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PRESIDENZA DEL PRESIDENTE
FEDERICO MOLLICONE

La seduta comincia alle 14.05.

Sulla pubblicità dei lavori.

PRESIDENTE. Avverto che la pubblicità
dei lavori sarà assicurata, oltre che con la
redazione del resoconto stenografico, an-
che attraverso la trasmissione sulla web TV
della Camera dei deputati.

Audizione di Alessandro Giuli, Presidente
della Fondazione MAXXI-Museo Nazio-
nale delle Arti del XXI secolo e di
Thalita Malagò, Direttore generale di
Italian interactive digital entertainment
association (IIDEA).

PRESIDENTE. La Commissione prose-
gue le audizioni nell’ambito dell’indagine
conoscitiva sull’impatto della digitalizza-
zione e dell’innovazione tecnologica sui set-
tori di competenza della Commissione cul-
tura.

Iniziamo con l’audizione della dotto-
ressa Thalita Malagò, Direttore generale di
Italian interactive digital entertainment as-
sociation (IIDEA).

Saluto e ringrazio la dottoressa Malagò
per aver accolto l’invito della Commissione
e le cedo la parola per lo svolgimento del
suo intervento. Prego.

THALITA MALAGÒ, Direttore generale
di Italian interactive digital entertainment
association (IIDEA). Buongiorno e grazie a
tutti per questa importante opportunità.
Abbiamo portato alcune slides per farvi
seguire meglio il nostro intervento. Innan-
zitutto due parole su IIDEA.

IIDEA è l’associazione di categoria che
rappresenta l’industria dei videogiochi in
Italia. Siamo stati fondati ormai una ven-
tina di anni fa. Inizialmente rappresenta-
vamo in modo principale le multinazionali
del settore con sedi commerciali in Italia;
nel corso degli anni la nostra fisionomia è
molto cambiata e attualmente abbiamo la
stragrande maggioranza di associati che
sono imprese italiane che producono vide-
ogiochi qui, sul territorio, e altri operatori
che sono attivi in diversi segmenti della
filiera. A livello europeo siamo membri sia
di ISFE – la federazione che rappresenta
gli editori di videogiochi a Bruxelles – e di
IGDF, che è invece l’associazione che rap-
presenta gli sviluppatori. Siamo inoltre
membri del management board del PEGI,
che è il sistema di classificazione dei vide-
ogiochi paneuropeo, recepito anche della
« legge cinema » nel 2016, a cui poi ha dato
attuazione un regolamento di Agcom.

Inizio questo mio intervento condivi-
dendo con voi il contesto di riferimento
europeo che, secondo me, è molto impor-
tante perché ci restituisce il crescente in-
teresse delle istituzioni europee per il set-
tore che noi rappresentiamo. Nel corso del
2022, probabilmente anche a seguito del-
l’estrema popolarità, del successo dei vide-
ogiochi durante la pandemia, ci sono ben
tre istituzioni europee che hanno dato vita
a un approfondimento sul settore dei vide-
ogiochi: la Commissione europea con il
progetto European Video Games Society,
che è ancora in corso e le cui conclusioni
sono attese prima dell’estate. Il Parlamento
europeo ha adottato un’importante risolu-
zione sui videogiochi a novembre, appro-
vata con una larga maggioranza, a mo-
strare anche un raro allineamento tra le
forze politiche: per noi è una risoluzione
molto importante perché, in sostanza,
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chiama l’Europa a definire una vera e
propria strategia per giocare un ruolo di
leadership nell’innovazione e nella creati-
vità del settore dei videogiochi e non sol-
tanto ad essere un mercato di consumo. In
fine, il Consiglio dei ministri della cultura,
sia ad aprile che a novembre dell’anno
scorso, è intervenuto inserendo a pieno
titolo i videogiochi nella strategia europea
per gli ecosistemi delle industrie culturali e
creative nel piano di lavoro dell’UE per la
cultura.

Tutto questo per dirvi che i tempi, se-
condo noi, sono anche maturi per poter
ragionare su una strategia italiana, che già
comunque stiamo vedendo in nuce grazie
agli interventi che ci sono stati negli ultimi
anni a supporto del settore.

Visto il contesto di riferimento europeo,
vorrei condividere con voi alcuni dati che
servono per inquadrare il settore in Italia.
Proprio ieri abbiamo presentato alla Casa
del Cinema il nostro ultimo rapporto, dove
abbiamo avuto l’onore di avere con noi il
Presidente Mollicone. Che cosa emerge dal
nostro rapporto ? Emerge innanzitutto che
il mercato dei videogiochi in Italia a livello
di consumi rimane più o meno stabile
rispetto all’anno precedente. C’è stata una
crescita importante, soprattutto durante gli
anni 2020 e 2021, nel pieno della pande-
mia, però nel 2022 il mercato di fatto ha
una lievissima contrazione e rimane co-
munque sopra i 2 miliardi di euro. Dal
punto di vista dei consumatori, sono 14,2
milioni gli italiani e le italiane che hanno
dichiarato di aver utilizzato i videogiochi
nel loro tempo libero nel 2022: sono uno su
tre. Il nostro pubblico è composto per larga
maggioranza da adulti maggiori di diciotto
– sono l’80,9 per cento – mentre i minori
tra i sei e i diciassette anni sono il 19,1 per
cento. L’età media del consumatore di vi-
deogiochi si attesta intorno ai trent’anni.

