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Introduzione  

 

Il lavoro di tesi presentato nelle pagine seguenti ha come oggetto la ricostruzione virtuale 

tridimensionale della città di Bologna nel tardo XVI secolo così come è rappresentata nella forma 

urbis che è presente nella cosiddetta Veduta prospettica della città di Bologna. Questa è una fonte 

iconografica di grandissimo valore  sulla quale sono stati svolti importanti lavori
1
 e sulla cui storia 

ed analisi si tornerà più avanti in questa tesi (si veda il capitolo 2).  

Il primo obiettivo  della tesi ¯ quello di ricreare una modellazione tridimensionale dellôassetto 

urbano di Bologna allôinterno della sua terza cerchia di mura, Circla, così come esso è raffigurato 

nellôaffresco vaticano. La visualizzazione tridimensionale permette infatti una percezione maggiore 

del tessuto urbano come si presentava in epoca rinascimentale; potersi muovere allôinterno di uno 

spazio virtuale per esplorare la città rende possibile, già ad un primo livello autoptico, unôanalisi 

dello sviluppo cittadino ed un primo confronto con lo stato attuale, mettendone in evidenza le 

analogie e le differenze.  

La riproposizione virtuale si presenta sotto questo aspetto attraverso una forte connotazione 

comunicativa. Lôimmediatezza del mezzo visivo tridimensionale favorisce infatti una percezione ed 

unôassimilazione pi½ rapida dei concetti storici anche nei confronti di un pubblico non specialistico. 

Al fine di rendere la ricostruzione tridimensionale maggiormente accessibile ad una utenza non 

esperta sono state create due soluzioni: un ambiente virtuale interattivo della Bologna del tardo 

Cinquecento allôinterno del quale il fruitore pu¸ muoversi liberamente per esplorare lo spazio 

urbano così come è rappresentato nellôaffresco ed unôapplicazione per smartphone e tablet tramite 

la quale lôutente pu¸ accedere in mobilità ad informazioni sulle architetture raffigurate nella Veduta 

vaticana ed alle ricostruzioni 3D sotto forma di rendering o filmati virtuali.  

Un ulteriore obiettivo del lavoro di tesi consiste nellôutilizzo della ricostruzione tridimensionale a 

fini di ricerca storica. Lôuso della grafica 3D vuole essere un mezzo privilegiato per lôanalisi del 

tessuto urbano rappresentato nella Veduta vaticana; lo spazio virtuale consente maggiori libertà di 

visualizzazione rispetto ad una riproduzione bidimensionale, permettendo anche di ñsezionareò 

                                                           
1
 Ci si riferisce in particolare alle tesi di Dottorato di Ricerca di Manuela Ghizzoni, Analisi storica e informatica di fonti 

iconografiche: la pianta prospettica di Bologna in Vaticano (1575), discussa nel 2002 presso lôUniversit¨ degli Studi di 

Bologna (relatore prof.ssa Francesca Bocchi) e di Elisa Paselli, La città di Bologna e la sua storia: diffusione e 

condivisione delle conoscenze attraverso WebGis opensource e WebMapping, discussa nel 2009 presso lôUniversit¨ 

degli Studi di Bologna (relatore prof.ssa Rosa Smurra), consultabile al sito <http://amsdottorato.cib.unibo.it/1566/> 

[Ultimo accesso: marzo 2012]. 

http://amsdottorato.cib.unibo.it/1566/
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virtualmente, isolare o evidenziare determinati aspetti. Un esempio in tal senso si ha con 

lôidentificazione e la separazione dellôedilizia religiosa da quella civile, permettendo di quantificare 

il numero degli edifici appartenenti allôuna o allôaltra categoria. In questo modo si ha gi¨ un primo 

dato analitico sul tessuto sociale estratto in maniera semi-automatica. 

Un ulteriore obiettivo, sempre inerente la ricerca, consiste nel collegare la modellazione storica 

tridimensionale della rappresentazione vaticana con altre fonti storiche. Questo aspetto è 

particolarmente importante e delicato in quanto ci si vuole relazionare sia con le fonti documentarie 

coeve al periodo trattato sia con documenti antecedenti e posteriori, al fine di aggiungere 

informazioni a quelle gi¨ interne allôaffresco vaticano. Per questo motivo ci si ¯ orientati soprattutto 

verso fonti di natura catastale cos³ da ricostruire, ove possibile, la propriet¨, la destinazione dôuso e 

le eventuali trasformazioni degli edifici. Per questa fase della ricerca lôuso del GIS (Sistema 

Informativo Geografico) è stato essenziale; il software utilizzato -nello specifico ArcGIS 10- 

consente infatti di gestire e relazionare tra loro documenti di diversa natura come i rilievi 

digitalizzati dei catasti storici, le fonti documentarie organizzate in tabelle alfanumeriche ed in 

ultimo anche oggetti tridimensionali come edifici ricostruiti attraverso software di modellazione 

virtuale.  

Il modello virtuale di Bologna ricostruito a partire dallôaffresco vaticano si vuole porre in sostanza 

come una base di accesso virtuale verso la storia della città. La fonte sulla quale si basa presenta 

infatti caratteristiche uniche. La Veduta vaticana è la rappresentazione affidabile più antica della 

città felsinea (prima di essa ritroviamo solo raffigurazioni simboliche); vi è riprodotto tutto il 

tessuto urbano interno alle mura; la rappresentazione prospettica a volo dôuccello ci restituisce 

inoltre la raffigurazione dei fronti stradali mostrando elementi come lôaltezza (in proporzione) e 

lôaspetto delle architetture; il grado di dettaglio si spinge al singolo edificio, in alcuni casi sono 

presenti perfino rifiniture ed ornamenti architettonici. Per questi motivi la ricostruzione 

tridimensionale della Bologna rinascimentale si presta anche come collegamento con altre 

restituzioni tridimensionali di parti della città, anche per periodi storici differenti.   

Lôobiettivo finale ideale, che per mole di lavoro richiesta travalica i limiti temporali dellôiter 

dottorale ma che è stato parzialmente trattato in questa tesi, è dunque un sistema virtuale che 

avendo come base la modellazione vaticana dellôintera citt¨ possa permettere di scendere al 

dettaglio del singolo edificio o della porzione di territorio permettendo di esaminare le fonti ed i 

documenti ad esso correlati, muovendosi cronologicamente in avanti e indietro. A questo si 

aggiunge la capacità di correlare le ricostruzioni tridimensionali eseguite su specifiche zone od 
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edifici, come ad esempio le molte presenti allôinterno del progetto Nu.M.E. per piazza di Porta 

Ravegnana nel Duecento o per la parte medievale di porta Stiera. Solo in questo modo si può avere 

una visione globale diacronica dei mutamenti della citt¨ nel corso dei secoli fino ad oggi; allôinterno 

di questo sistema la modellazione vaticana rappresenta la base ed il tassello di partenza e di accesso. 

Necessaria premessa al lavoro di ricostruzione tridimensionale è però una riflessione sulla natura 

delle ricostruzioni virtuali in campo storico, fenomeno sempre più in espansione anche in 

conseguenza di una maggiore ófacilit¨ô di ricostruzioni virtuali in 3D. 
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CAPITOLO I -  

Le ricostruzioni virtuali in ambito storico 

 

1.1.  La Computer Grafica tridimensionale: dallôintrattenimento alle ricostruzioni 

storiche 

 

Il ñ3Dò ¯ ormai presente a molti livelli nella vita quotidiana sia a livello di svago sia in molti ambiti 

professionali.  

ñ3Dò sono i film che si vedono al cinema, ñ3Dò sono molti loghi e animazioni presenti allôinterno 

di siti web, ñ3Dò sono molte applicazioni usate dai moderni apparati elettronici come Iphone, Ipad 

ecc, ñ3Dò sono le immagini dei progetti per la costruzione di un edificio, ñ3Dò ¯ la progettazione 

della cucina che viene proposta oramai in tutti i grandi punti vendita. Ma ñ3Dò sono anche molti 

esami clinici ai quali ci sottoponiamo e molte applicazioni ñ3Dò si ritrovano anche in campi 

culturali come mostre o siti archeologici.  

Il termine ñ3Dò ¯ quindi usato in un gran numero di contesti e, nonostante sia adoperato 

apparentemente con la stessa valenza,  nondimeno identifica dei rami del ñ3Dò in realt¨ molto 

diversi tra loro, come Realtà Virtuale, Realtà Aumentata o Computer Grafica Tridimensionale le 

quali, seppur condividono una base metodologica iniziale, presentano peculiarità e finalità 

differenti.  

È necessario dunque fare una precisazione terminologica a priori che, lungi dallôesaurire 

lôargomento, possa almeno chiarire dei punti fondamentali per creare un sostrato semantico 

comune. 

La Computer Grafica (CG) rappresenta lôinsieme delle tecniche di manipolazione delle immagini 

attraverso il computer. Le immagini possono essere sia in grafica raster, come per il fotoritocco, sia 

vettoriale, come per il disegno tecnico CAD, sia misti come accade nei sistemi GIS. Allôinterno 

della Computer Grafica trova spazio anche la Computer Grafica Tridimensionale; questa nasce 

principalmente come evoluzione del CAD attraverso lôintroduzione di uno spazio virtuale in tre 

dimensioni. Attraverso la grafica 3D si possono ottenere immagini statiche (cosiddetti rendering) o 

in movimento (animazioni virtuali) di oggetti o scenari, arricchiti con materiali per le definizioni 
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delle superfici, luci, camere ecc. Entrambe queste tipologie rientrano già nel campo della Realtà 

Virtuale (Virtual Reality ï VR), la quale fa riferimento alla simulazione virtuale di un oggetto; 

questa simulazione può essere immersiva o non immersiva.  

Lôimmersivit¨ consiste appunto nellôimmergere il pi½ possibile la persona allôinterno dello spazio 

virtuale cercando di trasportarne i sensi di percezione. Per questo vengono utilizzati sistemi come 

occhiali o guanti con speciali sensori. Un esempio tipico di immersione in uno spazio virtuale si ha 

con lôeffetto stereoscopico tramite occhiali, che permette di percepire realmente la profondit¨ 

allôinterno di uno spazio tridimensionale. Alla luce di questo si pu¸ quindi affermare che non tutto 

quello che è Computer Grafica è tridimensionale (vedi ad esempio un file cad per la planimetria di 

un edificio) e ancora non tutto quello che viene comunemente definito 3D è immersivo; in 

questôottica si pu¸ considerare lôimmersione come un valore aggiunto del 3D. 

