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borse di studio nelle scienze umanistiche. 
Nell’articolo “Is There a Future for Library and
Information Work?” il professor Tomas D.
Wilson (University of Sheffield) ci parla delle
profezie sul futuro dei bibliotecari e dei pro-
fessionisti dell’informazione. Alcune, come le
previsioni di Lancaster sulla società senza car-
ta (1978), hanno fallito completamente, dal
momento che il consumo di carta è attual-
mente maggiore che nel passato e non mostra
segni di vacillamento nonostante il declino
dell’industria dei giornali; altre, come lo “sce-
nario del giorno del giudizio” di Lewis (1980),
forse, erano un po’ precoci nella loro stima
della “morte delle biblioteche”.
I libri rari sono invece il tema trattato da
Edward J. Valauskas (già Chicago Botanical
Garden) nell’articolo “Pedagogical Strategies
for Special Collections”. Esperto del tema, egli
afferma che i libri rari stimolano i lettori a in-
dagare sul loro significato, in un contesto sto-
rico più ampio. Troppo spesso questi libri, a
causa del loro valore e della loro scarsità, so-
no accessibili sono a utenti referenziati, men-
tre rimangono inaccessibili per il pubblico ge-
nerico che spesso li può solo ammirare in ve-
trina in occasione di mostre tematiche.
Trilce Navarrete (Erasmus University in
Rotterdam), nel contributo “On the
Economics of Physical and Digital Collections
in Museums” spiega come i musei siano stati
oggetto di indagine da parte degli economisti
in termini di creazione di posti di lavoro, at-
trazione del turismo, coinvolgimento delle im-
prese. Nell’articolo si propone un modello or-
ganizzativo per valutare le condizioni di mer-

“U ncommon Culture”, rivista in lingua
inglese per la quale più volte l’ICCU

ha collaborato, è un periodico di respiro euro-
peo che ha l’obiettivo di raccontare esperien-
ze, progetti e collezioni delle istituzioni cultu-
rali europee, dedicando ogni fascicolo a un
tema specifico. Il numero 1/2 del 20181, de-
dicato al patrimonio culturale reale e virtuale
(Cultural Heritage, Real & Virtual) è stato
pubblicato in occasione dell’Anno europeo
del patrimonio culturale. 
La prefazione del fascicolo è stata scritta da
un membro del Parlamento europeo, Tadeusz
Zwiefka, che si è soffermato proprio sull’im-
portanza della cultura.
I saggi principali sono stati redatti da autori
europei e statunitensi i quali hanno trattato la
tematica del patrimonio culturale reale e digi-
tale, spesso mettendolo in relazione. 
Apre la serie di saggi di approfondimento,
l’articolo di Murtha Baca e Marissa Clifford
(UCLA), “Developing a Digital Collaborative
Research Environment: the Getty Scholars’
Workspace®”, nel quale si tratta della nascita
e dell’evoluzione a partire dal 2009 del pro-
gramma Digital Art History (DAH), condotto
dal Getty Research Institute (GRI). Grazie a
un’esperienza decennale nel campo della di-
gitalizzazione il GRI ha potuto innovare il suo
programma ponendo maggior enfasi sulla pia-
nificazione progettuale e il project manage-
ment, su una maggior consapevolezza delle
criticità e delle sfide legate alla pubblicazione
online di risorse digitali umanistiche, sulla
prioritizzazione dell’analisi critica dei legami
tra analogico e digitale anche in relazione alle
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tion Technology Could Help to Preserve Dis-
mantled Shows” riflettono sull’importanza di
documentare digitalmente le mostre concluse.
Queste, essendo frutto di un’interpretazione, ri-
flettono un tempo e un luogo e quindi sono di
estremo interesse per la ricerca futura. Le tec-
nologie dell’informazione possono essere sfrut-
tate per conservare gli allestimenti museali.

cato in cui i musei operano, determinate dai
costi e dall’uso delle tecnologie, le quali defi-
niscono la concentrazione dei mercati e la dif-
ferenziazione dei prodotti, nonché la capacità
di innovare. 
Werner Schweibenz (MusIs) e Roberto
Scopigno (CNR-ISTI), nell’articolo “Documen-
ting Past Exhibitions: Why and How Informa-
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Segnalazioni

