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Introduzione

Il presente lavordli ricerca si inserisdef £t QAY G SNy 2 RSt @l adgz2z S 02Y]
italiano, concentrandosi in particolare sabntesto dei piccoli musei realta diffuse
capillarmente sul teitorio ma spesso escluskagli itinerari di visitaQueste istituzioni, pur
custodendo patrimonio di immenso valore storico, artistico e identitario delle comunita in cui
sorgono, rimangono talvolta ai margini a causa della loro seaikditg della posiziore

margina6 Sk 2 LISNAFSNAOI 2 RStftl fAYAGIOGF FFOOSa&aas
di sviluppare strategie efficaci di comunicazione e valorizzazione di questo patrimonio culturale
GRAYSYGAOFG2¢ I ( dnarm@iSnahd2Cormnuicedtioi TechmolodkesTy. £ S

Nelprimo capitoloéricostruitat Q2 NA IAYy S S | & lirraddegndeRSt Y d.
principali definizion, gli suoi scop e cercando di schematizzarne le diverse categorie
identificate nel corso degli anuialle organizzazioni culturali internazion§uesta parte
Ay iNRRdzOS | y OdatSistadzélfivi ville idité del pRBrionio culturale in Italia,
mettendo in luce numeri e leeriticitaspecifiche dgpiccoli museiA partire da queste evidee,
vengono discusse alcumessibili soluziopitra cuif QF R21 A2y S RA &0 NJ GS3 )\ '
sfruttino il digital storytellingle collaborazioni con enti diricer& f QA YLIA SAET. YA NI (i ;
Infine, sonofornite le linee guida cheegli ultimi @ni hannoregolamentatof Qdzi A f AT T 2 F
tecnologie digitali necamm della visualizzazione, del racconto e della gestione dei dati
culturali La sezione si conclude con la definizidngcuniobiettivi di ricercaspecifici

Il secondocapitoloé dedic#o alla presentazione dei cinque casi stu@ier ciascuna
istituzionemusealepresa in esameonoillustrati lastoria delle colleziongegli allestimentii
dati suivisitatorie lenecessitaniziali emerse ngirogetti. Sono inoltre descritt@llogidie che
hanno portato alla scelta delle tecnologigyitali adottae, insieme allemetodologe di
produzione dei contenutiLaddove possibilesi riportano anche i risultati delle indagini
condotte tramitequestionaridi User Experiend®X), utili a validdlE { Q SeplFskrutkend A |
sviluppati

Il terzo capitolo LINR L2y S dzy QlF yI £ AaA | LIINBF2YRAGL
23aSNBIFyYyR2 fQFyRFIYSyGd2 RS3ItA AyaNBaar S 02y-
dati quantitativi, vengono esaminateiisposte degli utenti ai test di UX, al fine di garantire la
dimensione qualitativa della valutaziomhe. sezione si conclude con una riflessione critica sui
limiti riscontrati nel corso della ricerca e che costituiscono ladteseori sviluppi

Infine, il quarto capitoloriassume risultati raggiunti, elenca [grospettive di ricerce
delineale azioni necessarie a coiapare e consolidarelgstrumenti digitalgia avviati. Questo
progetto di dottorato non si limita quindi a descrivere le probléchatdei piccoli musei e del
f2NR LI ONAY2YyA2 ARAYSYUAOLFG2¢T YI AYGSYRS 27
prospettive di comunicazione e valorizzazione di realiseali escluse dai grandi flussi di visita
nonostante il valore e la sigeditivita del patrimonio di cui sono custodi



1. Contesto di riferimento
11.Lf LI GNAY2YA2 AGRAYSYGAOFG2¢

1.1.1. Imuseie gli istituti similari

Le2NAIAYA RSt YdzaS2 | TF2yRIEeminddbdzaBidyied S NI R
mouseioro G f dz2 32 R@d diviBita ehdidpBaiano le arti e il saperia origine indicava

spazi consacrati alla ricerca e alla conoscenza, come il ddlebseiordi Alessandria, fondato

sotto Tolomeo Il Filadedd v dzS&aG 23> LIAG OKS dzyl NI O®2f I
dzy QI O O luk &rd ki>studio e confronto tra filosofi e scienziati, sede della grande

L AOEA2GS8S0F S RA A&dAddzZ A2y A R3S Rdo@ib tariviend f Q2 & &
maturata una nuova sensibilitgpossedere oggetti di pregio me@ piu sola espressione di

potere, prestigio e/o devozione, nhaQ 2 3 i# $lvién@apprezzato per la sua belleziauo

valore culturale non soloQuesta trasformazion@ iILINKA Y2 LJ aad2 OSNHE2 f QAR
luogo di conservazione e conoscenza

Il museo moderno nasdea Umanesimo drinascimento, quandoelle corti e nelle
stesse istituzioni ecclesiastiche si formarono le pranedte private d2 LIS NB SR Q INNINE § t ¢
esibite negli studioli o irspazi appositamente progettati simboli degtigio e poteré Nel
tempo, e funzioni dellevunderkammee dei musectambianada semplici raccolte esposte per
stupire a collezioni tassonomiche utili alla ricerca scienfifida nel Settecento, con
fQLff dzYAyAayYz2s: QGuafinzianepubblazidSi@ogoaperid dity llettivitae
custode di un patrimonio comune. | Musei Capitolini, inaugurati nel 1734, rappresentano il
primo esempio di questa nuova concezione, segaltXIX secoldai grandi musei nazionali
europeic comeil British Mwseum il Louvree gli Uffiz?.

DalNovecentqil museo si trasforma in spazio artisticonarchitetture che enfatizzano
il percorso pitl che le operlegli ultimi decenninfine, nasconod & dzLJS NJY dzicdmé A O2 v
il Centre PompidogA y O delo difeisSprotadohista e simbokstalvolta prevale sullsua
stessacollezion. CAy RI f f Qh { (G 2 O& yhiisBoE stdta oggit® Hiicghlinue\ 2 y S
revisioni, riflettendan séi profondi mutamenti che hanno man mano coinvolto la societa:
f QA tBsSd di nduseo siigfatti ridefinita alla luce delle nuove finalita e del diverso ruolo che
questa istituzione ha saputo incarnare nel tefa luogo elitario, nel tempo,diventao un
simbolo culturalelepositario della memoria collettivg in quant tale, il suo dovere e quello
di rendere accessibile cio che consérva

! Cataldo e Paraventi 2023, p. 3
2 Fiaio 2023, p. 16

3 Cataldo e Paraventi 2023, p. 8
4 Fiorio 2023, pp. 189; 124140
5 Fiorio 2023, pp. 4B5;
61vi2023, ppl56-171; 194223
71vi 2023, p. 5

8 Tinti 2022



La United Nations Educational, Scientific and Cultural OrganiZaidiBESCin un suo
articolo onlinedel 2024 definisce cosi le funzioni e il ruolo del museo:

I musei sono allstesso tempo luoghi della memoria collettiva, depositari di collezioni

che conservano e tramandano il patrimonio alle generazioni future, nonché spazi di

ricerca, esposizione e comunicazione, di condivisione e seaddBolgono un ruolo
fondamentalene YA It A2NI NB €I ljdz fAGL RStEfF @AGlF R
YI I yOKS ySt &a2aiSySNBE fQAyOftdzarazyS S I O
intellettuale, emotivo e spirituale delle persbne

St
2

é
S

Il museo non guindisolo luogo di coresvazione e tutela, ma sempre @iiconfigura
come spazio di valorizzazione e comunicaziOpnale parte della sua missione vi @dlcond
delle collezioni,della propria storia elel legame con i contesti originari degli oggettie
conservalLasuacomunicazione si esprime attraverso allestimenti, percorsi, mostre, cataloghi
e strumenti interpretativiLasfidapiu grande per un museo che vuole comunicateadurre
la complessitarendere semplice cio che € complespermettendo a ogni visitatore di
comprendere e sentirsi parte del patrimonima narrazione sintetica e coinvolgente facilita
f QI O0O0S & & 2 supeka i eR)iydizeSiylatzida hEtecipazione e rafforqaindila funzione
socialedelmuséd! R 233A Af 02y 0S i dozpulRessersosurizidifente y 2y §
analizzato da due prospettive diverse, mlo stesso tempa@omplementari: quella normativa
e quella concettualdn ltalia, il Codice déeniculturali e delpaesaggio nasce in attuazione
RSt Q! NI® mn 2R fnf1B7, lh dhdcdaSdava a Sodtifiite Aedrecedenti leggi in
materia di beni culturaft. Questo Codice, nato con il Decreto Legislativo 22 gennaio 2004, n.
42 e pubblicato nella Gazzetta Ufficiale n.45 del 24 febbraio 2004, entra in vigore il ® maggi
2004e va a stabilire le regole per la protezione, gestione e fruizione del patrimonio culturale e
LI S&al33AaidA02 AdFtAlLy2d 1§ &adz2z AYyiUSNYyz2z S LR
definito delimitandone formalmente i criteri di legittimane e riconoscimento istituzionale
come unluogo della cultura pubblico o privattire che:

w XuBa struttura permanente che acquisisce, cataloga, conserva, ordina ed espone beni
culturali per finalita di educazione e di stétlio

Limitarsi alla prospeita normativa offrgpero una visione solo parziale del fenomeno
non considerando le trasformazioni che il ruolo del museo ha subito nel tempo e che tuttora
ricopre nella societd contemporanda.QL Yy G SNy I G A 2 y | £ (ICOR),degl @0RE, 2 F a
amplia qesta definizion@ f G NE A &GO2y FAYA f S3AFf AE

A museum is a ndor-profit, permanent institution in the service of society that
researches, collects, conserves, interprets and exhibits tangible and intangible heritage.
Open to the public, accessible amdurive, museums foster diversity and sustainability.
They operate and communicate ethically, professionally and with the participation of
communities, offering varied experiences for education, enjoyment, reflection and
knowledge sharing?>.

