sia agli stessi artefatti 

analogici. Di fatto, si reitera il modello “tradizionale” di descrizione che standardizza e rende i database ancora oggi statici 

e poco interattivi. 

 

                                                           
1 Ci stiamo riferendo all’italiano MAG e agli internazionali Dublin Core, METS, MODS, xDams. 
2 Si veda il recente Catalogo Generale dei Beni Culturali curato dall’ICCD <https://catalogo.beniculturali.it/> (ultima consultazione: 7 

ottobre 2021). Sebbene l’utilizzo ben calibrato dell’ontologia di LOD ArCO segni un’evoluzione senza dubbio di valore e significativa 

rispetto alla maggioranza delle collezioni presenti in rete, l’indicizzazione delle risorse esposte si focalizza esclusivamente sulle 

immagini dei layout. 
3 <https://it.wikipedia.org/wiki/Resource_Description_Framework> (ultima consultazione: 7 ottobre 2021). 

https://catalogo.beniculturali.it/
https://it.wikipedia.org/wiki/Resource_Description_Framework
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2. MOTIVAZIONI 

Da questi recenti tentativi genera la ricerca in corso. Si sta studiando e sperimentando un modello di indicizzazione di 

oggetti digitali relativi al patrimonio MAB basato su ontologie formali che estendano le tipologie di classi, relazioni ed 

attributi tipicamente usate in tale ambito, sia ampliando le informazioni di contesto relative all’artefatto analogico tramite 

relazioni concettuali che lo connettono ad altre risorse, sia raccogliendo e rendendo disponibili informazioni sulla 

provenance rappresentativa del ciclo di vita dei dati ([8]). 

L’obiettivo è delineare strutture di metadati che sostanzino culturalmente gli artefatti digitali, nella prospettiva di evolvere 

le attuali basi di dati in basi di conoscenza, nelle quali le descrizioni degli artefatti originali si espandono grazie all’uso 

sapiente delle relazioni concettuali e, nel contempo, sono correlate alle descrizioni fisiche e di contesto dei dati. 

Si sta anche sperimentando l’applicazione di tecniche di Intelligenza Artificiale (IA) capaci di gestire sia gli elementi legati 

all'oggetto culturale rappresentato, che quelli fisici e di contesto relativi alla risorsa digitale, e di supportare ed espandere 

le possibili interazioni tra le basi di conoscenza e molteplici differenti comunità di utenti, proponendo a ciascun fruitore 

soluzioni personalizzate grazie all’utilizzo di tecniche avanzate di profilazione. 

Rendendo disponibili nel lungo termine questo ecosistema informativo, le risorse e le collezioni digitali assumono così la 

forma e la funzione di record coerenti con i principi FAIR ([3];[2]) e acquisiscono valore culturale nella prospettiva di 

generare nuovo DCH. 

 

3. METODOLOGIA 

La transizione tecnologica dalle basi di dati alle basi di conoscenza si concretizza passando da un'organizzazione delle 

informazioni basata su schede a una reticolare, che spinge sulle inter-relazioni fra informazioni per creare un valore 

aggiunto significativo. La tipologia di informazioni di una base di conoscenza e la loro organizzazione sono definite nelle 

ontologie studiate dalla branca dell’IA nota come Rappresentazione della Conoscenza e Ragionamento Automatico. 

L'unione delle ontologie con le relative istanze viene spesso definita Grafo di Conoscenza, tradizionalmente rappresentato 

con formalismi che sono riconducibili a insiemi di triple <Soggetto,Predicato,Oggetto>. Tali formalismi sono usati da 

programmi che realizzano forme di ragionamento automatico in grado di fare inferenze sulla conoscenza a disposizione, 

mettendo però in secondo piano l’efficienza tipica delle basi di dati. 

Unire le due tecnologie valorizza l'efficienza dalle basi di dati e la flessibilità e la potenza espressiva dalle ontologie. I DB 

a grafo (a es., Neo4j) sono particolarmente adatti alla rappresentazione reticolare delle informazioni, ma afferiscono al 

modello dei grafi Labeled Property Graphs (LPG) che è parzialmente incompatibile con quello tradizionalmente usato in 

ambito ontologico. A tal fine, è stato definito un formalismo ontologico intermediario che consenta di esprimere il modello 

dei DB a grafo, ma possa essere tradotto nei formalismi ontologici classici (attualmente, OWL) così da consentire 

l’applicazione di tecniche di ragionamento automatico. 