Unôulteriore e recente ramificazione è data dalla Realtà Aumentata (Augmented Reality ï AR). 

Essa consiste nellôarricchire (o aumentare) una scena reale con dei contenuti informativi aggiuntivi 

virtuali. Mentre per la Realtà Virtuale lo scenario può essere interamente inventato e non avere 

alcun riscontro nella realtà, per la Realtà Aumentata la base di partenza è sempre una scena reale 

alla quale si sovrappone una interazione con contenuti virtuali, i quali possono essere semplici dati 

alfanumerici legati al territorio come veri e propri oggetti o filmati 3D. Caratteristica essenziale 

della Realtà Aumentata è il fatto di agire in tempo reale; attraverso appositi dispositivi, infatti la 

scena viene elaborata al momento ed il fruitore percepisce in maniera immediata le informazioni. 

Questo è possibile sfruttando dei trackers, o sensori di tracciamento, che identificano il soggetto 

allôinterno della scena. Un'altra caratteristica fondante della Realt¨ Aumentata ¯ lôinterattivit¨  che 

permette al fruitore di compiere una serie di azioni ed intervenire allôinterno dello spazio virtuale. 

Questa tecnica nasce in ambiente militare per simulazioni belliche e vede nellôambito medicale uno 

dei suoi campi pi½ proficui. Infatti lôAugmented Reality è usata anche per pianificare e simulare 

interventi chirurgici complessi, fare esercitare i medici prima di un intervento in maniera ripetuta 

così da evitare errori ed imprevisti.  

Gli ultimi sviluppi vedono applicazioni anche in campo commerciale e di marketing, in virtù del 

forte impatto spettacolare che questa tecnica garantisce nonché una prima serie di sperimentazioni 

anche nei Beni Culturali, dove potrebbe effettivamente avere ottimi riscontri
2
.  

                                                           
2
 Veltman K., New Media and Transformations in Knowledge, in Gemmeke C., Hartmut J., Harald K. (a cura di),  

Euphorie Digital? Aspekte der Wissensvermittlung in Kunst, Kultur und Technologie, Bielefld, 2001, pp. 35-62, 131-

166; Veltman K., Development and Challenges in Digital Culture, in Electronic Imaging & the Visual Arts Conference 

(EVA Conference 2001, Mosca, 3-8 dicembre 2001), pp. 33ï39; Veltman K., Historical Heritage and Future Creativity  
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In queste ultime due casistiche il più delle volte si ha un dispositivo video (come una normale 

webcam) ed un apposito marker stampato anche su un semplice foglio di carta il quale, una volta 

inquadrato, viene riconosciuto attivando il contenuto 3D; il risultato è una combinazione di 

reale/virtuale che viene visualizzata su schermo. I più recenti sviluppi hanno portato la realtà 

aumentata anche sui dispositivi mobili di ultima generazione, come smartphone o tablet; in questo 

modo sia la camera sia lo schermo coincidono, rendendo lôesperienza ancora pi½ immediata
3
. 

 

Figura 1 - Esempi di Realtà Aumentata  

 (fonte: http://www.realareal.com/artoolkit-v4-4-augmented-reality-comes-to-the-iphone) 

 

 

Figura 2 - Esempi di Realtà Aumentata  

(fonte: http://thecubelondon.com/blog/2010/05/31/augmented-reality-workshop/) 

                                                                                                                                                                                                 
(Atti del First International Workshop on ICTs, Arts and Cultural Heritage with Special Emphasis  on  Applications, 

Local  Development  and  Local  Learning, San Sebastian, 5 maggio 2003); Veltman K., New Technologies in the 

Communication of Cultural Heritage, in Recupero di Emergenze Storico-Artistiche e Effetti Positivi di marketing 

Territoriale (Congresso internazionale, Albenga, 9-10 maggio 2008).  

3
 Difficilmente il fenomeno della Realtà Aumentata è pienamente comprensibile attraverso immagini, per questo si 

propongono di seguito dei video esemplificativi rimandando anche alla sitografia:  

<http://www.youtube.com/watch?v=Q_xF8ujj7ko> [Ultimo accesso: marzo 2012] 

<http://www.youtube.com/watch?v=yFwzFby2eNo> [Ultimo accesso: marzo 2012] 

<http://www.youtube.com/watch?v=D-A1l4Jn6EY> [Ultimo accesso: marzo 2012] 

http://www.realareal.com/artoolkit-v4-4-augmented-reality-comes-to-the-iphone
http://thecubelondon.com/blog/2010/05/31/augmented-reality-workshop/
http://www.youtube.com/watch?v=Q_xF8ujj7ko
http://www.youtube.com/watch?v=yFwzFby2eNo
http://www.youtube.com/watch?v=D-A1l4Jn6EY
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1.2. Computer Grafica: dal digital  entertainment allôedutainment 

 

La Computer Grafica è oggi diventata una parte naturale delle discipline visive ed è stata assimilata 

oramai in maniera totale a quasi ogni livello della vita quotidiana. Le immagini ed i filmati 

tridimensionali non stupiscono più per la loro originalità come fino a pochi anni orsono, essi sono 

entrati a far parte dellôuso di molti media. Al contempo  il ñmondo virtualeò rimane in un continuo e 

vorticoso sviluppo, alla ricerca di innovazioni e miglioramenti. Nel corso di questi stessi tre anni in 

cui è stato svolto il percorso dottorale sono avvenuti sostanziali cambiamenti e la grafica 3D ha 

subito concrete modifiche; ad esempio si sta affermando molto rapidamente la visualizzazione 

stereoscopica attraverso la produzione di molti film in 3D da vedere tramite appositi occhiali, i quali 

permettono la percezione della profondità ed un maggior grado di immersione. Proprio in 

questôultimo anno inoltre cominciano ad essere introdotti sul mercato nuovi dispositivi per far 

percepire allôutente lôimmersione tridimensionale senza lôausilio di alcun dispositivo, a ñocchio 

nudoò. 

Accanto al cinema un grande impulso arriva anche dal mondo dei videogiochi. La diffusione di 

massa di piattaforme ludiche sempre più potenti ha permesso di creare giochi sempre più realistici e 

coinvolgenti. La maggior parte di questi si svolge in prima persona perché il giocatore possa 

immedesimarsi con il protagonista della storia, rimanere coinvolto, divertirsi ed acquistare 

lôimmancabile seguito che verr¨ successivamente presentato. Al fine di aumentare questo proficuo 

coinvolgimento del giocatore vengono creati mondi tridimensionali sempre più realistici, spingendo 

al limite, e spesso oltrepassando, le potenzialità della grafica computerizzata. Vi è quindi una 

sempre maggior cura dei dettagli, che vanno dalla resa dei personaggi (resa della pelle, vestiti, armi 

ecc.) alla resa fisica degli ambienti attraverso la riproduzione della fisica della natura. Ecco quindi 

che la resa dellôacqua si arricchisce di fenomeni come la riflessione e la rifrazione della luce,  

fenomeni particellari come il fumo sembrano molto più naturali ed i materiali presentano 

caratteristiche come lucentezza, cromatura, riflessione, ruvidezza delle superfici in modo del tutto 

analogo alla realtà.   

Lôuso della Computer Grafica si è progressivamente diffuso anche in ambiti esterni al semplice 

intrattenimento; pian piano si è introdotto anche in ambiti professionali di alto livello nonché di 

studio e ricerca sia scientifici che umanistici. Nel campo delle scienze umane soprattutto 

lôarcheologia e la ricerca storica hanno intuito -e stanno sviluppando- le potenzialità che la 

visualizzazione grafica tridimensionale può offrire. Negli ultimi anni è stato anche coniato il 
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termine di edutainment
4
 (crasi di education ed entertainment) per indicare in senso lato tutte quelle 

applicazioni di intrattenimento che mirano ad avere anche uno scopo didattico: utilizzare il mezzo 

televisivo e soprattutto del gioco interattivo non solo come distrazione ma come mezzo 

propedeutico allôinsegnamento. Il ramo che utilizza come mezzo per lôedutainment il videogame 

sfocia poi in un gruppo di applicazioni di più ampio respiro che prende il nome di Serious Game.  

I Serious Games sono una serie di applicazioni che usano la metodologia classica del videogame ma 

accantonando completamente lôelemento puramente ludico. Si possono considerare come vere e 

proprie simulazioni virtuali interattive che sfruttano la tecnologia portata avanti dallôindustria dei 

videogames. Questo tipo di prodotti viene usata ad esempio per creare simulatori di volo o di 

navigazione, in ambito medico e per creare previsualizzazioni di tipo architettonico. Un ulteriore 

impiego che sta portando a nuove sperimentazioni ¯ nellôambito delle ricostruzioni storiche nel 

campo dei Beni Culturali
5
. 

                                                           
4
 Veltman K., Edutainment, Technotainment e cultura, in Valentino P. A., Delli Quadri L. M. (a cura di), Cultura in 

gioco: le nuove frontiere di musei, didattica e industria culturale nell'era dell'interattività, Firenze, 2004, pp. 165-205. 

5
 Falk Anderson E., McLoughlin L., Liarokapis F., Peters C., Petridis P., de Freitas S., Serious Games in Cultural 

Heritage, in VAST2009 ï Future Technologies to Empower Heritage Professionals, (Atti del 10th International 

Symposium on Virtual Reality, Archaeology and Cultural Heritage, Malta, 22-25 Settembre 2009), 2009. 
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1.3. Virtual cultural heritage: le r icostruzioni storiche ed il valore aggiunto delle 

fonti  

 

Ricostruzioni tridimensionali, rendering, filmati virtuali, applicazioni di Realtà Aumentata e Serious 

Game impiegati nel campo dei Beni Culturali hanno visto complessivamente in questi anni un 

progressivo aumento di casi di sperimentazione, al punto da andare verso la definizione di una 

disciplina che al momento viene definita col termine virtual heritage, come a sancire una graduale 

affermazione dellôuso del mondo tridimensionale per la comunicazione storica. 