9UNESCO 2028i vedanttps://www.unesco.it/it/temiin-evidenza/cultura/lunesce-le-politiche-a-sostegnedel
settoremusealela-raccomandazioneiguardantela-protezionee-la-promozionedeirmusete-delle-collezionila-
loro-diversitae-il-loro-ruolo-ne/

1 Mandarano 2024, pp. 583

1 LalLegge 29 giugno 1939, n. 149/Aakegge 8 agosto 1985,481 (0 Legge Galasgo

12D.Lgs. 42/2004

13|COM 2022Si vedattps://licom.museum/en/resources/standardsiidelines/museundefinition.



https://www.unesco.it/it/temi-in-evidenza/cultura/lunesco-e-le-politiche-a-sostegno-del-settore-museale-la-raccomandazione-riguardante-la-protezione-e-la-promozione-dei-musei-e-delle-collezioni-la-loro-diversita-e-il-loro-ruolo-ne/
https://www.unesco.it/it/temi-in-evidenza/cultura/lunesco-e-le-politiche-a-sostegno-del-settore-museale-la-raccomandazione-riguardante-la-protezione-e-la-promozione-dei-musei-e-delle-collezioni-la-loro-diversita-e-il-loro-ruolo-ne/
https://www.unesco.it/it/temi-in-evidenza/cultura/lunesco-e-le-politiche-a-sostegno-del-settore-museale-la-raccomandazione-riguardante-la-protezione-e-la-promozione-dei-musei-e-delle-collezioni-la-loro-diversita-e-il-loro-ruolo-ne/
https://icom.museum/en/resources/standards-guidelines/museum-definition

v dzS & { | dzMderdiai@2dJi ruolo sociale del musedtribuendogli la funzione di
istituzione in graddli dialogare con diversi pubbleattribuendogli un carattere inclusivo e
aperto a nuove forme di fruizionkmoltre, permette di includere sotto lo stessontestoanche
musei piu piccoli, piu marginali, ecomys®ise museao istituti simili fino a quel momento
esclusi poiché meno tradizionali ma che ugualmente contribuiscono alla valorizzazione del
patrimonio culturaleLe differenze tra la definizione normatie quella concettuale di museo,
evidenziano un netto divario tra i criteri giuridici, piu rigidi e codificati, e quelli interpretativi,
piu flessibili e attenti ai cambiamenti sociali. Quedi@aguce in una mancanza di classificazioni
standardizzate efficiale delle varie tipologie di musei o istituti similari esistenti.

Nel tempo, diverse istituziomi come f URESCO & QL & haano pubblicato ioro
elendi dei luoghi culturajiin aggiunta a questi, anche gli istituti statistianno fprnitoun
iYLRNIFYGS O2yNROGdzi2 | ff QAYRAGARIZE T A2yS RSt f

! UNESCO, 89 ¢ nella sua prima classificazioieQ | b 9rffatendosi a un report

precedentdd, fornisce una lista di nove tipologie mus€Bdib.1).

TIPOLOGIA SCOPO

adzaSA RQI NIi § sibasano sullo studio scientifico della storia dell'arte e ospitano opere isc
gruppi di opere di riconosciuto valore artistico

adzZASA RQIFNILS O2LINRy2 OF YLA ljdzk A

f S | NI A tettbirdd

O2ySYLER2NIySI S fQdaNblFyAaGAaAOlz S
FFFAYAGEL EEQFNGS O2ydSYLRNIYSE |

Musei di storia e archeologi:

i primi sono dedicati a periodi piu recenti della storia e si occupar
documentazione scrittagggetti e testimonianze, mentre i secondi tratta
culture ormai estinte e nel cui studio gli scavi rivestono un ruolo import:
PEf QAYGSNY2 RA |jdzSail sit®musehmo2iNi dome
musei non invasivi stabiliti su siti stod@nnessi a edifici storici

Musei etnografici e del
folklore

si occupano principalmente di culture preindustriali e/o di fattori culturali
presente o del passato recente. Di questa categoria farebbero parte anc
openair museum, il cui compito osisterebbe nel conservare e comunicare
culture passate attraverso architetture e ambienti ricostruiti

Musei di scienze naturali

danno un contributo fondamentale alle discipline come: botanica, geol
mineralogia, zoologia, antropologia fisica, egi, paleontologia, ecc.

Musei delle scienze e
tecnologie

rappresentano la civilta industriale e coprono tutti i settori della tecnol
dando importanza alla matematica, astronomia, fisica e biologia

Musei regionali

si focalizzano su una collezionmifata geograficamente, tratta temi si
regionali che di carattere universale

Musei specializzati

dedicati a un singolo soggetto trattato da piu punti di vista disciplinari

Musei universitari

collegati all'universita e correlati a un ramo dell'istruzisnperiore

Tab.1. Tipologie di museo secondld?} b9 {/ h dmdcnuv ®

 ICOM, 198'6 ¢ durante i colloqui tenutisi in Svizzera nel 19622 L fomiace unasua
classificaziongresentando settedelle novetipologie 3 A L

SaOof dza A A Y dzagPdichéRmelusNdigBeRY02 Red idl5ei universita(Tab.2).

14 UNESCO 1960, pp.-38
15 UNESCQ958
16 |COM 198, pp. 5175

10
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TIPOLOGIA

SCOPO

adzaSA RQI NI S

RS&AGAYFGA I NROSOSNB S LINBaSoatd I NJ

Musei di storia e archeologi:

A LINAYA LINBaSyidly2 tUS@2ftdd A2yS
tenendo conto degli aspetti economici, sociali, culturali, ideologici ed €
mentre i secondi devono le loro collezioni agli scavi archeblogic

Musei di etnografia

SOARSYTALYy2 Af @Fft2NB RSt LI (NRY:
superando le differenze razziali

Musei di scienze naturali

coprono le discipline scientifickkemela biologia, geologia, botanica, zooloc
paleortologia, ecc.

Musei delle scienze e
tecnologie

hanno nel loro programma una o piu scienze esatte o tecniche oppure l'in:
delle scienze e delle tecniche

Musei regionali

estendono la propria attivita su un territorio pill 0 meno vasto, costitue
un'ertita naturale, storica e culturale, talvolta etnica, economica e sociale

Musei specializzati

le loro ricerche @ esposizioni sono dedicadeun unico tema

Tab.2. Tipologie di museo secondo ICOM (1964).

fTUNESCO, 198 ¢ nella suanormaSTC/Q/853 Q| b %ofnisck una listdi 11 tipologie di

musei e istituti similipit completadi quelle gia citate Rispetto alla sua precedente
categorizzazione,emgonoesclusi i museRQF NI'S Y2RSNYy Il S A
vengonaaggiurti i monumenti storici e aree archeologiche, giardini zoologici e botanici, acquari
e riserve naturali,musei generak gli éaltri¢ (Tab.3).