Andiamo invece alla parte che a noi
interessa particolarmente e che ci sta par-
ticolarmente a cuore: quella del made in
Italy. Noi, ogni due anni, facciamo una
rilevazione per fare una fotografia dell’in-
dustria italiana. Quest’anno l’indagine è
stata condotta nel primo trimestre 2023
con riferimento all’anno solare 2022; hanno

partecipato al nostro censimento 160 ope-
ratori distribuiti su tutta Italia. Si tratta
per la stragrande maggioranza, l’80 per
cento, di imprese prevalentemente collet-
tive; abbiamo poi una parte di liberi pro-
fessionisti e di altre forme organizzative. Il
25 per cento degli operatori del settore è
rappresentato da start up, imprese o altre
forme organizzative che hanno meno di tre
anni. Le start up rappresentano una parte
fondamentale che dà linfa ed energia al
settore. Però, nello stesso tempo, vediamo
che il 75 per cento di operatori sta su
questo mercato da più di quattro anni.
Anche questo è un segnale importante per-
ché il mercato dei videogiochi è un mercato
internazionale molto competitivo e non è
facile non soltanto partire, ma anche ri-
manere a galla e riuscire a sviluppare il
proprio business. Dal punto di vista degli
addetti vediamo una crescita. Stiamo par-
lando ovviamente di numeri piccoli: l’indu-
stria in Italia ha ancora dimensioni conte-
nute, però vediamo che dal 2021 al 2022 c’è
stato un più 50 per cento nella crescita
degli addetti al settore; sono cresciute so-
prattutto le imprese che hanno dagli undici
ai venti dipendenti. Quindi, oggi, un po'
meno del 40 per cento delle imprese del
settore rientra nella definizione di PMI,
hanno sopra i dieci dipendenti. Pensate che
questo numero era solo il 17 per cento nel
2018; quindi stiamo passando, da una fase
di micro impresa, a una fase di PMI inno-
vative e creative.

Il nostro settore impiega prevalente-
mente giovani, l’83 per cento dei professio-
nisti ha sotto i trentasei anni.

Le aree di competenza sono diverse, le
abbiamo suddivise in cinque grandi campi.
Dove sono impiegate maggiormente le per-
sone ? In ambito artistico, in ambito tec-
nologico e design. Il 24 per cento della
nostra forza lavoro è donna e siamo di
qualche punto percentuale in avanti ri-
spetto alla media europea, anche se natu-
ralmente c’è ancora molto da fare.

Parliamo del fatturato. Il fatturato delle
imprese italiane è ancora abbastanza pic-
colo o, quanto meno, ha un potenziale di
sviluppo ancora molto importante. Stiamo
parlando di una stima tra i 130 e i 150
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milioni di euro. Quello che però è impor-
tante sottolineare è che nel giro di due anni
è cresciuto del 30 per cento: quindi, anche
qui, abbiamo un numero positivo.

Con riferimento alla distribuzione geo-
grafica, le imprese e gli operatori sono
dislocati un po' su tutto il territorio nazio-
nale, però abbiamo alcune regioni dove c’è
una maggiore concentrazione di imprese
nel nostro settore, che sono la Lombardia,
l’Emilia-Romagna e il Lazio; comunque an-
che nel Sud d’Italia ci sono alcune regioni,
in particolare penso alla Sicilia, che nel
corso degli ultimi anni ci hanno dato molta
soddisfazione, con imprese che hanno avuto
successo sul mercato internazionale.

Passo a quest’ultima slide, che per noi è
fondamentalmente, soprattutto nel dialogo
con voi, con le istituzioni. Fonti di finan-
ziamento e posizionamento internazionale.
La maggior parte delle imprese del settore
fa ricorso al capitale proprio per finanziare
la propria attività: l’86 per cento. Quello
che però abbiamo visto negli ultimi due
anni è che, da un lato, c’è stato un aumento
di finanziamenti da parte di imprese pri-
vate; questo perché alcuni studi italiani
sono stati interessati da operazioni di ac-
quisizione da parte di società estere. Dal-
l’altro lato, però, abbiamo anche un au-
mento del supporto da parte di editori e
produttori di piattaforme; anche questo è
un dato importante perché ci fa vedere
l’effetto delle politiche di investimento da
parte di ICE e del Ministero degli affari
esteri, che da diversi anni accompagnano il
settore nelle principali fiere internazionali,
in Europa e in Nord America, e, grazie alla
partecipazione di una delegazione italiana
a queste fiere, è stato possibile per molti
operatori trovare partner commerciali che
hanno investito sulle loro produzioni.