Per virtual heritage -o virtual cultural heritage- si intendono infatti le ricostruzioni 3D di realtà 

storiche o archeologiche non più esistenti; attraverso immagini 3D o filmati virtuali, storici ed 

archeologi propongono visivamente le sintesi dei loro studi, interpretazioni e tesi di come un 

manufatto, unôarchitettura o una porzione di territorio antico fosse in origine. 

È facile intuire come la Computer Grafica tridimensionale si ponga nel solco delle tecniche di 

rappresentazione grafica classiche e già in passato utilizzate in questi campi, e di come possa 

esserne considerata una naturale evoluzione tecnologica. Quello che nelle decadi precedenti veniva 

proposto sotto forma di illustrazione grafica o plastico oggi può essere rappresentato in 3D 

attraverso lôuso di uno qualsiasi dei dispositivi multimediali comunemente a disposizione. 

Rispetto poi ai mezzi sopracitati ed utilizzati fino a pochi anni fa la grafica computerizzata presenta 

alcuni aspetti vantaggiosi di cui lo studioso può avvantaggiarsi. Primo fra tutti anche se 

apparentemente scontato è la possibilità di aggiungere la tridimensionalità: la realtà ci appare -oggi 

come ieri- in tre dimensioni ed il rappresentarla attraverso illustrazioni bidimensionali ha significato 

una semplificazione resa necessaria dai mezzi a disposizione dello storico.  

Un secondo punto è costituito dalla capacit¨ di ritornare con facilit¨ sulle proprie conclusioni. Lôuso 

di un dato digitale permette infatti infinite modifiche della rappresentazione tridimensionale 

lasciando allo studioso la possibilità di intervenire altrettante volte sulle proprie conclusioni e 

modificarle con relativo poco sforzo. In questo modo la scoperta di una nuova fonte che aggiunge 

informazioni o modifica quelle esistenti può agevolmente essere tradotta ed integrata nella 

ricostruzione virtuale. Un ulteriore aspetto innovativo risiede infine nella facilità di trasmissione e 

comunicazione: il dato tridimensionale è facilmente replicabile per farne copie a scopo di 

distribuzione o condivisione scientifica; si presta altresì a molteplici usi senza bisogno di 

modificarne la struttura originaria. Questo significa che la ricostruzione 3D di un territorio urbano 
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medievale piuttosto che di un sito archeologico di età classica può essere allora rappresentato sia 

come filmato virtuale sia essere inserito allôinterno di unôinstallazione o chiosco museale sia 

proposto come un insieme di rendering o inserito in un Serious Game.  

Va aggiunto anche che le ricostruzioni virtuali di ambito scientifico utilizzano e sfruttano le  

medesime tecniche -spesso anche i software-  in uso nel campo commerciale dellôintrattenimento; 

questo significa che, in potenza, la qualità delle rese tridimensionali visibili al cinema e nei 

videogames è applicabile anche alle ricostruzioni del passato. Risultato di questo processo sono 

ricostruzioni esteticamente pi½ ñbelleò e quindi molto pi½ appetibili anche per un pubblico non 

tecnico, il quale viene avvicinato con minor sforzo a studi ed analisi accademiche.  

La comunicazione insomma della ricerca storica viene estremamente agevolata, lôaspetto didattico 

aiutato per garantire una ampia diffusione degli studi effettuati. 
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1.4.  Ricostruzioni storiche e digital  entertainment: problematiche e rischi 

 

La ricostruzione virtuale diventa quindi fruibile esattamente come un qualunque prodotto di 

intrattenimento, aumentandone a dismisura le capacità di diffusione e di fascino: questo tuttavia 

comporta anche la generazione di qualche rischio derivato.  

Ricostruzioni scientifiche e prodotti di intrattenimento digitale condividono le stesse metodologie di 

creazione e di fruizione; questo fa sì che apparentemente una ricostruzione storica appaia del tutto 

simile ed analoga ad una qualsiasi animazione 3D.  

Il rischio in questo senso sta proprio nel pericolo di perdere la distinzione dei due prodotti.  

Se infatti la metodologia che porta alla creazione degli oggetti tridimensionali è comune, le finalità 

di una ricostruzione storico-archeologico-scientifica sono molto differenti da un prodotto per il solo 

intrattenimento; inoltre queste stesse finalità influenzano profondamente le fasi di creazione della 

ricostruzione e rischiano al contempo di non essere viste e comprese. In una ricostruzione storica 

paradossalmente il ricorso al 3D pu¸ essere lôultimo di una serie di processi metodologici.  

Lo storico deve infatti essere innanzitutto padrone della materia che va ad analizzare; questo 

significa aver svolto preventivamente un lavoro di individuazione dei documenti, di vaglio delle 

fonti, di studio e di analisi delle stesse per conoscere adeguatamente il problema che sta 

considerando. Solo allora potrà valutare se e in che modo fare ricorso alle  tecniche 3D.  

Il fine dello storico è per l'appunto indagare il passato, sciogliere un nodo per chiarire un aspetto o 

una vicenda storica; in questôottica il ricorso al 3D si presenta come una possibilità non sempre 

applicabile proprio perché dipendente dalle fonti e dai documenti a disposizione. Lo studio del 

passato è profondamente vincolato a quello che di quel passato è giunto fino a noi, ed oltre il quale 

vi sono solo ipotesi più o meno verificabili. Sta allo storico scoprire, studiare e mettere in relazione 

fonti diverse così che possano chiarire aspetti di vita di un passato di cui abbiamo solo qualche 

fermo immagine. Per questo motivo la restituzione tridimensionale è completamente subordinata 

alle informazioni a disposizione, le quali purtroppo non sono sempre in numero sufficiente o 

sufficientemente dettagliate.  

Lôaspetto discusso pocôanzi si ripercuote profondamente sul tipo di restituzione 3D che si pu¸ 

ottenere in campo storico; in questo senso il limite di una ricostruzione storica non è rappresentato 

dal grado di tecnologia che un software o una postazione computer può offrire -e che 

paradossalmente supera già ampiamente le necessità- ma da quante informazioni ho realmente a 
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disposizione ed alle quali sono costretto riferirmi per poter avere un prodotto scientifico e non di 

inventiva.  

Al contrario quando vengono creati videogames o film di animazione 3D il limite posto è 

semplicemente quello dellôimmaginazione e conseguentemente la frontiera della ricerca e dello 

sviluppo viene posta tutta sul versante tecnologico, portando a potenziare le rese realistiche o 

lôimmersione avvolgente allôinterno dello spazio 3D per raggiungere quei risultati altamente 

spettacolari di cui si è testimoni in questi anni. 

Il rischio conseguente è dunque quello di accostare acriticamente una ricostruzione storica ed un 

filmato di intrattenimento. Nella quasi totalità dei casi la ricostruzione storica apparirà più povera e 

di minor impatto scenico, proprio per lôimpossibilit¨ di poter riproporre nei minimi particolari e nei 

profondi dettagli una realtà distante nel tempo che per sua stessa natura giunge a noi frammentata.  

La ricostruzione storica va correttamente divulgata e spiegata affinché possa essere compresa nel 

verso giusto e vista sotto la corretta prospettiva, ossia quella di uno studio storico che ha un fine: 

quello di indagare e riproporre un frammento di passato. 

Un esempio di quanto descritto pocôanzi lo si pu¸ riscontrare per il videogame ñAssassinôs Creed: 

brotherhoodò. Questo ¯ il terzo capitolo della saga prodotta dalla Ubisoft, che in questa fase (e in 

quella precedente) vede il protagonista -Ezio Auditore- muoversi allôinterno dei principali centri del 

Rinascimento italiano, lottando ed alleandosi con esponenti dei Medici e dei Pazzi, degli Sforza e 

dei Borgia, relazionandosi con personaggi del calibro di Leonardo da Vinci. Le ambientazioni 

(Roma, Firenze, Venezia e altre ancora) hanno un grado di dettaglio altissimo e di ottima qualità e, 

pur contenendo qualche elemento storico (non potrebbe del resto essere altrimenti) non possono 

certo considerarsi ricostruzioni storiche. Nonostante questa precisazione possa sembrare unôovviet¨, 

non sono pochi i casi in cui, nel web soprattutto, ci si imbatte in discussioni dove vengono elogiate 

le pregevoli e dettagliatissime ricostruzioni storiche del gioco definite anche nel particolare. Questo 

disguido è probabilmente involontariamente alimentato dal fatto che la casa di produzione ha fatto 

ricorso a consulenze di tipo storico anche se appare lampante che, laddove anche queste ci fossero 

state, sarebbero state subalterne alle esigenze del gioco (cosa che in una ricostruzione storica non 

può accedere). Si è dunque di fronte ad un malinteso che, se non chiarito repentinamente, può 

generare la percezione che quello della Roma e delle altre ambientazioni di Assassinôs Creed sia 

uno standard di ricostruzione storica invece che un prodotto in massima parte di fantasia.  

Lo stesso pericolo si può presentare anche sul versante della ricerca.  
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Lôavere a disposizione strumenti tanto performanti e potenti pu¸ portare alla tentazione di 

ñcompletareò una fonte. La relativa facilit¨ di utilizzo e lôimmediatezza che i software di grafica 3D 

oggi garantiscono possono infatti indurre lo studioso a integrare, per amor di completezza, con 

informazioni non verificabili o semplicemente supposte e senza segnalarlo in alcun modo; si crea 

cos³ una falsa informazione nonch® una prospettiva distorta; lôinsegnamento che filtra diventa 

dunque che il passato -o una parte di esso- è sempre e completamente riproducibile nei suoi dettagli.  

Questo danneggia fortemente le ricostruzioni storiche, specialmente oggi, mentre è in corso un 

delicato processo di affermazione di queste tecniche come strumento affidabile anche per la ricerca 

e utilizzabile con fiducia dal mondo accademico come tramite per la comunicazione con il grande 

pubblico. 
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1.5.  Lo stato dellôarte nella Computer Grafica 

 

I prodotti del campo cinematografico che fanno uso di tecniche digitali tridimensionali insieme ai 

più recenti prodotti dei videogames formano la moderna concezione di intrattenimento digitale. 

Questi campi hanno contribuito allo sviluppo delle più avanzate tecniche di Computer Grafica, forti 

anche di cospicui investimenti alla ricerca a loro volta giustificati da fortissimi profitti alla 

distribuzione e alla vendita.  

