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Abstract
1. Premesse e contesto
Il contributo esplora le intersezioni transdisciplinari tra le Digital Humanities
(DH) e la data visualization,™%* concentrandosi sui processi di analisi testuale
automatizzata, supportati da algoritmi di intelligenza artificiale (IA). Ha l'obiettivo non
solo diriflettere sulle forme di rappresentazione di dati e fenomeni culturali complessi
tramite sistemi di visualizzazione interattivi, ma anche di sottolineare I'importanza
dell’intervento umano all’interno di tali processi automatizzati, al fine di promuovere
e condividere un approccio interpretativo e soggettivo alla conoscenza.
Uno degli obiettivi principali della data visualization € rappresentare in modo
chiaro ed efficace un dataset, trasformando dati numerici in elementi visivi
e interattivi per comunicare ed esplorare la complessita di un fenomeno.
Tuttavia, in questo processo di traduzione, si rischia talvolta di perdere
di vista le logiche interpretative e le modalita di estrazione dei dati relativi
al fenomeno osservato, attribuendo erroneamente un carattere di oggettivita
alla rappresentazione grafica risultante.

Parole chiave

® DATA VISUALIZATION

® INTERACTION DESIGN
DIGITAL HUMANITIES

® Al

®LLM

In particolare nell’ambito delle DH, Francesco
Stella sottolinea:
I risultati pitt importanti non sono quelli meglio vi-
sualizzati ma quelli basati su dati pii sicuri e con-
trollati e su operazioni scientificamente fondate.
Molto spesso anche nei convegni specialistici vengo-
no mostrati risultati di procedure di cui i relatori non
T sono in grado di spiegare le basi numeriche e i para-
= s : metri di funzionamento. (2018)
Questo fenomeno & ancora piu evidente quando
U'lA guida il processo di analisi dei dati, in par-
ticolare attraverso algoritmi generativi come
i Large Language Models (LLM). Questi modelli,
1. Strumenti di ricerca per le Digital Humanities: riconfigurare lo spazio dell'informazione ~ addestrati su ampi dataset, spesso non offrono
trasparenza sull’origine dei dati, la loro affida-
bilita o rilevanza rispetto a specifici domini di
ricerca. | risultati emergono cosi da una scatola
nera il cui funzionamento rimane in gran parte
incomprensibile.
Nel contesto delle DH, la gestione dei dati culturali — dalla produzione al-
la conservazione, fino alla manipolazione e interpretazione — richiede una
consapevolezza di un ecosistema complesso in cui convivono oggetti e
sistemi informativi eterogenei (Tomasi, 2022). In tale ecosistema, i dati
rappresentano gli elementi atomici fondamentali.
Tuttavia, come sottolinea Johanna Drucker (2011), la costru-
zione di nuova conoscenza attraverso le relazioni e connes-
sioni tra i dati richiede un cambiamento di paradigma: i dati
non piu visti come rappresentazioni oggettive di fatti pree-
sistenti, ma come capta, ovvero interpretazioni del mondo da
parte di un osservatore. In questo senso, secondo un approc-
cio costruttivista, il capta e cio che viene attivamente raccolto
e interpretato, mentre nell’approccio meccanicistico del rea-
lismo il dato & considerato immutabile, oggettivo e portatore
di presunte verita assolute. Un approccio meccanicistico che,

Strumenti di ricerca per le Digital Humanities: riconfigurare lo spazio dell’informazione
Cinzia Ferrara, Marcello Costa, Chiara Palillo

(+] e a—




390

sempre secondo Drucker, produce effetti negativi anche nelle
forme grafiche prodotte dalle DH:
Le forme grafiche della rappresentazione emerse dagli studi dell’'umanesimo di-
gitale nell’'ultimo decennio derivano da un approccio meccanicistico al realismo,
e la comprensione dei dati che accompagna tali forme deve essere completamente
ripensata in funzione di un lavoro di tipo umanistico. (p. 32)

