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Panel costituito da interventi singoli 

INTERVENTO 19.1

Il campo estivo di storia digitale e pubblica del L.U.Di.Ca
Giampaolo Salice

Università degli studi di Cagliari, giampaolo.salice@unica.it

ABSTRACT

Dal 2019 il LUDiCa, laboratorio di umanistica digitale dell’Università di Cagliari, sperimenta 
l’interazione tra metodologie della ricerca umanistica e strumenti computazionali. Il laboratorio 
prevede una fase più teorica e una pratica, denominata campo estivo e che prevede il trasferi -
mento degli studenti partecipanti sul territorio, per lavorare insieme alla descrizione digitale e 
pubblica del patrimonio materiale e immateriale della comunità ospite. Questo contributo rias-
sume brevemente genesi e struttura nella prima edizione del Campo estivo, nel 2019.

PAROLE CHIAVE

Laboratori, umanistica digitale, storia digitale, Università di Cagliari

1. PERCHÉ UNA DIDATTICA DIGITALE

La dematerializzazione è uno dei temi cruciali del tempo presente. Il processo è imponente e 
pervasivo. Gli individui e le collettività generano incessantemente informazioni e masse di dati 
in formato digitale. 
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Non c’è settore della società che non subisca le conseguenze di questa tendenza all’iper-produ-
zione di contenuti1. 
È un processo cruciale tutt’altro che privo di coni d’ombra. Le società non sono ancora attrezzate 
alla gestione consapevole di queste informazioni; ancora scarsamente diffusa è la sensibilità in 
merito all’adozione di buone pratiche di generazione, descrizione, conservazione, integrazione 
delle informazioni su supporto elettronico; la generazione di collezioni vaste è spesso caratteriz -
zata da particolarismo descrittivo, da progettualità di tipo verticale, sviluppate in ambienti chiu-
si, attraverso formati, software e hardware di tipo proprietario. 
Il tema interroga i ricercatori del campo umanistico, inclusi naturalmente gli storici: i contesti 
entro cui i documenti vengono generati e rinvenuti sono elementi essenziali per l'interpretazio-
ne storica di una fonte; le regole attraverso le quali le fonti vengono descritte, pubblicate e rese 
disponibili impattano sulla loro interpretazione e hanno un valore epistemologico, perché pos-
sono ridefinire i contorni della disciplina e il profilo del mestiere di storico.
Questi argomenti convincono sempre più della necessità come storici e come umanisti di opera-
re alla intersezione tra metodologie della ricerca e strumenti computazionali. Forse ancora più 
persuasiva è la constatazione che ormai qualsiasi storico è digitale. Tutti o quasi tutti facciamo  
uso di banche dati bibliografiche elettroniche, di collezioni d’arte, museali, archeologiche o do-
cumentali disponibili sulle reti2.
Descrivere, interpretare, riutilizzare, citare, conservare e integrare nel tempo queste informazio -
ni sono operazioni non semplici, che pongono davanti a questioni di complessità crescente, per  
affrontare le quali è necessario adottare approcci consapevoli, dotarsi di capacità progettuali,  
sviluppare tecnologie dedicate. È l’intero sistema di formazione pubblica a doversi riformulare 
anche intorno a simili questioni, che non sono di natura solo tecnica, ma anche e soprattutto 
etico-civile e pubblica. La conservazione delle informazioni su formato elettronico non tocca 
solo l’ambito della tutela del patrimonio culturale materiale e intangibile,  investendo anche 
quello dei diritti individuali e collettivi. Lo stato generale e particolare della cosiddetta digitaliz-
zazione attiene allo stato generale dei diritti e dunque allo stato di diritto. Scuole e Università 
sono spazi geneticamente vocati alla discussione critica di simili questioni. 
Una discussione critica che è efficace e ha senso quando nasce e si trasforma dalla sperimenta-
zione personale, diretta, non mediata tra persone e macchina, tra le nude necessità dell’analisi  
umanistica e gli strumenti di calcolo, tra gli interrogativi e i metodi della ricerca e le potenzialità 
dispiegate dai software. 

1 Fiormonte, «Scrivere e produrre». 
2 https://www.historians.org/publications-and-directories/perspectives-on-history/may-2009/what-is-digital-history
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Nel discorso sul digitale prassi e teoria sono inestricabilmente legate. Non esiste discorso credi -
bile sul digitale al di fuori di questo legame, di questa dimensione che mescola teoria e prassi.
Si tratta di convinzioni diffuse. Ne fanno prova le ormai numerose esperienze che in tutto il  
mondo consentono una pratica effettiva delle digital humanities, sia sul campo della ricerca che 
in quello della formazione3.  L’innesto delle  digital humanities nella didattica ha spinto molte 
università ad ampliare l’offerta formativa, introducendo insegnamenti di storia e umanistica di -
gitale, attivando corsi di laurea, laboratori, master in digital humanities4. Questo sforzo econo-
mico e organizzativo appare particolarmente efficace quando riesce a generare ambienti compu-
tazionali accessibili anche agli studenti. La partecipazione attiva delle generazioni più giovani 
può trasformare la didattica in spazio e momento ulteriore di sperimentazione, sviluppo e di -
scussione critica del rapporto tra studi umanistici e strumenti digitali, con uno sguardo rivolto 
al lavoro più importate che gli studenti sono chiamati a realizzare: la tesi di laurea, di master o  
di dottorato.