Nel campo cinematografico le tecniche 3D sono adoperate sia come integrazione di pellicole con 

attori reali (per ricreare effetti speciali altrimenti non riproducibili o eccessivamente costosi), come 

ad esempio le serie Matrix, Pirati dei Caraibi o Harry Potter o ancora Il Signore degli Anelli, sia per 

la produzione in toto di pellicole di animazione  tridimensionale (si veda il successo di film come 

UP, WallE, Toy Story ecc.). 

Nel campo dei giochi la resa tridimensionale viene spinta verso il massimo fotorealismo, così da 

aumentare il grado di coinvolgimento del giocatore e proiettarlo il pi½ possibile allôinterno del 

mondo virtuale dove si svolge lôazione; cresce in questo modo lôimmersione nello spazio virtuale, 

sia attraverso scene e oggetti che appaiono sempre più reali sia mediante la resa di effetti speciali. 

Spesso inoltre il videogioco è preceduto o intervallato da veri e propri cortometraggi animati in cui 

viene narrato il prologo della vicenda o particolari momenti e che avvicinano il mondo del 

videogame al quello del cinema. Un esempio in tal senso ¯ rappresentato ancora da ñAssassinôs 

Creed: brotherhoodò; questo prodotto, come gi¨ affermato, presenta una estrema qualit¨ della resa 

tridimensionale, inoltre il suo lancio è stato preceduto da una serie di tre veri e propri cortometraggi 

realizzati ad hoc per fini promozionali e pubblicitari (ad esempio attraverso YouTube) con durata di 

oltre trenta minuti
6
. 

                                                           
6 Assassinôs Creed Lineage < http://www.youtube.com/watch?v=RzzzMoO70_Y > [Ultimo accesso: marzo 2012] 

http://www.youtube.com/watch?v=RzzzMoO70_Y
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Figura 3 - Assassin's Creed brotherhood: esempio del livello qualitativo raggiunto 
 (fonte: http://www.otaku610.it/?p=8066)  

 

 

Figura 4 - Assassin's Creed brotherhood: esempio del livello qualitativo raggiunto 

(fonte: http://www.tecnogames.net/2011/01/news-giochi-presto-annunciato-il -nuovo-assassins-creed/)  

 

Dato il massivo utilizzo di tecniche 3D in questi campi di eccellenza dellôintrattenimento le 

immagini ed i filmati tridimensionali hanno potuto raggiungere una qualità ed un grado di 

fotorealismo tali da rendere difficoltoso in molti casi la stessa distinzione tra unôimmagine o una 

ripresa reale ed una creata a computer. 

http://www.otaku610.it/?p=8066
http://www.tecnogames.net/2011/01/news-giochi-presto-annunciato-il-nuovo-assassins-creed/
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La Computer Grafica 3D come accennato precedentemente ha visto negli ultimi anni un progresso 

vertiginoso in termini di sviluppo tecnologico, provocato ed al contempo alimentato da una 

diffusione capillare in tutti i livelli di intrattenimento. Questa si presenta ai suoi albori come 

evoluzione del disegno tecnico bidimensionale (il CAD), con finalità progettuali in campi 

ingegneristici ed architettonici. Dapprima si sviluppano le tecniche di modellazione, come semplici 

estrusioni, creazioni di forme geometriche di base e solidi come il cerchio, il piano, il cubo o il 

cilindro; queste sono rese modificabili agendo sullôinsieme di vertici, edge e facce che li 

compongono permettendo cos³ la creazione di molte forme architettoniche. Quindi lôintroduzione di 

solidi di rotazione e rivoluzione ha permesso la realizzazione di forme più complesse in maniera 

semplice così da meglio rappresentare le geometrie reali. Questo tipo di metodologia è anche 

denominato ñBox Modellingò in quanto, per arrivare alla modellazione dellôoggetto desiderato (un 

edificio, una colonna ecc. -quasi sempre comunque forme architettoniche-) si parte da un cubo di 

partenza (o comunque un solido di base) che viene editato e modificato dividendo, aggiungendo ed 

estrudendo le sue facce piuttosto che i suoi vertici fino ad ottenere la forma voluta. Attraverso 

questa metodologia sono diventati famosi programmi come 3ds Max
7
 nelle sue prime versioni, 

Maya e le prime versioni 3D di AutoCad. 

Quella del Box Modelling è tuttora una tecnica di modellazione estremamente utilizzata anche se, 

negli ultimi anni ha visto affiancarsi una nuova metodologia che meglio si presta per un altro tipo di 

modellazione, non pi½ prettamente architettonica ma organica: il ñDigital Sculptingò. 

Questa avanzata tecnica prende spunto non dal disegno tecnico ma dalla scultura e si basa sulla 

modellazione attraverso lôaggiunta, la sottrazione o la manipolazione di strati di creta virtuali. 

Questo permette di raggiungere dettagli che sfuggono alla normale modellazione di stampo 

parametrico e di replicare o inventare forme ñimperfetteò e asimmetriche come un viso, un animale 

o un elemento naturale. Attraverso questa tecnica la modellazione 3D arriva a coprire oggi con 

ottimo livello di dettaglio ogni tipologia di forma presente in natura.  

                                                           
7 Nella versione della Discreet, ora assorbita dalla Autodesk così come Maya e molti altri applicativi del mondo 

tridimensionale. 



23 

 

 

Figura 5 - Esempio di modellazione tramite Digital Sculpting 

(fonte: http://www.scott-eaton.com/) 

 

Oltre alla creazione delle forme un altro aspetto coperto dai software grafici 3D riguarda il texturing 

delle forme, ossia quellôinsieme di informazioni legate alla cromia e ad i suoi effetti. Generalmente 

ad ogni oggetto 3D viene attribuito uno o più materiali: ogni singolo materiale può consistere di un 

semplice colore solido o di una o pi½ texture, ossia unôimmagine che viene applicata alle facce 

dellôoggetto. Attraverso lôevoluzione che questa tecnica ha avuto ¯ possibile sfruttare varie modalit¨ 

per applicare lôimmagine alle facce, secondo le necessit¨. Una prima ed elementare tecnica consiste 

nel ripetere (tiling) lôimmagine nelle sue dimensioni naturali tante volte allôinterno di ogni singola 

faccia dellôoggetto. Questo causa per¸ effetti di distorsione laddove le superfici variano in modo 

repentino. In seguito si ¯ potuto scalare lôimmagine in modo da cercare di far coincidere i bordi 

della texture con quelli dellôoggetto 3D in modo da evitare ñsbavatureò.  

Un enorme passo in avanti ¯ stato compiuto con lôintroduzione e il perfezionamento della tecnica 

cosiddetta di UV mapping. Questa consiste nello svolgere (unwrap) la superficie tridimensionale 

dellôoggetto su di un piano bidimensionale attraverso lôindividuazione e la creazione di ñcucitureò. 

Allôimmagine vengono assegnate delle coordinate (coordinate UV) per creare una corrispondenza 

http://www.scott-eaton.com/
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tra lôoggetto 3D e la sua proiezione bidimensionale. Lôimmagine bidimensionale creata pu¸ essere 

quindi esportata allôesterno del programma di modellazione come semplice file immagine e trattata 

allôinterno di un software di fotoritocco, come Photoshop o The Gimp. Qui attraverso i layers si può 

creare e sovrapporre in maniera precisa la texture desiderata e reimportare il tutto nel software 3D, 

il quale provvederà a ravviluppare il file immagine nello spazio tridimensionale correttamente 

attorno allôoggetto in virt½ delle coordinate assegnate in fase di unwrapping.  

 

Figura 6 - Esempio di unwrapping di un cubo 

(fonte: http://www.modwiki.net/wiki/DrVertexBlend_%28tutorial%29) 

La cooperazione e lôintegrazione tra software di modellazione tridimensionale e programmi per la 

gestione professionale delle immagini spinto il fotorealismo percepito dei modelli 3D decisamente 

in avanti. A questo si è aggiunta la capacità di agire sulle textures non solo per la parte cromatica 

ma anche per le proprietà legate al tipo di superficie, attraverso lôintroduzione di mappe di rugosit¨ 

(bump maps). Queste utilizzano file immagine in bianco e nero, spesso mappe procedurali, che 

alterano lievemente la percezione altimetrica dellôoggetto 3D simulando asperit¨ ed irregolarit¨ 

della superficie; creano ad esempio lôeffetto ñbuccia dôaranciaò evitando che la texture colore risulti 

troppo piatta, come ad esempio per il derma umano. Inoltre queste mappe vengono calcolate solo in 

fase di rendering, non vanno cio¯ ad appesantire la geometria dellôoggetto.  
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Figura 7 - Effetto dell'applicazione di una mappa di rugosità ad una semplice sfera 

(fonte: http://en.wikipedia.org/wiki/File:Bump-map-demo-full.png) 

Oggi poi sono ulteriormente evolute nelle mappe di displacement, attraverso le quali si può 

modificare anche la geometria dellôoggetto in maniera più efficace e precisa.  

Sempre riguardo i materiali, allôinterno degli applicativi di modellazione 3D vengono anche gestite 

particolari caratteristiche come fenomeni di interazione dei materiali con la luce, in particolar modo 

trasparenza, riflessione e rifrazione.  

Un materiale vetroso ad esempio non dovrà limitarsi ad essere trasparente e far passare la luce ma, a 

seconda del valore dellôindice di rifrazione che si assegna, dovr¨ riportare gli effetti di distorsione 

così come farebbe nel mondo naturale. Analogamente un materiale oro dovrà non solo presentare la 

tonalità cromatica adatta ma riflettere una certa quantità di luce che lo colpisce, così come 

accadrebbe realmente. 

 

Figura 8 - Schema del principio di rifrazione 

(fonte: http://www.openfisica.com/fisica_ipertesto/onde/rifrazione.php) 
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Figura 9 - Effetto del fenomeno di rifrazione 

(fonte: http://www.openfisica.com/fisica_ipertesto/onde/rifrazione.php) 

Allo stato attuale i punti verso cui lôavanzamento tecnologico della Computer Grafica 3D è rivolto 

sono la resa di fenomeni fisici e particellari e lôilluminazione o shading. 

I primi riguardano la creazione e la gestione di effetti fisici come corpi morbidi (ad esempio tessuti 

e vestiario), fluidi, fumo e la loro interazione allôinterno dello spazio tridimensionale con forze 

come gravità, collisioni o venti in modo mimetico rispetto al mondo naturale. 

