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01Introduzione
Dopo la forte crisi economica del 2008, l’industria
turistica italiana¹ ha esperito una crescita costante,
armonica e compatta, passando da 41 milioni di turis-
ti nell’anno della crisi (il 2008, appunto), a 55 milioni
nel 2015 per passare poi, infine, a quasi 65 milioni di
unità nel 2019 - prima dell'esplosione della pandem-
ia da COVID-19². In quasi 20 anni, dunque, l’Italia non
solo è riuscita a confermare una generosa popolazione
di visitatori, ma è addirittura riuscita a guadagnarne
un’ulteriore fetta di oltre 20 milioni di unità, che han-
no portato ad una figura di + 330% circa nell’industria,
nell'arco di circa dieci anni. Come si apprende dal graf-
ico, però, il 2020 ha avuto conseguenze devastanti: se
nel terribile 2008 la quota turisti era in sofferenza per
41 milioni di presenze, nel 2020, in piena pandemia, lo
stesso numero si è più che dimezzato, portando a cir-
ca 16,5 milioni il numero finale di flussi in entrata. Quel
promettente + 330% fabbricato in 10 anni, dunque, si è
vanificato in un solo anno (2020), convertendo in neg-
ativo il ‘+’ e portando ad un - 300% le soglie di turismo
in Italia (dal 2008 al 2020). Considerando che il valore
totale di questa industria si aggira intorno al 14% circa
del PIL italiano - con quasi 1,7 milioni di risorse imp-
iegate nella stessa - la scala di questo arresto e suoi
effetti sono da considerarsi più che traumatici³.
NOTE
1 Per turismo si intende “l’insieme di attività e di servizi a carattere polivalente che si riferiscono al trasferimento temporaneo di persone dalla località di abituale residenza ad altra località per fini di svago, riposo, cultura, curiosità, cura, sport ecc. Il t. è pertanto trasferimento ciclico: partenza dal domicilio abituale, arrivo ed eventuale soggiorno nella località di destinazione, ritorno alla località di partenza.”
(Treccani: https://www.treccani.it/vocabolario/turismo/ ). Per turismo culturale si intende “un movimento di persone generato da interessi culturali [...] questo genere di turismo può produrre varie tipologie di spostamenti: dalle visite a monumenti e siti archeologici alla partecipazione a festival, concerti, mostre o eventi culturali di altro tipo; dai viaggi di studio ai pellegrinaggi religiosi e ancora alla partecipazione
a manifestazioni legate all’enogastronomia e all’artigianato.” (Treccani: https://www.treccani.it/enciclopedia/turismo-culturale_%28Lessico-del-XXI-Secolo%29/ )
2 https://www.ceicdata.com/en/indicator/italy/visitor-arrivals
3 https://www.borsaitaliana.it/notizie/italian-factory/distretti/ripresadelturismo.htm
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01. Introduzione
La pandemia ha chiaramente confermato il ruolo nevralgico di questo settore non solo per i Paesi a vocazione
turistica come l’Italia. Il turismo, infatti, è un comparto decisivo per l’economia globale. Senza il turismo si ferma
tutto l’indotto legato alle attività dell’ospitalità come alberghi, ristoranti, l’industria aeronautica, crociere, ecc. Allo
stesso tempo il COVID ci ha anche fornito una dolorosa opportunità per ripensare l'intera offerta turistica, in ter-
mini di turismo slow, itinerari ed esperienze da vivere in nuove destinazioni da prendere in considerazione. A ques-
to, si aggiunge una spiccata sensibilità per i temi della sostenibilità e dell'autenticità che finiscono per incidere su
stili di vita e scelte di consumo4.
NOTE
4 Rome Business School Research Center, Il turismo in Italia nell’era post-Covid (2021)
Fonte: Rielaborazione dati ISTAT 2021
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Dando un primo sguardo ai numeri (dati Deloitte 2021), rispetto a febbraio 2020 (quando era ancora possibile
viaggiare), nei primi mesi del 2021 la spesa dei viaggiatori stranieri in Italia è diminuita del -79% (per un valore
di 357 milioni di euro), mentre le spese degli italiani all'estero hanno perso il -69,5% (pari a 430 milioni di euro)5.
Nonostante alcuni dati rassicuranti sul futuro del turismo nel nostro Paese, il Covid ha segnato una pesantissi-
ma battuta d’arresto per il turismo in Italia, come dimostrano anche le cifre da brividi registrate: 245 milioni di
presenze perse, e un calo del fatturato di 14 milioni in meno rispetto al 2019 (dati ISTAT 2021). Nel periodo del
primo lockdown sui social sono rimbalzate le immagini delle città d’arte e di altre mete turistiche completamente
deserte che hanno reso ancora più evidente il forte legame tra il nostro territorio e la presenza dei visitatori, un
binomio quasi indissolubile6.
Oltre ai volumi scoraggianti sussiste altresì un altro fattore: il tempo. Dopo l’esplosione della crisi da coronavi-
rus in Cina, nei primi due mesi del 2020, infatti, all’Italia è stata associata l’immagine di primo paese coinvolto
nell’epidemia, avviando le prime forme di quarantena nella regione motore dell’economia italiana, la Lombardia,
già alla fine del febbraio 2020 - il Regno Unito, fra gli altri, ritarderà di oltre un mese7. Ad oggi, maggio 2022,
l’Italia continua ad essere fra i Paesi più restrittivi in materia di mascherine, uso e applicazione del green pass e
assembramenti, circoscrivendo così il Belpaese in una bolla pandemica che si estende su una spanna tem-
porale molto dilatata, fra le più lunghe al mondo8. Come prevedibile, queste restrizioni - che hanno effetti su
capienze, logistica, customer experience e sull’intera fenomenologia dell’esperienza turistica - hanno avuto
conseguenze sull’intero comparto legato ai viaggi e, benché non vi siano dati ad hoc, sul turismo culturale.
La maggior parte di questo segmento del turismo, infatti, è da intendersi come interno, fenomenologicamente
speso ed esperito in ambienti collettivi e pressoché al chiuso - riproponendo proprio quelle condizioni di stay
regolate e limitate dai nostri governi.
La ricerca “Due anni di pandemia: il bilancio del settore alberghiero italiano”9 di AlbergatorePro 2022, mostra
la trasformazione del settore alberghiero italiano, dal 2020 al 2022. Secondo lo studio, crescono le prenotazioni
dirette nelle strutture, prevalentemente telefoniche a discapito di agenzie e piattaforme digitali, inoltre sono in au-
mento le prenotazioni last minute del 30% nelle città d’arte e si accorcia la booking window dai 54 giorni del 2019
ai 37 del 2021.
01. Introduzione
NOTE
5 Deloitte, Global State of the Consumer Tracker (2021): https://www2.deloitte.com/it/it/pages/consumer-business/articles/deloitte-rileva-il-sentiment-dei-consumatori-italiani---deloitte.html
6 Rome Business School Research Center, Il turismo in Italia nell’era post-Covid (2021).
7 https://www.bbc.com/news/world-52103747
8 https://www.ilmessaggero.it/mondo/mascherine_all_estero_regole_grecia_europa_stati_uniti_cuba_come_funziona_ultime_notizie_oggi-6654057.html
9 https://www.iodonna.it/lifestyle/viaggi/2022/04/08/come-sta-il-turismo-in-italia-tendenze-e-previsioni-per-la-stagione-estiva/
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Su tutti questi cambiamenti l’industria si è immediata-
mente riorganizzata, ripensando subito ai target di riferi-
mento e alle strategie comunicative in chiave innovativa,
digitale ed empatica nei confronti del “nuovo” turista 4.0.
Acquisendo quindi un atteggiamento quasi liquido, i vo-
lumi di turisti che non hanno potuto viaggiare durante
la pandemia, hanno sviluppato, collateralmente, nuove
forme di turismo culturale che evadevano le condizioni
‘interne’ cui si faceva riferimento prima. E, nonostante
l’eterogeneità delle espressioni coinvolte, emerge un
minimo comune denominatore multidisciplinare e
globale: la tecnologia. Diversi player del turismo cul-
turale, infatti, si sono affidati alle new technologies per
continuare o avviare nuove attività; musei, gallerie, ac-
cademie, fondazioni, nonché scuole a vocazione inter-
nazionale, studi e laboratori hanno simultaneamente
partecipato ad una conversazione veramente univer-
sale di conversione al tecnologico; e il pubblico, privato
per troppo tempo di contenuti culturali, ha co-parteci-
pato con positività, rispondendo alla conversione con
entusiasmo. Da un’analisi di Google Trends emerge
infatti che, dal marzo 2019 al febbraio 2020, la ricerca
di “Google Arts & Culture” è stata non solo costante,
ma anche in crescita. Questa risorsa (Google Arts &
Culture) rappresenta forse il più grande database digi-
tale di arte e cultura; istituzioni come il Prado, l’Hermit-
age, il Metropolitan Museum, nonché Brera, gli Uffizi e
i Musei Vaticani si sono affidati all’iniziativa di Google
per trasporre il proprio patrimonio, digitalizzarlo e ren-
derlo accessibile al mondo online. Come mostrato, il
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01. Introduzione
mondo ha risposto. E partendo dalla ‘materia prima’ generata dal sistema - intere collezioni digitali - i progetti
che ne sono stati seguiti sono plurali e variegati: esperimenti di Realtà Virtuale (VR), Realtà Aumentata (RA),
gamification, digitization ed edutainment, tutte ibridazioni 4.0, che non solo hanno garantito continuità a queste
singole realtà, ma che hanno anche consentito, agli stati, di crescere in materia di digitalizzazione culturale.
Fonte: Google Arts and Culture (2022)
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Il turismo culturale in Italia: volumi, trend e flussi
Analizzando i dati ISTAT, nel 2021 le città storico artistiche italiane hanno accolto 43,6 milioni di arrivi turistici (di cui quasi il 60% stranieri) incrementati del 15,3% in con-
fronto al risultato di 5 anni fa e di quasi il 4% sull’anno precedente. Sempre in termini di arrivi, nel confronto con le altre tipologie di località turistiche, le città si confermano
il prodotto preferito con una quota del 35,4% del totale ancor più delle località marine con 27,9 milioni di arrivi ed una quota parte del 22,7%.
NOTE
5. Rapporto di Confindustria Digitale ed Anitec-Assinform, Associazione italiana delle tecnologie dell'informazione legata a Confindustria
Città storiche artistiche 37.793.822
Stranieri 22.691.248
Italiani 15.102.574
Località montane 10.578.572
stranieri 4.350.977
italiani 6.227.595
Totale complessivo* di cui 103.862.530
Stranieri 50.263.236
Italiani 53.599.294
Località lacuali 6.337.089
stranieri 4.517.620
italiani 1.819.469
Località marine 22.046.811
stranieri 8.453.558
italiani 13.593.253
Località collinari 4.125.941
stranieri 2.052.254
italiani 2.073.687
Località termali 3.522.368
stranieri 1.542.042
italiani 1.980.326
Tabella 1. Arrivi per tipo di località 2021 (stranieri e italiani).
Fonte: rielborazione dati ISTAT Movimento dei clienti negli esercizi ricettivi (2021)
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NOTE
6. https://www.censis.it/sites/default/files/downloads/Rapporto%20integrale_0.pdf
7. http://dati.istat.it/Index.aspx?DataSetCode=DCCV_ICT
8. https://www.istat.it/it/files//2021/03/BES_2020.pdf
9. https://clusit.it/rapporto-clusit/
In termini di presenze, sono state oltre 110
milioni le notti trascorse da turisti italiani e
stranieri nelle città d’arte, cresciute del 9% ris-
petto al 2020. Gli stranieri, con una quota
lievemente inferiore al 60% subiscono una
piccola perdita rispetto al 2020 (-0,3%) mentre
guadagnano il 5,4% in confronto al 2020. Gli
italiani aumentano invece dell’1,2% sul 2020.