2, Obiettivi

Alla luce di queste premesse, ci chiediamo se sia possibile fornire agli
umanisti strumenti di visualizzazione interattivi che valorizzino un approc-
cio interpretativo e qualitativo all’analisi testuale. Tali strumenti non solo
migliorerebbero l'efficienza e l'efficacia di specifiche operazioni di routine,
ma potrebbero anche stimolare nuove domande di ricerca, favorendo quel
salto di conoscenza tanto atteso grazie all’'uso dell’'lA. Un duplice obietti-
vo che sfrutta le potenzialita dell’automazione senza rinunciare alla cen-
tralita dell’intervento umano, il quale verifica le fonti, regola il processo e
valuta i risultati.

2.1. Metodologia
Per rispondere a queste domande & stato costituito un team di
ricerca transdisciplinare formato da filologi, ingegneri informa-
tici e designer. Questo approccio metodologico, tipico delle DH,
favorisce un equilibrio tra diverse prospettive su un tema di ri-
cerca condiviso. Un equilibrio che incoraggia un atteggiamento
critico piu approfondito e stimolante, permettendo di formulare
nuove domande di ricerca che sarebbero altrimenti difficili da
immaginare o limitate all’interno di singole discipline.
Il team € incaricato di sviluppare una piattaforma
digitale per ’analisi automatizzata dei testi e la
gestione completa del ciclo di vita dei dati, dalle
fonti alla disseminazione. Il progetto si articolain
diverse fasi in cui ricerca e prototipazione si al-
ternano e si sovrappongono, in un processo dal
carattere non-lineare e iterativo.
Nelle fasi iniziali, & stato avviato un processo di formalizza-
zione per gestire 'intero ciclo di vita dei dati. Per “formaliz-
zazione” si intende la codifica dei dati, ossia la conversione
delle informazioni analogiche in formato digitale per renderle
computabili dalle macchine. Il processo inizia con l'acquisi-
zione di un testo manoscritto o stampato, da cui si ottiene un
dato digitale grezzo (plain text). Questo viene poi strutturato
mediante la marcatura delle sue parti (tagging), creando un
documento digitale interoperabile (machine-readable), ovve-
ro un file in formato (es. XML, JSON) leggibile e accessibile
da vari sistemi. Infine, per circoscrivere il campo di ricerca, si
applicano una o piu ontologie attraverso ulteriori marcature.
Le ontologie sono codifiche formali che definiscono e orga-
nizzano i concetti rilevanti all’interno di un contesto specifico,
insieme alle loro proprieta e alle relazioni tra di essi. L'attri-
buzione di un contesto non solo facilita la costruzione direla-
zioni di senso tra i dati ma garantisce flessibilita in termini di
visualizzazione e interazione.
Si favorisce cosi la costruzione di un sistema di
visualizzazione trasformabile, che riconfigura
quello che possiamo definire lo “spazio dell’infor-
mazione” (Suh et al., 2023b), ovvero ['ambiente
in cui possiamo agire direttamente e attivamente
sui dati per generare nuova conoscenza.
Dal punto di vista del designer, progettare un tale sistema im-
plica prima di tutto identificare le modalita cognitive specifi-
che di ciascun individuo nell’interazione con la piattaforma.
E quindi essenziale mantenere un continuo con-
fronto diretto tra tutti i componenti del team, e in
particolare con i principali utenti finali della piat-
taforma: i filologi.
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2.2