Un fiume che scorre ad esempio dovrà tenere conto di eventuali ostacoli sul suo cammino, come la 

presenza di rocce che ne devino il corso; le medesime rocce dovranno avere, a loro volta, delle 

propriet¨ di collisione cos³ da non venire attraversate dallôacqua come se fossero prive di 

consistenza. 

I fenomeni particellari invece gestiscono le particelle prodotte da fenomeni fisici. Così un fluido che 

impatta una superficie produce delle particelle di acqua o degli schizzi; Spesso dietro a queste 

impostazioni risiedono particolari e complicati algoritmi matematici che, se impostati 

correttamente, concorrono a far si che un fenomeno naturale di difficile riproduzione come un 

fuoco, un corso dôacqua siano riprodotti nello spazio virtuale in modo quasi perfetto.  

Anche lôilluminazione di una scena tridimensionale influisce molto più di quanto si pensi sulla resa 

finale e sul grado di realismo che si pu¸ raggiungere. Lôilluminazione nel mondo reale ¯ infatti un 

procedimento fisico alquanto complesso e composto da un alto numero di variabili. Inizialmente nel 

campo della grafica 3D vi era lôilluminazione diretta, secondo la quale si assume che la luce viaggi 

in maniera diretta e senza intoppi dalla sorgente allôoggetto, e l³ si esaurisca completamente. A 

questa si è aggiunta negli anni lôilluminazione Globale o Global Illumination. Questa è un insieme 
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di tecniche -Ray Tracing, Radiosity, Photon Mapping, Ambient Occlusion
8
 ecc.- che si basa su 

principi fisici; secondo queste procedure in sintesi un oggetto tridimensionale subisce anche molti 

effetti di illuminazione indiretta: la luce infatti rimbalza da un oggetto ad un altro fino ad esaurire la 

propria energia e con cambi cromatici dovuti al colore degli oggetti con cui è venuta in contatto. Le 

tecniche di Global Illumination concorrono al raggiungimento di traguardi di fotorealismo 

estremamente elevati seppur dilatando, in certi casi moltissimo, i tempi di rendering di immagini e 

animazioni. 

Tutto questo per ampliare il realismo percepito dalle riproduzioni virtuali, aumentare il grado di 

immersione e coinvolgere maggiormente il fruitore di turno. 

 

Figura 10 - Illuminazione diretta  

 

Figura 11 - Rendering con Global Illumination: la luce viene riflessa da una superficie allôaltra 

(fonte: http://www.cs.berkeley.edu/~sequin/CS184/TOPICS/GlobalIllumination/Gill_0.html) 

                                                           
8 Questôultima in realt¨ approssimativa, al fine di ridurre i tempi di rendering. 
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1.6.  Esperienze di ricostruzioni storiche tridimensionali 

 

Di seguito vengono presentate alcune ricostruzioni storiche in 3D a mio parere particolarmente 

interessanti e significanti, esemplificative di come si possa coniugare a buon livello contenuti, 

frutto di una ricerca storica, ed una resa grafica esteticamente accattivante e che possa al meglio 

illustrare le tematiche affrontate dai ricercatori. 

In molti casi questi prodotti multimediali sono frutto di un lavoro interdisciplinare, che vede 

unôistituzione di matrice umanistica (come un archivio cittadino, un museo o dipartimento di 

storia) collaborare con professionisti provenienti da ambiti più prettamente scientifici, sia in 

campo universitario (ad esempio dipartimenti di ingegneria o architettura) sia completamente 

esterni (come studi professionali di grafica). 

In molti altri lavori la separazione dei compiti è comunque molto netta; gli storici non sempre 

entrano nel merito delle competenze informatiche e vice versa; in pochi esempi vi è un reale 

scambio di saperi. Ciò rappresenta, a mio parere, unôoccasione persa per chi lavora nel campo 

delle scienze umane, in quanto molte delle tecnologie oggi usate nelle ricostruzioni 3D, 

tralasciando le applicazioni più complesse per le quali si deve cercare un contributo scientifico, 

sono alla portata di tutti. Con uno sforzo moderato il bagaglio metodologico dello storico e 

dellôarcheologo potrebbe essere arricchito, migliorando anche la comunicazione tra lôumanista e 

lo scienziato in quei casi complessi e di ampia portata in cui lôinterdisciplinariet¨ si ponga come 

uno strumento utilissimo per il progresso delle frontiere della ricerca. La comunicazione tra i 

due ambiti non è infatti sempre semplice; muovendo da posizioni differenti, essi pongono 

lôattenzione su aspetti e quindi finalit¨ differenti. Lo storico porr¨ principalmente lôaccento sui 

contenuti storici vedendo la metodologia informatica semplicemente come mezzo -privilegiato- 

per lôanalisi delle fonti; il ricercatore di ambito scientifico dôaltro canto porr¨ al centro dei suoi 

sforzi la parte più tecnica, ponendo meno interesse sul cosa viene studiato rispetto al come viene 

studiato. È giocoforza che le due figure, in ambito di cooperazione, abbiano in certi momenti 

difficoltà nel fare capire le necessità che li muovono e i principali problemi da affrontare, ed è 

appunto in questôottica che una generazione di ricercatori gi¨ avvezzi alle metodologie 

informatiche può meglio porsi allôinterno di una cerchia multidisciplinare di professionisti, 

agevolare la comprensione tra i due ambiti e favorire una migliore prassi metodologica.  
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1.6.1.  Rome Reborn 

 

Rome Reborn
9
 è un progetto internazionale volto alla ricostruzione tridimensionale della città di 

Roma nelle sue diverse fasi storiche dagli insediamenti della tarda età del bronzo fino alla 

progressiva contrazione della città in epoca altomedievale.  

Il progetto vede coinvolte numerose istituzioni universitarie e gruppi di lavoro a livello 

internazionale tra Stati Uniti, Francia e Italia. 

A capo del progetto è il prof. Bernard Frischer, direttore del Virtual World Heritage Laboratory, 

Universit¨ della Virginia al quale si affiancano come partners principali lôUCLA Experiential 

Technology Center (Università della California), Il Laboratorio di Virtual Prototyping e Reverse 

Modeling (INDACO) del Politecnico di Milano, lôUniversit¯ de Caen e lôistituto Ausonius del 

CNRS e Universitè Michel-de-Montaigne Bordeaux-3.  

Le fasi iniziali del progetto risalgono al 1997 anche se la prima fase pubblicamente divulgata si ha 

solo nel 2007. Nonostante non si avvalga di finanziamenti diretti da parte di istituti universitari, il 

progetto Rome Reborn vede la partecipazione di sponsor esterni legati in particolar modo al mondo 

della tecnologia, come il colosso dellôinformatica IBM o lôazienda leader nella produzione di 

schede grafiche per gaming e 3D, NVIDIA.  

Rome Reborn, pur contemplando un arco cronologico amplissimo (circa 2000 anni di stratificazione 

archeologica ed urbanistica), al momento ha visto la ricostruzione di un unico e preciso periodo 

storico di riferimento: lôanno 320 d.C., nel quale Roma si presenta allôapice dello sviluppo urbano, 

mostrando anche le prime architetture cristiane. 

Lôintento ¯ quello di muoversi da questo punto cronologico preciso a ritroso ed in avanti nella linea 

del tempo per completare quello che è il programma completo del progetto. Il periodo a cavallo 

della tarda antichità è stato scelto come punto di partenza del progetto anche per la disponibilità di 

fonti a cui gli studiosi hanno potuto far riferimento; fonti che inesorabilmente si assottigliano più si 

va a ritroso e che aumentano dunque il grado di speculazione ed incertezza interpretativa. 

Nello specifico le fonti principali che hanno influenzato poi la ricostruzione 3D delle architetture 

sono di tre tipi: 

                                                           
9
 <http://www.romereborn.virginia.edu/> [Ultimo accesso: marzo 2012] 

http://www.romereborn.virginia.edu/
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1. Fonti archeologiche: fonti di tipo diretto derivanti dalle documentazioni di scavo a 

disposizione. 

2. Fonti documentarie: derivanti dai Cataloghi Regionari (Curiosum urbis Romae regionum 

XIIII e Notitia urbis Romae) e dai dipinti dal Rinascimento fino al XIX secolo. 

3. Il plastico di Roma Antica realizzato da Italo Gismondi tra il 1937 ed il 1943 e basato 

principalmente sulla Forma Urbis elaborata agli inizi del Novecento da Filippo Lanciani. 

Sulla base di queste diverse tipologie di fonti sono state predisposti livelli diversi di modellazione: 

una prima classe presenta architetture modellate più in dettaglio grazie ad una più accurata 

documentazione di tipo archeologico e grafico; la seconda classe prevede invece architetture ed 

edifici tradotti da fonti documentarie ï i cataloghi regionari. Questi infatti presentano 

semplicemente un conto numerico di edifici all'interno delle varie insulae, senza entrare nei 

particolari descrittivi ed architettonici.  

È stato inoltre effettuato un rilievo tridimensionale del plastico di Italo Gismondi
10

, i cui modelli 3D 

sono stati in seguito semplificati e usati a completamento della modellazione.  

È stato stimato che i modelli di classe I siano approssimativamente 200 mentre quelli in classe II 

attorno alle 7-10000 unità. Ovviamente i modelli in classe I appartengono soprattutto a strutture di 

edilizia pubblica e monumentale mentre alla classe II appartiene in gran parte l'edilizia residenziale 

comune. 

Nel 2007 è avvenuta la presentazione pubblica di questa prima fase del progetto, nella quale è stata 

compiuta un'integrazione dei modelli all'interno di Google Earth. Nel motore geografico di Google 

è possibile attivare come livello informativo la modellazione 3D della Roma ricostruita dellôanno 

320, sotto il nome di Ancient Rome
11

. Qui vengono accesi sia i livelli architettonici che topografici 

e sovrapposti ai layers raffiguranti la città attuale. Pur presentando -in termini informatici- una certa 

pesantezza nella gestione, l'importazione in Google Earth risulta un'intuizione particolarmente 

efficace in termini di comunicazione; Earth è infatti una piattaforma estremamente diffusa e 
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 Guidi G., Frischer B. et al., Virtualizing Ancient Rome: 3D Acquisition and Modeling of a Large Plaster-of-Paris 

Model of Imperial Rome, in Beraldin J. A., El-Hakim S. F., Gruen A., Walton J. S. (a cura di), Videometrics VIII (Atti 

del Convegno Videometrics - Electronic Imaging 2005,  18-20 gennaio 2005, San Jose, California, USA), 2005, pp. 