In questo caso il market share del prodotto
città è pari al 26,2% del totale, posizionandosi
appena sotto le località marine (32,1%).
In termini di spesa, la vacanza culturale co-
pre circa il 40,0% della spesa totale degli
stranieri in Italia (pari a 39 miliardi di euro
nel 2021), con USA, Germania e Francia ai pri-
mi 3 posti come Paesi di provenienza. La va-
canza culturale nel 2020 valeva – in termini di
spesa turistica internazionale – 13,9 miliardi
di euro mentre nel 2021 cresce a 15,5 miliardi
di euro, con un aumento del +11,4% sull’anno
precedente.
Tabella 2. Spesa turistica degli stranieri in Italia
Fonte: rielborazione dati ISTAT (2021)
Descrizione della vacanza 2021
Culturale, in una città d’arte 11.865
Balneare 3.832
Lacuale 1.597
Montana 1.278
Sportiva 331
Verde, agriturismo 423
Enogastronomica 131
Altro 13.606
Totale complessivo 33.064
per tipologia di vacanza (in milioni di €)
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Le regioni maggiormente interessate dalla spesa internazionale per vacanza culturale sono Lazio con circa 5
miliardi di euro, Veneto quasi 2,9 miliardi di euro, Toscana (2,7 miliardi di euro), Lombardia (oltre 1,2 miliardi) e
Campania (circa 890 milioni di euro).
Queste 5 regioni insieme rappresentano l’81,3% della spesa totale per vacanza culturale degli stranieri.
Gli aumenti relativi più consistenti in termini di presenze si registrano in Sicilia (+7,3% rispetto al 2020), Basilicata
(+6,5%), Piemonte (+6,3%) ed Emilia-Romagna (+6,0%). Viceversa, le regioni che hanno subito la flessione più
rilevante sono Umbria (-8,4%), Marche (-8,0%) e Molise (-5,3%).Infatti gli esercizi ricettivi hanno registrato oltre
420 milioni di presenze (+4,4% rispetto al 2020) e 123 milioni di arrivi (+5,3%). La crescita è stata superiore a
quella media europea.
Le presenze dei clienti residenti in Italia sfiorano i 210 milioni, quelle dei non residenti salgono a 210,7 milioni e
per la prima volta superano le presenze dei residenti (rispettivamente +3,2% e +5,6% sul 2020).
Nel 2021 si stima che i viaggi per vacanze hanno rappresentato l’88% di quelli effettuati dai residenti in Italia
negli esercizi ricettivi nazionali (+5,6% sul 2020). Soltanto il restante 12% è per i viaggi di lavoro (-13,0%). Il 40,6%
delle presenze si concentra in 50 comuni italiani (pari a quasi un terzo della clientela residente e a quasi la metà
di quella non residente).
Con quasi 27 milioni di presenze, Roma continua ad essere la principale destinazione turistica (con il 6,4%
del totale). La capitale è anche la prima città italiana per numero di arrivi internazionali: con oltre 9,5 milioni di
stranieri nel 2021 realizza +1,9% in un anno di grande ripresa per il settore. Milano anche cresce del +2,8%.
A livello regionale, i maggiori incrementi di presenze della clientela residente si rilevano in Sicilia (+9,5%) e in Ba-
silicata (+6,8%), mentre per la componente estera si registrano in Sardegna (+10,4%), Puglia e Calabria (entram-
be +9,3%) Umbria Marche e Molise mostrano invece le flessioni più rilevanti per entrambe le tipologie di clientela.
Nel 2021 le regioni con il maggior numero di presenze si confermano il Veneto (16,5% delle presenze comples-
sive negli esercizi ricettivi italiani), il Trentino-Alto Adige (11,9%, con la Provincia autonoma di Bolzano al 7,7% e
la Provincia autonoma di Trento al 4,2%), la Toscana (10,9%), l’Emilia-Romagna (9,5%) e la Lombardia (9,4%). In
queste cinque regioni si concentra il 58,2% delle presenze turistiche in Italia, pari a oltre la metà (51,6%) dei clienti
residenti e a quasi due terzi (64,7%) dei non residenti.
02. Il turismo culturale in Italia: volumi, trend e flussi
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Alcuni territori italiani sono meta di una clientela preva-
lentemente straniera, tra questi la Provincia autonoma
di Bolzano (68,3%), il Veneto (68,1%), il Lazio (62,2%) e
la Lombardia (60,9%). Alcune regioni del Centro e del
Sud, invece, hanno un bacino di attrazione quasi es-
clusivamente nazionale: è il caso di Molise (90,3% di
presenze di clienti residenti sul totale regionale), Basil-
icata (89,5%), Abruzzo (86,0%), Marche (82,0%), Puglia
(78,5%) e Calabria (77,5%) (Prospetto 8 e Figura 1).
Secondo i dati della Banca d’Italia, i principali Paesi
di provenienza sono: Stati Uniti, che hanno speso 2,8
miliardi di euro in Italia nel 2021, Germania (1,5 miliar-
di di euro), Francia (circa 1,5 miliardi di euro), Regno
Unito (1,2 miliardi di euro) e Canada (quasi 930 milioni
di euro). In termini di spesa pro-capite, un viaggiatore
straniero che nel 2021 ha scelto le nostre destinazioni
per una vacanza culturale ha speso, in media, 128,7
euro al giorno.
Pertanto, il Belpaese risulta quarto in Europa (ISTAT
2021) per presenze negli esercizi ricettivi, con una
quota del 13,4% sul totale dei Paesi della Ue28. Italia,
Spagna, Francia e Regno Unito insieme coprono oltre
la metà (55,9%) delle presenze turistiche complessive
dell’Unione europea a 28 Stati.
02. Il turismo culturale in Italia: volumi, trend e flussi
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Tabella 3. Movimento turistico In Italia
Fonte: rielborazione dati ISTAT (2021)
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In tale contesto, l’Italia si propone come fra i Paesi che più ha positivizzato la transizione digito-culturale in
Europa. Secondo il Digital Economy and Society Index Report - l’indice internazionale che misura il tasso di dig-
italizzazione dei servizi, delle imprese e della società digitale di un paese - l’Italia è passata infatti dal 21esimo
posto nel 2018 alla 9na posizione nel 2021 - prima di Germania (18esima) e Francia (19esima).¹0
Ranking dell'Italia come Paese digitalizzato
(su 27 Paesi)
21°		 23°		 22° 9°
(2018)			 (2019)			 (2020)		 (2021)
Ad abbracciare la transizione sono state grandi ed iconiche realtà turistico-culturali, come i poli museali della
capitale - con un progetto che ha digitalizzato e reso virtualmente visitabile tutti i suoi musei, addirittura tramite
Whatsapp¹¹ - nonché intere regioni come la Liguria - che ha digitalizzato tutta l’offerta tramite un’app dal nome
‘Lamialiguria’¹² - o il caso della vicina Spagna che, per l’influente cammino di Santiago, ha creato la piattaforma
‘Digital Camino de Santiago’ - un crocevia di servizi culturali, turistici e spirituali dalla natura 100% digital, che ha
avuto crescenti flussi di digital visitors per un +68,5% in un solo anno¹³.
In tale contesto, nonostante un +330% di turisti registrati nel decennio 2008-2018, il Paese ha assistito ad una
perdita del 300% in un solo anno (2020), periodo di arresto drammatico, che ha però visto la proliferazione di
interessanti e competitive realtà turistico-digitali, che hanno visto la partecipazione di nuovi players, un tempo
non presenti o poco considerati dal comparto: da singoli musei a poli, intere regioni e Paesi. Una grave perdita di
risorse turistiche e dunque economiche, ma tuttavia un processo di digitalizzazione senza precedenti, che ha
portato l’Italia e la sua esperienza digito-turistica, nella top 10 continentale.
Come sappiamo, l’Italia è uno dei paesi più importanti al livello europeo ed internazionale per la sua grande eredità
NOTE
10. https://digital-strategy.ec.europa.eu/en/policies/desi-integration-technology-enterprises
11. https://www.ilfaroonline.it/2021/03/23/la-pandemia-non-ferma-linnovazione-realta-virtuale-in-8-musei-di-roma/402288/
12. https://www.agendadigitale.eu/documenti/linnovazione-per-la-ripresa-del-turismo-il-caso-dellapp-lamialiguria/
13. https://digitalcaminodesantiago.com
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storico-artistica ed il patrimonio culturale, detenendo il maggior numero di siti (58) inclusi nella lista UNESCO dei patrimoni dell'umanità¹4. Analizzando i dati sul turismo cul-
turale¹5 nel nostro Paese, prima della pandemia, si può notare che i viaggiatori abbiano generato incassi per 21 miliardi di euro, pari al 66% della spesa totale solo nel 2018.¹6
Nello specifico, i beni culturali hanno raccolto 229 milioni di euro con 55 milioni di visitatori ed una spesa pro capite di 129 euro al giorno. Secondo i dati pubblicati dal MiC¹7,
nel 2018 e 2019, per il numero dei visitatori per i beni culturali a pagamento, si nota un incremento del 45%, nei soli beni culturali statali, dai 38 milioni di visitatori del 2013
ai quasi 56 milioni del 2019. Da sottolineare gli incassi che hanno registrato un incremento del +81%: da oltre 126 milioni di euro nel 2013 si è passati agli oltre 229 milioni
nel 2018. Il 16,6% di vacanze in Italia è stato effettuato per svolgere attività culturali, quota alla quale si aggiunge un 18,2% di soggiorni per conoscere le bellezze naturali dei
vari luoghi. Invece, per la fruizione culturale, dal 2013 al 2018, secondo i dati pubblicati da Federculture¹8 il numero dei visitatori dei musei italiani è cresciuto del 23% dei siti
archeologici del 33%, mentre dei teatri e cinema sono aumentati del 4% circa. Di conseguenza, il decennio 2008-2018 si chiude con dati molto diversi: il teatro ha perso
quasi 600 mila fruitori (-4,8%); il cinema in sostanziale equilibrio con circa 28 milioni di fruitori, -0,4% nei dieci anni, i concerti di musica “leggera” sono incrementati con +2,8%.
Ma il vero successo è dei musei che hanno visto crescere i propri visitatori del 14% dei siti archeologici e dei monumenti, dove si sono recati il 31% dei visitatori in più.
Tabella 4.
Fonte: elaborazioni Federculture su dati ISTAT (2019)
NOTE
14. Commissione Nazionale Italiana per l’UNESCO: https://www.unesco.it/it/italianellunesco/detail/188
15. Almeno il 40% di tutti i turisti del mondo possono essere considerati turisti culturali (4 turisti su 10 scelgono la propria destinazione in base alla propria offerta culturale). Si parla di un tipo di attività turistica in cui la motivazione essenziale del visitatore è imparare, scoprire, sperimentare e consumare le attrazioni ed i prodotti culturali tangibili e intangibili in una destinazione turistica.