A tal fine, si raccolgono costantemente dati tramite questio-
nari e interviste, si redigono user stories, si testano prototipi
e si sviluppano mappe concettuali per documentare ogni fase
della ricerca e del progetto. Questo processo di co-proget-
tazione, sfruttando la transdisciplinarita del team, mira non
solo a bilanciare i diversi approcci disciplinari, ma anche a
comprendere a fondo le modalita cognitive coinvolte nell’a-
nalisi testuale, fornendo ai filologi strumenti piu in linea con
le metodologie degli studi umanistici piuttosto che con quelle
statistiche.
Ognuno di noi utilizza modalita cognitive diver-
se per registrare informazioni (Claxton & Murrel,
1987). Modelli come quelli cognitivo-persona-
li, info-processuali, socio-interattivi e didatti-
co-preferenziali descrivono come acquisiamo
ed elaboriamo dati (Curry, 1996).
Il sistema VARK, sviluppato da Fleming (1995) — acronimo
di Visual, Aural, Read, Kinesthetic — identifica quattro stili di
apprendimento: visivo non verbale, uditivo, visivo verbale e
cinestetico. Questi canali permettono di acquisire informazio-
ni attraverso schemi visivi, registrazioni audio, testi scritti e
attivita pratiche. Il modello VARK mira a comprendere come
le persone registrano ed elaborano dati e informazioni.
L'analisi dei risultati di un questionario VARK pud
guidare quindi alla scelta di nuovi pattern di in-
terazione da introdurre nello spazio dell’infor-
mazione coerenti con differenti stili di appren-
dimento, e ci permette di superare i limiti delle
attuali applicazioni di IA basate sul solo stile di
apprendimento visivo verbale che caratterizza le
caratteristiche interfacce delle chat.

Casi studio

Le esperienze dello Stanford Literary Lab, diretto da Franco

Moretti, e del Creativity Lab dell’'University of California San

Diego, guidato dal Prof. Haijun Xia, pur con obiettivi differenti

e in tempi diversi, si muovono in questa direzione.
Con il suo concetto di distant reading Moretti
(2007) cerca di identificare, all’interno di cor-
pora testuali modelli, parole chiave, frequenze
di parole, temi ricorrenti, connessioni interte-
stuali e altre caratteristiche emergenti per mez-
zo del confronto delle IA con grandi dataset. Un
approccio opposto al tradizionale close reading,
che si concentra invece sull’analisi dettagliata di
singoli testi letterari, esaminandone da vicino il
linguaggio, lo stile e altre caratteristiche testua-
li per dedurre altri significati e interpretazioni.
L'analisi puntuale del close reading restituisce
solo una visione parziale di un panorama lette-
rario pil ampio che puo essere invece rappre-
sentato dal distant reading per mezzo di map-
pe, alberi e grafi. Una lettura da lontano quindi di
dati quantitativi che rilevano tendenze e pattern
culturali non deducibili dalla lettura ravvicinata.
Sebbene opposti i due approcci, il close e il di-
stant reading sono considerati da Moretti com-
plementari e 'intento della sua ricerca e quel-
lo di conciliarli entrambi. | progetti di ricerca del
Creativity Lab della University of California San
Diego, Object-Oriented Drawing (2016), CrossTalk
(2023), Graphologue (2023), Sensescape (2023) e
Luminate (2023), indagano nuove forme di inte-
razione attraverso interfacce grafiche in cui sin-
gole entita — information entities, caratterizzate
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2.3.

da attributi relativi al loro contenuto e contesto
— sono dotate di un comportamento intelligen-
te che consente loro di rispondere alle richieste
dell’utente generando in tempo reale connessio-
ni di senso rappresentate attraverso sistemi di
visualizzazione trasformabili.
Abbiamo detto che dal punto di vista del designer progettare
un sistema di visualizzazione trasformabile significa indivi-
duare le modalita cognitive dell’individuo che interagisce con
lo spazio dell'informazione. Il team del Prof. Xia ne individua
quattro: pixel e stroke (visivi non verbali), list (visivo verbale) e
interactive list (cinestetico) (Suh et al., 2023a). Limitarsi a una
singola modalita non e sufficiente, passare da una all’altra
e una possibile soluzione. In qualsiasi momento si supporta
ogni stile cognitivo e si tiene traccia del processo di produ-
zione della conoscenza che viene registrato e reso disponi-
bile in tempo reale per qualsiasi consultazione, modifica ed
elaborazione.