119-133. 

11
 Wells S., Frischer B., Ross D., Keller C., Rome Reborn in Google Earth, in CAA 2009. Making History Interactive 

(Atti della Trentasettesima Conferenza CAA - Computers Applications in Archaeology 2009, Williamsburg, Virginia, 

22-26 marzo 2009), 2010, pp. 373-379.  



31 

 

consultata, non solo su dispositivi fissi ma facilmente gestibile anche da piattaforme mobili. La 

modellazione 3D è stata accortamente arricchita di schede informative (o balloons) al fine di 

fornire, oltre ad una ricostruzione architettonica, anche delle informazioni storiche
12

. Questo 

accorgimento ne predispone la consultazione e lôutilizzo anche a fini didattici; allôinterno dei 

segnaposto si trovano infatti informazioni scritte, immagini e link a pagine esterne più ricche di 

contenuti. In questo modo lôutente ha la possibilit¨ di approfondire a livelli differenti determinati 

argomenti, inizialmente sulla piattaforma Google ed eventualmente indirizzandosi verso siti e 

pagine web maggiormente specializzati. 

 

Figura 12 - Rome Reborn 1: arco di Costantino 

(fonte: http://www.romereborn.virginia.edu/gallery-archive.php#images_2_0) 
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 Smurra R., Paselli E., Bologna medievale, GIS e Google Earth: nuove forme di pubblicazione e fruizione per la 

ricerca, in Intelligenza artificiale e Scienze della Vita (Atti del Decimo Convegno dell'Associazione Italiana per 

l'Intelligenza Artificiale AI*IA 2008, Cagliari, 11-13 settembre 2008), 2008, pp. 92 ï 100. 
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Figura 13 - Rome Reborn: visualizzazione dei layers attivati  su Google Earth 

(fonte: http://www.virtualtripping.com/google-earths-rome-reborn/) 

 

 

Figura 14 - Rome Reborn 1: esempio di ballon informativo consultabile direttamente all'interno di Google Earth 

(fonte: http://www.techsavvyed.net/archives/500) 

 

La seconda ed attuale fase del progetto -versione 2.0- ha invece il fine dichiarato di portare la 

modellazione all'interno di un sistema di navigazione interattivo di tipo game. La quantità e qualità 

http://www.virtualtripping.com/google-earths-rome-reborn/
http://www.techsavvyed.net/archives/500
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dei modelli è stata aumentata, passando da 7 milioni di poligoni circa a oltre 650 milioni di 

poligoni. Unôattenzione particolare ¯ stata rivolta agli edifici appartenenti alla II classe: infatti la 

disparit¨ di dettaglio tra le due classi di edifici (una pi½ accurata dellôaltra) ¯ stata sentita come 

priorità fondamentale da affrontare e da limitare il più possibile. Per questo è stata usata una tecnica 

denominata modellazione procedurale. Questa prevede la generazione di forme in maniera 

automatica o semi-automatica a partire da specifici algoritmi: immettendo alcuni parametri di tipo 

architettonico avviene la creazione o la modifica multipla degli edifici tridimensionali
13

. In questo 

modo anche gli edifici più poveri di informazioni vengono arricchiti di particolari, seppur 

introducendo un certo grado di soggettività. 

Rome Reborn si presenta come un esempio interessante di ricostruzione storica tridimensionale in 

quanto cerca di coniugare diverse tipologie di fonti storiche con le più moderne tecniche di 

visualizzazione tridimensionale prefiggendosi uno scopo divulgativo e didattico.  

Uno stadio importante e probabilmente più complesso riguarderà comunque le fasi storiche 

precedenti -e successive- a quella finora presa in esame. La minor disponibilità di informazioni a 

disposizione spingerà inevitabilmente gli studiosi verso una maggiore arbitrarietà interpretativa; le 

modalità rappresentative e la distinzione tra parti ricostruite a diverso grado di attendibilità 

diventeranno dunque fondamentali per garantire uno standard di affidabilità e di fiducia verso 

questa ricostruzione storica tridimensionale. 
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 Dylla K., Frischer B., Mueller P., Ulmer A., Haegler S., Rome Reborn 2.0: A Case Study of Virtual City 

Reconstruction Using Procedural Modeling Techniques, in CAA 2009. Making History Interactive (Atti  della 

Trentasettesima Conferenza CAA - Computers Applications in Archaeology 2009, Williamsburg, Virginia, 22-26 

marzo 2009), 2010, pp. 62-66. 
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Figura 15 - Rome Reborn 2.1: esempio di modellazione della seconda fase 

(fonte: http://www.romereborn.virginia.edu/gallery-current.php#images_2_1) 

 

 

Figura 16 - Rome Reborn: la modellazione procedurale dei dettagli applicata a edifici di classe II 

(fonte: http://www.romereborn.virginia.edu/rome_reborn_2_documents/papers/Dylla2_Frischer_Rome_Reborn.pdf) 

 

http://www.romereborn.virginia.edu/gallery-current.php#images_2_1
http://www.romereborn.virginia.edu/rome_reborn_2_documents/papers/Dylla2_Frischer_Rome_Reborn.pdf
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1.6.2.  Il progetto Nu.M.E. per la città di Bologna 

 

Il progetto Nu.M.E. nasce nella seconda metà degli anni novanta sotto la direzione della prof.ssa  

Francesca Bocchi nellôambito dellôUniversit¨ di Bologna. Scopo del progetto ¯ creare uno 

strumento che possa oltrepassare il concetto canonico di museo della città. Convenzionalmente 

infatti questo si caratterizza per la presenza di oggetti e reperti archeologico-storici, di modelli o 

plastici del tessuto urbano rappresentanti una determinata fase storica o architetture di spicco civili e 

religiose; tuttavia questi rappresentano frammenti della storia della città e mancano spesso di una 

visione generale, di un continuum storico. Nu.M.E. invece vuole proporre una lettura continua 

dellôevoluzione della citt¨ dalle sue origini romane fino allôet¨ contemporanea sfruttando le capacit¨ 

messe a disposizione dalle tecnologie virtuali
14

. 

Fondamento del progetto è il concetto secondo il quale attraverso le ricostruzioni storiche 

tridimensionali è possibile, partendo dallôet¨ attuale, presentare la città nelle sue diverse fasi 

aggiungendo alle tre dimensioni canoniche una quarta dimensione: il tempo.  

Base del lavoro è una approfondita analisi della documentazione storica, a seconda di come essa si 

presenta per i diversi periodi: resti di natura archeologica e documentazione di scavo per le fasi 

romane, fonti documentarie per la fase medievale, fonti iconografiche e documentarie per lôet¨ 

moderna ed unôinsieme di tutte queste per il periodo contemporaneo. 

Unôoperazione fondamentale del flusso di lavoro verte proprio sulle fonti per le quali, dopo 

unôattenta disamina, viene stabilito un grado di attendibilità; questo permette attraverso un raffronto 

incrociato, di comprendere quanto di queste ci si possa fidare ai fini della ricostruzione. Non tutto 

quello che giunge fino a noi è infatti attendibile totalmente.  

Dalle fonti, una volta compiuta la verifica sullôattendibilit¨, vengono estrapolate tutte le 

informazioni utili alla ricostruzione del territorio. Una volta compiuto questo passo avviene la 

modellazione tridimensionale degli spazi e delle architetture. 

In ultimo in Nu.M.E. avviene lôimplementazione dei modelli 3D creati allôinterno di uno spazio 

virtuale navigabile dallôutente, cos³ che il fruitore possa muoversi liberamente allôinterno del tessuto 

urbano sia della fase storica esplorata che tra le fasi di diverse epoche. In questo modo si agevola la 
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 Bonfigli M. E., La Realtà Virtuale applicata alla storia della città: il progetto Nu.M.E., in Bocchi F. e Smurra R. (a 

cura di), La storia della città per il Museo Virtuale di Bologna. Un decennio di ricerche nel Dottorato in Storia e 

Informatica, Bologna, 2010, pp. 51-66. 
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comprensione guidata delle trasformazioni che, nelle varie età storiche hanno prodotto la città che 

oggi conosciamo. 

Finora il progetto Nu.M.E. ha preso in esame diversi periodi storici, molti dei quali sono stati 

recentemente riassunti allôinterno di una pubblicazione per il decennale del dottorato in ñStoria e 

Informatica
15
ò. Le tecniche utilizzate hanno compreso tutti gli strumenti utili ad una analisi 

approfondita del territorio urbano, dallôuso dei GIS per lo studio del territorio romano, allôimpiego 

di database relazionali per la documentazione medievale alla modellazione 3D per le restituzioni 

architettoniche nelle diverse epoche
16

.  

Una fase importante del progetto Nu.M.E. per lôepoca medievale ha riguardato la ricostruzione di 

piazza di Porta Ravegnana nel XIII secolo
17

. Lo studio ha preso inizio dallôanalisi profonda della 

documentazione comunale sullôorganizzazione dello spazio pubblico urbano in epoca comunale. Il 

problema è infatti stato affrontato dalle amministrazioni cittadine fin dalla metà del Duecento, in 

virtù della crescita ed espansione della città e della conseguente contrazione degli spazi allôinterno 

dei nuclei più antichi. Non era raro infatti che i proprietari affaccianti sulle strade pubbliche 

tendessero ad óespandersiô cercando in qualche modo di privatizzare il suolo pubblico. Per 

combattere questa tendenza il comune compì diverse campagne di ricognizione e rilievo, 

apponendo dei termini che delimitassero in maniera chiara ed inequivocabile fino a dove il suolo di 

pertinenza pubblica non poteva essere ingombrato.  

Risultato di queste ricognizioni sono i Libri Terminorum, una serie di elenchi redatti e modificati a 

più riprese (a partire dal 1245 e fino al 1294) nei quali si trovano numerati i termini apposti dal 

comune unitamente ad una descrizione spaziale (con misure in piedi bolognesi) utile a rintracciarli. 