16. https://www.unive.it/pag/18702/?tx_news_pi1%5Bnews%5D=6506
17. http://www.statistica.beniculturali.it
18. 15° Rapporto Annuale Federculture 2019, Impresa cultura, politiche, reti, competenze, Gangemi Editore
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Nello specifico, nel 2018 i musei, monumenti ed aree archeologiche statali hanno registrato un numero
totale di 55 milioni 313 mila 772 di visitatori, con la regione Lazio al primo posto, trainata ovviamente dal
flusso turistico di Roma, con circa 25 milioni di visitatori ed incassi lordi di 84 milioni 317 mila 158 euro,
la Campania con circa 11 milioni 504 mila e con incassi lordi di 58 milioni 15mila euro e la Toscana con
7 milioni 561 mila visitatori per un totale lordo di 48 milioni 969 mila euro. Mentre nel 2019 sono stati
registrati 54 milioni 845 mila 757 visitatori, con la ripartizione regionale: il Lazio con 25 milioni 612 mila
e incassi di circa 87 milioni 338 mila euro, la Campania con 10 milioni 89 mila visitatori e incassi di 60
milioni 214 mila euro, e la Toscana con 7 milioni 728 mila euro generando 55 milioni 180 mila euro¹9.
Tabella 5
Fonte: elaborazioni dati MiC (2020)
NOTE
19. http://www.statistica.beniculturali.it
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Per quanto riguarda il settore museale complessivo, questo ha registrato nel 2019 circa 130 milioni di visita-
tori, mentre nel 2020 ne rileva 36 milioni 65 mila (-72%) con una utenza media quasi cinque volte più bassa di
quella accertata nel periodo pre-pandemia (9 mila persone per istituto contro le 28 mila del 2019), secondo
i dati ISTAT 2022²0. Pertanto, delle 3.489 strutture non statali aperte o parzialmente aperte nel 2020 la maggio-
ranza (79,1%) non supera i 5mila visitatori; il 16,7% ne conta tra 5 mila e 50 mila e solo il 2,5% più di 50 mila (6%
nel 2019). In totale negli istituti non statali il calo registrato nel 2020 è pari a -69% rispetto al 2019.
Secondo i dati dell’Organizzazione Mondiale dei Turismo (United Nations World Tourism Organization - UNWTO²¹),
nel 2020, il turismo globale ha subito il suo peggior momento mai registrato, con arrivi internazionali in calo del
74%, le destinazioni in tutto il mondo hanno accolto 1 miliardo di arrivi internazionali in meno rispetto al 2019,
a causa di un calo senza precedenti della domanda e delle restrizioni di viaggio. Il 90% dei musei del mondo è
stato costretto a chiudere al culmine della pandemia nel 2020 e oltre il 10% potrebbe non riaprire mai. L’impatto
della crisi generata dalla pandemia sui vari settori culturali è stato fortissimo, fatto sottolineato anche dal rappor-
to dell’OCSE 2020²² , il quale considera che insieme all'industria del turismo, le industrie culturali e creative sono
stati tra i settori più a rischio a causa dell'impatto della pandemia e delle misure successive di contenimento.
Il 2020 ha rappresentato un momento di crollo inimmaginabile anche per il turismo culturale italiano, nonostante
il 92% delle strutture museali italiane sia rimasto aperto al pubblico, “la crescita progressiva del numero dei
visitatori registrata negli ultimi anni ha subito un brusco arresto: nel 2020, infatti, -72% i visitatori di musei, aree
archeologiche, monumenti e complessi monumentali rispetto all’anno precedente.”²³ Secondo i dati pubblicati
dal MiC²4 per i musei, monumenti ed aree archeologiche statali il numero totale di visitatori è stato di circa 13
milioni 336 mila generando incassi totali di circa 52 milioni 583 mila euro, con la regione Lazio al primo posto
che ha registrato 4 milioni 942 mila visitatori ed incassi lordi di circa 16 milioni 540 mila euro, la Campania
con 3 milioni 115 mila visitatori e incassi di circa 11 milioni 537 mila euro, ed al terzo posto la Toscana con 1
milione 920 mila visitatori ed incassi lordi di circa 11 milioni 849 mila euro.
I siti italiani con il maggior flusso di visitatori nel 2020: il Pantheon, il Colosseo, con l’annesso Foro Romano e
Palatino di Roma, con più di 3 milioni di visitatori (quasi 21 milioni nel 2019). Il Museo dell'Opera della Metropol-
itana, il Complesso del Duomo di Siena, con più di 900 mila visitatori, la Galleria degli Uffizi e il Corridoio Vasari-
NOTE
20. https://www.istat.it/it/files//2022/02/REPORT_MUSEI-E-ISTITUZIONI-SIMILARI-IN-ITALIA.pdf
21. https://webunwto.s3.eu-west-1.amazonaws.com/s3fs-public/2020-12/2020_Year_in_Review_0.pdf
22. OECD, Culture shock: COVID-19 and the cultural and creative sectors (2020): https://www.oecd.org/coronavirus/policy-responses/culture-shock-covid-19-and-the-cultural-and-creative-sectors-08da9e0e/
23. ISTAT, Musei e Istituzioni Similari in Italia - Anno 2020: https://www.istat.it/it/archivio/266363
24. http://www.statistica.beniculturali.it
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ano di Firenze (circa 660 mila visitatori) e l’Area archeologica di Pompei (568 mila), strutture che, prima della
pandemia attraevano tra i 2 e i 4 milioni di visitatori ogni anno. Nel 2019 queste istituzioni avevano registrato più
di 29 milioni di visitatori, mentre nei mesi di apertura del 2020 ne hanno registrato in totale 5 milioni 300 mila
(il 14,7% del totale rilevato nel 2020), subendo un collasso di utenza pari a -82% rispetto all’anno precedente²5.
Nonostante le difficoltà generate dalla pandemia, ci sono anche degli aspetti positivi: molte istituzioni culturali
hanno cominciato ad usare la tecnologia digitale intensamente, secondo l’ISTAT 2022²6 sette musei su dieci
(il 73%) hanno adottato le modalità di visita online, incrementando in questo modo le iniziative ed i servizi
digitali. Tra i servizi digitali più gettonati figurano i tour virtuali su piattaforme web (25,4%), il servizio online
di prenotazione delle visite (20,4%), la presenza sui canali social (18,6%), l’attività di promozione e presentazi-
one delle collezioni (18%), i corsi formativi didattici a distanza (13,6%).
Ovviamente, ci sono molti altri aspetti da chiarire, vista la novità di questa tipologia di eventi, la normativa erariale
deve ancora definire in modo giusto l’inquadramento fiscale per ogni categoria di spettacolo digitale. Secondo
l’ISTAT, il mese di settembre del 2020 sembra ad aver registrato il maggiore incasso, dovuto anche all’organiz-
zazione dell’evento “HEROES”, in vista della costituzione del fondo “Covid-19 Sosteniamo la Musica” per sos-
tenere i lavoratori del mondo dello spettacolo, che ha visto la partecipazione di 3.498 persone presso l’Arena
di Verona e di 35.512 persone collegate all’evento in Streaming, attraverso l’Arena di Verona – Virtuale. La crisi
pandemica ha portato all’attenzione del pubblico e degli operatori culturali le potenzialità e le nuove opportunità
dell’utilizzo della tecnologia digitale nel settore culturale, che in molte situazioni sono state orientate verso l’im-
piego dei modelli ibridi²7.
Rispetto al 2020, il 2021 ha riportato piano-piano delle prospettive promettenti, attraverso lo sviluppo di vari pro-
getti nazionali ed internazionali, con l’obiettivo di rinforzare il settore del turismo culturale italiano. Un esempio è
rappresentato dall’Atlante della mobilità dolce: viaggiare in armonia con la natura è possibile, progetto iniziato
da Amodo e Rfi nel 2021 che intende mappare la fruizione del patrimonio naturale, storico e culturale italiano²8.
Il 2022 vede tante iniziative al livello territoriale ed europeo, con l’intento di rinvigorire il turismo culturale e di
proporre dei progetti innovativi e creativi atti ad identificare nuove destinazioni turistiche sostenibili e resilien-
NOTE
25. ISTAT, Musei e Istituzioni Similari in Italia - Anno 2020: https://www.istat.it/it/archivio/266363
26.Idem
27. Secondo i dati ISTAT, nel 2020 sono stati organizzati circa 8.396 eventi virtuali.
28. https://www.huffingtonpost.it/dossier/terra/2022/04/30/news/nasce_l_atlante_della_mobilita_dolce_viaggiare_in_armonia_con_la_natura_e_possibile-9294053/
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ti, nel contesto post pandemico. Per esempio, la call della Be.Cultour Accelerator,
nell’ambito del progetto europeo Horizon 2020 'Beyond Cultural Tourism', coordinato
dall'Istituto Napoletano di Ricerca su Innovazione e Servizi per lo Sviluppo del Con-
siglio Nazionale delle Ricerche (Cnr-Iriss), rivolto ad imprese e innovatori nel turismo
culturale, che propone la valorizzazione dei siti meno conosciuti.²9 Nell’elenco dei siti
si trovano: il Parco Culturale del Rìo Martìn in provincia di Teruel, Spagna, il paesaggio
culturale rurale di Larnaca a Cipro; i siti industriali storici di Forsvik e Rydal in Svezia;
le città rurali di Bač, Sremski Karlovci e Irig nella regione della Vojvodina in Serbia;
la Cultural Route di Stefano il Grande nell'area trans-nazionale tra il Nord-Est della
Romania e la Moldavia.
Un altro esempio virtuoso è rappresentato dalla candidatura della Via Appia Antica,
proposta nel 2022 come parte per diventare parte del patrimonio culturale internazi-
onale UNESCO³0, come sito seriale. La Via Appia Antica è di massima importanza per
il nostro Paese, in quanto mostra le bellezze culturali e paesaggistiche, collegando
Roma con Brindisi, il Lazio con la Puglia, per circa 120 mila chilometri.
Dal punto di vista dell’interesse dei turisti per varie mete internazionali, i dati raccolti
durante la FieraMilanoCity 2022³¹ mostrano India, Senegal, Argentina e Brasile come
punti di attrazione prediletti, nonostante il clima di instabilità internazionale. Anche
gli arrivi internazionali in Italia, secondo ForwardKeys³² , sono in crescita nel 2022
nonostante le prenotazioni registrate finora dalle compagnie aeree mostrino che
l’Italia resta abbastanza indietro rispetto ad altri paesi europei, come Grecia, Spagna
e Francia. Il top 3 è composto da Costa Rica (+30%), Aruba (+23%) e Repubblica
Dominicana (+16%), mentre la Grecia è la prima destinazione europea (-11%) all’un-
dicesimo posto, l’Egitto al 14° (-19%); chiudono la top 20 Portogallo (-22%), Turchia
(-26%), Francia (-27%) e Spagna (-27%).