Questa visione è stata implementata nel framework Gr@phBRAIN ([7]). Caratteristica interessante del framework è che 

può gestire più ontologie sullo stesso grafo, il che consente di creare delle “viste” sulle informazioni che esprimono 

particolari prospettive o domini. Tuttavia, essendo il grafo sottostante unico, le informazioni presenti in ciascun dominio 

si collegheranno con quelle di altri domini, arricchendosi a vicenda. Attualmente il sistema è in via di ulteriore sviluppo e 

di espansione, e contiene informazioni relative ai domini MAB, turistico e della storia dell’Informatica ([5];[6])4. Sebbene 

sia ancora in costruzione, attualmente la nostra ontologia include 61 classi e 161 relazioni. La consistenza complessiva è 

di 336483 istanze di classe, descritte da un totale di 1875571 valori di attributi, e di 496564 istanze di relazione, descritte 

da un totale di 41301 valori di attributi. La Figura 1 mostra una sezione del grafo che connette istanze di entità tramite 

istanze di relazioni. Colori diversi dei nodi rappresentano classi diverse. 

                                                           
4 Un’applicazione Web dimostrativa che consente di esplorare e interagire con la base di conoscenza è disponibile 

all'indirizzo http://193.204.187.73:8088/GraphBRAIN/ 

https://webmail.uniba.it/imp/dynamic.php?page=mailbox
http://193.204.187.73:8088/GraphBRAIN/
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Figura 1. Sezione del grafo 

 

L’ontologia che si sta definendo per la descrizione dei beni MAB e dei relativi oggetti digitali prevede un insieme di 

concetti e di relazioni che superano quanto prospettato finora, sia nella descrizione degli artefatti analogici, sia in ambito 

LOD. Una parte è finalizzata a descrivere il ciclo di vita degli oggetti digitali, incluse le attività e gli attori che ne fanno 

parte a vario titolo. Altri elementi ampliano la gamma delle informazioni di contesto oggi utilizzate. Sono previsti elementi 

per descrivere e gestire non solo i beni MAB, ma anche gli utenti e le loro caratteristiche, così da adattare il comportamento 

del sistema alle specifiche esigenze e finalità di ciascuno. 

Usando varie tecniche dell’IA5, la conoscenza espressa nel sistema attiva un’interazione avanzata degli utenti con le 

informazioni, favorendo, a esempio: 

- ritrovamento di informazioni6; 

- question answering7; 

- clustering8; 

- raccomandazione9; 

                                                           
5 A es., Ragionamento automatico, Data Mining, Analisi di reti sociali, Modellazione di utenti, Raccomandazione, ecc. 
6 Una medesima interrogazione produce risultati diversi, o organizzati diversamente, per diversi utenti, evidenziando per ciascuno i 

contenuti più rilevanti. A es., cercando ulteriori opere d'arte simili a una di riferimento, per alcuni la similarità potrà tenere in maggior 

conto i materiali realizzativi, per altri lo stile. 
7 Gli utenti possono porre domande relative ai beni culturali e ottenere risposte “su misura”. A es., chiedendo del Colosseo, un utente 

più interessato alla storia potrà ricevere informazioni sugli usi che esso ha avuto nel tempo, mentre un altro più interessato all’architettura 

potrà ricevere informazioni sullo stile e le caratteristiche costruttive. 
8 È possibile individuare gruppi di artefatti culturali omogenei basandosi non solo sui loro metadati formali, ma anche su informazioni 

di contesto A es., si possono ottenere informazioni su tutte le opere di scrittori che nella vita hanno avuto relazioni con Lecce. 
9 Ciascun utente può ricevere suggerimenti su opere, autori o altri elementi verosimilmente di suo interesse, in relazione a formazione, 

preferenze, obiettivi, interessi, etc. 
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- supporto ai ricercatori e ai fruitori10. 
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10 Il sistema può scoprire relazioni non evidenti ed utilizzarle per proporre nuove ipotesi di ricerca o di approfondimento; questo sarà 

possibile grazie alla capacità del sistema automatico di gestire ed incrociare quantità di dati molto maggiori di quanto possano fare gli 

esseri umani A es., se due autori in anni vicini hanno prodotto opere sullo stesso argomento, e il sistema scoprisse che anni prima 

entrambi hanno lavorato a un progetto su di esso, potrebbe proporre di approfondire le eventuali influenze reciproche fra tutti questi 

elementi, e fra questi ed altri autori. 

https://www.techdirt.com/articles/20151009/17031332490/digitalorphans-massive-cultural-blackhole-our-horizon.shtml
http://ciscra.org/docs/UNESCO_MOW2012_Proceedings_FINAL_ENG_Compressed.pdf
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