Tale descrizione -puramente testuale- prevede indicazioni anche sulle proprietà delle case davanti 

alle quali i termini erano stati posti, configurandosi così come una fonte preziosissima per la 

definizione di architetture oggi in larga parte scomparse e per una riflessione di tipo sociale sulla 

Bologna del Duecento.  
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 La storia della città per il Museo Virtuale di Bologna, cit. 

16
 Valenti V., La modellazione architettonica per il progetto Nu.M.E., in La storia della città per il Museo Virtuale di 

Bologna, cit., pp. 153-175; Berretta M., Un contributo di modellazione alla fase medievale di Nu.M.E., in La storia 

della città per il Museo Virtuale di Bologna, cit., pp. 227-232. 

17
 Smurra R., Spazio e società nel comune medievale: la ricostruzione virtuale di Porta Ravegnana a Bologna, in La 

storia della città per il Museo Virtuale di Bologna, cit., pp. 25-49. 
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Le informazioni testuali presenti nei Libri terminorum relative a piazza di Porta Ravegnana -spazio 

particolarmente significativo allora come oggi- sono state tradotte dapprima in un database 

relazionale, poi attraverso la realizzazione della planimetria ed infine in una ricostruzione 

tridimensionale -particolarmente suggestiva- dello spazio di Porta Ravegnana così come riportata 

nei Libri Terminorum.  

È importante sottolineare come questa rimanga quindi aderente alle fonti, presentandosi come una 

ricostruzione attendibile di ciò che a noi è giunto della realtà duecentesca. 

Una parte sostanziale della metodologia alla base di Nu.M.E. è, come si è detto, la verifica 

sullôattendibilit¨ della fonte. Un lavoro svolto in tal senso ¯ stato compiuto sullôaffresco raffigurante 

Bologna sul finire del XVI secolo presente in Vaticano e voluto da Gregorio XIII, bolognese di 

nascita
18

. La pianta -fonte anche del presente lavoro- infatti è estremamente dettagliata e si 

configura come una fonte di estrema importanza. Era importante però verificare fino a che punto 

essa corrispondesse ad una obiettiva operazione di rilievo topografico, per comprendere in che 

misura fosse possibile utilizzarla come base per una ricostruzione. Dellôanalisi, specialmente dei 

raffronti con i catasti posteriori, se ne parlerà approfonditamente più avanti in questa sede. 

Un ultimo esempio delle metodologie e dei campi di indagine in Nu.M.E. è rappresentato dalla 

creazione della metapianta del 1715 sulla base del Campione delle strade di Bologna 

commissionato dallôAssunteria dellôOrnato
19

. Allôinterno del Campione commissionato dal Senato 

bolognese sono registrati in maniera descrittiva gli edifici, con misure, prospettanti le strade; il 

motivo dietro alla sua redazione consiste nella necessità delle autorità cittadine di provvedere alla 

ripartizione delle spese di mantenimento e livellamento delle strade tra i proprietari, a seconda della 

parte di edificio che su di esse si affacciava. Dallôanalisi delle informazioni contenute ¯ stato 

possibile ricavare una metapianta della disposizione urbana nel secondo decennio del settecento e 

nel contempo di compiere unôanalisi di tipo sociale sulla tipologia di fabbricato e sulla sua 

destinazione dôuso; nel campione vengono infatti riportate anche una serie di informazioni come il 

proprietario (privato cittadino, senatore o nobile, ente ecclesiastico o assistenziale ecc.) e la 

larghezza del fronte stradale dellôedificio.  
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 Ghizzoni M., La pianta prospettica di Bologna nel 1575: attendibilità della fonte, in La storia della città per il Museo 

Virtuale di Bologna, cit., pp. 85-98; Paselli E., La città di Bologna e la sua storia: diffusione e condivisione delle 

conoscenze attraverso WebGis opensource e Web Mapping, in La storia della città per il Museo Virtuale di Bologna, 

cit., pp. 201-216. 

19
 Lugli F., La ricostruzione della cartografia: la mappa di Bologna del 1715, in Bocchi F. (a cura di), I portici di 

Bologna e lôedilizia civile medievale, Bologna, 1990, pp. 277-281. 
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Il lavoro di Nu.M.E. ha coinvolto anche il lavoro di alcuni studenti del Dottorato di Ricerca in 

ñStoria e Informaticaò dellôUniversit¨ di Bologna. Una connotazione che ha contribuito in larga 

misura allôottenimento dei risultati fin qui raggiunti è stato un forte carattere di interdisciplinarietà 

fra lôambito storico e quello scientifico-informatico, attraverso anche il lavoro di architetti ed 

ingegneri provenienti da dipartimenti dello stesso ateneo, da altri atenei italiani e stranieri ed 

importanti centri di ricerca. 

Importante è anche la considerazione che viene posta in molti lavori di Nu.M.E. verso le tecnologie 

opensource
20

. Questo non si traduce in un accanimento ideologico o in un rigetto totale nei 

confronti delle piattaforme proprietarie; al contrario si caratterizza in unôattenzione verso un ambito 

di sviluppo che in molti casi garantisce una possibilità di diffusione maggiore dei contenuti. Un 

software opensource infatti non solo non richiede costi di utilizzazione ma cerca di favorire la 

portabilità dei suoi prodotti in contesti molteplici, facendo in modo che i suoi formati di files siano 

leggibili da più software o piattaforme possibili. Inoltre non richiede costi di licenza nemmeno per 

la fruizione, accademica o commerciale che sia. Una ricostruzione virtuale infatti necessita in alcuni 

casi di un software specifico anche per essere vista, specie se interattiva. Questo presuppone che un 

museo od una istituzione che voglia proporla allôinterno dei propri percorsi debba acquistare un 

certo numero di licenze per lôutilizzo. In questo il software opensource, quando ben sviluppato, 

consente di conseguire gli stessi risultati senza dover per forza gravare in maniera consistente sui 

bilanci interni.  

Il maggiore punto di forza del progetto Nu.M.E. è però quello di essere riusciti a trasformare uno 

dei principali difetti delle applicazioni tecnologiche nelle scienze umane in una risorsa, vale a dire 

lôobsolescenza tecnologica. Molte ricostruzioni create una decina di anni fa e più, oggi risultano 

praticamente inservibili in quanto software, piattaforme e formati usati allôepoca sono o estinti o 

difficilmente leggibili dagli strumenti in uso oggi. Al contrario i lavori di Nu.M.E., anche quelli 

della prima ora, sono mantenuti costantemente in sviluppo; i progetti in corso infatti partono dal 

lavoro svolto dai ricercatori negli anni passati costringendo in tal modo ad un adeguamento costante 

dei dati. Così la ricostruzione di piazza di Porta Ravegnana dei Libri Terminorum è stata ripresa nel 

2009 per essere integrata in un game engine opensource di ultima generazione e gli stessi Libri 

Terminorum vengono ancora utilizzati per ampliare le aree di ricostruzione ad altre parti di 

Bologna.  
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 Lercari N., Nuove forme di comunicazione per Nu.M.E. (2010), in La storia della città per il Museo Virtuale di 

Bologna, cit., pp. 217-225. 



39 

 

Allo stesso modo le indagini sulla attendibilità della pianta vaticana e la sua implementazione in un 

WebGIS hanno rappresentato la base fondamentale per chi sta scrivendo, senza la quale questo 

lavoro non avrebbe potuto prendere corpo.  

Questa illuminata metodologia preserva lôenorme mole di lavoro fatto finora da un rischio molto 

comune per le ricostruzioni virtuali di ambito storico, lôincapacit¨ di durare nel tempo, in quanto 

difficilmente esse riescono a tenere il passo veloce che invece contraddistingue lo sviluppo 

tecnologico. Inoltre il metodo usato in Nu.M.E. predispone un legame tra i vari lavori creando quel 

continuum che permette la lettura e la navigazione diacronica delle età cittadine. Ogni lavoro 

dunque non si pone come sintesi di quelli precedenti ma, auspicabilmente, come base per gli 

sviluppi a venire. 

Riuscire a vedere il territorio bolognese come appariva nelle diverse età determina davvero dunque 

una evoluzione del concetto di museo della città. 
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1.6.3.  Byzantium 1200 

 

Il progetto Byzantium1200
21

 si caratterizza come uno degli esempi di maggior qualità estetica 

riscontrato nel campo delle ricostruzioni virtuali in campo storico. 

Il progetto si prefigge la ricostruzione della città di Costantinopoli in uno degli ultimi momenti di 

prosperità della sua storia, ovvero il periodo subito antecedente il tremendo saccheggio avvenuto 

durante la quarta crociata, nel 1204. La crociata bandita da Papa Innocenzo III nel 1202 dirottata 

sulla città di Costantinopoli con conseguenti lotte e saccheggi efferati ebbe difatti per la città 

conseguenze nefaste, condannandola ad un lento declino demografico, urbanistico e politico fino 

alla definitiva presa ottomana due secoli e mezzo dopo.  