NOTE
29. https://www.ansa.it/campania/notizie/2022/05/04/turismo-culturale-cnr-iriss-napolipiccoli-paradisi-da-scoprire_1c1d3b2d-1161-4e1f-ac72-096be9b249b1.html
30. https://www.fanpage.it/roma/via-appia-antica-patrimonio-dellumanita-avviata-la-candidatura-per-diventare-sito-unesco/
31. https://milano.corriere.it/notizie/economia/22_aprile_11/bit-fiera-milano-borsa-turismo-cosa-c-stand-viaggi-generazione-z-google-borghi-italiani-70978498-b95b-11ec-8b83-29e83193a24c.shtml
32. https://www.lagenziadiviaggi.it/arrivi-internazionali-litalia-e-ancora-indietro/
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PNRR e turismo culturale: sostenibilità e digitalizzazione trasversale
“L’Italia, con il Piano Nazionale di Ripresa e Resilienza, ha deciso di destinare ingenti risorse al comparto della cultura – si tratta di oltre 7 miliardi di euro – includendo
misure per la digitalizzazione, l’innovazione e la competitività, insieme alla rigenerazione di piccoli borghi con iniziative di valorizzazione e restauro del patrimonio artistico
e architettonico”. È così che il Presidente della Repubblica Sergio Mattarella ha deciso di avviare il suo discorso per il Cotec – un foro che consolida i rapporti fra Italia,
Portogallo e Spagna. È partito proprio dalla cultura, definendola “capitale che illumina l’UE,” e, per ‘illuminarla’ il nostro paese ha investito 7 miliardi distribuiti in 4 canali
principali: “digitalizzazione, innovazione, competitività e turismo,” 4 parole chiave che a volte, in casi virtuosi, convergono simultaneamente in esperimenti che si spera
portino l’Italia a rinascere dalle ceneri post-pandemiche.
Come si apprende dalla tabella in basso – estrapolata da ‘Italia Domani,’ il documento guida che descrive gli investimenti del PNRR nell’industria della cultura italiana -
sono l’attrattività dei borghi, la sicurezza sismica e la tutela e la valorizzazione dell’architettura e del paesaggio rurale a prendere il podio per allocazione di risorse nel
nostro Paese. Il Piano, dunque, sembra essere approntato su una logica a scala: si parte dal grande territorio (il borgo, le aree sismiche e poi rurali) per passare poi a
piattaforme, musei, biblioteche, cinema, parchi e, infine, alle risorse umane.
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02. Il turismo culturale in Italia: volumi, trend e flussi
Tabella di sintesi degli interventi di competenza, Digitalizzazione, innovazione,
Fonte: “Italia Domani” - Ministero della Cultura (2022)
competitività e cultura, Turismo e Cultura 4.0 del PNRR
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Seppur diversi, tutti questi attori condividono il minimo comun denominatore della “sostenibilità” e della “digitaliz-
zazione”. Sono queste, in sintesi, i due pilastri che iniettano nuova linfa nel sistema culturale italiano: da una par-
te, infatti, le strutture vengono rese accessibili, efficientate e in breve convertite in ‘più sostenibili’ – accennando
a barriere architettoniche e cognitive, sismicità, efficienza energetica, sicurezza e verde – dall’altra si rifanno al
digitale e alla tecnologia per completare la transizione - allocando risorse per piattaforme, programmi e tutorag-
gio per gli operatori dell’industria stessa.
Fra i numerosi progetti che sono emersi da questo binomio sostenibilità-digitalizzazione si annovera ‘Beyond
Cultural Tourism’ (Oltre il Turismo Culturale), un’iniziativa addirittura su scala europea, che ha individuato, in sei
aree pilota, dei progetti che producessero “idee innovative per la creazione di destinazioni attrattive, sostenibi-
li e resilienti nel contesto post-Covid”³5; un progetto che ha puntato sull’hunting (una fase di individuazione e
"caccia") di nuove e sconosciute aree che, mediante la tecnologia e l’impronta della sostenibilità, emergessero
come nuove mete del turismo culturale. A beneficiarne, fra le altre, è stato il sito del Vulture-Alto Bradano in Ba-
silicata, un’area quasi incontaminata della nostra penisola, che però, a causa della sua condizione periferica, non
era stata mai rilevata prima. La linfa e lo spirito del PNRR, tuttavia, hanno economizzato il territorio e lo hanno
incluso nella lista dei nuovi territori da esplorare e già si registrano i primi visitatori. Questa linfa sembra essere
così forte che, nella sola Sicilia, gli under 40 hanno sfruttato la spinta del PNRR per migliorare o rientrare nella
propria regione, costruire progetti finanziati, vincerne 1.799 (a maggio 2022) e avviare imprese che, nel 50% dei
casi, riguardano il settore turistico-culturale.³6 Un poll di attività che si tradurranno in intrattenimento, marketing,
nuova linfa per il territorio e per i milioni di turisti che diffonderanno la voce, le esperienze e le percezioni di una
nuova cultura turistica nella regione, rilanciando, si spera, la sua economia e reputazione.
Complice dei viaggi sono i trasporti. E anche questi, nell’Italia del PNRR, si sono dati da fare per restituire al
paese una mappa nuova, fresca e laterale. Si chiama infatti “Atlante della mobilità dolce” il progetto pensato da
Amodo – l’Alleanza per la Mobilità Dolce – RFI e il Gruppo FS Italiane, che ha mappato ben 900 borghi, 12.000
chilometri di sentieri, 1.600 aree protette e ben 55 siti Unesco; un territorio virtuale di oltre 100 mila chilometri
quadrati, connesso da oltre 3.000 stazioni ferroviarie.³7 A questo atlante si aggiungono quelle che sono definite
le “50 linee ferroviarie del Paesaggio,” dei percorsi immaginati e tuttavia reali, che si apprezzano dal finestrino
del treno, in un’immersione visiva, paesaggistica, culturale e turistica, che è fra le prime a livello internazionale.
NOTE
35. https://www.ansa.it/campania/notizie/2022/05/04/turismo-culturale-cnr-iriss-napolipiccoli-paradisi-da-scoprire_1c1d3b2d-1161-4e1f-ac72-096be9b249b1.html
36. https://palermo.repubblica.it/cronaca/2022/05/03/news/invitalia_mette_126_milioni_per_finanziare_1800_progetti_un_giovane_siciliano_su_due_punta_su_turismo_e_cultura-347856451/
37.https://www.huffingtonpost.it/dossier/terra/2022/04/30/news/nasce_l_atlante_della_mobilita_dolce_viaggiare_in_armonia_con_la_natura_e_possibile-9294053/
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Dalla carrozza all’operatore di servizi, dunque, l’Italia
del PNRR e dei suoi servizi turistico-culturali sembra
rinascere con senso di squadra e connettività. Dalle ta-
volozze bianche delle Alpi, ai colori sabbia del tavoliere
delle Puglie, per i turisti locali, nazionali e globali che
raggiungeranno il Belpaese si intravede un’esperienza
di consapevolezza: agli Italiani è data la responsabilità
di mettersi a caccia di paradisi incontaminati e render-
li noti; agli Italiani è data la responsabilità di scrivere
progetti e metterli in moto, come per la Sicilia; agli
Italiani è stato dato uno strumento in più, un Atlante,
che connette il paese, lo “musealizza” attraverso i suoi
finestrini e che consegna al territorio viaggiatori più
consapevoli, estetizzati e pronti all’esperienza sul ter-
ritorio. Come abbiamo visto, all’Italia è stata allocata
la fetta più grande di risorse post-pandemiche a livello
europeo. Più risorse significa altresì più responsabilità
e aspettative e, nelle parole del Presidente della Repub-
blica, “più capitale che illumina.”
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02. La Trasformazione Digitale come fattore abilitante
Tecnologia digitale e Cultura:
analisi di esempi virtuosi
03
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Tecnologia digitale e Cultura: analisi di esempi virtuosi
Come abbiamo visto, le città e tutte le destinazioni
cambiano i loro modelli di sviluppo turistico per ris-
pondere non solo ad una clientela più consapevole ed
esigente, ma anche alla crescita dell’economia digitale
e dell’innovazione delle competenze.
Essere una “smart destination” non è solo un’etichetta,
ma un vero e proprio processo verso la trasformazi-
one completa delle destinazioni che punta sempre al
raggiungimento degli obiettivi di sviluppo sostenibile
delineati dall’ONU nell’Agenda 2030.
Le sfide chiave per la crescita delle vacanze in città
sono legate ai sistemi di trasporto, alla stagionalità e
alla dispersione della domanda turistica nello spazio e
nel tempo. Sicuramente oggi più di prima il destination
manager è una figura sempre più richiesta che può
lavorare sulle variabili temporali, per attrarre i flussi in
particolari momenti dell'anno.
I modelli di governance del turismo urbano devono
però modificarsi: con la crescita di collegamenti di
trasporto ad alta velocità e low cost che forniscono
sempre più visitatori alle città per periodi brevi (city
break), le destinazioni di città devono rispondere dan-
do priorità agli investimenti a beneficio sia dei residenti
che dei turisti.
Per quanto riguarda, nello specifico, il turismo cultur-
ale, il leitmotif di questo settore così importante per il
nostro Paese, durante la pandemia si è contraddistin-
to per la parola ‘tecnologia’. Le diverse industrie delle
arti visive e dello spettacolo hanno infatti dato vita ad
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imprenditorie, progetti e azioni memorabili, che non solo hanno in qualche modo ‘salvato’ l’industria, ma han-
no velocizzato i processi di digitalizzazione, accesso e globalità promessi da diversi agreement internazionali
pluriannuali. Questa rivoluzione è altresì attestata da una serie di esempi virtuosi che, lungo tutta la penisola,
hanno scritto una nuova storia e modo di fare turismo culturale; l’epitome #museichiusimuseiaperti - realizzata
in occasione dei lockdown durante la pandemia – è stato uno stendardo concreto della resilienza del turismo
culturale italiano.
Fra le diverse esperienze Made in Italy si annovera la serie “Passeggiate del Direttore”, un’iniziativa del Direttore
del Museo Egizio di Torino che, attraverso l’accessibilissima app di YouTube, ha promosso passeggiate guidate
ed immersive (VR) narrate dal Direttore³8. Mediante lo stesso principio di immersione e VR, la città di Roma
ha avviato uno dei primi processi al mondo di virtual touring; il sistema, che utilizza applicazioni come AR Kit,
VR e AR, ha preso il nome di “Roma Virtual History”, confezionando un prodotto che, per la sua unicità, ha visto
la prestigiosissima presentazione da parte di Steve Jobs in persona e si è vista accaparrarsi, in poco tempo,
la presenza nella top ten di vendite nell’app store di Apple³9. Si parla dunque di una Roma digitale, raggi-
ungibile, immersiva e senza limiti di spazio, aggregazione e contatto. Esistono altresì esempi di esperienza
turistico-culturale con componenti di gamification, come la app made in Puglia “La Cultura si fa Strada,” in cui
l’user è immerso all’interno di una dimensione VR con funzionalità 3D e dove dunque il ‘digital tourist’ non solo
si vede immerso in un contesto turistico digitale d’avanguardia, ma ha anche la possibilità di interagire con
le componenti 3D allegate allo stesso40. Sulla stessa linea di azioni, la realtà museale fiorentina ha avviato il
progetto “Beyond Our Lives”, un’azione di gamification che, attraverso personaggi user-friendly (Sergio e Lavinia),
si propone come un’esperienza-gioco di apprendimento, ma anche di controllo dei flussi turistici; aggregando
numeri e volumi pressoché solo nel capoluogo di regione, infatti, la macchina turistica toscana ha ideato questo
progetto per coinvolgere e far conoscere altre località, attrazioni e punti di riferimento culturali, così da dis-
tribuire più equamente le risorse e garantire meno affanno di volumi alle singole città4¹.