TIPOLOGIA

SCOPO

adzaSA RQIF NI S

espongono le opere d'arte e le artidigate

Musei di storia e archeologia

i primi presentano l'evoluzione storica di territorio nel tempo, i sect
devono le loro collezioni agli scavi archeologici

Musei etnografici e antropologici

espongono materiali su cultura, strutture sociali, creatumi e tradizioni

Musei di storia e scienze
naturali

mostrano soggetti relativi alle discipline come la biologia, geologia, bot:
zoologia, paleontologia ed ecologia

Musei delle scienze e
tecnologie

FOO2NLJ y2 RAGSNES & Oni§ yhat@natiday thimice
scienza medica, il settore edile e delle costruzemn,

Musei regionali

illustrano una regione da intendersi come entita storica, culturale e tal
anche etnica, economica o sociale

Musei specializzati

interessati alla rierca ed esposizione di tutti gli aspetti legati ad un sin
tema o soggetto non citato nelle categorie precedenti

Monumenti storici e aree
archeologiche

comprendono opere architettoniche/scultoree e aree topografiche
particolare interesse storico,@reologico, etnologico o antropologico

Giardini zoologici e botanici,
acquari e riserve naturali

espongono esemplari viventi

Musei generali

possiedono collezioni miste

Altri

non inclusi nelle precedenti categorie

Tab.3. Tipologe di museo secondo UNESCO (1985).

UNESCO 188p. 1
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1 EGMUS, 20042 ¢ f EQropean Group on Museum Statistifixcalizzandosi sulle collezioni
italiane, riporta una lista di nove categordivisein tre macroaree Le tipologie elencate
riprendono parte dela classificazione delle definizioniUNESCO del 1985 esclisi i
monumenti storici/aree archeologiche e i giardini zoologici/acquari/riserve ngtiaals).

MACROAREE TIPOLOGIA

adzaSA RQIFNISZ adzaSA RQIFNIS

archeologia Musei di storia e archeologia

Musei di scienza, tecnologia € Musei di storia e scienze naturali

etnologia Musei delle scienze e tecnologie
Musei etnografici e antropologici

Musei misti Musei specializzati

Musei regionali

Musei generali
Altri

Tab.4. Macroaree e tipologie di museo secondo EGMUS (2004).

TISTAT20209cy §t If 2a&F NA2 NALRNII G2 y&f AQX Y RF FNPS
201F f QLAGAGdzI2 bl A2yl flBuodhitultyrali Aggiungedoi riukei NJ& LI2 N.
RQI NI S oaudlirefighdgelindustrialj oltre che le architetture fortificatenaescludendo

i musei regionali,giardini e parchi, i musgiSy SNJ t A (T&.5)3t A &l € G4 NR €

TIPOLOGIA SCOPO

adz2aSA RQI NI S comprendono opere e collezioni di interesse e valore artis
RFEffQSLI2OF YSRASOGIES ffQynn

adzaSA RQFNIS Y2R 2LISNB S O2f f S1 Aa#l ygyi,pdedonib lcdnfprenBelre

contemporanea opere di videearte, pitura, fotografia, scultura, arte digitadelisegno

Musei di storia e archeologia i primi espongono collezioni legate ad eventi storici, mentre i sec
raccolte di reperti materiali provenienti da scavi archeologici

Musei di etnografia e antropologia = mostrano materiali relativi alle culture delle diverse popolazioni, ¢
le testimonianze orali di eventi e i rituali

Musei di storia e scienze naturali espongono collezioni di minerdbssilj animali e vegetali non viveni

Musei delle scienze e teanic mostrano raccolte di macchine, strumenti, modelli, progetti e dise

Musei regionali illustrano una regione da intendersi come entita storica, cultura
talvolta anche etnica, economica o sociale

Museitematici e/ospecializzati espongono raccolte anotematiche su uno specifico un tema €
soggetto non compreso nelle altre categorie

Monumenti e aree archeologiche i primi sono oper architettonichéscultoree di interesse artisticc

storico, etnoantropologico, le seconde consistono in siti caratieri:
dalla presenza di resti, manufatti o strutture antichi
Architetture fortificate o militari comprendono castelli, torri, mura e arsenali

Musei della religione e del culto conservano oggetti devozionali dedicati al culto e/o di uso liturgic
Museiindzi G NA I f A Sk 2 conservamoe diffonconod SOy A OF' = | NIS S YSY

Tab.5. Tipologie di museo secondo ISTAT (2020).

1BEGMUS 2004. 69
19ISTAT 2020, p. U5
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In Tab.6 una schematizzazione riassuntiva damfo riportato fino ad ora.

UNESCO 196/ ICOM1964 UNESCO 198 EGMUS 2004

ARTE

ARTE MODERNA

STORIA E ARCHEOLOGIA
ETNOGRAFIA

SCIENZE NATURALI
SCIENZE E TECNOLOGIA
REGONALI
SPECIALIZZATI
UNIVERSITARI
MONUMENTI E AREE ARCEEGIHE
ARCHITETTBRORTIFICET
GIARDINI E PARCHI
GENERALI

ALTRI

RELIGIONE E CULTO
INDUSTRIALI

X

XX X X X X X X X
X X X X X X

X

X X X X X X

x

X X X

X

X X X X X X

ISTAR024

X X X X X X

Tab.6. Tabellaiassuntiva delle tipologie tiusei e istituti similapgresenti in letteratura.

In queste listeisultanopero assenti S & O & Blla d0dEreéh2240OM tenutasi a
Genova nel 1997 si e trattaper la prima voltal tema delle dimore storiche e di cemueste
debbanoessere considerate e trattate come veri e propri musei. Da qui [laBEMHIST,

fICDMInternational Committee for Historic House Museuisituito tra il 1997 e il 1999l
quale definiscele case museo com@imore storiche aperte al jmblico che conservao gli

arredi e le colleziomiriginalf®. Lecategorizzaziomiportate sopracorrispondongeroa quella

che Rashed (2024)individua come una classificazione per contenuto disciplinare/tipologia

della collezioneQueste non tengono gudi conto degli sparie delle dimensioni chémuseo

occupache, con il tempo, si sono evoluti: dalla semplice forma di edificio fisico si & passati ad
T 2 NIESA qOesty fropisitaS £ £ S |
devono& a SNBE O2y aARSNI GA I yecanie$ PaichizigtierargliOpervaiza SA | €

dzy I @F NASGtL LIAG FYLRALF RA

museuns, gli Archaeological openir museurs, gli Ecomusei e i Musei diffusi, oltre che i

sempre piu present¥irtualMuseums

 Parchi letterart territori cheillustray 2 £ QS @2t dzl A2y S RSt S
la letteratura ecomunicano le sensazioni che hanno ispigditetessautori per le loro

opere?,

1 Openair museumsc collezioni scientifiche all'apertehe illustrano modelli di

insediamento, abitazionicenomia e tecnolog?;

1 Archaeological opeair museums; istituzion permanent senza scopo di lucro che
ospitano ricostruzioni architettoniche in scala reale basate su fonti archeoldgiche

1 Ecomuseg strumenti sviluppattollaborativamenteda popolaziones autoritaper la
conservazione del patrimonio comyngi pongono come luoghi del sapere delle
comunita locali, oltre che come testimonianze dei valori ambiéfytali

20Pinna 2001, pp.-3

2! Rashed 2024, pp. 86

22 Fabbri 2024, p. 37

23 Sj vedanttps://www.parchiletterai.com/associazione/

24 AEOM 1976, p. 109

25 EXARC 200%i vedattps://exarc.net/aboutus/definitions

26 Definizione data d&eorges HenRiviere museologo francesael 1980 e citata in Augé 189
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https://exarc.net/about-us/definitions

1 Musei diffusic organizzazioniadicae nel territorio che supermof QA RSl RSt f QS
unico e concentnao le funzioni di conservazione, educazione e valorizzazione
direttamente nelle fonti e nei contesti dei beni culturali

1 Virtual Museumsg strumento di comunicazione che offre esperienze interattive e
immersive andando oltre la semplicgp@ digitale del museo fisicaagendaosia come
sua estensione sia come istituzione auton&ina

Alla luce di quanto riportato fino ad ora, € stato realizzato un diagramma riepilogativo
delletante categorie di musei e istituti similénendo conto sia deontenuto disciplinare sia
degli spazi e/o dimensioni che questi occupdng.l).