2. NASCITA DI UN LABORATORIO

Alla luce di simili riflessioni, generate da un dibattito internazionale ormai non più limitato al  
mondo anglosassone, esteso oltre il mondo accademico abbiamo provato a ridefinire tra 2015 e 
il 2018 i corsi di Storia della Sardegna della facoltà di Lettere e di Storia moderna e Analitica 
Storica dei luoghi della facoltà di Architettura dell’Università di Cagliari. Piccoli esperimenti di -
dattici che ci hanno convinto della opportunità di dare vita a un laboratorio didattico di approc-
cio al campo vasto dell’umanistica digitale.
È nato così il LUDiCa5, la cui prima edizione è del 2019, in un contesto nazionale italiano già 
caratterizzato da vivacità e proposte mature su questo versante6. LUDiCa è concepito come spa-
zio di impiego combinato di immaginazione e sperimentazione, di teoria e pratica, di conoscen-
ze e saperi tecnici applicati a casi di studio puntuali. Combinazioni che a Cagliari sono facilitate  
dall’ecosistema digitale DH.UNICA.it. 

3 Ciotti e Crupi, Dall’Informatica umanistica alle culture digitali. Atti del convegno di studi (Roma, 27-28 ottobre 2011) in  
memoria di Giuseppe Gigliozzi. 

4 In Italia pionieristica è la laurea in informatica umanistica dell’Università di Pisa. Per un quadro aggiornato della didatti -
ca universitaria italiana in tema di DH vedi:
http://www.aiucd.it/didattica/

5 Acronimo di Laboratorio di Umanistica Digitale università di Cagliari. Vedi https://ludica.dh.unica.it/
6 Ad esempio il Laboratorio di Cultural digitale dell’Università di Pisa, il  Public History Lab dell’Università di Cagliari o 

quello dell’Università di Macerata.
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Una piattaforma sulla quale si trova installata una serie di applicativi cross-mediali che consen-
tono di  descrivere  professionalmente (cioè attraverso tassonomie normalizzate  e  modelli  di  
scheda descrittiva elaborati ad hoc) oggetti digitali di qualsiasi natura: fotografie, documenti 
d’archivio, film, audio, mappe, software, architetture, oggetti d’arte, etc.
Una volta metadatati gli oggetti possono essere geolocalizzati, organizzati per temi, per collezio-
ni e pubblicati in rete con livelli differenziati di accesso. Solo i progetti finiti sono accessibili al  
pubblico; le risorse in lavorazione sono disponibili ai ricercatori impegnati nel progetto che le  
ha generate. 
Il DH.UNICA.it, che ora è gestito dall’omonimo Centro Interdipartimentale per l’Umanistica Di -
gitale, riserva uno spazio specifico alla didattica, nel quale vengono generati, organizzati, con-
servati e pubblicati i materiali di studio degli studenti del LUDiCa e degli altri laboratori inte-
grati nel Centro.

3. DAL DIGITALE AL PUBBLICO: IL CAMPO ESTIVO

LUDiCa si articola in due momenti: la bottega digitale, in cui si apprendono i rudimenti teorici 
e pratici della trans-disciplina, e il campo estivo, che sposta il laboratorio sul territorio e dentro 
una dimensione partecipata dalla comunità che lo ospita7. In questo modo l’umanistica digitale 
si mescola a quella pubblica. 
La comunità, i suoi patrimoni culturali tangibili e immateriali, sono occasione per praticare me-
todi e strumenti acquisiti nella prima fase del laboratorio. Il campo estivo dura una settimana e  
si tiene normalmente tra giugno e luglio. Il Comune ospitante fornisce una serie di facilitazioni,  
tra cui lo spazio operativo e di lavoro, dotato della tecnologia necessaria a una ventina di perso-
ne per lavorare in rete, ciascuno col proprio personal computer e con l’ausilio di macchine foto-
grafiche, scanner, videocamere, microfoni e altri dispositivi di acquisizione di informazioni.
L’obiettivo del campo è descrivere cento oggetti con cui raccontare la storia di lungo periodo del  
luogo che ci accoglie. La selezione degli oggetti viene fatta grazie allo studio della bibliografia,  
con indagini sugli archivi statali, comunali e parrocchiali, grazie al confronto con la popolazio-
ne, sentendo gli amministratori, le persone per strada, sulla piazza o quelle che incuriosite si re-
cano nello spazio operativo del laboratorio. Si raccolgono indicazioni, fotografie private, in certi  
casi vengono realizzate interviste per documentare memorie orali su luoghi, vicissitudini, leg-
gende comunitarie. 