I musei, i comuni, le amministrazioni locali, nonché gli uffici regionali, i GAL (Gruppi di Azione Locale) e i tecnici di
tutta Italia si sono dunque riuniti per garantire la realizzazione di contenuti digitali e laterali, che hanno consentito
la continuazione dell’esistenza di un turismo culturale 4.0. Le modalità di sviluppo hanno fatto sì che gli stessi
prodotti potessero non solo esistere durante la pandemia, ma anche dopo, lasciando in eredità al territorio
NOTE
38. https://museoegizio.it/esplora/visite/le-passeggiate-del-direttore-28-ottobre-2021/
39. https://www.carraro-lab.com/portfolio-item/roma-virtual-history/
40. https://www.rainews.it/tgr/puglia/video/2020/02/pug-Regione-Puglia-strategie-street-art-civilta-rupestre-d789bb3c-72ff-4951-a24d-2941692c08ad.html
41. https://www.tuomuseo.it/beyond-our-lives-disponibile-il-video-gioco-dedicato-agli-etruschi/
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una biblioteca digitale di contenuti, che ci pone fra le realtà più competitive al mondo in materia di turismo
culturale e digitale. Come nel caso di Roma e Firenze, questi progetti hanno fatto sì che il territorio fosse gestito
di più, meglio e per un pubblico più vasto, partendo dai bambini, che mediante la gamification hanno mantenuto
una relazione con il mondo della cultura anche durante questo difficile periodo storico. La narrativa gamification
ha altresì avuto il compito e l’effetto di filtrare il distacco da queste realtà ed esperienze culturali, creando
personaggi, percorsi e avventure, che sicuramente hanno contribuito all’intrattenimento, coinvolgimento e
addolcimento della realtà pandemica famigliare. L’esperienza del turismo culturale italiano durante la pan-
demia è dunque di successo, inclusione, ri-pensamento e ri-organizzazione.
Come illustrato nelle sezioni precedenti, l’Italia sta giocando quindi una partita molto attiva, multidisciplinare e
multi-campo nel mondo della tecnologia e della cultura 4.0. Tuttavia, da partita, gli attori coinvolti sono molteplici
e diversi. Fra le realtà da annoverare come di spicco in questo segmento, rimangono di riferimento il Museum of
Crypto Art, che sta aggrumando, formalizzando e rendendo sempre più istituzionale la realtà crypto internazion-
ale4². È altresì d’ispirazione l’installazione di un portale a Vilinus, che connette due città; un grande schermo di
forma circolare che, ubiquamente, connette le città di Vilinus (Lituania) e Lublin, in Polonia, a 600 chilometri l’una
dall’altra4³. L’operazione gioca sull’idea della fratellanza, duplice osservazione (e quindi ibridazione), nonché, nella
specificità dell’hic et nunc e del clima teso in Est Europa e della reciproca salvaguardia. Tutto sublimato in uno
specchio, in un’operazione tecnologica e in intenzioni di avanguardia e crescita comune – di qui l’installazione in
una piazza accessibile a tutti.
NOTE
42. https://museumofcryptoart.com
43. https://www.theverge.com/2021/5/30/22460964/vilnius-lithuania-portal-poland-connection-pandemic
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NFT, Meta, Edutainment e Gamification:
la nuova didattica post-pandemia
È una delle prime volte che la stampa più prestigiosa del nostro continente aggrega alcune delle testate gior-
nalistiche più lette e influenti, per un progetto unitario e coeso dal titolo: “la generazione Z e la pandemia,” un
aggregato che mette insieme La Stampa, The Guardian, Suddeustche Zeitung, Le Monde e La Vanguardia, per
focalizzarsi sulla nuova e fragile generazione Z (16-25 anni) e per monitorare, confrontare ed analizzare gli effetti
che la pandemia ha avuto sulla stessa a livello internazionale. “La maggior parte di loro” sintetizza un passaggio
“ha sofferto e continua a soffrire, ma allo stesso tempo ha scoperto dentro di sé una forza inedita e una consa-
pevolezza profonda del “nuovo” mondo che vogliono costruire.”44 Se in effetti la pandemia, per definizione, ha
generato conseguenze profonde su tutti i segmenti della popolazione – da qui il termine pan, tutti e demos, le
persone – è altresì vero che la memoria più nitida e longeva della stessa sarà perpetrata proprio da questa sfera
della nostra società, che ha metabolizzato, elaborato e porterà con sé una delle transizioni storiche più delicate
di questo secolo.
Tuttavia, è proprio anche, e forse soprattutto, grazie a loro che manager, mentori, docenti, sviluppatori e am-
ministratori hanno fatto rete per rendere la loro esperienza pandemica – dalla scuola ai viaggi – più immersiva,
d’accompagnamento e aiuto. Sono infatti diverse le inziative promosse per rendere l’apprendimento, lo svago, il
viaggio e la cultura più vicine al codice della generazione Z e ai suoi bisogni.
Già prima della pandemia, l’Italia vantava progetti e primati non indifferenti a livello internazionale. È italiano, del
Museo Archeologico di Napoli, infatti, il primo videogioco (Father and Son), che ha reso l’esperienza museale
gamificata e globale; il prodotto, infatti, consiste in un videogioco che, oltre a rendere fruibile il museo dal pro-
prio cellulare, lo fa in 28 lingue (incluso il Napoletano); risorsa che ha reso il gioco appetibile ad oltre 5 milioni di
downloaders e da Paesi come Cina, Stati Uniti e Russia, che risultano sul podio per numero di giocatori45. Il mec-
canismo del gioco – che è inteso per attrarre visitatori – prevede che l’ultimo livello si sblocchi proprio (e solo)
presso il museo, garantendo così una pre-conoscenza e affiliazione da casa e un’auspicata esperienza in situ
col concludersi, magari, della pandemia. A seguire l’esperienza napoletana sono stati in moltissimi; fra gli altri, il
Museo Egizio di Torino ha recentemente sviluppato un proprio videogioco (Ritorno a Deir-el Medina), nonché un
tour 360 della collezione e degli spazi46.
NOTE
44. https://lab.lastampa.it/2021/la-generazione-z-e-la-pandemia/
45. https://www.museoarcheologiconapoli.it/wp-content/uploads/2017/01/Cs-lungo-con-nuova-foto-1.pdf
46. https://arte.sky.it/news/videogioco-museo-egizio-torino
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Avendo annidato il seme della digitalizzazione turisti-
co-culturale, sono altresì le scuole, a volte, a produrre
da autrici progetti similari. È il caso del Liceo Scientif-
ico ‘Galileo Galilei’ di Torgiano (PG), che digitalizzan-
do i pezzi del Museo d’Arte Ceramica Contemporanea
(MACC) dello stesso comune, ha avviato uno dei primi
progetti di questo genere in Italia e a livello internazi-
onale, ricreando un alter ego navigabile in 3D di tutto
il museo e così confermando l’idea che, una volta im-
messo uno spirito di collaborazione, pensiero laterale
e rete nel territorio, le scuole, e in primis gli studenti,
riescono a partecipare non solo come attori passivi
della rivoluzione tecnologica, ma anche come autori e
in-putters47.
Un caso similare sta interessando l’Università deg-
li Studi di Bari. Vantando un territorio millenario, ma
tuttavia poco conosciuto, vulnerabile e confuso dalla
frugalità stagionale e turistica, gli studenti del corso
magistrale in ‘Management delle Attività Culturali’ han-
no fatto rete con le più iconiche e tuttavia ignote realtà
culturali della regione – fra cui i rarissimi oratori delle
minoranze linguistiche Arbëreshë, Franco-Provenzale
e Griko, nonché sbandieratori medievali, danzatori di
taranta e detentori della cultura culinaria Pugliese. Per
ognuna di queste espressioni culturali, si sono prodotti
degli NFT, che, battuti in un’asta presso l’Ateneo, han-
no creato fondi in salvaguardia per le stesse, definendo
la prima asta del suo genere per un’università in Italia,
nonché la prima biblioteca digitale (NFT, ma anche VR
e meta) donata dagli studenti al Rettore – come meta-
forico protettore della cultura (anche digitale) pugliese,
stabilendo un progetto di record, innovazione e avan-
guardia.
Anche presso la nostra università (Rome Business
School) si è avviato il primo corso interattivo e integra-
to di NFT, metaverso, robotica, intelligenza artificiale
e VR in Italia, specializzandoci proprio nel mondo del
management delle attività culturali, e dunque co-parte-
cipando alla rivoluzione 4.0 applicata ai mondi del tu-
rismo, delle attività culturali e della formazione, speri-
mentando con i nostri studenti internazionali, progetti
che contaminassero le diverse culture 4.0 importate
in classe.
E in classe, in ultima analisi, arriva anche un gigante
del 4.0: Microsoft, che con l’Italia, paese ricettivo in
materia di digitalizzazione – nella top 10 europea
secondo il DESI Report48- ha stretto un’iniziativa che
ibrida edutainment, formazione, tecnologia e pedago-
gia.49 Già da 7 anni il colosso americano opera con un
appuntamento fisso dal titolo “Edu Day,” che intende
mostrare, far sperimentare ed eventualmente adottare
alcune delle tecnologie più avanzate in materia di learn-
ing – fra cui realtà immersiva, realtà aumentata, board
interattive e metaverso. In un anno, si legge nel report,
sono aumentate le “Microsoft Showcase Schools e
Showcase Incubators” - e dunque il numero di scuole
e istituti che intende far parte del progetto - nonché
il numero di docenti esperti in questa tecnologia, che
negli ultimi due anni, stessa fonte, si dice triplicato50.
NOTE
47. https://www.umbriaecultura.it/liceo-scientifico-galileo-galilei-torgiano/
48. https://digital-strategy.ec.europa.eu/en/policies/desi-integration-technology-enterprises
49. https://news.microsoft.com/it-it/2022/04/30/edu-day-2022-microsoft-italia-al-fianco-del-mondo-dellistruzione-delluniversita-della-ricerca-e-della-cultura-per-cogliere-le-nuove-opportunita-del-digitale-e-sviluppare-nuove-c/
50. https://news.microsoft.com/it-it/2022/04/30/edu-day-2022-microsoft-italia-al-fianco-del-mondo-dellistruzione-delluniversita-della-ricerca-e-della-cultura-per-cogliere-le-nuove-opportunita-del-digitale-e-sviluppare-nuove-c/
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Fra i casi citati come “d’eccellenza” dell’iniziativa spunta l’Università
Federico II di Napoli, che è stato “il primo ateneo italiano ad avviare
la sperimentazione della Hybrid Learning Spaces, vere e proprie aule
virtuali immersive che consentono di introdurre un nuovo modello
educativo fruibile sia da remoto che in presenza, attraverso lezioni e
supporto ai laboratori olografici. L’Ateneo di Napoli è il primo in Italia
ad aver sperimentato in questo anno accademico la soluzione che
estenderà in ambiti didattici sia scientifici sia umanistici su vari di-
partimenti universitari”5¹. Inoltre, presso la sede degli Studi dell’In-
subria di Varese è stata prevista “l’adozione nelle proprie sedi di un
pacchetto di dispositivi Microsoft Surface Hub 2S. La soluzione ruota
attorno a un utilizzo nuovo e fortemente interattivo delle lavagne dig-
itali che, da un lato, permette sia agli studenti in presenza sia a quelli
collegati da remoto di partecipare in modo attivo al corso e dare il
proprio contributo diretto, e dall’altro aiuta i docenti a produrre una
didattica di livello superiore.”
Mosso dalle contingenze, il sistema educativo italiano è dunque
notevolmente cambiato durante e dopo la pandemia. Da giganti del
tech a singole e piccole scuole, la rivoluzione 4.0 ha interessato tan-
to gli studenti e le famiglie, quanto i docenti, le università, i musei e
il territorio. Ispirata dal proprio territorio e da un clima di rinascita
4.0 generale, l’Italia ha prodotto il primo videogioco di un museo, la
prima asta e chiavi della cultura digitale di un’università al mondo; ha
altresì stretto partnership strategiche con big del 4.0, nonché ricevu-
to e immesso sul territorio sperimenti d’avanguardia, come i ragazzi
del già menzionato Liceo Galilei di Torgiano e il loro progetto di dig-
italizzazione.