— w =
'
'

Arte antica ' Monumenti/

(fino all'800) ! complessi monum.
' AREE STORICHE E
]
Arte moderna e ' e ARCHEOLOGICHE

contemp. (dal '300) ! archeologici

I
Storia ! Giardini zoologici  €———
'
|y MUSEIDISTORIAE !
ARCHEOLOGIA '
Archeologia ' Orti botanici  ¢———

> MUSEI D'ARTE

Stori; i

oria e scienze 1 Riserve naturali ~€———p——n PARCHL H
naturali |

[—» MUSEI DELLE SCIENZE
Scienze e ' Parchifgiardini di

tecnologie interesse culturale

I MUSET ETNOGRAFICT 1 ARCHITETTURE

A

Archaeological site o '
museum

E ANTROPOLOGICI , Acquari «— FORTIFICATE
1
'
'
'
[—» MUSEISPECIALIZZATI ' PARCHILETTERARL  <-!
! [
= ! [
<! '
S Site museum € ----, i
»  MUSEI REGIONALL €1 | i
sy e OPER-AIRMUSEUM € 1
'
! l
! 1
'
'

'
1

> MUSEI GENERALI ' ARCHAEOLOGICAL <!
1

OPER-AIR MUSEUM
(=== Dellareligione

> ALTRI MUSEI F---¢ !
!
---> Industriali ECOMUSEL < -

' '
o ‘CASE MUSEO

I
MUSEL DIFFUST <’

'
A 4

MUSEI VIRTUALL
1
1
'
1
1 LEGENDA
[ REREDEEEE
. I | UNESCO 1960, 1984
I
v ‘v v ISTAT 2020
DE MARSANICH 2010
= = =
g ® 4 b AEOM 1973
5 2 E =2 EXARC 2007
E u E DE VARINE 2004

DRUGMAN 1980
V-MUST 2012

1COM - DEMHIST 2001

Fig.1. Diagrammaomplessivaei musei e degli istituti simili

27 Drugman 2016
28\/-must 2012 Si veddttps://cordis.europa.eu/project/id/270404?utm source=chatgpt.com
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1.1.2. I numerie le problematiche

[ QL vahtd uk patrimonio museale diffuso su tutto il territorio nazionale in maniera capillare.

Nel 20225 f QL{ ¢! ¢ KI AYRAGARdzZ 62 nonmc fdz23IKA R
monumenti, aree archeologiche ed ecomusei) aperti al pubblico, dolou#78a titolarita

pubblica di questi,li77% consiste in musei, raccolte e gallerie, il 16% in monumenti e complessi
monumentali e il restante 7% in siti, aree e parchi archeoldgici generale al nord si

concentra il maggior numero di musei, raceadt gallerie (78%), mentre le aree e i parchi
archeologici dirovano prevalentementeel centresud e nelle isole (79%uestiistituti non

sono presentia 2f 2 Y SA 3INI YRA OSYUdNR adeheh & ifiimisua y St €
significativa, negpiccoliComunie nelle Aree internecon i139,4%delle strutture collocate in

centri e con popolazione inferiore ei 5.0dfitant! (Fig.2).

Il patrimonio culturale italiano € di certo uno dei piu ricchi e per quétta enportanti
flussi di visitatori provenienti da tutto il mondo. Dal 20Gkigsoannwo € cresciuto con una
YSRAF RA H YATtA2YA fQlyy2 TFAY 2 InsByuiloMNusal NB |
della pandemia, si é verificato dapprimaacato fino al 72% dei visitatori, poi il loro aumento a
quasi 108 milioni nel 202ZTuttavia, li flusso dei visitatori non si distribuisce in modo
proporzionato sulla rete capillare delle istituzioni museali italiane ma tende a gravitare intorno
a pochi pdldi attrazione, in genere localizzati nei grandi capoluoghi di regione, mentre le realta
pitl piccole e periferiche sono quasi sempre escluse dai percorsi df.\i&t2022 infatti, gli
ingressinelle Aree interne sono statblo 13,8 milionisu 108 ovveroil 12,8% del totale dei
visitatori del patrimonio culturale italiano.

D - Intermedio
E - Penifenco
* F- Ultraperiferico

Xy
{

Fig.2. Musei e istituti similari nei Comuni delle Aree interne per tipo di Comune di appeffenenza

A dimostrazione di questi numeri basti pensare chgifee cinque istituzionnuseali
per numero di visite in Italia nel 2082 antheon, Anfiteatro Flavi€olosseq)Galleria degli
'FTFATAZ INBIF | NOKS2t 23A0F RA ¢handdgistratg daDF £ £ SN
sole, circ&7 milioni di accssi

2Cisik FSNRAAOS FffQFyy2 HnAH Hhadbddda gubblidatb hlneri dRdli anRilsucdessivit QL { ¢
S0|STAT 2024, p. 9

SLISTAT 2025 pp:-A

S2|1STAT 2024, p. 9

33 Montella 2023. Si ada https://www.finestresullarte.info/opinioni/visitarenuseenon-e-abitudineitaliank
cosasbagliane-musei

34I1STAT 2025 p. 4
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Ciosignifica che lo 0,1% della totalita delle istituzioni museali ha catalizzato su di sé il
HM: RSf Llzoof AO02 O2YLX Saadirgdz ,ddsthrddwiade@NE LI 0
S LINR LINA I & A i dzic poahBpfofuttdRidichedk@hiedgiar® laguash tatdlita della
domanda facendo allo stesso tempo da barriera ad altre refaétdnon possono fare altro che
rimanere sullo sfond®. Nonostante layrande diffusione djuestipiccoli musei sul territorio,
il loroappealrisulta generalrante molto debole. Le problematiche principali risiedono in:
1 Risorse limitate: budget ridotpocopersonalépersonalevolontariq strutture carentj
1 Scarsa promozionenancanza di strategidi marketing e comunicazione effigautre
chescarsa presenzanline e sui media
 Mancanza dreti e connessionmancatoinsermento nellereti di collaborazione con
altre istituzioni del territorio
1 Localizzazioneollocazione imreepocoaccessibild nei pressi di musei piu famosi

La limitata capacita difoire servizi innovativi e accattivantion solo in ragiondei
0dzZRISG NAR2GGAZT dzyAildl YSYGS FtfQlaasSyil RA NX
£t QA&2FT 1 YSyG2 Sk2 O2YLISGHAT A 2tyttS quedStR gflemeds | £ (i L
portano aisolare sempre pigueste piccole realtgia poco conosciute e a far si @rrino a
farparteRSt LI GNRAY2YyA2 AGRAYSY(GAOIG2¢ RSt y2aiNR

1.1.3. La soluzione?

La via prioritaria chemuseie gli istituti simildovrebbero perseguire per incremengala
fruizoneR St LINB LINR 2 LI (G NR Y 2 y dpé&sso Qrazdiosichmm] 6§ S a BKyA
quella della comunicazion#. museonon deve limitarsa 3+ NI Yy G A NB f QF O0S
collezioni, ma deve soprattutto offrire strumenti che permettamopubblici diversi di
comprendere in profondita i significati dei beni esposti, andando oltre la mera descrizione
F2NXIESd® hayar 23384022 AyFlLiadAaAsz NI OOKAdzRS &
funzione, e solo collegandolo al suo ami®estorico e culturale € possibile restituirne appieno

la ricchezza. In questo modo il patrimonio diventa non solo visibile, ma realmente interpretabile

e condivisibile da tufif. In questo quadro, lostorytelling rappresenta uno strumento
fondamentale nkba comunicazione museale e nel patrimonio culturale, in quanto trasforma le
conoscenze in esperienze significative, rendendo le \isitbe sianoreali o virtualig

memorabili e condivise. In questo procesdu narra ha fuolo delicatali interpretare la realta

dando voce agli oggetti e ai contesti di cui sono patteaverso storie, aneddoti e curiosita

legate alle collezionggli spazio ai personaggi storici che ne hanno segnato la storia, lo
storytellingcrea empatia e coinvolgimentoon limitandosi a informare. Suscita emozioni,
favorisce la condivisione e mette in sintonia i visitaton le testimonianze materiali e
immaterialidegli oggetti che osservano renderibipatrimonio piti vicino e comprensilsile_e

forme di narrazionesiano esseespositive, verbali o digitali, si avvalgono di strumenti
multimediali come immagini, testi, audio, video, mappe e realta virtuale. Il digiale
particolare,ha ampliato le possibilita delkiorytellingcon la possibilita di integrare tra loro
percorsifisici e virtuali, favorendef QI OOSaaA0At ALY f QAYy Of dza A GA
un pubblico piu ampio.

nE ¥
a3z

35 Rodenigo 2015. Si vedhtps://www.ilgiornaledellarte.com/Articolo/%C2%ABL 'autoneddagrandimusei;
unasceltaoculatae-indispensabile%C2%B%htinucci 2007

%6 Montella 2023. Si vedatps://www.finestresullarte.info/opinioni/visitarenuseenon-e-abitudineitaliank
cosasbagliane-musei

87 Corderaet al.2022
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https://www.finestresullarte.info/opinioni/visitare-museo-non-e-abitudine-italiani-cosa-sbagliano-i-musei
https://www.finestresullarte.info/opinioni/visitare-museo-non-e-abitudine-italiani-cosa-sbagliano-i-musei