L’ultimo dato che mi interessa mettere
in luce è il fatto che cresce il supporto
pubblico al settore. Qui vedete un 29 per
cento; due anni fa era il 24 per cento.
Questa crescita per noi è da attribuire al
fatto che, da un lato, è stato introdotto il
tax credit videogiochi: è stato attuato nel
2021 e complessivamente finora, tra il 2021
e il 2022, sono stati stanziati 21 milioni di
euro – sono molte le imprese italiane che

hanno partecipato a queste prime due ses-
sioni – dall’altro lato, ci sono state alcune
amministrazioni regionali che hanno inve-
stito nello sviluppo di programmi di acce-
lerazione verticali sul settore dei videogio-
chi, e questo ha fatto sì che ci potesse
essere un aiuto concreto anche per i team
più giovani e più piccoli, dando fondi per lo
sviluppo del loro prototipo di videogioco e
accompagnando i team in un percorso di
formazione e di accelerazione per essere
pronti ad andare sul mercato.

L’ultima chart riguarda il posiziona-
mento internazionale e l’industria italiana.
Questa non è una peculiarità nostra, ma lo
è in generale dell’industria dei videogiochi,
perché operiamo in un mercato globale, è
un’industria votata all’export. Fatto 100 il
fatturato delle nostre imprese, il 43 per
cento viene realizzato nel mercato europeo,
di cui l’Italia rappresenta solo il 7 per
cento. Però questo dato è in decrescita
rispetto a due anni fa, dove l’Europa rap-
presentava il 60, perché quello che cresce è
il Nord America, che passa dal 25 al 40 per
cento, e questo grazie anche agli sforzi che
sono stati fatti da parte di ICE e Ministero
degli affari esteri nel supportarci.

Proseguo facendo due cenni su due am-
biti che ci stanno particolarmente a cuore
e su cui siamo certi di trovare anche un
vostro interesse. Il primo è il tema dei
videogiochi e dell’educazione. Su questo
tema a livello europeo lavoriamo dal 2009,
quando è partito questo progetto che si
chiama Games in Schools: si tratta di una
partnership tra la nostra federazione euro-
pea ISFE e l’European Schoolnet. Già nel
2009 – questi dati risalgono al 2009 – un
campione di insegnanti di tutta Europa che
era stato intervistato aveva evidenziato come
i videogiochi potessero avere un impatto
importante dal punto di vista dell’educa-
zione, in termini di sviluppo di competenze
trasversali, di approfondimento e di cono-
scenze in materie di studio tradizionali,
lavoro di squadra e anche nell’aiutare stu-
denti in difficoltà. Nello stesso tempo, qual-
che anno fa, all’Università del Surrey una
professoressa ha lavorato a una ricerca e
ha mostrato come le ragazze nella fascia
preadolescenza che utilizzano i videogiochi
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hanno tre volte in più la probabilità di
intraprendere poi dei percorsi di forma-
zione STEM. Pertanto riteniamo che que-
sto sia uno spunto utile per poter anche
riflettere sulle politiche da adottare in que-
sto ambito molto importante.

Che cosa stiamo facendo noi da questo
punto di vista ? Parto dall’Europa perché
noi facciamo parte di un network e la
nostra federazione europea ISFE in questo
ha tracciato la strada. Nell’ambito di que-
sto progetto Games in Schools sono stati
realizzati nel corso del tempo diversi ap-
puntamenti, diversi strumenti, diverse atti-
vità. Di recente, è stata pubblicata una
guida per insegnanti su come utilizzare i
videogiochi in classe, ed è partita proprio
questa settimana la quinta edizione di un
corso online dedicato proprio agli inse-
gnanti, per spiegare in otto settimane che
cosa sono i videogiochi, come possono es-
sere utilizzati a supporto della didattica e
quali sono i moduli didattici che sono già
stati utilizzati in altre scuole. Si tratta
ovviamente di un corso aperto agli inse-
gnanti di tutta Europa. Abbiamo pronta-
mente informato sia il Ministero dell’istru-
zione e del merito che il Ministero della
cultura nell’ambito del piano nazionale ci-
nema per la scuola, che hanno dato visibi-
lità a questa iniziativa che è molto impor-
tante e totalmente gratuita.