Risultati
L'analisi dei risultati dei questionari e delle interviste, insieme
alla stesura delle user stories, ha evidenziato la necessita di
creare strumenti che rispondano a diversi stili cognitivi di ap-
prendimento. E emerso che un linguaggio diagrammatico pud
integrare e interagire efficacemente con lo stile di apprendi-
mento visivo verbale, purché non sia riduttivo ma in grado di
gestire la complessita dell’analisi testuale stimolando un ap-
proccio interpretativo.
Dall’analisi dei casi studio € emerso che, per in-
tegrare efficacemente i processi guidati dall’lA,
un’interfaccia basata su un linguaggio diagram-
matico rappresenta la soluzione ottimale per sup-
portare diversi stili cognitivi di apprendimento.
Il punto di partenza e stata quindi l'esplorazione delle inter-
facce basate su nodi, le cosiddette node-based UI. Questo ap-
proccio rappresenta un primo tentativo di superare le limi-
tazioni delle interfacce testuali (text-based UI), come quelle
offerte dagli attuali strumenti di |A, tra cui ChatGPT. Interagi-
re con un’interfaccia puramente testuale e conversazionale ci
vincola a un processo lineare che non mette in evidenza le re-
lazioni complesse tra gli elementi, limitando le attivita iterati-
ve. Questo aumenta il carico cognitivo, rendendo piu faticoso
riformulare nuove ipotesi o proporre configurazioni alternati-
ve. Le interfacce testuali sono ottimali per compiti semplici e
lineari, ma diventano meno efficienti e meno intuitive quando
si ha a che fare con dati complessi o attivita che richiedono un
alto livello di interazione visiva o di gestione simultanea di in-
formazioni multiple. Ed & questo il caso degli studi umanisitici
applicati all’analisi testuale.
L'uso delle interfacce basate su nodi non & una
novita. Gia nel 1969, il Progetto GRAIL (Graphi-
cal Input Language) mirava a supportare i pro-
cessi di programmazione permettendo di di-
segnare oggetti a mano libera su un tablet. Il
sistema riconosceva gli oggetti disegnati e li
trasformava in nodi capaci di eseguire compi-
ti e collegarsi ad altri nodi, creando un flusso di
lavoro interattivo in cui 'utente poteva “immer-
gersi” nelle strutture informative, toccandole di-
rettamente attraverso lo schermo.
Da allora, sono state sviluppate molte altre piattaforme
software basate su nodi, con obiettivi differenti: dalla com-
posizione musicale (PureData), alla modellazione 3D e sha-
der (Blender), fino all’apprendimento del coding (Scratch),
solo per citarne alcune tra le open-source. Queste piattafor-
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me condividono elementi chiave nell’esperienza utente, come
flussi di lavoro visivi, funzionalita drag-and-drop, editing non
lineare, feedback immediato, modularita, scalabilita, e gestio-
ne di errori e debugging.
Oggi, nuovi strumenti di IA basati su nodi stan-
no emergendo per collegare diversi agenti e in-
tegrare applicazioni esterne, migliorando la pro-
duttivita e automatizzando processi batch, ossia
sequenze di operazioni eseguite automatica-
mente senza intervento umano.
La nostra esplorazione delle interfacce node-based si con-
centra invece su testare nuove forme di interazione con l'lA,
con 'obiettivo di tracciare le azioni soggettive dei ricercatori
durante il loro lavoro. Ogni nodo pud essere caratterizzato da
uno specifico contenuto, eseguire specifiche azioni, visualiz-
zare risultati in tempo reale per diversi modi di lettura (distant
e close), dialogare con applicazioni esterne mediante API (Ap-
plication Programming Interface) per lo scambio e il salva-
taggio dei dati.
Questo consente una lettura performativa dei dati
attraverso flussi diagrammatici. Condividere tali
flussi su una piattaforma permette di documen-
tare e monitorare i processi di pensiero in conte-
sti di ricerca collaborativa.
Il nostro interesse si rivolge a sistemi che non si limitano
all’elaborazione di dati preimpostati per l'ottenimento di ri-
sultati prevedibili. Vogliamo esplorare i dati per connettere
informazioni, costruire nuova conoscenza e formulare nuove
domande diricerca. Il nostro sistema deve possedere una di-
mensione esplorativa e performativa, che solo un linguaggio
diagrammatico pu0 supportare.
Siamo meno interessati a sistemi che puntano
esclusivamente ad aumentare la produttivita au-
tomatizzando le routine. Anche se il computer
bravo a ripetere compiti senza stancarsi (Maeda,
2019), ricerchiamo strumenti che ci permettano
di dedicare pil tempo di qualita all’esplorazione
dei dati, piuttosto che risparmiarne (Lupi, 2017).