La ricerca nelle discipline delle scienze sociali
si sta focalizzando sugli aspetti dell’apprendi-
mento nell’era digitale, in particolar modo ri-
spetto alla generazione dei nativi digitali.
Numerosi sono gli interrogativi in ambito mu-
seale: come fornire a giovani tecnologicamen-
te sempre più abili, esperienze efficaci di ap-
prendimento nei musei? Verso quali piattafor-
me e tecnologie i musei si devono indirizzare?
Allo stesso tempo, il mercato dei giochi elet-
tronici è in rapida crescita nel settore del-
l’edutainment, dimostrando la sua efficacia
nei settori della didattica, della formazione,
della ricerca e della salute. Un pool di esperti
e ricercatori ucraini, nell’articolo
“Gamification for Education of the Digitally
Native Generation by Means of Virtual
Reality, Augmented Reality, Machine
Learning, and Brain-Computing Interfaces in
Museums” si sofferma sul tema dei nativi di-
gitali nei musei in relazione a interattività, di-
spositivi da indossare, realtà virtuale e realtà
aumentata, soffermandosi su casi di studio
aventi per oggetto la didattica nei musei.
Nella sezione dedicata ai progetti Monika
Hagedorn-Saupe e Arlene Peukert (Stiftung
Preußischer Kulturbesitz SPK) analizzano al-
cuni servizi sviluppati nell’ambito del progetto
Europeana Space per favorire il riuso creativo
del patrimonio culturale digitale. L’app
Blinkster consente ai musei di fornire al pub-
blico informazioni aggiuntive sulle mostre in
modo più efficace delle tradizionali audiogui-
de. Il prototipo “Pop-up museum” consente
ai visitatori di utilizzare i propri smartphone
per interagire con i contenuti delle mostre at-
traverso un Content Management System di
facile utilizzo.
Come in ogni fascicolo monografico segue poi
una rassegna di attività e progetti portati
avanti nei singoli paesi europei. 
Tra i tanti segnaliamo il contributo di Jordi
Pons i Busquet, direttore del Museo del

Cinema di Girona, che in “Life Models
Theatricals: Sources of Cultural Heritage for
Digital Storytelling” si sofferma sulle collezio-
ni speciali acquisite dall’istituto da lui diretto
e in particolare sulle attività di intrattenimen-
to del pubblico in forma di sessioni basate
sulla lanterna magica, tecnologia molto popo-
lare tra il 1870 e il 1914. Quest’antenata del-
l’industria cinematografica può essere riporta-
ta in auge grazie alla digitalizzazione. 
Oggi sono anche attive istituzione che pub-
blicano oggetti online ma non possiedono
materialmente le collezioni oppure conserva-
no solo una minima parte di oggetti reali e
sfruttano tecnologie digitali aggiuntive per
didattica e mostre. Tema questo trattato dalla
polacca Anna Kompanowska (Contemporary
Art Center a Torun) nel suo articolo “The
Non-Existent Object: An Inspiriting
Technology”. 
Il giovane studente tedesco Joshua Ramon
Enslin illustra la nuova funzione di un softwa-
re per la gestione delle collezioni museali nel-
l’articolo “Grasping Historical People’s
Relationships: Let the Objects Speak” ponen-
do l’attenzione sui risultati ottenuti attraverso
la ricerca per nomi anche in relazione ad altri
nomi ed eventi.
Fedor Boytsov e Iana Boytsova (PO Pixelated
Realities company) nel contributo “The
Emergency Recording and Public Crowdsourcing
of Materials for Cultural Heritage Digitization in
Developing Postindustrial Regions of the
Historical Cities” si soffermano sullo stato di
conservazione dei monumenti a Odessa.
Nell’ultimo decennio più di 130 monumenti an-
tichi sono stati demoliti o ricostruiti perdendo
completamente il loro valore storico e/o artisti-
co. Con l’aiuto di un fotografo non professioni-
sta, in breve tempo sono stati in grado di racco-
gliere una ricca documentazione su uno degli
edifici demoliti, per poi ricostruirlo fornendo un
modello 3D.
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