Per quanto riguarda l’Italia, abbiamo
lanciato proprio l’anno scorso una versione
italiana della guida per gli insegnanti, ma
non solo: abbiamo realizzato un approfon-
dimento dedicato proprio alla scuola ita-
liana, in collaborazione con la professo-
ressa Manuela Cantoia, una professoressa
di psicologia dell’apprendimento, dove ab-
biamo preso i princìpi e le linee guida che
sono state date da Games in Schools a
livello europeo e abbiamo cercato di trac-
ciare alcuni moduli didattici che possono
essere utili per il sistema scolastico ita-
liano: moduli didattici basati su videogiochi
sviluppati in Italia da imprese italiane.

Vengo all’ultimo punto, all’ultimo sti-
molo che vorremmo dare alla discussione,
che riguarda invece il rapporto tra video-
giochi e patrimonio culturale. Questo è un
altro grande ambito che, secondo noi, me-

riterebbe un approfondimento, una rifles-
sione specifica, perché i videogiochi ormai
da diverso tempo sono utilizzati in una
chiave di promozione, comunicazione e dif-
fusione del patrimonio culturale in tutte le
sue dimensioni, si tratti di musei, si tratti di
territori.

Qui ho portato alcuni esempi che dovete
prendere come tali: ce ne sono molti di più,
ma li abbiamo reputati particolarmente
interessanti. Mi soffermo un attimo sul
primo, « Italy. Land of Wonders »: si tratta
di un videogioco mobile, che è stato com-
missionato dal Ministero degli affari esteri
durante la pandemia, con l’obiettivo di pro-
muovere l’Italia all’estero. È un gioco or-
mai disponibile da qualche anno sulle prin-
cipali piattaforme mobile. A noi sembra un
esempio interessante di quello che si può
fare a supporto della promozione del pa-
trimonio culturale. Gli altri esempi che
vedete sono, in alcuni casi, videogiochi o
esperienze interattive che sono state com-
missionate da amministrazioni pubbliche,
in particolare dal comune di Bologna, che
ha commissionato e finanziato la realizza-
zione del gioco « WunderBo ». Ci sono altri
due esempi: uno molto interessante, che
riguarda Palermo, e l’altro che riguarda
Curon, una località della Val Venosta, a cui
è stato dedicato questo titolo.

Arrivo all’ultima slide, dove abbiamo
cercato di indicare in modo molto sintetico
– ci riserviamo di produrre un contenuto
scritto dove potremo sviluppare in modo
più dettagliato le nostre considerazioni –
quello che a nostro avviso sarebbe neces-
sario fare per poter avere una propria
strategia italiana, per sviluppare il nostro
settore: sarebbe quello di promuovere in-
nanzitutto una forza lavoro nel settore qua-
lificata e diversificata, quindi il tema delle
competenze e dei percorsi professionali del
mondo del lavoro, dell’orientamento, del-
l’ingresso nel mondo del lavoro, per noi è
fondamentale. Inoltre, stimolare l’innova-
zione e la creazione di proprietà intellet-
tuale. Il nostro settore si basa sulla pro-
prietà intellettuale ed è questa che garan-
tisce non soltanto che possa continuare a
esserci un lavoro creativo e di innovazione
tecnologica da parte del settore, ma un
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recente rapporto, di cui vi forniremo poi i
dettagli, ha mostrato come la proprietà
intellettuale sia uno dei driver dell’acquisi-
zione degli studi europei, vuoi da altre
imprese europee o da imprese extraeuro-
pee: quindi è un valore importante che
deve essere coltivato.

L’altro tema che a noi sta particolar-
mente a cuore è quello delle misure di
sostegno al settore. Su questo punto speci-
fico il Parlamento europeo ha chiesto, nella
risoluzione che ho citato prima, che si
ragioni su quelle che possono essere misure
di sostegno più a misura del settore dei
videogiochi, perché è un settore che ha
tutte le sue peculiarità. In Italia abbiamo il
tax credit. È un tax credit di cui siamo
soddisfatti perché ci ha permesso di par-
tire: abbiamo fatto poi una serie di richie-
ste al Ministero della cultura, chiedendo in
particolare che possa essere innalzato il
massimale per azienda, che in questo mo-
mento è di un milione di euro, perché
competiamo con Paesi dove questa misura
di sostegno è molto più attrattiva, e, ovvia-
mente, man mano che si svilupperà l’indu-
stria, anche che vengano aumentati i fondi
disponibili.

L’altra misura che abbiamo chiesto è la
possibilità di affiancare al tax credit una
forma di finanziamento diretto, soprattutto
alle imprese più piccole e più giovani, per
le quali il tax credit probabilmente non è
uno strumento così attrattivo e utile: pen-
siamo a forme già esistenti per altri settori,
come il cinema e l’audiovisivo, tipo i con-
tributi selettivi.

L’ultimo tema. Come favorire l’utilizzo
dei videogiochi a supporto soprattutto del-
l’educazione e della cultura ?