Social networke applicazioni mobili hanno reso possibile una comunicazione piu
AYGSNI GGAGE S LI NI SOA Liséol sk ndi@syaxia fisidoRia ifi Ru2llo f QA R
virtuale®®. La scelta degli strumenti digitali per migliorare la fruizione di un museo deve essere
ASYLINBE adGNIGdS3aAor S O2SNByi(iS O2y I YAaarzys
la narrazione e fddiare la comprensione, integrandosi armoniosamente con il contesto
contenutistico e architettonico. E essenziale definire chiaramente gli obiettivi comunicativi,
conoscere il pubblico e selezionare i mezzi piu efficaci per trasmettere i contenutitn@dinsir
a0St A RS@2y2 SaaSNB AyUdZAGABGAZ I OOS&aaArAoAftA
OAND2aillyiST AyFtdzsSyllyR2 Ll2aAdilAdilendSgoloS f QS
LI NIGS aGdA@dlr  yStt QAyd 3Nl i Hubghi2zdélSpatritndrip LI G N.
indipendentemente dadl loro tipologie edimension, dovrebberoquindi cercare di adottare
strategie di comunicazionesempre piu dinamiche e proattiveome quelle digitali. Dallo
storytellingdigitale e dallénformation and Commuration Technologids istituzionimuseali
piu marginali derebbero partire pewalorizzare e comunicare al meglio il proprio patrimonio
Odzft GdzN> £ S .GRAYSYUGAOI G12¢

1.1.3.1. Ji ostacoli

[ QAVGNRRdzZI A2y S S f QA ydelSamdoricduuyaBpuda8eiet S L/ ¢
un impatto piu che positivo sulle piccole reattdusealj creando nuove possibilita di
conservazione e valorizzazione del patrim¥hiQueste, per essere efficadichiedono un
I LILINR OOA 2 Ydzt GARA&OALI AY Il NIBdgca dlg sersibilitaR®ricader  dzy A
I NOHAAGAOF® [ @SNI AFARF O2yaraasS ySt GNegI
RSt f QI dz{d& yigore Scleitificoc&si da favorire una cultura accessibile, inclusiva e
sostenibilél. Questo proesso di trasformazione, tuttavia, risulta particolarmente complesso
per i musei di dimensioni ridotte o collocati in contesti periferici, i quali si trovano ad affrontare
difficolta di varia natura, spesso tra loro strettamente connés€edzy I 44 f £ QF f 0 NJ
1 Lmiti economici ¢ mancanza di risorse da dedicare a investimesti
hardwardsoftware, formazionenanutenzione, oltre che da destinare a costi indiretti
come gestione dei dati, conservazione digitaiea@utenzionedei prodotti nel tempo;
1 Mancanza dicompdenze ¢ carenza di personale formato da dedicare alla
RAIAGFEATTITAZ2YS S RAFFAO2f0GL yStfQlF R21T A2
1 Problemi di visibilita e accessoassenza del sito web del museo, discontinuita o
inattivita degli account museali sui sacial
1 Ostacolistrutturali ¢ presenza di spazi limitati e/o inadatti ad ospitdeterminate
strumentazioni digitak connessioni internet inadeguate o assenti
1 Isolamento istituzionalemancanza dirogetti e proposte competitive e innovative che
portanospessd fe<lU3oneda finanziamenti e da programmi di innovazione.

Molti piccoli musei hanno avviato una serie di attivita digitali durataektiownma
gueste in generesono state lanciate senza tener conto di strategie a lungo termine, portando
il pubblicoaBp NRSNB AYyGSNBaasS LISNI A O2y(iSy#iAr RAIAG]

38 Bonacini 2021. Si vetips:/iwwv.dicutther.ithivista/storytelingligitalein-ambitoculturalee-ik-sucruoloinambitoeducativo/
39 Mandarano 2024, pp. 380; Buono e Giusto 2020

40 Maietti 2023

41 Filip et al. 2015

42 Lerario 2023

43 |bidem
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1.1.3.2. La collaborazione istituziomeusealec ente di ricerca

Una possibile soluzione atta a ovviare alle problematiche appena descritte, e che meglio
potrebbe adattarsi alle realta ¢utali piu piccole e/o marginali, € la collaborazione tra i musei
e gli istituti similari e gli enti di ricerc@uestatipo di partenariataconsentirebbelle istituzioni
musealidi beneficiare dnumerosi vantaggtira cui
1 Abbattimento dei cos§acceso a competenze specializzate che altrimenti dovrebbero
essere reclutate esternamentepossibilita di utilizzare tecnologie e strumentazioni
digitali- £ £ QI @ lgiy I8 diztadiaReragli enti di ricerca, senza necessita di acquistarle
1 Competenze spedstiche¢ acquisizione deknowhow scientifico degli enti di ricerca,
O2y fI LI2aaroAftAdr RA [ FFARFNB f2NR; £ YI
1 Maggiore visibilita, incremento d prestigio istituzionale e credibilita nei confronti di
Ff GNB AadGAlGdd A2yA S RAGSNBA Llzoof AOAT LR
realizzazione del sito web del museo e la formazione del pergmrdisua gestiong
1 Soluzioni sistemichiesuperamento dei limiti legati a spazi e connessitraverso lo
sviluppo di soluzioni tecnologiche calibrate sulle specifiche esigenze del museo
1 Accesso a finanziamemtisupporto qualificato nella predisposizione e presentazione
dei progetti in risposta a bandi regionali e nazionali, aumentandoolealpitita di
successo e di accesso ai finanziamenti dispdhibili

Allo stesso modo, anche gli enti di ricerca possono trarre significatitaggida una
collaborazione con i musei

1 Accesso al patrimoniog possibilita di utilizzare spazi, materiali, rdpee
R20dzySyidltT A2yA RSt LI GNRY2y A2 Odzf GdzNI £ S
progetti di ricerca, arricchendo le indagini scientifiche e favorendo studi comparativi e
approfondimenti interdisciplingri

1 Applicazione della ricerca opportunita d sperimentare direttamente tecnologie,
strumenti e metodologie in contesti culturali reali, con la possibilita di verificarne
AYYSRALFGFYSY(GS ftQSTFFAOLFIOAL S FTRIGAOFNI S | f

1 Opportunita formative; possibilita, attraversdfinanziamenti derivanti dalla vincita dei
bandi, di finanziare borse di ricerédamusei posson@oltre diventare veri e propri
laboratori per la formazione di dottorandstudenti e tirocinanti, consentendo
dzy QS & LIS NA& &lyhtegrazibie i pke@iazione teorica

1 Disseminazioneproduzione di materiale scientifico, studi e dati di ricerca destinati alla
pubblicazione su riviste e volumi specializzati, con la possibilita dineaidisultatin
strumenti utili sia per la comunita accademicgpgiail pubblicalei musei;

1 Networkingg ampliamento delle reti di contatti e delle opportunita collaborative, con
possibilita di sviluppare progetti multidisciplinari, partecipare a bandi nazionali e
internazionali e instaurare relazioni durature tra @ntiicerca e istituzioni museali

U Q200GSYM YBHYVIRA RLISNXYSGGSNBS006S A YdzaSA RA FAYLYyT AFNB
borsisti da dedicare allo sviluppo delle strategie digitali, oltre che di acquistateaivetmrumentazioni utili alla
comunicazione del proprio patrimonio (ad esempio i visori di VR).
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1.2.Le ICT per il patrimonio culturale

1.2.1. Le ICT nascita e definizioni

Le Information and Communication Technologi@ST) nascono dalla convergenza tra
informatica e telecomunicazioni, un processo iniziato a meta del Nuweeesviluppatosi

FGONY 9SNR2 LIAG GFLIISY REFEA LINAYA axQVUBSYAl AR
diffusione di Internet e daVorld Wide WeWWW)y S3t A | YYA Qdpns FAYy2 |
nuovo millennio, di strumenti avanzati comeclibud computing f QA Yy G St t A3SyT |
f I@ernet of ThingfloT)e lablockchaif®.

