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3.6.4 Il Metaverso e l’intelligenza artificiale per integrare l’accessibilità e la fruizione nei luoghi 
della cultura 

di Luca Papi  
 

Il termine “metaverso” nasce dall’unione di due parole Meta significa “oltre” e la radice “verso” dal 
termine universo. Il metaverso è un processo che unisce spazi virtuali, immersivi, reali, 
tridimensionali, interconnessi tra di loro, popolati da avatar (immagine grafica creata da un utente 
per rappresentare sé stesso nell’ambito di una community virtuale con interessi simili) in una 
struttura spazio-temporale composta da lunghezza, larghezza, profondità e tempo. Esso ha 
l’obiettivo olistico, trasversale e globale finalizzato anche a generare prodotti accessibili e inclusivi 
per tutti. 
Il termine “metaverse” è stato coniato nel 1992 nell’ambito del romanzo di Neal Stephenson in Snow 
Crash nel mondo cyberpunk, genere narrativo di fantascienza che prende spunto dalla critica alla 
possibilità di un pericoloso sviluppo senza limite della tecnologia e di un controllo capillare 
dell'individuo da parte di una società opprimente [55]. 
Negli ultimi anni, il metaverso è stato oggetto di nuovo interesse, soprattutto nell’ambito dei social 
network, come Meta (Facebook), proprio per rendere accessibile i social media attraverso, per esempio, 
il testo alternativo automatico o automatic alt text - sistema di intelligenza artificiale che descrive le 
foto mostrate sullo schermo dei dispositivi o i sottotitoli automatici autogenerati finalizzati a offrire 
servizi più accessibili. 
Il metaverso è un processo che può trovare utilità e applicazioni in molteplici settori, tra cui anche 
quello dell’accessibilità nei luoghi della cultura, consentendo agli utenti di vivere esperienze con forte 
e coinvolgente impatto emotivo, educativo, favorendo la sostenibilità e l’inclusione attraverso anche 
un abbattimento dei costi, garantito dalle applicazioni digitali attraverso l’accesso a tutti alla 
conoscenza e all’innovazione [56]. 
Per entrare nel mondo virtuale del metaverso è necessario avere un account su una delle diverse 
piattaforme accessibili tramite browser, app o device. In questi universi virtuali, per esempio 
Decentraland [57], gli utenti possono visitare nuovi ambienti, acquistare terreni virtuali, case, creare 
edifici tramite la criptovaluta. Attraverso la digitalizzazione di persone, oggetti, ambienti, luoghi della 
cultura (Spatial computing) riusciremo a vivere e muoverci nel metaverso mediante l’aiuto di un 
motore di ricerca univoco (es. Google) per cercare informazioni, dati, oggetti e luoghi d’interesse. 
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Progettare l’accessibilità di un luogo della cultura tenendo in considerazione anche il metaverso può 
significare poter valorizzare al meglio le opportunità di fruizione e di crescita di un sito archeologico, 
di un museo, di un complesso monumentale, di una biblioteca, di un archivio. Infatti, grazie al 
metaverso, è possibile creare mondi virtuali ad hoc in cui ogni utente può vivere un’esperienza 
personalizzata, in un contesto adeguato alle proprie esigenze [58]. 
 
Sebbene il metaverso offra numerose opportunità, alcune questioni rimangono tuttavia ancora 
aperte. Si pensi, ad esempio, alla necessità di regolare la connessione tra l’economia reale e virtuale, 
nonché la privacy collegata all’identità dell’avatar e alla persona reale che tale avatar rappresenta. 
Tutto ciò necessita di una riflessione sul riconoscimento dei diritti e delle responsabilità incluse anche 
all’universo virtuale [59].  
In tale contesto si pone anche la questione dell’utilizzo dell’intelligenza artificiale (AI) applicata al 
metaverso, usata per creare ambienti completi, paesaggi, edifici, infrastrutture, ecc. L’intelligenza 
artificiale può migliorare e risolvere, in certi casi, l’accessibilità nei luoghi della cultura.  
 
Tuttavia le questioni legate alla security, alla privacy e all’etica digitale non possono essere 
inserite a posteriori: tali elementi devono essere parte integrante del processo di progettazione 
fin dall’inizio. 

È bene quindi ricorrere a un approccio etico nell’applicazione dell’AI al patrimonio culturale, 
promuovendo la consapevolezza e la comprensione dell’AI tra gli operatori culturali e il pubblico al 
fine di favorire un utilizzo responsabile e consapevole di questa tecnologia [60].  

La trasformazione digitale è un processo che coinvolge profondamente le nostre società e ci porta a 
un ripensamento di forme di vita e categorie di comprensione.  

È quindi fondamentale tener conto dei risvolti etici connessi all'applicazione dell’intelligenza 
artificiale e del metaverso, e in particolare, di tutti gli strumenti che si basano sugli algoritmi 
(algoretica). 
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