Questi sono i nostri spunti e siamo certi
che ci sarà modo di riflettere con voi e
capire come poter dare seguito. Grazie.

PRESIDENTE. Grazie alla dottoressa
Thalita Malagò. Ci sono domande da parte
dei colleghi ?

Volevo porre io un paio di quesiti. Parto
dalle conclusioni. Sono stato anche al vo-
stro convegno alla Casa del Cinema, che è
stato molto approfondito e interessante.
Ma, al di là di quello che emerge dal
rapporto, sappiamo che il mercato italiano,

rispetto a quello europeo e internazionale,
è la minima parte. Questo, in espansione
nei prossimi anni, che tendenza ha ? Mi
spiego, rischiamo, come sta succedendo nel-
l’audiovideo, l’acquisizione delle nostre sof-
tware house di gaming e di sviluppo da
parte dei grandi marchi internazionali o c’è
la possibilità, andando sulle conclusioni
che lei ha fatto, quindi incentivando l’art-
bonus, incentivando l’integrazione con l’e-
ducazione e la cultura, la valorizzazione
dei beni culturali, quindi potenziando an-
che il sostegno a questa industria – perché
di questo si tratta: industria creativa ita-
liana – di tutelare questo mondo ? Il se-
condo quesito è prettamente inerente al
tema dell’indagine conoscitiva. Quanto l’ap-
plicazione dell’intelligenza artificiale nella
fase creativa, sia di sviluppo e sia di crea-
zione, possa mettere a rischio, da qui al
futuro – siamo all’inizio di questo processo
– la creatività e la produttività delle nostre
aziende ? Grazie.

THALITA MALAGÒ, Direttore generale
di Italian interactive digital entertainment
association (IIDEA). Grazie, Presidente, per
le domande.

Sul primo punto penso che se ci fosse
una strategia italiana di sviluppo di questo
settore, con una serie di misure che pos-
sano permettere alle nostre aziende di avere
la vita più facile, soprattutto in chiave
competitiva, perché noi competiamo con
imprese di tutti i Paesi del mondo, sicura-
mente potrebbe aiutare moltissimo anche a
consolidare il nostro settore e a mantenere
la proprietà delle aziende in Italia; questo
ovviamente è un requisito fondamentale.

Noi siamo molto in ritardo rispetto ad
altri Paesi. Per esempio, la Francia ha una
dotazione finanziaria per il tax credit a
livello annuale di 70 milioni di euro: ha il
35 per cento di tax credit e ha un numero
di aziende con parecchi dipendenti di di-
versi zeri in più rispetto a noi. Quindi si
tratta proprio di creare condizioni favore-
voli allo sviluppo e al consolidamento del
settore.

Rispetto alla seconda domanda, in que-
sto momento stiamo facendo alcune valu-
tazioni come settore sul tema dell’intelli-
genza artificiale. Non abbiamo ancora ela-

Camera dei Deputati — 7 — Indagine conoscitiva – 2

XIX LEGISLATURA — VII COMMISSIONE — SEDUTA DEL 19 APRILE 2023



borato una nostra posizione, che è in corso
di definizione. Sarà mia premura poter
condividere con voi, non appena disponi-
bile, è la posizione ufficiale dell’industria.
Sono temi che, come potete immaginare, in
questo momento sono discussi anche a
livelli sovranazionali; pertanto, non appena
avremo una posizione ufficiale, sarà mia
premura condividerla.

PRESIDENTE. Grazie. Quando avete
preso una posizione ufficiale, se la volete
integrare nell’ambito del report che ci avete
presentato, sarà molto gradita. Ringrazio la
dottoressa Thalita Malagò anche per la
presentazione informatica che ci ha illu-
strato di cui autorizzo la pubblicazione in
allegato al resoconto stenografico della se-
duta odierna (vedi allegato) e ringrazio II-
DEA.

Passiamo ora all’audizione di Alessan-
dro Giuli, Presidente della Fondazione
MAXXI-Museo Nazionale delle Arti del XXI
secolo.

Saluto e ringrazio il dottor Giuli, che
interviene in videoconferenza, per avere
accolto l’invito della Commissione. Gli cedo
immediatamente la parola per lo svolgi-
mento del suo intervento. Prego.

ALESSANDRO GIULI, Presidente della
Fondazione MAXXI-Museo nazionale delle
arti del XXI secolo, intervento in videocon-
ferenza. Grazie Presidente e grazie onore-
voli deputati. Il mio intervento si sviluppa
con una premessa d’obbligo, un ragiona-
mento sul quadro generale e, con il vostro
permesso, con alcune conclusioni che toc-
cheranno la questione dell’intelligenza ar-
tificiale.