Da questa pandemia, insomma, hanno imparato davvero tutti, con-
vertendo il suo significato (pan, tutto e demos, popolo), davvero in
positivo e meglio.
NOTE
51. https://news.microsoft.com/it-it/2022/04/30/edu-day-2022-microsoft-italia-al-fianco-del-mondo-dellistruzione-delluniversita-della-ricerca-e-della-cultu-
ra-per-cogliere-le-nuove-opportunita-del-digitale-e-sviluppare-nuove-c/
52. https://digital-strategy.ec.europa.eu/en/policies/desi-integration-technology-enterprises
03. Tecnologia digitale e Cultura: analisi di esempi virtuosi
 


	35. L’industria culturale in  Italia: L’impatto della pandemia e la svolta digitale 35
Nuovi trend: Metaverso e Arte
03. Tecnologia digitale e Cultura: analisi di esempi virtuosi
Come illustrato nelle sezioni precedenti, l’Italia del clima durante la pandemia ha sviluppato e portato a compi-
mento alcuni degli sforzi più importanti in materia di digitalizzazione, scalando ben 14 posizioni del competitivo
DESI Index5² e ricevendo, dal The Economist, l’encomio come Paese dell’anno (2021)5³. Come sineddoche di
questi raggiungimenti, esistono infatti alcune iniziative, collettive, esperimenti ed imprenditorialità artistiche e
culturali, che si sono davvero distinte per fatturato, pensiero laterale e smartness.
Nel mondo degli NFT – Non Fungible Token – l’Italia registra per esempio diversi primati. Innanzitutto, rientra
nel top 10 mondiale per revenue (ricavi) il duo “Hackatao”; una coppia di artisti del nostro paese che, secondo
cryptoart.io – piattaforma di riferimento della cultura NFT – ha già generato oltre 37 milioni di dollari e quasi 10
mila lotti già venduti. Il duo risulta altresì contare l’unica presenza femminile nella lista (top 10) globale, nonché
prestigiose collaborazioni con case d’aste come Christie’s e lotti appartenenti a Leonardo Da Vinci e l’artista
Blondie, fra gli altri54. Nonostante la scena di acquisto in casa nostra sia ancora alquanto timida – con la prima
e ufficiale asta effettuata presso Cambi nel luglio del 2021 – la risposta è incoraggiante; il Direttore di Cambi,
infatti, definisce l’esperienza “di successo” e “di rilevanza per l’arte contemporanea.”55 Timidi, ma promettenti
passi nel mercato, dunque.
Ad essere meno timida è invece la scena museale italiana. Proprio un anno fa (maggio 2021) agli Uffizi si vende-
va infatti il primo NFT di un’opera musealizzata e specificatamente il Tondo Doni di Michelangelo, l’unica opera
pittorica associata all’artista, che è stata venduta ad un collezionista romano per 240 mila euro56. Oltre alla
pioneristica operazione, il museo ha risposto attivamente anche dal punto di vista concettuale ed economico –
contrastando le diverse storture di naso, che hanno virato contro l’attecchimento del mondo NFT nella sfera dei
musei e delle gallerie pubbliche. Alla provocazione “è una riproduzione, una copia oppure un nuovo originale?” il
Direttore della Pinacoteca di Brera – ove giace l’opera – risponde proponendo l’idea del DAW (Digital Art Work),
che lo stesso descrive effettivamente come “una replica, ma nonostante riproponga un’immagine nota e adorata
da milioni di persone, lo fa con una tecnologia tale che la rende, a sua volta, non replicabile. Quindi può essere
definita un originale. E questo ha condotto alla creazione di un nuovo mercato”57. La vendita di questo lotto
prestigioso, insieme alla presa di posizione del Direttore della Pinacoteca, stabiliscono un atteggiamento chiaro
NOTE
53. https://www.ilgiornale.it/news/politica/economist-premia-draghi-e-litalia-miglior-paese-dellanno-1996410.html
54. https://cryptoart.io/artists
55. https://www.ilgiornaledellarte.com/articoli/i-pionieri-degli-nft-in-italia/136697.html
56. https://www.ilfattoquotidiano.it/2022/03/05/anche-le-mostre-diventano-nft-a-londra-arrivano-repliche-di-capolavori-da-uffizi-brera-e-pilotta-le-opere-in-digitale-in-
vendita-fino-a-mezzo-milione/6503691/
57. https://www.ilfattoquotidiano.it/2022/03/05/anche-le-mostre-diventano-nft-a-londra-arrivano-repliche-di-capolavori-da-uffizi-brera-e-pilotta-le-opere-in-digitale-in-
vendita-fino-a-mezzo-milione/6503691/
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ed esplicito in materia di NFT e crypto-cultura nel nos-
tro paese: seppur contrastato, infatti, lo stesso gode di
forti sostegni istituzionali, concettuali e dialettici tanto
dagli artisti, quanto dalle autorità, e, in questo clima,
altre collezioni e musei continuano ad economizzare
la propria offerta e a generare collezioni NFT vendute
in tutto il mondo, raggiungendo, in alcuni casi, anche il
mezzo milione all’asta. Questa esperienza pone dun-
que l’Italia in una posizione molto attiva e centrale nel
dibattito internazionale sugli NFT e la crypto-cultura. Il
Paese, dunque, non solo raggiunge posizioni artistiche
di eccellenza (vedi Hackatao), ma partecipa anche a
livello istituzionale, filosofico, concettuale e operativo
all’attecchimento e concretizzazione di una tecnologia
che non è il domani, ma oggi.
È altresì italiano Andrea Bonaceto – l’artista che ha
co-diretto con Sophia – il noto robot cui è stata as-
segnata la prima cittadinanza della storia (saudita) – il
primo autoritratto realizzato da un androide; lo stesso
che, altro record, ha battuto all’asta (marzo 2022) la
cifra di quasi 700 mila dollari. Un duo davvero à la page
con il sentimento di ibridazione cultura e tecnologia
del momento, che ha radici anche italiane59.
Sempre italiana è l’iniziativa del Museo Archeologico di
Napoli, che oltre a Father and Son, il videogioco citato
nelle sezioni precedenti, ha portato a compimento un
altro progetto dall’alto valore tecnologico, etico e diplo-
matico. Il prodotto si chiama Nostoi – titolo del poema
NOTE
58. https://www.ilfattoquotidiano.it/2022/03/05/anche-le-mostre-diventano-nft-a-londra-arrivano-repliche-di-capolavori-da-uffizi-
brera-e-pilotta-le-opere-in-digitale-in-vendita-fino-a-mezzo-milione/6503691/
59. https://www.artribune.com/professioni-e-professionisti/mercato/2021/03/nft-artista-andrea-bonaceto-robot-sophia-mercato/
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greco che parla del ritorno dei greci dopo la distruzione di Troia – e, proprio come nel racconto ellenico, si prom-
ette di restituire alcuni pezzi della propria collezione alle terre di origine60. Mediante la ricostruzione digitale dei
reperti presenti nella collezione – che vengono però migliorati, ricolorati e ricostruiti per intero come in origine – il
Museo restituisce poi, in formato digitale, una copia alla locazione originale/ria del reperto. Questa restituzione
4.0 si traduce in un’azione davvero delicata, sensibile, etica e diplomatica quasi, che co-partecipa, con intelli-
genza e innovazione, alle diverse pratiche di restitution fra musei, paesi, ex-colonie e culture. Un connubio arte e
tecnologia dal valore quasi politico, storico e fraterno.
Nel varco del metaverso, invece, l’Italia presenta una vena senz’altro più imprenditoriale. Oltre alla prima meta-fi-
era del paese (BOOMing – Contemporary Art Show), che ha avuto luogo dal 20 al 23 gennaio 2022 e che ha regis-
trato diverse partecipazioni e interesse6¹, il paese ha altresì registrato il drop del primo monumento pubblico nel-
la dimensione: l’Arco della Pace di Milano6². Oltre al primato, l’operazione ha avuto un’eco importante in termini di
marketing internazionale; rendendo ibrido anche il bene pubblico, la storia, l’identità nazionale con il metaverso,
la città e il Paese in generale, hanno lanciato infatti un messaggio di apertura al nuovo e all’avanguardia, posizio-
nando così il paese fra le prime realtà leader nel mondo della tecnologia e soprattutto del metaverso.
Ispirandosi all’operazione, diversi player nazionali hanno poi generato sub-imprenditoria nel settore. In risposta al
primo matrimonio nel metaverso (dicembre 2021)6³ fra una coppia di americani si è attivata in Puglia, più speci-
ficatamente a Trani, la prima azienda che ha promosso wedding e ricevimenti nella dimensione.64 Avvalendosi di
ricostruzioni ad hoc del paesaggio pugliese – con trulli, ulivi e addirittura dolmen ancestrali – l’attività promette
esperienze d’avanguardia, che la posiziona fra le più effervescenti nel panorama non solo nazionale – dove ha
infatti avviato la scena – ma anche internazionale. Questo ulteriore esempio dimostra come, fornito lo spirito di
avanguardia, l'Italia risponda con azioni virtuose, laterali, sinergiche e intelligenti.
NOTE
60. https://mann-napoli.it/wp-content/uploads/2021/03/PIANO-STRAT-MANN-ITA-20-23-WEB_compressed.pdf
61. https://artemagazine.it/2022/01/19/al-via-booming-la-prima-meta-fiera-italiana/
62. https://forbes.it/2022/01/06/arco-della-pace-milano-primo-monumento-nel-metaverso/
63. https://www.ansa.it/sito/notizie/tecnologia/hitech/2021/12/14/primo-matrimonio-sul-metaverso-e-di-una-coppia-americana_81a7ae96-0318-4067-b3ef-4671f32bd54b.html
64. https://www.ilgiornaleditrani.net/il-matrimonio-nel-metaverso-lidea-e-della-tranese-luisa-colonna-domani-un-webinar/
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Le ricerche internazionali sulle Industrie Culturali e Creative (ICC)
Come abbiamo visto, la pandemia ha generato il crollo imprevisto dell’offerta e del consumo per tantissimi set-
tori dell’economia globale. Tra i settori duramente colpiti si trovano anche le industrie culturali e creative (ICC)
- soprattutto il settore delle arti dello spettacolo dal vivo. Guardando la situazione internazionale si può notare
che gli andamenti sono stati simili in molti Paesi e regioni del mondo, essendo determinati da varie ragioni, tra le
quali le misure rigorose di distanziamento sociale, la chiusura temporanea dei luoghi dello spettacolo, nonchè la
diminuzione dell’offerta e del consumo culturale.