Il concetto stesso di ICT e stato definito in modi diversi da istituzioni e organizzazioni
Q! b9{/ h yS 2 piFaidia, dag hbbratdiaasiuingng eterogen dal web alla
telefonia, dalla radio ai podcast accomunati dalla capacita di trasmettere e condividere
informazioni

Diverse set of technological tools and resources used to transmit, store, create, share or
exchange information. These technologicals and resources include computers, the
Internet (websites, blogs and emails), live broadcasting technologies (radio, television
and webcasting), recorded broadcasting technologies (podcasting, audio and video
players and storage devices) and teleph{fised or mobile, satellite, visio/video
conferencing, ety

[ Q9 Y OA Of 2 LISRA | appidsad @il t¢chicolat defthief|eSCITA nhettedzd
Ay £dz0S ftQAYGUSANITA2YyS GNI €S GFENARS O2YLRYSY
produzione e scambio delle informazioni:

¢SOy2t23AS NAIdza NRFEYGA A aAaG§SYA AyGaSaNI GA
tecnologie audivideo e relativi software, che permettono agli utenti di creare,
AYYEFEIETTAYENBE S A0Y.YOALFENB AYyF2NXNITA2YA wX8

La Commissione Europea, infine, adotta una prospettiva piu normativa e sintetica,
NAO2yR20G0I | fHarOwast & dobware RKSYORVASylG2y2 RA 3ASa
e la comunicazione

w XcBvers all technical means used to handle information ahcbaimunication. This
includes both computer and network hardware, as well as their software

Queste diverse letture una pitdescrittivaf QI f tedwica . Id df (i flinYionaldJA G
T aiutanoda un latoa cogliere la complessita delle I&T; f  @dvitlehA&Ehe il nucleo
O2YdzySY tQdza2z RA GSOy2t23AS LISNI NBYRSNB f QA
Oggi questo ampio spettro di risorse digitali trova applicaziopeofondo impattan ambiti
ONHzOA L fA 02YS f QERN&VIAI A By $ X A O yios §AST SE2E@3 @
conoscenzasostenendauovi modelli di apprendimento e lavoeacontribuendoa ridurre il
divario digitalé®.

4 Serrat 2023, p.;#Floridi 2017

46 UNESCO 2018. Si véxas://uis.unesco.org/en/glossatgrm/information-andcommunicatioftechnologiesct.
4TTreccani 20235i vedanttps://www.treccani.it/enciclopedia/ict Dignario-di-Economiae-Finanza/

48 Eurostat.Si vedattps://ec.europa.eu/eurostat/statistiesxplained/Information r@d _communication technology
4 Serrat 2023, p. 7
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1.2.2. Le ICT per il patrimonio culturale

Le IChanno assunto via vim ruolosempre pitcentralenel campo dei beni culturali, partendo

RFA LINRISGOA yIETA2YIEfA S AYUSNYFT A2yl fAST 2¢
digitalizzazione delle biblioteche, tatalogazione e la progettazione di archivi diftali
passando per gli anni @0, con la realizzazione dei primi musei virtuali e facsimili di oggetti
appartenenti al patrimonio culturafe dei progetti di ricostruzione digitale dei contesti a scopo
conservativodei percorsi museali narrativi interattte dei primi esperimenti disoridi realta

virtuale (VR¥. 3 sono dimostrate unstrumentodigitaleutile enecessari@ qualsiasi campo

inerente al patrimonio culturale, come la sicumentazione conservazioneaprendo nuove
FNRYUGASNBE | yOKS y St ©lavplifiand®iSA I O SAdl fakioidwio AShG R S €
attraverso strumenttligitaliinterattivi, permettendodi superare le barriere fisiche e temporali

e offrendo nuove modalita di fruizione e coinvolgimento del pubHlito questo quadro,

f QLG f A to Kih perCozsy Did Odingiesso rispetto ad altri Paesi. Diversi studi
sottolineano infatti come le istituziomusealiitaliane abbiano manifestato un certo ritardo
ySttQFIR2T A2yS RSA YSRAF RAIAGFIEAZ R2Mhei2 y2Yy
a unacertaresistenza culturalg SA 02 y T NR yTralle cRUSH prindipaliz2 eiyisal

divide che, oltre ad avere una natura anagrafismerazionale, si incarna in udéfusa
diffidenzanei confronti degli strumenti di condivisione thtg®>. E quindi fondamentale
ripensare il museo come spazio capace di adattarsi ai cambiamenti sociali, adottando nuovi
linguaggi e mezzi, e liberandosi di freni ormai superati che rischiano di limitarne il ruolo
pubblicé®.

La pandemia di COVID ha segna un possibilespartiacque, imprimendo un impulso
senza precedenti al mondo digitdlee al tempo stesso travolgendo le istituziomiseal;
O2aiNBGGS I+ NBAYGSYyGlI NAA Ay GSYLIA NILARAAAAY
il digitale non rppresenta solo un supporto tecnico, ma una risorsa strategica capace di
ridefinire linguaggi, relazioni e prospettive fuftfre Questo improvviso processo di
digitalizzazione, se da un lato ha rivelattben gia conosciuteriticita legate adigital divia,
RFffQFfGNR KI | OONBaOAdziz tF+ O2yal LIS@2t ST1 I
comunicazione digital® Gia nel 2016l irapporto UNESC®in merito allaprotezione e
promozione dei musei e delerocollezionja SAy | f | G pérOmiuselLdpdiitiirsi geliel
tecnologie digitali necessarie a garantire le loro funzioni primar@nservazione, studio,
creazione e trasmissione del patrimonio culturale raccomandando agli Stati membri di
sostenere in modo attivo tali processi.

S0gcitail convegnd / 2 YLJdzi SNB | YR ¢ KSANJ t 2 (bigahidzatd riel 1968 Nel Qdrki A 2 y &
51 Sj ricordad Gemaldegalerie Alte MeistdrDresdd NJX O2 & ( NMzA (I R A Drigindlef eMeSahie S F SRS
acquisizioni ad altissima definizione in collaborazione coi piu grandi musei nazionali e internazionali.

52 Cj siiferisce ai lavori di Studio Azzurro. Si Vettlas://www.studioazzurro.com/category/opere/

53 Mandarano 2024, p17-33

4 Diaraet al.2024 Tucciet al.2017

55 Colombo 2020, p. 39

%6 |vi, p. 53

57MiC 2023, p. 27. A seguito della pandemia, i luoghi del patrimonio hanno scelto di investire sempre piu in servizi
e attivita digitali.

%8 Mandarano 2024, pp. 380; Gervasi et al. 2022

¥ Raimo et al. 22

S0UNESCO 261p.9

Y,
1
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Lapandemia ha mostrato chiaramente che il digitale non € solo un aggiornamento
tecnico, ma un cambiamento profondo, capace di ridefinire la funzione sociale dei musei e |l
modo in cui essi si relazionano con i visit&tde certo come questa rivoluziongitile abbia
profondamente trasformato il modo in cui il patrimonio viene conservato, presentato e reso
accessibile. La digitalizzazione consente infatti ai musei di ampliare i propri confini,
raggiungendo pubblici lontani, persone con disabilita motorienpossibilitate a recarsi
fisicamente nelle sedi, e promuovendo collaborazioni internazionali tra istituzioni e ricercatori.

Se da un lato il digitale costhtda OS dzy | NRAR&2NEIF LINBT A2al > R
perdere rilevanza se non sanadattarsi alle nuove modalita di fruizione e alle aspettative dei
pubblici come nel caso dei piccoli mfSei

1.2.2.1. | campi di applicazione

Le declinazioni che le ICT possono avere nel campo del patrimonio culturale, come é stato
accennato, sono molteplifiab.7):

f Documentazione e conservazigfe QA YLIA S32 RSttt S (SOy2f23AS
uno strumento di grande rilevanza per la conservazione, in quanto consente di
elaborare strategie efficaci volte a matig il rischio di deterioramento e di perdita dei
materiali originali. La possibilita di riprodurre in modo accurato e non invasivo le
caratteristiche fisiche e materiche di un bene permette infatti ai conservatori di operare
in maniera piu consapevolespettando i principi di compatibilita, reversibilita e non
invasivita che guidano ogni intervento sul patrimonio. Al tempo stesso, la conservazione
y2y NAR3IdzZ NRI az2ftdalyid2 tQ233Said2 FTAaAO02I Y
volta realizzati, gssono diventare vere e proprie risorse documentarie perméadenti

1 Catalogazione e classificaziaple ICT consentono che la catalogazione del patrimonio
culturaleg ovvero la creazione di una descrizione formale degli ogigtpatrimonio
culturale ¢ awenga in modo standardizzato, interconnesso, interoperabile,
LISNXYSGGOSYyR2 f QF LISNIidzNy S f QF 00Saa2 RSA RI
tradizionalf*.

1 Comunicazione, valorizzazione e fruiziqni@applicazione dell'approccio digitale al
patrimonio puo contribuire alla sua ricerca e facilitarne la comunicazione e la
valorizzazione; il digitale crea I'opportunita di esporre e valorizzare liberamente e senza
restrizioni tutti i manufatti delle loro collezioni, garantendone I'accessibilita ganitza |
di tempo ed evitando la selezione a cui queste collezioni sono spesso soggette a causa
degli spazi espositivi limit&b

In relazione a tale contesto, si ritiene opportdomire unabrevepanoramicali alcune
delle principali tecnologie digitalihe trovano applicazione nella comunicazioere
valorizzazione del patrimonio culturale, anche in riferimento ai casi Sudgentatinel
capitolo seguente.