La premessa è che il MAXXI è il primo
polo museale nazionale dotato di copertura
5G: quindi rappresenta in Italia un sistema
di eccezione dal punto di vista della dota-
zione tecnologica dal 2020, quindi prima
della pandemia e prima che venisse con-
cepito e perfezionato il piano nazionale di
ripresa e resilienza. Questo è un dato di
partenza che, per debito di verità, ricordo
che è stato ottenuto tramite un accordo tra
INWIT e MAXXI dalla past president Gio-
vanna Melandri.

Il quadro generale di riferimento si iscrive
nel Piano nazionale di ripresa e resilienza
del Ministero della cultura, che chiede so-
stanzialmente al MAXXI e agli omologhi
musei e attori culturali di rafforzare il
processo di digitalizzazione del patrimonio
culturale, per conservazione, consultazione
e diffusione, formazione e accrescimento
delle competenze digitali, sviluppo di piat-
taforme integrate, creazione di prodotti cul-
turali creativi, circolazione e diffusione di
prodotti culturali verso nuovi pubblici, re-
alizzazione di attività per la fruizione del
patrimonio attraverso modalità e strumenti
innovativi di offerta. Nella sostanza, il
MAXXI da anni è al centro di una transi-
zione digitale che coinvolge i professionisti
e i dipendenti, attraverso formazione, ac-
quisizione e sviluppo di nuove competenze
digitali, di utenti e di visitatori per il mi-
glioramento dell’esperienza di visita e del-
l’accesso ai servizi, di artisti e di creativi,
interlocutori naturali e soggetti attivi del
MAXXI, attraverso l’uso di tecnologie in-
novative al servizio della creazione arti-
stica.

Tra i progetti e le attività in corso al-
l’interno del MAXXI cito dapprima il co-
siddetto Maxxiverso, spazio virtuale in 3D,
interattivo, creato in collaborazione con la
Metaverse art space platform ARIUM, in cui
il MAXXI continua con la sua programma-
zione di progetti e interventi di artisti per
riflettere e comprendere insieme le nuove
potenzialità del digitale, programma dedi-
cato all’interazione tra realtà fisiche e mondo
digitale, che permette al pubblico di arric-
chirsi di nuove esperienze in una continua
evoluzione tra gli spazi fisici dei musei
MAXXI Roma e MAXXI L’Aquila. Quando
parliamo di MAXXI naturalmente stiamo
parlando del polo museale principale di via
Guido Reni, ma anche del MAXXI de L’A-
quila a palazzo Ardinghelli.

La virtual reality room – prevista ac-
canto alla videogallery, già presente all’in-
terno del corpo museale – di Zaha Hadid.
La virtual reality room è il nuovo conteni-
tore del MAXXI dedicato ai progetti di
approfondimento, nuove produzioni, rasse-
gne, opere collegate alle mostre in corso,
con una sala dedicata all’inversività, che
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coinvolgerà nell’arco di breve tempo il pub-
blico a diversi livelli esperienziali, incre-
mentando l’accessibilità del patrimonio mu-
seale, la creazione di percorsi innovativi di
fruizione dei contenuti, elementi imprescin-
dibili per MAXXI del presente e del futuro.

L’Ecosistema relazionale digitale, un pro-
getto sperimentale in progress, realizzato
da MAXXI in collaborazione con il centro
di ricerca HER She Loves Data, in cui le
tecnologie digitali e l’intelligenza artificiale
sono usate per la valorizzazione e la pro-
mozione della collezione del MAXXI arte,
un prototipo performativo che coinvolge
direttamente il pubblico, per cui le espres-
sioni giornaliere generate dai visitatori ven-
gono archiviate, analizzate, interpretate e
restituite attraverso una visualizzazione in-
terattiva, diventando parte dell’autobiogra-
fia delle opere stesse.

Museum Booster Hack, dalla realtà vir-
tuale al gaming, fino alla blockchain. Il
cosiddetto hackathon del MAXXI nelle quat-
tro edizioni annuali ha visto partecipare a
una maratona creativa di trentaquattro ore
no-stop sviluppatori, programmatori, desi-
gner, maker esperti di comunicazione e di
marketing, storici dell’arte e chiunque avesse
idee per reinventare l’esperienza museale.
Ai team vincitori è stato dato un riconosci-
mento in denaro e la possibilità di speri-
mentazione del progetto al MAXXI.

In vista di ottobre 2023, The Good Fu-
ture, un summit internazionale dedicato
alla tecnologia, all’innovazione e alla soste-
nibilità in ambito artistico e culturale, che
vuole essere d’ispirazione e confronto in-
sieme, una giornata in cui esperienze e
riflessioni si incontrano per sollecitare nuove
visioni e attivare collaborazioni e opportu-
nità. La domanda da cui parte l’esperienza
di The Good Future è: l’arte può davvero
cambiare il mondo ? Scopriamo attraverso
esempi concreti cosa accade quando ele-
menti più creativi, le visioni, le intuizioni e
gli artisti incontrano il web 3.0, i metaversi,
le intelligenze artificiali. Progettiamo in-
sieme un futuro che l’innovazione tecnolo-
gica e la ricerca possano rendere sempre
più accessibile, inclusivo e sostenibile.