Il Rapporto globale Re|Shaping Policies for Creativity: Addressing culture as a global public good dell’UNESCO
(2022) attinge ai dati più recenti e rilevanti su scala globale, regionale e nazionale per misurare i progressi, iden-
tificare delle sfide nuove o persistenti e per stabilire delle priorità per il raggiungimento dell'Agenda di sviluppo
sostenibile 2030. Il rapporto sottolinea l'urgenza di mitigare le vulnerabilità del settore culturale, esposto e ag-
gravato da questa crisi, ma anche basandosi sulla sua forza e posizione unica per contribuire agli Obiettivi di
Sviluppo Sostenibile (SDG) per il 2030. Il report si focalizza cu 4 obiettivi principali:
1. Appoggiare sistemi sostenibili di governance per la cultura;
2. Raggiungere un flusso equilibrato di beni e servizi culturali e aumentare la mobilità degli artisti e dei
professionisti della cultura;
3. Integrare la cultura nei quadri di sviluppo sostenibile
4. Promuovere i diritti umani e le libertà fondamentali65.
La terza edizione della ricerca Re|Shaping Policies for Creativity si basa prevalentemente sull'analisi dei rapporti
periodici quadriennali presentati tra luglio 2017 e novembre 2020. L'analisi è stata ulteriormente arricchita da
NOTE
65. https://www.unesco.org/en/articles/reshape-policies-give-creators-adequate-protections-says-new-unesco-report
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un'ampia gamma di dati, inclusi i risultati dell'UNESCO Global Survey 2018 sull'attu-
azione della Raccomandazione del 1980 relativa allo status dell'artista, un'indagine
sulla società civile appositamente progettata e implementata per questo rapporto e
una serie di set di dati globali aggiornati.
La ricerca di Ernst&Young66 “Rebuilding Europe The cultural and creative economy
before and after the COVID-19 crisis (2021)” mette a confronto, invece, le Industrie
Culturali e Creative (ICC) europee prima e dopo la pandemia. Con un fatturato di
643 miliardi di euro e un valore aggiunto totale di 253 miliardi di euro nel 2019, le
attività principali delle ICC hanno rappresentato il 4,4% del PIL dell'UE, in termini di
fatturato totale. Dal 2013, i ricavi totali delle ICC sono aumentati di quasi 17%, cioè di
93 miliardi di euro. Alla fine del 2019, le ICC impiegavano più di 7,6 milioni di persone
nell'UE-28 e dal 2013 hanno raggiunto circa 700.000 (+10%) posti di lavoro, inclusi
autori, artisti e altri lavoratori creativi. Tra il 2013 e il 2019, i 10 settori delle ICC han-
no registrato tassi di crescita costanti: oltre il 4% annuo per videogiochi, pubblicità,
architettura e musica; e tra lo 0,5% e il 3% per audiovisivi (AV), radio, arti visive, arti
performative e libri.
Nel 2020, l'economia culturale e creativa ha perso circa il 31% dei suoi ricavi. Il
fatturato totale delle ICC nell'UE-28 è stato ridotto a 444 miliardi di euro nel 2020,
con un calo netto di 199 miliardi di euro rispetto al 2019. Con una perdita del 31%
del fatturato, l'economia culturale e creativa è una delle più colpite in Europa, poco
meno del trasporto aereo ma più del turismo e del settore dell'automotive (-27% e
-25% rispettivamente). Le onde d'urto della crisi COVID-19 si fanno sentire in tutte le
ICC: le arti performative (-90% tra il 2019 e il 2020) e la musica (-76%) sono le più
colpite; le attività di arti visive, architettura, pubblicità, libri, stampa e AV sono di-
minuite dal 20% al 40% rispetto al 2019. L'industria dei videogiochi sembra essere
l'unica a reggere (+9%). La crisi ha colpito più duramente l'Europa centro-orientale
(da -36% in Lituania a -44% in Bulgaria ed Estonia). Tutti i settori ne risentono anche
quelli che sembravano tutelati dai consumi domestici hanno subito un forte calo
dei ricavi, vista la centralità delle esperienze fisiche e delle vendite nei loro modelli di
business, nonché i costi di produzione e distribuzione incontrollabili.
NOTE
66. Ernst&Young, Rebuilding Europe The cultural and creative economy before and after the COVID-19 crisis (2021),
https://assets.ey.com/content/dam/ey-sites/ey-com/fr_fr/topics/government-and-public-sector/panorama-europeen-des-industries-culturelles-et-creatives/ey-panorama-des-icc-2021.pdf?download
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Stima variazione fatturato 2019-20 per settore CCI (in % del fatturato totale 2019 e in miliardi di €; UE-28)
Fonte: Ernst&Young, Rebuilding Europe The cultural and creative economy before and after the
COVID-19 crisis (2021)67
Il report The Art Market 2022, pubblicato da Art Basel & UBS68 mostra la situazione del mercato dell’arte nel
2021. Dopo la più grande recessione degli ultimi 10 anni, il mercato mondiale dell'arte si è ripreso fortemente nel
2021, con vendite aggregate di arte e antiquariato da parte di commercianti e case d'asta che hanno raggiunto
una cifra stimata di 65,1 miliardi di dollari. Ciò ha rappresentato un aumento delle vendite del 29% rispetto al
2020, con valori che hanno anche superato i livelli pre-pandemia del 2019. Tutti i segmenti del mercato sono
NOTE
67. https://assets.ey.com/content/dam/ey-sites/ey-com/fr_fr/topics/government-and-public-sector/panorama-europeen-des-industries-culturelles-et-creatives/ey-panorama-des-icc-2021.pdf?download
68. Art Basel & UBS Report, The Art Market (2022): https://d2u3kfwd92fzu7.cloudfront.net/Art%20Market%202022.pdf
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cresciuti nel 2021, ma il settore delle aste ha mostrato
il più forte avanzamento, con le vendite all'asta pubbli-
ca in aumento del 47%. La pandemia di COVID-19 ha
creato sfide e incertezze per i mercati dell'arte a livello
globale, con restrizioni su operazioni, viaggi ed eventi
che hanno contribuito ad una contrazione delle vendite
del 22% nel 2020, equivalente ad una perdita di circa
50,3 miliardi di dollari. Il 2021 è stato caratterizzato da
una continua incertezza quando sono emerse le nuove
varianti di COVID-19 e sono continuati i blocchi period-
ici, e, peraltro gli eventi culturali sono stati organizzati
spesso in condizioni di maggiore insicurezza.
Molte aziende si sono adattate con successo ad un
nuovo sistema a due livelli di vendite ed eventi online
e offline, ma quando la domanda e l’offerta hanno
ripreso slancio, è diventato chiaro che il passaggio al
digitale aveva fatto ben poco per ridurre le gerarchie
del mercato e la fascia alta è iniziata ancora una volta
ad allontanarsi dal resto del mercato, con una concen-
trazione ancora più densa su un minor numero di artis-
ti e imprese, nella maggior parte dei settori. Prima del
2020, l'ultima grande recessione c'era stata nel 2009,
quando il valore delle vendite è diminuito del 36% fino
ad un minimo di 39,5 miliardi di dollari, poiché le rica-
dute della crisi finanziaria globale hanno colpito quasi
tutti i settori economici. Il mercato internazionale era
già sotto pressione prima dei primi focolai di COVID-19
del 2020, poiché le tensioni geopolitiche e l'incertezza
economica hanno diminuito le vendite nel 2019, con
un calo dei valori del 5% a 64,4 miliardi di dollari. Tut-
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tavia, l'inizio della pandemia ha creato un periodo di crisi senza precedenti, con le aziende costrette a chiudere i
propri spazi fisici e, inoltre, le fiere d'arte, le aste dal vivo e altri eventi, che negli ultimi anni erano diventati fonda-
mentali per le vendite, sono stati cancellati. Il mercato ha mostrato grande resilienza in un contesto di incertezza
continua nel 2021, con la ripresa sostenuta da una robusta crescita, in particolare nel settore delle aste, dove
le vendite sul mercato secondario di opere d'arte di fascia alta hanno fornito un significativo aumento di valore.
Secondo l’Art and Finance Report 2021 di Deloitte70, la pandemia di COVID-19 ha determinato delle trasformazi-
oni profonde al livello del funzionamento del marcato dell’arte, generando dei modelli di business più innovativi
e sostenibili, come per esempio l’incremento delle vendite online. Inoltre, si nota anche l’apertura dei mercati di
investimenti verso l’economia creativa globale, attraverso la promozione di nuovi progetti come per esempio
Creativity, Culture and Capital: Impact investing in the global creative economy (CCC)7¹ incentrato sullo sviluppo
di un’economia creativa globale giusta, sostenibile e al tempo stesso redditizia.
Vendite nel mercato globale dell'arte 2009–2021
Fonte: Arts Economics (2022) 69
04. Le ricerche internazionali sulle Industrie Culturali e Creative (ICC)
NOTE
69. https://d2u3kfwd92fzu7.cloudfront.net/Art%20Market%202022.pdf
70. Deloitte, Art and Finance Report 2021, https://www2.deloitte.com/content/dam/Deloitte/lu/Documents/financial-services/artandfinance/lu-art-finance-report-2021.pdf
71. https://www.creativityculturecapital.org
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La ricerca “Two years On. Reviewing the impact of
COVID-19 on the ticket sales, revenue and audience
demographics for the performing arts in North Amer-
ica, the United Kingdom and the Republic of Ireland in
2020 and 2021” pubblicata da Purple Seven e TRG
Arts nel 20227² mette a confronto la situazione delle
arti dello spettacolo nel periodo 2019 - 2021 negli
Stati Uniti, il Canada, il Regno Unito e l’Irlanda, analiz-
zando i dati di vendita di 385 organizzazioni culturali
(128 negli Stati Uniti, 12 in Canada, 228 nel Regno
Unito e 17 nella Repubblica d'Irlanda). Dall’analisi
risulta che, nel 2019, le organizzazioni statunitensi
hanno venduto collettivamente 15,2 milioni di biglietti
e generato oltre 740 milioni di dollari al botteghino, le
organizzazioni canadesi hanno venduto 1,2 milioni di
biglietti e generato oltre 81 milioni di dollari mentre le
organizzazioni con sede nel Regno Unito hanno ven-
duto collettivamente 35,5 milioni di biglietti con una
spesa al botteghino pari a 965 milioni di sterline. Le
organizzazioni nell'Irlanda hanno venduto collettiva-
mente 742 mila biglietti e generato oltre 12,7 milioni
di euro.
Come si può notare dal grafico seguente, che mette
a confronto la spesa al botteghino del 2019 e 2020,
i ricavi della vendita dei biglietti a gennaio e febbraio
2020 negli Stati Uniti sono stati quasi pari all’anno
2019 ma nel Regno Unito e in Canada si è registrato
un inizio dell’anno relativamente più difficile. Tutti e
tre i Paesi hanno subito un crollo della spesa al bot-
NOTE
72. David Brownlee & Eric Nelson, TRG Arts & Purple Seven, Two years On. Reviewing the impact of COVID-19 on the ticket sales,
revenue and audience demographics for the performing arts in North America, the United Kingdom and the Republic of Ireland in
2020 and 2021 (2022): https://trgarts.com/blog/insights-report-march-2022.html
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teghino a marzo 2020, ma il calo nel Regno Unito è stato il più rapido e profondo. A novembre e dicembre 2020
c'è stata una piccola crescita in Canada e nel Regno Unito, dove sono state registrate delle spese al botteghino,
però diminuite dell'80%, rispetto al 2019.
04. Le ricerche internazionali sulle Industrie Culturali e Creative (ICC)
Spesa comparativa al botteghino (vendite giornaliere)
per mese, 2019 e 2020, Stati Uniti, Canada e Regno Unito
Fonte: Purple Seven e TRG Arts (2022)
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L’impatto della pandemia sul settore delle arti dello spettacolo in Italia
L’Italia ha seguito i trend internazionali per le misure di prevenzione e di contenimento, e, di conseguenza, l’impatto
sul settore delle arti dello spettacolo è stato sconvolgente. Secondo i dati pubblicati dal MiC e dalla SIAE, nel 2020,
la brusca interruzione della stagione 2019/2020, in seguito al primo lockdown generale iniziato l’8 marzo 2020, ha
compromesso l’attività dell’intero settore. Le cause sono state diverse, tra le varie: le politiche di chiusura attraverso
i DPCM, i numeri limitati di ingressi dovuti alle misure di distanziamento, il rallentamento delle nuove produzioni,
il calo nell’offerta e nella richiesta di prodotti culturali. Secondo l’Osservatorio dello spettacolo nel 2020, in Italia,
sono stati organizzati 1.054.964 eventi di spettacolo, tra spettacoli lirici, teatrali, concertistici, di balletto, circensi
e viaggianti e cinematografici. Il numero di ingressi a questi eventi è stato pari a 39.207.476, con una spesa al bot-
teghino pari a 310.210.455,62 euro.
