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La progettazione dei servizi digitali per la cultura
Regolamento

Contenuto 
1 tabellone di gioco 
24 carte divise in 8 mazzi: 

1. Patrimonio digitalizzato (5 carte)  
2. Servizio (3 carte) 
3. Software (2 carte) 
4. Regime di accesso (2 carte) 
5. Licenza d'uso (3 carte) 
6. Comunicazione (3 carte) 
7. Monitoraggio e valutazione (3 carte) 
8. Risorse (3 carte) 

Scopo del gioco 
Progettare un servizio digitale per valorizzare il patrimonio culturale 
seguendo le linee guida per la classificazione di prodotti e servizi 
digitali riportate nell’allegato 4 del Piano Nazionale di Digitalizzazione 
del patrimonio culturale (PND), consultabile su 
digitallibrary.cultura.gov.it/il-piano

Utilizza le carte e il tabellone di gioco per fare scelte strategiche e 
motivare le tue decisioni.  

Preparazione 
1. Apri il tabellone di gioco 
2. Scrivi i nomi dei partecipanti in un post-it e inseriscilo nella 

casella corrispondente 
3. Dividi le carte negli 8 mazzi sopra elencati 

 

Come si gioca 
Il gioco, al fine di rendere familiari le linee guida del PND ai 
partecipanti, presenta una serie di scelte da compiere nel processo 
di progettazione di un servizio digitale per la cultura.  

Per giocare al meglio ti suggeriamo di: 

• discutere la scelta delle singole carte con tutti i partecipanti; 
• usare le descrizioni delle carte per prendere decisioni consapevoli 

e coerenti; 
• documentare ogni passo con cura per avere una chiara visione 

del progetto finale. 
Non dimenticare di dare un nome al tuo progetto e di annotarlo nel 
box corrispondente!  

Descrizione dei mazzi del gioco 

Le carte Patrimonio 
digitalizzato forniscono 
ai partecipanti una serie 
di possibili risorse digitali 
in possesso di 
un’istituzione culturale 
che la stessa intende 
mettere a disposizione 
per la fruizione degli 
utenti

Le carte Servizio 
forniscono ai 
partecipanti una 
descrizione delle tre 
categorie di servizi 
digitali erogabili 
dall’istituzione culturale 
per la creazione di valore 

Le carte Regime di 
accesso forniscono ai 
partecipanti una serie di 
possibili modalità di 
accesso ai dati per gli 
utenti 

Le carte Software 
forniscono ai 
partecipanti due diverse 
possibili tipi di software 
applicativo per l’utilizzo e 
la gestione dei dati 
digitalizzati 

Le carte Licenze d’uso 
forniscono ai 
partecipanti le modalità 
di definizione dei termini 
d’uso secondo quanto 
previsto dalle Creative 
Commons 4.0 (CC) e 
sono strutturate 
secondo un gradiente di 
libertà di utilizzo che va 
dal libero accesso 
all’utilizzo più restrittivo 

Le carte Comunicazione 
forniscono le informazioni 
base per l’elaborazione del 
piano di comunicazione 
che si vuole attuare per il 
progetto. Ogni carta 
rappresenta una ‘guida’ 
con elementi da tenere in 
considerazione e non sono 
alternative l’una dell’altra

Le carte Monitoraggio e 
valutazione forniscono ai 
partecipanti le 
informazioni base per 
l’elaborazione della 
strategia di 
monitoraggio e 
valutazione del servizio 
che si vuole attuare 
nell’ambito del progetto 

Le carte Risorse 
forniscono le categorie 
base per l’elaborazione del 
progetto. Tutte le carte 
del mazzo rappresentano 
quindi una ‘guida’ con 
elementi da tenere in 
considerazione e non 
sono alternative l’una 
dell’altra 



Fasi del Gioco 

1- La scelta iniziale, il Patrimonio Digitalizzato e il Servizio 
Il gruppo di lavoro sceglie una delle 5 carte del mazzo Patrimonio 
Digitalizzato e posiziona questa carta nel corrispondente box sul 
tabellone. 