Lôintento dunque ¯ quello di riproporre unôimmagine della Costantinopoli pi½ fiorente, teatro e 

crocevia di stili e culture che sfociano in edifici ed opere pubbliche di rara bellezza. Lôautore, 

Tayfun Öner, di origine turca, non sembra appartenere al mondo accademico ma ha sicuramente 

svolto diverse attività nel campo della Computer Grafica. Egli è partito da alcune planimetrie degli 

edifici principali arrivando ad oggi a modellare più di 60 edifici, alcuni di essi estremamente 

particolareggiati. Di seguito lôimpressionante elenco delle strutture finora ricostruite da T. Öner: 

1. AKATALEPTOS MONASTERY  

2. 19 AKKUBITA   

3. PALACE of ANTIOCHOS  

4. AQUAEDUCT of VALENS  

5. ARCH of THEODOSIOS  

6. ATĶK MUSTAFA PAķA CAMĶĶ  

7. AUGUSTAION  

8. BALABAN AĴA MESCĶDĶ  

9. BASILICA on top of YEREBATAN SARAYI  

10. BEYAZIT CHURCHES  

11. BLACHERNAE PALACE  

12. BLACHERNAE WALLS  

13. BOUKOLEON PALACE  

14. BYZANTION  
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 <http://www.byzantium1200.com/> [Ultimo accesso: marzo 2012] 

http://www.arkeo3d.com/byzantium1200/akataleptos.html
http://www.arkeo3d.com/byzantium1200/akkubita.html
http://www.arkeo3d.com/byzantium1200/antiochos.html
http://www.arkeo3d.com/byzantium1200/aquaduct.html
http://www.arkeo3d.com/byzantium1200/tauri.html
http://www.arkeo3d.com/byzantium1200/atik.html
http://www.arkeo3d.com/byzantium1200/augustaion.html
http://www.arkeo3d.com/byzantium1200/balaban.html
http://www.arkeo3d.com/byzantium1200/yerebatan.html
http://www.arkeo3d.com/byzantium1200/beyazit.html
http://www.arkeo3d.com/byzantium1200/blachernae.html
http://www.arkeo3d.com/byzantium1200/blach_walls.html
http://www.arkeo3d.com/byzantium1200/boucoleon.html
http://www.arkeo3d.com/byzantium1200/byzantion.html
http://www.byzantium1200.com/
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15. BYZANTIUM LAND MODEL   

16. CAPITOLIUM  

17. CHALKE (GATE of the GREAT PALACE)  

18. CHORA MONASTERY  

19. CHRYSOTRIKLINOS  

20. CISTERN of AETIOS  

21. COLUMN of JUSTINIAN  

22. COLUMN of MARCIANOS  

23. COVERED HIPPODROME  

24. DAPHNE  

25. The DELPHI TRIPOD  

26. ENTRANCE TO THE SENAT HOUSE (MAGNAURA)  

27. FORUM of CONSTANTINE  

28. FORUM of THEODOSIOS  

29. GREAT PALACE  

30. G¦L CAMĶĶ  

31. HAGIA EIRENE  

32. HAGIA SOPHIA  

33. HAGIOI PANTES  

34. HIPPODROME  

34. HIPPODROME BOXES  

35. HOLY APOSTLES  

36. HOSPITAL of SAMPSON  

37. KYRIOTISSA MONASTERY  

38. LIPS MONASTERY  

39. MANGANA MONASTERY  

40. MILION   

41. MOSAIC PERISTYLE  

42. MONASTERY of SAINT JOHN of STOUDIOS  

43. MYRELAION  

44. NEA EKKLESIA  

45. OLD GOLDEN GATE  

46. PALACE of BOTANEIATES  

http://www.arkeo3d.com/byzantium1200/land.html
http://www.arkeo3d.com/byzantium1200/capitolium.html
http://www.arkeo3d.com/byzantium1200/chalke.html
http://www.arkeo3d.com/byzantium1200/chora.html
http://www.arkeo3d.com/byzantium1200/chrysotriklinos.html
http://www.arkeo3d.com/byzantium1200/aetios.html
http://www.arkeo3d.com/byzantium1200/justinia.html
http://www.arkeo3d.com/byzantium1200/marcianos.html
http://www.arkeo3d.com/byzantium1200/chippodrome.html
http://www.arkeo3d.com/byzantium1200/daphne.html
http://www.arkeo3d.com/byzantium1200/tripod.html
http://www.arkeo3d.com/byzantium1200/es.html
http://www.arkeo3d.com/byzantium1200/forum-c.html
http://www.arkeo3d.com/byzantium1200/forum-t.html
http://www.arkeo3d.com/byzantium1200/greatpalace.html
http://www.arkeo3d.com/byzantium1200/gul.html
http://www.arkeo3d.com/byzantium1200/eirene.html
http://www.arkeo3d.com/byzantium1200/hagia.html
http://www.arkeo3d.com/byzantium1200/pantes.html
http://www.arkeo3d.com/byzantium1200/hipodrom.html
http://www.arkeo3d.com/byzantium1200/boxes.html
http://www.arkeo3d.com/byzantium1200/apostles.html
http://www.arkeo3d.com/byzantium1200/sampson.html
http://www.arkeo3d.com/byzantium1200/kyriotissa.html
http://www.arkeo3d.com/byzantium1200/c-lipsos.html
http://www.arkeo3d.com/byzantium1200/georgios.html
http://www.arkeo3d.com/byzantium1200/milion.html
http://www.arkeo3d.com/byzantium1200/mosaic.html
http://www.arkeo3d.com/byzantium1200/studion.html
http://www.arkeo3d.com/byzantium1200/myrelai.html
http://www.arkeo3d.com/byzantium1200/nea-eccl.html
http://www.arkeo3d.com/byzantium1200/oldgate.html
http://www.arkeo3d.com/byzantium1200/botenai.html
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47. PALACE near MYRELAION  

48. PAMMAKARISTOS MONASTERY  

49. PANTOKRATOR MONASTERY  

50. PORTA AUREA (GOLDEN GATE)  

51. PORTUS THEODOSIACUS  

52. P¦RKUYU MESCĶDĶ  

53. SAINT JOHN the BAPTIST EN TO TRULLO  

54. SAINTS KARPOS and PAPYLOS  

55. SAINT PROKOPIOS  

56. SAINTS SERGIOS and BACCHOS  

57. SEA WALLS  

58. SEKBANBAķI MESCĶDĶ  

59. SUBSTRUCTURE under KUKULAOĴLU BUILDING  

60. SENAT HOUSE (MAGNAURA)  

61. SENAT HOUSE in FORUM CONSTANTINE  

62. ķEYH S¦LEYMAN MESCĶDĶ  

63. TEKFUR PALACE  

64. TETRAPYLON  

65. THEODOSIAN LAND WALLS  

66. TOKLU DEDE MESCĶDĶ  

67. ZEUXIPPOS  

Non essendo storico di professione già in fase iniziale di progetto Tayfun Öner prese contatti con 

storici dapprima locali ed in seguito con professionisti ed accademici internazionali.  

Il supporto principale per la validazione delle fasi storiche delle ricostruzione ora viene dal prof. 

Albrecht Berger, della Ludwig Maximilians-Universitat di Monaco, bizantinista di fama 

internazionale. Il contributo del prof. Berger serve dunque a vidimare da un punto di vista 

contenutistico le ricostruzioni edilizie proposte da T. Öner, già qualitativamente impressionanti. 

Il progetto, dalle poche notizie desumibili dal sito web, è un progetto no profit al quale sembra 

lavorare solamente lo stesso T. Öner; il software che utilizza sembra, ancora per le scarse notizie, 

http://www.arkeo3d.com/byzantium1200/palace.html
http://www.arkeo3d.com/byzantium1200/pamma.html
http://www.arkeo3d.com/byzantium1200/pantocra.html
http://www.arkeo3d.com/byzantium1200/p-aura.html
http://www.arkeo3d.com/byzantium1200/port_t.html
http://www.arkeo3d.com/byzantium1200/purkuyu.html
http://www.arkeo3d.com/byzantium1200/prodrom.html
http://www.arkeo3d.com/byzantium1200/carpos.html
http://www.arkeo3d.com/byzantium1200/prokopios.html
http://www.arkeo3d.com/byzantium1200/sergio.html
http://www.arkeo3d.com/byzantium1200/seawall.html
http://www.arkeo3d.com/byzantium1200/sekban.html
http://www.arkeo3d.com/byzantium1200/kukulaoglu.html
http://www.arkeo3d.com/byzantium1200/senato.html
http://www.arkeo3d.com/byzantium1200/senate2.html
http://www.arkeo3d.com/byzantium1200/seyhsuleyman.html
http://www.arkeo3d.com/byzantium1200/tekfur.html
http://www.arkeo3d.com/byzantium1200/tetrapylon.html
http://www.arkeo3d.com/byzantium1200/landwall.html
http://www.arkeo3d.com/byzantium1200/tokludede.html
http://www.arkeo3d.com/byzantium1200/zeuxippos.html
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essere solamente 3ds Max della Autodesk; per alcune di queste rese potrebbe avvalersi, tuttavia, di 

un motore di rendering unbiased esterno, come Vray
22

, Maxwell Render
23

 o FryRender
24

.  

Materiali, textures, illuminazione sono riportati magistralmente, anche se è ovvio che non tutto il 

costruito pu¸ derivare in maniera puntuale da documenti storici. Tuttavia allôinterno dei rendering 

presenti sul sito sono dichiarati, in maniera estremamente corretta da un punto di vista 

metodologico, quali parti dellôarchitettura derivano esattamente da evidenze archeologiche o 

documentazione diretta, quali ancora sono desunti da esempi paralleli e quali ancora frutto di 

interpretazioni più personali.  

A mio avviso questo modo di impostare i diversi gradi di attendibilità di un modello storico 

ricostruito rivela una metodologia di lavoro che sarebbe auspicabile per tutte le ricostruzioni virtuali 

in campo umanistico; adottata in maniera estremamente naturale nel mirabile lavoro di un 

appassionato questa non sempre si ritrova anche in lavori di natura accademica.  

Per il momento il progetto non sembra avere un termine, forse proprio perché nato dalla passione di 

un privato; inoltre il formato finale non è finora un ambiente virtuale interattivo. Dal sito sono 

visibili i molti rendering di alta qualità eseguiti per ogni singola architettura; è presente anche un 

canale YouTube
25

 nel quale sono presenti diversi filmati in HD relativi ad alcune delle architetture 

ricostruite.  

Sicuramente sarebbe interessante cercare di contestualizzare il lavoro svolto finora da T. Öner 

allôinterno di un game engine, così da rendere navigabile interattivamente (e magari in maniera 

stereoscopica) lôintero modello in prima persona. In questo modo verrebbero appieno sfruttate le 

ottime atmosfere che al momento possono solamente essere visualizzate in maniera passiva. 

 

 

                                                           
22

 <http://www.chaosgroup.com/en/2/index.html> [Ultimo accesso: marzo 2012] 

23
 <http://www.maxwellrender.it/> [Ultimo accesso: marzo 2012] 

24
 <http://www.randomcontrol.com/fryrender > [Ultimo accesso: marzo 2012] 

25
 <http://www.youtube.com/user/Byzantium1200> [Ultimo accesso: marzo 2012] 

http://www.chaosgroup.com/en/2/index.html
http://www.maxwellrender.it/
http://www.randomcontrol.com/fryrender
http://www.youtube.com/user/Byzantium1200
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Figura 17 - Byzantium 1200: veduta aerea della città 

(fonte: T. Öner - Byzantium1200 project) 

 

 

Figura 18 - Byzantium 1200: Portus Theodosiacus 

(fonte: T. Öner - Byzantium1200 project) 

 