51 Raimo et al. 2@

62 Avgoustiet al.2024

83 HernandezMufioz 2023; Pache de Faria e Norograndat2Gherardini et al., 2019

64 Nappi et al. 2024; Narrete e Mackenzie Owen 2016

85 Barszcz et al. 202Blguyen et al. 202%pallone et aR022; Tommasi 2021Gherardini et al. 2019
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SCOPI FINALITA TECNOLOGIE

DOCUMENTAZIONE/CONSERVAZ Conservare le informazioni, LiDAR, TLSLSGIS,
monitorare e NB & S NI NS  UAV Fotogrammetria
supportare ricostruzioni e/o digitale, HBIMecc.
interventi di restauro

CATALOGAZIONE/CLASSIFICAZIC Gestire piu efficientemente le Database relazionali,

O2tt ST A2y A S YA 3If metadatazionelOD,
ontologie, NLRgcc.

COMUNICAZIONBLORIZZAZIONE Migliorare la User Experience, ARVR MRVT App,

FRUIZIONE rendere pili accessibile il patrimonic VM, Chatbot,
aumentare partecipazione AudioguideApplied
coinvolgimento gamesWeb sitesecc.

Tab.7. Scopi, finalita e tecnologie delle ICT al servizio dei beni culturali.
1 Virtual Museun(VM)

| musei virtualigia citati precedentemente in questo elaborato come una delle nuove e non

tradizionali tipologieidmuseoLJl2 8 a2y 2 RANEBEA Af ¥ NHzi {fféndaReSt £ QA Y

fS LINPLINAS NIRAOA ySttS LINAYS ALISNAYSYyGEIT A2

RStt{t QSN 6S06 S RSftfl RAFTFAzaA2YS RA negtil SNy S

digitali¢ come i CEROM¢ per documentare e comunicare le proprie collezioni, segnando la

0Nl yaAl A2yS RI dzy | LIWINRBOOA2 I|ylft23A02 RStfl

digital®® / 2y { WorlllWNHedPHWR\EN), | musei iniziarono adplorare modalita

RA FTNHATA2YS aaSyIll Ydz2NI £33 ONBlIYyR2 ydzz@dS F2N
51 ljdzSatz2 0O02yidSad2 SYSNHfaQZB 02218 %62 I

AYRAOFINB y2y az2t2 fQSadGaSyaAirz?ydmessibieinyisealeRSt Y

autonoma e interattivel. L Y dzA SA @ANIdzZE €t A KFyy2 NR@2fdd A2y

loro capacita di superare i confini geografici, permettendo a chiunque di accedere al patrimonio

Odzt (1dzNJI £ S RI  |j dzI t &zioheZdalle tecdzfogie imelsiye2ef intelkbBive alf QS &

servizio di questi musei, ha rafforzato sempre piu il coinvolgimento emotivo e cognitivo del

pubblicd®. | musei virtuajipertanto,diventano un vere proprio strumentaligitale al servizio

della comunicaione e valorizzazione delle collezi$niAlcuni esempi di musei virtualel

territorio italianosona

T Vulci nel Mond®, realizzatod 2 G 12 € &adzLISNBAaAA2yS &aO0OASy

{FTLASYT ¢ RA w2YlF3X 2FFNB stuter dgiak &4 2 34 =
NAO2YLI2ZNNE  QARSY(OAGL Sun tldtabase lirdeNdente eRSt € |
Ydzf GAYSRALFES OKS NI OO23fAS (0 delagdi dishersNB LIS NJi
in musei e collezioni di tutto il mondoe un museo virtualelae li riunisce digitalmente,
illustrandone i capolavori principali e restituendo unita a un patrimonio altrimenti
frammentato'.

66 Povroznik 2020

67 Schweibenz 2019

% Yang et al. 2024

69E| Debuch et al. 2024

70 Sj vedanttps://vulcinelmondo.com/
"L Bonadies et al. 2023
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T MUVI Appi&, it YdzaS2 @GANIdzZfS RSt t | N@xstatd NOKS?2
progettato come uno spazio digitale capacéiddey A N5 S NA O2 &4 (G NUzZA NB @
eredita culturale del Parco, offrendo online un patrimonio collettivo che altrimenti
risulterebbe difficile da percepire nella sua interezza. Laraimafie, concepita per
essere accessibile a pubblici eterogerseipporta attivita didattiche e di ricerca,
promuove la conservazione dei beni culturali e valorizza un patrimonio storico,
archeologico e paesaggistico di grande rilev@nza

{ Tesori Musicali Nascodtié il museo virtuale della musi@si propone come um
strumento multimediale didattico e divulgativo, piuttosto che come un semplice
database. Il suo obiettivo e offrire agli utenti una selezione ragionata di beni musicali
storicamente e artisticamente significativi, provenienti principalmente dalle dae cit
lombardedi Bergamo e Escia Difatti, non si limita a presentare informazioni, ma
intende stimolare un'esperienza immersiva, offrendo risorse come trascrizioni,
partiture, riproduzioni di stampe musicali cinquecentesche e registrazioni'%ocali

1 Audbguide narrative

Le audioguide rappresentano uno dei primi strumenti digitali pensati per migliorare

f QSALISNASYT I RSt @GAaAirildlri2NB ySA YdzaSAsE 0O2yaSs
AYVF2NXYIETA2YA adzZ S 2LISNES® DRDenE2NBzZ yRA OA () dz&lE
sperimentare dispositivi audio portatili basati su nastri magnetici o sistemi a cassetta. Nel corso
RSItA FYYyA Qdn S HnAnnIsehpfe pibIokR Al 2A3SdzA IRIST GARY (1 N2
supporti digitali come MP3RA aLJ2aA GABA LIRNIFGAT A Rdsthal | O yi
Digital Assistan{PDA e degli smartphone, che hanno integrato audio, immagini, video e
interattivita, aprendo la strada a esperienze multimediali sempre piu sofisticate

[ QA Yy (i NBldRaldohpbne@e narrativa, ha resodadioguide non piti semplici
strumenti di ascolto, ma veri e propri dispositivi di mediazione culturale, capaci di rendere |l
patrimonio musealegiu accessibileed emotivamente coinvolgenteontribuendo in modo
signih O GA G2 Fff Ql NNROOKA Y S ¥.iAuniReSeinpi QiSaadidgundd Sy 1 |
narrative in Italia sono:

1 Le audioguide del Palazzo Ducale di Mantova, accessibili dallo smartphone dei visitatori,
offrono racconti diversificati in base ai pubbllgia¢conto dedicato ai bambini, oltre ad
offrire informazioni necessarie alla visita, coinvolge i piccoli visitatoende
f QS & LISNR Sy prazie AllX VoseNdakadte di Barbarina Gonzémajonna
raffigurata nella Camera degli Sposi del Pal&zzo

T bStft Ql dzR AMuskdzSt&kico NBVAIE di VeneZMUNAV)le voci diben 58
personaggi; tra marinai, corsari, comandanti, sovrani e damesi susseguon@er
raccontare, tramite avvenimenti storici e aneddddi,storia delmuseoe delle sue
collezioni®.

72 Sj vedattps://muviappia.it/

7 Campanella e Cugno 2024

74 Si vedanttps://tesorimusicalinascosti.it/

S Bizzarrini 2024. Si ved#ps./sinestesieonline.it/wggontent/uploads/2024/01/4 Bizzarrini_Sinestesieonline41.pdf
76 Aumann 2024Proctor e Teli 2004

7T Bartolini 2023

8 Si vedanttps://mantovaducale.beniculturali.it/it/news/89R-nuove-audioguidedi-palazzeducale

79 Sj vedanttps://www.munav.it/audioguida/
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1 Virtual RealityVR)

Le origini della realta virtuale risalgono al XIX secolo con i primi panorami a 360° e con lo
stereoscopio di Wheatstone e Brewster, che introdissg®r la prima voltda percezione
tridimensionale. Nei decenni successivi, varLXiss A G A A  LISNF ST A2y | NB Y ;
LINEF2YRAGLE S LinOWahéRSINE GMiddoi i Lova IRGFZX LISNJ f QF RRS
{SYyaz2N}r Yl RA a2Nlz2y | SAtA3I ySItA FYyyA Qpnx (
dzy QS a LIS NR Ssgrial0. Heiligt bekeitoSanche il primo visore montato su casco,
anticipando gli sviluppi futuri della MRermineVirtual Realitpg Sy y S O2y Al G2 y S13
RIF3IfA FYyyA Qyn Ay Dalglovec cphot diftraiarmg iimbRirRendella 2 v S
mano nel mondo virtuale la tecnologia divenne sempre piu immersiva e interattiva, aprendo

la strada alle moderne esperienze realistiche e multisengbriali

t .
RS

La realta virtuale permette di sviluppare ambienti tridimensionali e multisensoriali che
immergono gli utenti negli spazi virtuali, stimolando percezioni interattive, esperienze emotive
e momenti di socializzazione simulata. Grazie alla sua flessibilita, la VR consente di modulare
fQAYGSNITA2YyS O2y A @A aAiillifeeMNlesgenzeeobidgitidy R2 Y 2
NEYRSYR2 f QSALISNRARSYI | Y dz& SAlcdniScasLifi Girtua® Realityy A O |
applicati a realta italiane sono:

T [ QFLILX AOFTA2YS +w AYYSNRAOGI RSt OFaidStt?
sito ¢ ormaiinaccessibile del piccolo borgo salentino. Partendo dalla ricostruzione 3D
RSttt QSRATAOAZ2E & adld2 ONBIG2 dzy araasSyl
informazioni storiche sul castello, includendo sia il patrimonio culturale tangibile sia il
patrimonio immateriale, come memorie e tradizioni popolari legatastells?.