Definisci in dettaglio la risorsa scelta: in quale contesto geografico 
si trova l’istituzione? Qual è la quantità di beni digitalizzati?  Per chi 
vuoi creare il tuo servizio? Con quali obiettivi? 
Annota queste informazioni in un post-it e inseriscilo nel riquadro 
accanto alla carta  
Tip: più riuscirai ad essere specifico, più sarà facile procedere. Nel 
corso del gioco, torna su questo riquadro e valuta se vale la pena 
aggiornarlo o implementarlo.  

Il gruppo di lavoro sceglie una delle 3 carte del mazzo Servizio e 
posiziona questa carta nel corrispondente box sulla plancia. 

2- Le scelte progettuali 

2.1 Il gruppo di lavoro sceglie una carta per ognuno dei seguenti 
mazzi da gioco. Leggi attentamente le descrizioni di ogni carta e 
seleziona quella più adatta al servizio da progettare.  

• Software: seleziona una carta, posizionala nel box 
corrispondente, annota le motivazioni in un post-it e inseriscilo 
nel riquadro accanto alla carta. 

• Regime di accesso: scegli tra accesso libero o su 
autorizzazione. Posiziona la carta, annota le motivazioni in un 
post-it e inseriscilo nel riquadro accanto alla carta.

• Licenza d'uso: scegli una delle 3 carte disponibili. Posizionala, 
annota le motivazioni in un post-it e inseriscilo nel riquadro 
accanto alla carta.  

2.2 Il gruppo di lavoro analizza ognuna delle 3 carte per i seguenti 
mazzi da gioco. 

Leggi attentamente le descrizioni di ogni carta fai le riflessioni più 
conformi al servizio da progettare.  

 
• Piano di comunicazione: le tre le carte di questa categoria ti 

serviranno come guida per definire il piano di comunicazione 
del tuo servizio digitale. 
Dovrai ad esempio scegliere quali dati raccogliere per l’analisi 
dei destinatari (età, sesso, provenienza, professione, titolo di 
studio ecc..), quali azioni di disseminazione svolgere per 

promuovere il progetto (eventi culturali, networking, 
campagne pubblicitarie, conferenze stampa, giornate 
informative ecc..), e quali strumenti di engagement utilizzare 
(siti web, blog, social network, e-mail, app, online advertising, 
radio, TV, stampa, volantini, packaging ecc..)
Per ognuna voce scegli e annota le voci che ritieni utili per il 
piano di comunicazione del servizio da progettare.  

• Monitoraggio e valutazione: le tre le carte di questo mazzo ti 
serviranno come guida per definire il piano di monitoraggio e 
valutazione del tuo servizio digitale attraverso: come hai 
intenzione di svolgere l’analisi dell'engagement sui social 
media, l’analisi della sostenibilità, e l’analisi delle tendenze 
degli utenti? Annota le osservazioni nel riquadro dedicato.  

• Risorse: stima le risorse necessarie per realizzare il progetto in 
termini di tempi, budget, e persone. Annota le tue valutazioni 
nei rispettivi riquadri. 

3- Conclusione
Una volta completate tutte le fasi, i partecipanti presentano una 
sintesi del loro progetto finale, descrivendone le caratteristiche 
nell’ultimo box Servizio.  
 
Completato l’ultimo box, fai una foto al tabellone compilato e accedi 
al link dicolab.it/game o scansiona il qr code di seguito per ricevere 
approfondimenti sul servizio che hai progettato. 

 
Buon divertimento e buona progettazione! 

 

Dicolab. Cultura al digitale è promosso dal Ministero della cultura – Digital Library nell'ambito del PNRR Cultura 4.0, 
è realizzato dalla Fondazione Scuola dei beni e delle attività culturali e finanziato dall’Unione europea – Next Generation EU.
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Servizio



Consumo
Ricerca e condivisione delle 

informazioni disponibili in 
formato digitale dal lato  

della fruizione. 

Prevede la possibilità che gli 
utenti accedano ai contenuti 

presenti  in piattaforma. 



Servizio



Creazione  di 
contenuti 

Ricerca e condivisione delle 
informazioni disponibili in 
formato digitale dal lato  

della creazione.  

Prevede la possibilità  
che gli utenti elaborino  

e condividano  
contenuti propri. 



Servizio



A valore 
aggiunto 

Rielaborazione delle 
informazioni disponibili  

in formato digitale dal lato 
della creazione  

di un valore aggiunto.  
Prevede la possibilità  

che l’istituzione elabori 
prodotti fisici e digitali  
per finalità espositive, 

educative, editoriali  
o commerciali. 