7 Il campo estivo viene realizzato nel quadro di specifiche convenzioni tra il Dipartimento di Lettere, Lingue e Beni Cultu -
rali e gli enti pubblici e privati interessati ad ospitare il laboratorio. Convenzioni sono state sottoscritte col Comune di  
Nuraminis, col Comune di Orani e la Fondazione Costantino Nivola.
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Le interviste diventano anch’esse oggetti informativi da metadatare. L’indagine interessa sia lo 
spazio urbano (architetture civili e religiose, assi viari, monumenti) che quello rurale, dove gli  
studenti guidati dai residenti si recano a visitare chiese campestri, nuraghi, sepolture, ruderi di  
insediamenti abbandonati e così via.
Le informazioni raccolte vengono descritte attraverso schede descrittive generate dagli stessi 
studenti. Si utilizza il software Omeka, installato sull’ecosistema del DH.UNICA.IT. La metada-
tazione avviene in presa diretta, mentre sono ancora attivi raccolta dati e dialogo col pubblico, 
che può assistere e contribuire alla compilazione dei campi.
Sempre attraverso Omeka ogni oggetto viene geolocalizzato e le cento schede possono essere or-
ganizzate per categorie, tematizzate per argomento, infine pubblicate come portale web. La for-
ma e l’articolazione del portale, con le schede di metadatazione e le categorie di classificazione 
vengono decise nel primo giorno del campo, dunque prima dell’avvio della campagna di raccol -
ta dati. Nella sera del sabato, che chiude l’intensa settimana di lavoro, i risultati della ricerca e il  
portale vengono presentati al pubblico raccolto in piazza8.

4. REALIZZAZIONE ED ESITO

Il campo estivo LUDiCa 2019 si è svolto nell’ambito della convenzione sottoscritta nel 2019 dal  
Dipartimento di Lettere, Lingue e Beni culturali e dal Comune di Nuraminis. A tal fine, l'ammi -
nistrazione comunale, guidata dall'allora sindaca Mariassunta Pisano, ha messo a disposizione 
le risorse necessarie per garantire a venti studenti il vitto settimanale e la sala convegni del 
Monte Granatico come base operativa del campo. Oltre che dalla popolazione, gli studenti LU-
DiCa sono stati guidati da specialisti di campi disciplinari diversi, che hanno offerto in loco ap-
profondimenti di carattere teorico e pratico su metodi, strumenti e nozioni utili alla ricerca in 
corso, sia d’ambito umanistico e attinenti a spazi e oggetti indagati, sia d’ambito computaziona-
le e relativi alla gestione degli aspetti più tecnici del lavoro di descrizione e pubblicazione9. 

8 Gli esiti del campo estivo 2019 sono consultabili su https://ludica.dh.unica.it/laboratorio/ludica19/
9 Sono intervenuti al campo estivo 2019: Eleonora Todde (docente di archivistica digitaleUniCa), Alessandro Capra (agile 

coach), Jorma Ferino (direttore di SJM Tech), Roberto Ibba (Public history lab UniCa), Mauro Salis (storico dell’arte Uni -
Ca), Marcello Schirru (storico dell’architettura UniCa) Davide Mamusa (Unimore, pilota drone) 
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La convenzione ha aperto uno spazio di collaborazione anche con la Soprintendenza Archeolo-
gica di Cagliari, impegnata negli stessi giorni in un cantiere archeologico nello stesso comune, e  
ha permesso l’avvio di una campagna di scavo della tomba bizantina nella regione di San Co-
stantino del comune di Nuraminis, in agro di Villagreca, affidata all’Università di Cagliari e alla  
direzione scientifica di Rossana Martorelli. Per queste ragioni nel corso dell’appuntamento di 
chiusura del campo estivo la popolazione ha potuto conoscere non solo i risultati realizzati dal  
LUDiCa, ma anche quelli conseguiti dalle due campagne di scavo attive nel paese. 
I risultati del laboratorio sono stati pubblicati in un sito web dedicato, che è a disposizione della 
comunità e del pubblico e costituisce una fonte informativa aperta a successive modifiche e in-
tegrazioni10, ad esempio anche al coinvolgimento delle scuole e dell’associazionismo del paese.
La pandemia da Covid-19 ha impedito di organizzare nuovi campi estivi LUDiCa. Nel frattem-
po una nuova convenzione è stata sottoscritta col Comune di Orani, e la Fondazione Costantino  
Nivola che gestisce l’omonimo museo. Se le condizioni lo consentiranno sarà quel museo a offri-
re la base operativa del prossimo campo estivo LUDiCa.
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