3. Riflessioni
Un sistema di visualizzazione trasformabile & un’interfaccia che, grazie
all'lA, consente di passare fluidamente da un sistema interattivo all’altro,
adattandosi a diversi stili cognitivi. In questo modo, ogni fase del processo
diinterpretazione del dato viene tracciata, trasformando il dato in capta.
Il passaggio di paradigma dal dato, inteso come entita og-
gettiva e invariabile, al capta, che riconosce il carattere in-
terpretativo dell’informazione derivante dalla relazione tra
osservatore e fenomeno, apre la strada alla possibilita di rap-
presentare visivamente il processo interpretativo. Tuttavia,
affinché questo processo sia efficace e comprensibile, & es-
senziale che le informazioni siano strutturate attraverso on-
tologie condivise.
Condividere un’ontologia significa quindi condividere un glossario comu-
ne, circoscrivere uno o pit domini di intervento, verificare le fonti e con-
trollarne la qualita. Cio implica una formalizzazione del proprio dominio
di studio in procedimenti astrattivi computabili da sistemi di IA evolutivi
basati appunto su ontologie le quali, fornendo un quadro comune di riferi-
mento, consentono di organizzare e definire concetti, proprieta e relazioni,
rendendo possibile una rappresentazione coerente e tracciabile del per-
corso interpretativo.
Come afferma Francesca Tomasi (2022),
Attribuire contesto ¢ 'azione che tipicamente, dal punto di vista computaziona-
le, consente ai dati di diventare informazione e all’informazione di diventare co-
noscenza [...] diremo che il contesto é quello che determina le possibili tipologie di
azioni che sul piano computazionale sara possibile eseguire sui dati (p. 92-93).
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L'addestramento del sistema con una o piu ontologie defini-
sce tale contesto attraverso una base di conoscenza (knowle-
dge base, KB), costituita da un insieme di nozioni e cognizioni
specifiche per un determinato dominio, ma come nota Bola-
sco (2021) non in grado di includere tutti i tipi di conoscenza.
Gli studi umanistici non possono essere confinati a un unico campo di
conoscenza, poiché sono per loro natura dinamici e multidimensionali.
Limitare la base di conoscenza a una o piu ontologie rischia di restrin-
gere 'approccio interpretativo, riducendo la complessita e la ricchezza
dell’analisi.
L’'addestramento attraverso ontologie definisce la cosiddet-
ta |A evolutiva o tradizionale, la quale, nel campo degli studi
umanistici e linguistici, affonda le radici nella ricerca pionieri-
stica condotta negli anni quaranta del secolo scorso dal padre
gesuita Roberto Busa.
Al contrario, 'lA generativa si caratterizza per un addestramento non vin-
colato da regole predefinite o ontologie specifiche, e utilizza algoritmi di
LLM per elaborare grandi volumi di dati non strutturati, generando rispo-
ste imprevedibili e creative.
Combinare e mediare 'approccio evolutivo con quello gene-
rativo puo aiutarci sia ad ampliare il campo di osservazione,
senza ridurne la complessita, sia a ottenere risultati pit ac-
curati e coerenti.
Se questo contesto puo determinare le azioni computazionali da eseguire
sui dati, puo anche suggerire diverse modalita di interazione e visualiz-
zazione delle informazioni. | frammenti di informazione, concepiti come
atomi di conoscenza, si configurano come entita in grado di intrecciare
relazioni e produrre nuova conoscenza grazie ai loro attributi semanti-
ci, e di assumere forme varie in base ai loro attributi morfologici. Perché
non sfruttare le potenzialita del linguaggio diagrammatico per creare un
ambiente multimodale di estrazione e manipolazione delle informazioni?
Perché non supportare questo ambiente con algoritmi di IA di tipo ibrido,
combinando approcci evolutivi e generativi?
Questo approccio consente di superare i regimi lineari ed
ad automatizzare i processi per ridurre al minimo il tempo ne-
cessario a completare compiti ripetitivi, generando spesso ri-
sultati caratterizzati da un elevato grado di standardizzazione.
La nostra riflessione si propone di configurare un nuovo spazio dell’infor-
mazione in cui l'uso dell’lA favorisca e stimoli un approccio interpretativo.
In questo contesto, non & solo l'algoritmo a diventare piu intelligente, ma
soprattutto noi come ricercatori e ricercatrici. La sfida consiste nell’esten-
dere i tempi per promuovere la riflessione anziché comprimerli per acce-
lerare la produzione.
Un elemento fondamentale che emerge & che un approccio
transdisciplinare deve coinvolgere i suoi attori in ogni fase del
processo di ricerca e progettazione. Nel nostro caso speci-
fico, € essenziale che, fin dalle prime fasi, siano definite con
chiarezza le modalita e i principi relativi all’acquisizione, al-
la strutturazione, al filtraggio e alla manipolazione dei dati.
Chiariti questi aspetti, la definizione dei requisiti per la pro-
gettazione di sistemi di interazione atti a soddisfarli diventa
piu agevole. Requisiti che attualmente non possono affatto
essere soddisfatti dagli attuali strumenti digitali.
Questo processo spinge gli studiosi umanisti ad approfondire e a fare pro-
pri i principi di codifica del testo, al fine di elaborare una lista di requisi-
ti compatibile con le esigenze dell’emergente contesto digitale in cui 'lA
opera. Tuttavia, come abbiamo osservato, tale contesto non deve sempli-
ficare la complessita del loro approccio interpretativo, ma piuttosto ge-
stirla evitando ogni forma di riduzionismo.
Inoltre, offre a designer ed esperti di informatica una nuo-
va comprensione delle esigenze e delle aspettative specifi-
che delle Digital Humanities, che non possono pil limitarsi a
prendere in prestito soluzioni e strumenti da altre discipline,
ma necessitano di una riflessione congiunta piu profonda.