C’è poi Grande MAXXI, il grande inno-
vation hub. All’interno del master plan si

inserisce la progettazione e creazione di un
polo di ricerca e di sviluppo in cui le più
qualificate competenze del mondo del-
l’arte, dell’architettura e della creatività si
incontreranno per operare insieme alle co-
munità scientifiche ed elaborare idee, vi-
sioni, soluzioni e progetti di rigenerazione
urbana, combinando dati, information tech-
nology e creatività, supportati da tecnologie
altamente innovative.

MAXXI Know-How, cultura contempo-
ranea online, una piattaforma video pen-
sata per fornire approfondimenti educativi
e corsi di formazione di alta qualità, pro-
duzioni originali del museo per l’accresci-
mento personale e professionale nel campo
delle arti e della cultura contemporanea,
spazio a elementi creativi più rilevanti, tra
scene artistiche contemporanee, ma anche
a ricercatori, critici e docenti, per dare la
possibilità di imparare dai cosiddetti mae-
stri.

Data for Culture. In accordo con la
regione Lazio, il progetto che propone la
creazione di uno spazio dati culturale aperto
interoperabile, basato sui dati e sull’espe-
rienza del MAXXI nelle sue sedi, integrato
con i territori dove il museo opera e inte-
roperabile con le architetture e i data space
culturali europei.

Infine MAXXI per Tutti, Next Genera-
tion EU, intervento a un sistema integrato
di pratica, allestimenti e servizi pubblici
basato sulla strategia generale del design
universale, che investe anche l’accessibilità
ai contenuti digitali del museo e le buone
pratiche di coprogettazione, per una mag-
giore inclusività.

Ho citato sia parte di un lavoro pre-
gresso, sia parte, come avrete immagino
compreso, di un lavoro in divenire. Vorrei
aggiungere, con il vostro permesso, alcune
considerazioni che, da una parte, conclu-
dono il mio intervento e, dall’altra, potreb-
bero aprire alcuni spunti di riflessione.

Contestualmente al processo di transi-
zione digitale, nel quale MAXXI è incardi-
nato già da tempo, attraverso il lavoro del
team MAXXI, sollecitato dalla Presidenza,
stiamo cercando di mettere a tema in senso
anche critico la presenza urgente, irrefu-
tabile, ma anche ambivalente, dell’intelli-
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genza artificiale all’interno della cultura
museale e della cultura educativa in gene-
rale. Quando dico critica intendo riferirmi
esattamente all’etimo della parola, che viene
da crisi, che viene dal verbo krino, ovvero
giudico. Lo sguardo sul rapporto tra l’edu-
cazione e la formazione e l’offerta museale
e la cultura in generale e l’intelligenza
artificiale deve essere messo a tema in una
chiave non passiva, ma attiva e riflessiva.
Poste le esigenze a cui il MAXXI va incon-
tro, sollecitato dal Ministero della cultura,
dal Parlamento e da voi tutti, posta la
necessità di un percorso di educazione di-
gitale solida, il MAXXI ha già inaugurato
una serie di riflessioni pubbliche; da ul-
timo, un convegno che si è svolto ieri in-
sieme con il professor Massimo Cacciari,
sull’idea che sia necessario un dibattito
approfondito tra gli addetti ai lavori, gli
operatori della cultura, gli scienziati e i
politici naturalmente, sul tema dell’umane-
simo digitale, ovvero sul rapporto tra la
metamorfosi e la grande trasformazione
tecnologica in corso e la potenziale muta-
zione antropologica che questa grande ri-
voluzione tecno-scientifica può compor-
tare.

In buona sostanza, per arieggiare un
famoso testo di scuola francofortese, Dia-
lettica dell’Illuminismo di Adorno e Horkhei-
mer, ci stiamo ponendo il problema se non
sia necessario perimetrare lo spazio per
scrivere una dialettica dell’Illuminismo ar-
tificiale, e cioè, sulla scorta anche di appelli
pubblici che si rincorrono da parte degli
addetti ai lavori; se non sia realmente il
caso che ogni persona di responsabilità
pubblica, ma anche privata, si interpelli
sulla necessità di regolamentare e di cono-
scere in profondità i presupposti e gli ef-
fetti dell’interazione tra l’umano e il digi-
tale, e in particolare sulla possibilità che
l’intelligenza artificiale rappresenti ancora
l’incognita di un’equazione contemporanea
non ancora ben definita. Grazie.

PRESIDENTE. Grazie. Colleghi, ci sono
quesiti ?