Patrimonio
digitalizzato 



Patrimonio
digitalizzato 

Una Fototeca storica   ha 
realizzato una campagna  

di digitalizzazione  
di fotografie storiche. 



Patrimonio
digitalizzato 



Patrimonio
digitalizzato 

L’Archivio di un borgo ha a 
disposizione  alcune 

registrazioni audio-video 
d’epoca. 



Patrimonio
digitalizzato 



Patrimonio
digitalizzato 

Una Biblioteca comunale ha 
digitalizzato i fascicoli di un 

periodico del 1800. 



Patrimonio
digitalizzato 



Patrimonio 
digitalizzato 

Un Museo dedicato  
a uno scrittore

ha digitalizzato gli scritti 
originali per motivi di 

conservazione. 



Patrimonio
digitalizzato 



Patrimonio 
digitalizzato

Una Soprintendenza 
archeologica  ha completato  la 

digitalizzazione dei siti e dei 
reperti sotto la propria tutela. 



Regime
di accesso



Accesso libero
Concessione del libero 
accesso ai dati digitali 

contenuti  
nella piattaforma.



Regime
di accesso



Accesso su 
autorizzazione 

Accesso ai dati digitali 
contenuti  

nella piattaforma  
previa concessione  

di specifica autorizzazione. 



Licenza
d’uso



Licenza grado 1 
CC0 (Pubblico dominio) 

CC BY (Attribuzione) 



Licenza
d’uso



Licenza grado 2 
CC BY-NC (Attribuzione - Non 

commerciale)  

CC BY-ND (Attribuzione - Non 
opere derivate)  

CC BY-SA (Attribuzione - 
Condividi allo stesso modo) 



Licenza
d’uso



Licenza grado 3 
CC BY-NC-SA (Attribuzione - 

Non commerciale -                       
Condividi allo stesso modo)  

CC BY-NC-ND (Attribuzione - 
Non commerciale -                       

Non Opere Derivate) 



Software



Software 
on-premise 

Un produttore sviluppa  
il software ad hoc  
e lo installa presso 

l’Istituzione.  
Con l’utilizzo on-premise il 

software può essere gestito 
solo su dispositivi locali.  



Software



Software as a 
Service (SaaS)

Un produttore  
di software sviluppa, opera 

(direttamente o tramite terze 
parti)  e gestisce 

un’applicazione web. Con 
l’utilizzo di SaaS,  il software 
non è installato localmente,  

ma viene messo a 
disposizione degli utenti 
tramite una connessione 

Internet. 



Comunicazione



Analisi dei 
destinatari 

Raccolta di dati demografici, 
socioeconomici e 

comportamentali  per definire 
la strategia di comunicazione.



Comunicazione



Azioni  di 
disseminazione 

Definizione  
delle strategie e delle azioni 

volte a diffondere le 
informazioni sul progetto. 



Comunicazione



Strumenti di 
engagement

Scelta dei canali  
di comunicazione  per 

veicolare  il messaggio agli 
utenti e stimolare 

l’interazione .  



Monitoraggio
e valutazione



Analisi dei dati 
sulle tendenze 

degli utenti 
Analisi delle preferenze e delle 

abitudini  degli utenti, dei 
tempi di visita e consultazione, 
oltre che dei contenuti fruiti e 

consultati  dagli utenti. 



Monitoraggio
e valutazione



Analisi 
dell’engagement  
sui social media

Monitoraggio del livello di 
coinvolgimento  degli utenti  

con i contenuti pubblicati sulle 
piattaforme social, con lo 

scopo di valutare l’efficacia 
della strategia  di 
comunicazione. 



Monitoraggio
e valutazione



Analisi  della 
sostenibilità 

Monitoraggio periodico dello 
stato del budget  e dei risultati 

ottenuti per la valutazione  
della sostenibilità del 

progetto. 



Risorse



Persone
Profili professionali che si 

prevede di inserire nel team  
del progetto. 

Competenze  che devono 
possedere i componenti del 

team di lavoro.



Risorse



Tempi
Tempistiche  con cui si intende 

portare a termine il lavoro. 

Tempistiche di risultati 
intermedi.



Risorse



Budget
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