Tabella 6. Fonte: Elaborazione dati dell’Osservatorio dello spettacolo, MiC (2020) su dati SIAE
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Facendo un confronto con il 2019, la situazione nel 2020 è stata un vero e proprio tsunami: si sono tenuti 2.351.994 spettacoli in meno (-69,40%), il numero di ingressi è di-
minuito di 93.416.962 (-72,71%), la spesa al botteghino è diminuita di 851.621.281,28 euro (-77,37%). La spesa totale del pubblico è stata di 1.180.628.183 euro (-76,35%).
Rispetto al 2019, le variazioni negative più rilevanti del numero di ingressi si registrano per l’attività lirica e per l’attività di balletto, rispettivamente -81,20% e -80,02%, men-
tre la variazione negativa meno rilevante del numero di ingressi si registra per l’attività circense e di spettacolo viaggiante (-42,04%).
Tabella 7.
Fonte: rielaborazione dati SIAE: Annuario dello Spettacolo (2020)73
NOTE
73. https://www.siae.it/sites/default/files/SIAE_Annuario_dello_Spettacolo_2020.pdf
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05. L’impatto della pandemia sul settore delle arti dello spettacolo in Italia
L’analisi sulla quantità e distribuzione geografica dei luoghi dello spettacolo, che nel 2020 risultano essere 56.646,
mostra una diminuzione del 51,6% rispetto al 2019. La stessa situazione si riscontra sul numero e distribuzione
geografica degli organizzatori di spettacoli, che nel 2020 sono stati 39.489, registrando una perdita del 51,2%
rispetto al 2019.74 Inoltre, anche il prezzo medio dei biglietti ha subito una netta riduzione del 17,11% rispetto
al 2019 (il costo di un biglietto per accedere all’evento è stato di circa 9 euro).
I dati del Ministero della Cultura75 illustrano anche la ripartizione delle arti dal vivo sul territorio italiano: la Lom-
bardia è la regione in cui si è tenuto il numero maggiore di spettacoli nel 2020, mentre la Valle d’Aosta è
la regione in cui si è tenuto il numero minore di spettacoli dal vivo, rispettivamente 8.832 spettacoli e 123
spettacoli. La seconda regione italiana per numero di spettacoli dal vivo è l’Emilia-Romagna e la terza il Lazio,
con rispettivamente 6.885 spettacoli e 6.448 spettacoli. Più di 5 mila spettacoli dal vivo si sono tenuti anche in
Veneto (5.553), mentre meno di 500 spettacoli dal vivo in Basilicata e in Molise, 221 e 147 spettacoli.
Per quanto riguarda l’andamento dei vari settori delle arti dal vivo, l’attività cinematografica ha registrato nel
2020 un numero totale di 995.818 eventi. La Lombardia è la regione con il numero maggiore di eventi cine-
matografici: 172.041 spettacoli, mentre il Molise è la regione in cui si è tenuto il numero minore di eventi, ris-
pettivamente 2.168 spettacoli. La seconda regione italiana è il Lazio e la terza l’Emilia-Romagna con 134.290
e 80.953 spettacoli. Più di 70 mila eventi cinematografici si sono tenuti anche in Veneto (74.702), in Puglia
(70.677) e in Toscana (70.506), mentre meno di 5 mila spettacoli cinematografici si sono tenuti anche in Valle
d’Aosta (2.174).
La lirica è tra i settori dello spettacolo fortemente colpiti dalla pandemia: la spesa al botteghino è diminuita
dell'85,35%, il numero di ingressi dell'81,20% mentre nel caso del Balletto dell'80,02%. La situazione diventa più
chiara quando si analizzano i dati pubblicati dalle fondazioni lirico-sinfoniche: per esempio, il Teatro alla Scala
di Milano ha realizzato nel 2020 solo 6 titoli di lirica per un totale di 28 rappresentazioni rispetto al 2019 quan-
do sono stati realizzati 15 titoli per un totale di 125 rappresentazioni, mentre gli spettacoli di balletto realizzati
sono stati 3 per 19 recite (nel 2019 sono stati 7 per 57 recite). Complessivamente nel 2020 le rappresentazioni
d'opera e balletto ed i concerti sinfonici del Teatro alla Scala sono stati 72, rispetto ad un totale di 210 del 2019.
Invece l’Accademia Nazionale di Santa Cecilia ha organizzato 105 eventi in sede (284 nel 2019), 98 concerti in
sede (264 nel 2019), 21 concerti in Italia (63 nel 2019), 5 concerti all’estero (20 nel 2019), 72.963 presenze a
pagamenti (216.813 nel 2019), 46.980 biglietti venduti (126.787 nel 2019), 1.300.986 visualizzazioni sito web
NOTE
74. SIAE: Annuario dello Spettacolo 2020, https://www.siae.it/sites/default/files/SIAE_Annuario_dello_Spettacolo_2020.pdf
75. MiC, http://www.statistica.beniculturali.it
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05. L’impatto della pandemia sul settore delle arti dello spettacolo in Italia
(1.789.061 nel 2019).
Per quanto riguarda l’Attività teatrale, essa ha subito
una brusca interruzione durante la stagione 2019-
2020 con il primo lockdown dell’8 Marzo 2020. Inol-
tre, la ripartenza della nuova stagione 2020-2021 è
stata compromessa per effetto della seconda ondata
pandemica: cala il numero degli spettacoli (-64,81%),
degli ingressi (-70,41), della spesa al botteghino
(-77,78%) e della spesa del pubblico (-76,47%).
L’Attività concertistica ha registrato il peggior risulta-
to in assoluto per gli ingressi (-82,88%) e per la spesa
al botteghino (-89,13%), mentre la perdita del nume-
ro di spettacoli (-65,38%) per la drastica riduzione
delle capienze delle sale da concerto nel periodo gi-
ugno-ottobre è leggermente meno incisiva. Il settore
dei concerti di musica leggera si trova alla cima di
questa sconfortante classifica, con una perdita di sp-
esa al botteghino del -92,04% mentre i concerti jazz
hanno mantenuto la perdita al 59,86%, grazie ai mesi
pre-pandemia.
Per quello che riguarda le Attività circense e di spet-
tacolo viaggiante, il 2020 è stato “migliore” degli al-
tri settori, visto che si tratta di manifestazioni soli-
tamente estive ed all’aperto: il numero di spettacoli
ha registrato una diminuzione del 42,27%, mentre le
norme di distanziamento e limitazione degli accessi
hanno comportato una perdita di ingressi (-58,66%) e
presenze (-57,40%) ed una maggiore perdita di spesa
del pubblico (-64,04%).
Le Attività di mostre ed esposizioni hanno subito le
stesse chiusure e inoltre hanno parzialmente effettu-
ato il passaggio ad attività in streaming, registrando
una diminuzione degli ingressi del 76,74% e della sp-
esa al botteghino del 75,74%, mentre il settore dell'At-
tività con pluralità di generi ha registrato una quasi
totale scomparsa del numero di spettacoli (-87,54%),
delle presenze (-92,58%) e della spesa del pubblico
(-91,26%).
La crisi provocata dalla pandemia ha travolto anche
il settore dello sport che, nel 2020, ha visto una di-
minuzione degli ingressi nelle strutture sportive del
77% mentre la spesa al botteghino è stata diminuita
dell’84%, le attività essendo sostanzialmente svolte a
porte chiuse. In negativo anche i dati dell’attività di
ballo e intrattenimenti musicali a causa soprattutto
della mancanza quasi totale dell’attività di ballo men-
tre l’attività dell’intrattenimento musicale nei pubblici
esercizi è stata quasi sempre concessa, nel rispetto
delle norme sanitarie previste: complessivamente di
-71,36% per il numero degli spettacoli, di -72,53% per
le presenze e di -73,94% per la spesa del pubblico. In
linea con gli altri comparti è stata la perdita registra-
ta dal settore delle fiere e delle mostre culturali, i cui
ingressi sono stati diminuiti rispettivamente dell’83%
(con una perdita di circa 10 milioni di visitatori) e del
72%. La mostra che ha esercitato il maggior richia-
mo, all’interno di uno spazio temporale abbastanza
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ristretto, tra i due lockdown e dovendo fare i conti con gli ingressi contingentati a prenotazione obbligatoria, è
stata quella dedicata a Raffaello, presso le Scuderie del Quirinale a Roma, che ha registrato oltre 134.000 visi-
tatori. Inoltre, il settore dell'attività con pluralità di generi ha registrato una quasi totale scomparsa del numero
di spettacoli (-87,54%), delle presenze (-92,58%) e della spesa del pubblico (-91,26%).
05. L’impatto della pandemia sul settore delle arti dello spettacolo in Italia
Tabella 8. Fonte: : SIAE, Annuario dello spettacolo (2020)76
NOTE
76. https://www.siae.it/sites/default/files/SIAE_Annuario_dello_Spettacolo_2020.pdf
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La spesa complessiva al botteghino rimane comun-
que un aspetto estremamente importante, nelle anali-
si di mercato. Secondo i dati SIAE, il pubblico italiano
è riuscito a spendere per l’acquisto di titoli di acces-
so (biglietti e abbonamenti) 628.714.267 euro, con
una diminuzione del -77,37% pari ad una perdita di
2,1 miliardi di euro, nel 2020 rispetto al 2019. Il va-
lore della spesa al botteghino raggiunge il suo climax
nel mese di gennaio (230,8 milioni) ma da segnalare
c’è la rapida crescita dopo il lockdown (giugno, luglio
ed agosto) e la contrazione ai primi segnali della sec-
onda fase della pandemia (settembre ed ottobre). La
ripartizione territoriale della spesa al botteghino
assegna la prima posizione al Nord-ovest (189,2
milioni di euro) seguito dal Nord-est (174,6 milioni
di euro), dal Centro (149,2 milioni di euro), dal Sud
(80,7 milioni di euro) e dalle Isole (35,1 milioni di
euro). La Lombardia è la regione che registra la più
elevata spesa al botteghino, con 129,5 milioni di
euro, mentre al secondo posto si trova il Lazio (83,7
milioni di euro) seguito dall’Emilia Romagna (78,1
milioni di euro).
La tabella seguente sintetizza la situazione generale
delle arti dello spettacolo in Italia, mese per mese,
nel 2020, focalizzandosi sul numero degli spettacoli,
ingressi, presenze, spesa al botteghino e spesa del
pubblico:
05. L’impatto della pandemia sul settore delle arti dello spettacolo in Italia
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Tabella 9. Fonte: rielaborazione dati SIAE: Annuario dello Spettacolo (2020)77
05. L’impatto della pandemia sul settore delle arti dello spettacolo in Italia
NOTE
77. https://www.siae.it/sites/default/files/SIAE_Annuario_dello_Spettacolo_2020.pdf
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03. L’Intelligenza Artificiale come motore dell'innovazione
Conclusioni
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