Presidente, ho io un quesito da farle.
Intanto la invito, dal momento che dalla
relazione si evince che il MAXXI, al di là
della sua storia e del suo percorso, è di

fatto la punta avanzata, per quanto ri-
guarda le strutture museali, sull’approfon-
dimento di questi temi relativamente al-
l’arte, siccome l’indagine conoscitiva è di
fatto una ricerca approfondita, a mandarci
questa sua relazione in forma scritta, an-
che integrata alla luce delle iniziative, in
particolare quella The Good Future che ci
sarà a ottobre. Il tempo dell’indagine co-
noscitiva ha un tempo lento, quindi ci sarà
la possibilità di arricchirla anche con que-
sti contributi, a più voci, con una sintesi
fatta dal MAXXI. Questo perché su questo
fronte, cioè sul fronte dei musei e dell’arte
contemporanea, credo che dobbiamo trac-
ciare, come ha detto anche lei, un perime-
tro.

Il quesito è rispetto a questo. Questo
perimetro che lei ha accennato va incontro
a quello che è il codice etico, la cosiddetta
algoretica, prevista anche in una famosa
iniziativa del 2020 promossa dal Vaticano e
da filosofi della scienza e anche grandi
soggetti multinazionali che hanno aderito,
rispetto alla necessità di una regolamenta-
zione dell’intelligenza artificiale, in questo
caso applicata all’arte ? Mi spiego. Come
sappiamo, di fatto sono state già sviluppate
intelligenze artificiali che, su richiesta, cre-
ano opere d’arte, direi istantanea più che
contemporanea, perché lo fanno in pochi
secondi, con qualsiasi elemento richiesto e
in qualsiasi stile richiesto. Questo come
può impattare sul mondo dell’arte contem-
poranea e della creatività umana in gene-
rale ? Questo è uno dei punti, a cui faceva
riferimento, del perimetro etico a cui biso-
gna anche nell’arte porre un segnavia.

ALESSANDRO GIULI, Presidente della
Fondazione MAXXI-Museo nazionale delle
arti del XXI secolo, intervento in videocon-
ferenza. Grazie, Presidente. Recepisco na-
turalmente la sollecitazione affinché una
relazione scritta integrativa rispetto a quanto
esposto finora venga prodotta in vista del-
l’appuntamento del The Good Future di
ottobre 2023.

La risposta riguardo al quesito ovvia-
mente è affermativa. È esattamente all’in-
terno di questo codice che MAXXI ha av-
viato una sua serie di riflessioni, proprio
alla luce di elementi esperienziali acquisiti
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dal MAXXI, non so se prima, ma sicura-
mente con grande completezza rispetto ad
altri soggetti; e cioè il fatto che l’intelli-
genza artificiale oggi sostanzialmente è in
grado, sia pure sollecitata da un intervento
iniziale, da un motore immobile umano, di
sostituirsi completamente alla creatività ar-
tistica, sulla base di modelli che si autore-
plicano, arrivando a mettere in discussione
una serie di parametri finora dati per ac-
quisiti dal mondo dell’arte e, aggiungo, an-
che dell’architettura naturalmente, al punto
tale da mettere in questione sia la catena
del valore artistico e creativo, sia la que-
stione dei diritti di proprietà naturalmente
dell’intelletto umano. Il che necessita, da
una parte, di ulteriori riflessioni teoriche,
attraverso le intelligenze umane più quali-
ficate, che stiamo coinvolgendo in questo
processo di confronto, che abbiamo chia-
mato non a caso Sistema, ovvero Stare
Insieme, in cui sollecitiamo e invitiamo
persone della scienza, persone della filoso-
fia e della ricerca sulle nuove frontiere
delle tecnoscienze e della neurologia, a
confrontarsi con noi sui processi della cre-
azione ideativa.

D’altra parte, oltre al discorso teorico,
abbiamo in mente in sede di programma-
zione di mostrare, a noi stessi innanzitutto
e anche ai visitatori di ogni ordine e grado,
plasticamente, gli effetti dell’interazione tra
arte e intelligenza artificiale, in sede di
esposizione, naturalmente. Il che ci con-
sentirà, a partire dalla coda di questo anno
e per tutto il 2024, non dico di arrivare a
delle conclusioni, ma sicuramente di ad-
dentrarci a un livello conoscitivo più ma-
turo e di poter mettere a valore una serie
di riscontri che offriremo al mondo della
politica e ai nostri interlocutori sotto vari
aspetti, anche scrittori oltre che di allesti-
mento espositivo.

PRESIDENTE. Grazie. La risposta è
molto chiara. Se non ci sono altri quesiti,
ringrazio il Presidente Giuli del MAXXI e
dichiaro chiusa l’audizione.

La seduta termina alle 14.50.

Licenziato per la stampa
il 17 maggio 2023

STABILIMENTI TIPOGRAFICI CARLO COLOMBO
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