Strumenti di ricerca per le Digital Humanities: riconfigurare lo spazio dell’informazione
Cinzia Ferrara, Marcello Costa, Chiara Palillo



Design e Ricerca: Fonti e Risorse esplora
le connessioni, le tensioni e le opportunita che
emergono oggi all’incrocio tra ricerca, progetto
e societa. A partire dal tema proposto dalla Conferenza
annuale SID 2024, il volume affrontaiil ruolo delle fonti
e delle risorse come elementi generativi e propulsori
della ricerca in design, intese al tempo stesso come
origine, sostegno e risultato dei processi progettuali.

Il contesto contemporaneo — segnato
da crisi ambientali, transizioni tecnologiche,
mutamenti sociali e culturali — sollecita una riflessione
critica sul contributo del design nel costruire visioni
rigenerative, accessibili e collettivamente responsabili.
Attraverso gli esiti dei Tavoli e dei Seminari Fonti
e Risorse, il volume restituisce una mappatura
articolata delle traiettorie di ricerca nel panorama
nazionale, mettendo in dialogo prospettive teoriche,
metodologiche, pedagogiche e progettuali.

| contributi raccolti — provenienti da 25
sedi universitarie e selezionati tramite double-blind
peer review — testimoniano la pluralita e la vitalita
del campo del design: dalle pratiche di sostenibilita
e innovazione digitale alle dimensioni sociali, educative
e culturali del progetto. L'attenzione a fonti e risorse
si configura qui come un dispositivo concettuale
per ripensare criticamente i fondamenti del sapere
progettuale e per ridefinire, attraverso il confronto
e la collaborazione, i confini in continua evoluzione
della ricerca in design.