T [ QSALISNASYT I RA NBIFfdt @GANIdzrtS LISNI Af
archeologica, mira a preservare e trasmettere il patrimonio del sito tramite le
tecnologie immes S ® 5+ f € QF LILIX AOFT A2yS § LJ2aaAroAf
attraverso diversi periodi storigiinclusa la glaciazione Wurmoffrendo ai visitatori
dzy QSALISNASY T I SRdzOF BA @l = AYyGSNI GGABLE S AY

1 Al Museo Nazionale della Scienza e delladlegia Leonardo da VirdiiMilano, esiste
dzy QAY G SNI +ANIdzr £ %2y S a0aSNAQSNIOH NBn f QA X2
tecnologie sulla societdGrazie allaealta virtualeé possibile, tra le tante attivita,
pilotare veicoli futuristici, esplar il Titanic, arrampicarsi su alte montagne e dirigere
dzy Q2 N®BK S a i NI

1 Virtual Tour(VT)

La storia deTourVirtualit ocnc NRARAIFIES ffF YSGt RSITA | yy
primi software dedicati Inizialmente, la tecnologia era limitata rmamagini panoramiche

statiche unite tra loro per creare una visuale a 360° di un luogo spewdjic®@ y  QF @Sy (i 2
connessione Internet ad alta velocita e i progressi nelle tecnologie fotografiche e software, e
diventato possibile realizzare tour paamici a 360° pitl immersivi e interattfvi

80 um et al. 2020

81 paro et al. 2022

82 Trunfio et al. 2022

83 De Paolis et al. 2022

84]acono et al. 2024

85 Sj vedanttps//www.museoscienza.org/it/offerta/virtusgone
8 Rodriguezt al.2025
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La pandemia di COVID, difatti, ha avuto un impatto significativ&ui tour a 360°,
dandogli un enorménpulso all'uso e alla popolaritQuesta forma di tecnologia immersiva ha
consentito agli utenti di esplare comodamente da casa gli spazi virtuali dei musei fisici,
interagendo con punti di interesse e accedendo a informazioni come testi, immagini, audio e
vided’. Alcuni esempi dour virtualinel territorio italiano sono:

1 eArcheo 3B § dzy QI LJLJ ekafival basaty Sibrodvsériche permette di
esplorare otto aree archeologiclteAlba Fucens (AQ), Cerveteri (RM), Egnazia (BR),
Marzabotto (BO), Nora (CA), Sibari (CS), Sirmione Desenzano (BS), alaniB&\)
scene a 360° arricchite con video, immagimodelli 3D dei reperti. Gli utenti possono
selezionare i siti da una mappa e visualizzare panorami ricostruttivi o fotografie attuali,
interagire con contenuti multimediali, cambiare livelli di visualizzazione e accedere a
informazioni sulle forft?.

1 I cinquetour virtuali del Museo Egizio di Toripermettono di esplorare a 360° la
collezione permanente del museo, alcune mostre temporanee non piu accessibili
O2YS a! NOKS2t 23Al AYyO@AaAA0AESE S a! ARFZ FA
S GDBNAI RSA wS¢ ¢Oagedeiedziolr ok coyitéhiti ludici virtuali
appositamente pensati per i piu picédli

1 1l Museo internazionale e biblioteche della musica di Bologna offre la possibilita di
accedere a upercorso virtuale immersivo teluseo della musicadelle sue collezioni.
Grazie a foto panoramiche interattive a 360°, gli utenti possono esplorare liberamente
gli spazespositivi integrando contenuti informativi e sonori seleziotati

1.2.2.2. Le linee guida

Ly 1jdzSadl &S RrS Iivolth @l péariicSafehlld T pplicaté aicampi della
comunicazione, valorizzazione e fruizbne2 f G NB OKS FffS y2NXYS OKS
poiché maggiormente pertinenti agli obiettilél presente elaborato

9 Ricostruzione e visualizzazi@ie

La crescente diffusione delle tecnologie digitali applicate al patrimonio culturale ha reso
necessario lo sviluppo di principi, linee guida e standard metodologici volti a garantire la qualita,
la trasparenza e la sostenibilita delle pratiche di viszegdione.

LaLondon Charter for the Computsased Visualisation of Cultural Herit¥ge stata
redatta nel 2006 per stabilire principi metodologici chéagarantire rigore metodologico
nell'uso delle visualizzazioni digitali del patrimonio culturatelendole trasparenti, affidabili
e valutabili come qualsiasi altra forma di ricerca accademica:

X8 | aSi 2F LINAYyOALX Sa A& ySSRSR GKIFG gAff
is seen to be, at least as intellectually and technically rigasuonger established
cultural heritage research and communication metfods

N>

87 Rahamaret al.2023

88 Sj vedanttps://3d.e-archeo.it/a/ales/?f

89 Pjetroni et al. 2023

90 Sj vedanttps://www.museoegizio.it/scopri/touvirtuali/.

91 Sj vedanttp://informa.comune.bologna.it/iperbole/media/VirtudlourMusecdellaMusical

92 Sj vedanttp://www.londoncharter.org

% The London Charter for the Computmased YVsualisation of Cultural Heritage 22009. Si veda:
https://londoncharter.org/fileadmin/templates/main/docs/london_charter 2 1 en.pdf
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La necessita nasade risposta alle preoccupazioni sollevate dagli studiosi della meta
RSItA FYyyA Qdn Ay YSNRG2 FEtl YIFyOlyhl RA i
digitali. | suoi princigionsistono iPf"

1. Implementazione allo scopo di mantenere la validita di questi principi al di l1a dei
cambiamenti tecnologici, la London Charter si concentra solo sui principi metodologici
fondamentali, lasciando alle comuns@ientifiche il compito di tradudperativamente
e sviluppare delle linee guidpecifiche per discipline e tecnologie e in linea coi propri
obiettivi di ricercé.

2. Scopi e metodg la scelta della tecnica di visualizzaziene® sviluppo di nuove
metodobgie dewno basarsi su una valutazione critica della loro efficacia in relazione
agli scopi del progettdl documentonon impone regole, manzirichiede che ogni
progetto definisca chiaramente i propri obiettivi e docum&ntnetodologiascelt.

3. Fontidricercac LISNJ I NI YUGANB f QAYyGiSaNrRGLr AydStts
fonti di ricerca utilizzate devono essere identificate e valutate in modo strutturato e
documentatq prestando particolare attenzione a comeueste possano essere
influenzate da fattori ideologici, storici, sociali, religiosi o estetici

4. Documentazione viene postagrandeimportanzasula documentazioneallo scopo di
garantire la trasparenza e la valutazione critica delle visualizzazioni digitali del
patrimonio.La docmentazione on deveincludee solo le fonti utilizzate ma anche
paradatac ovvero le decisioni interpretative e creative prese durante il proceske
devono esserespliciati per chiarire il rapporto tra dati, ipotesi e risultati

5. Sostenibilita le visualizzazioni digitali fanno esse stesse parte del patrimonio culturale,
sociale ed economico comung& quindiresponsabilita della comunita scientifica
garantirne la conservazione a lungo termine e la fruizione pubblica piaddifica
strategieutili adevitare la perdita di questi risultati

6. Accessq; la creazione e diffusione delle visualizzazioni digitali deve massimizzarne i
benefici per lo studio, la conservazione e la fruizione del patrimonio culturale.

| Seville Principlednternational Principlesof Virtual Archaeologysono statiadottati
RFfTEfQLYGSNYFGAZ2Y T [ 2 (©OMDSY net 3017codhe/idgBaiones | y R
delle linee guidatilate dalLondon Chartefocalizzandosiulle sue applicazioni pratiche al fine
RA YA 3t A 2 MheN# Sampotdel (ipéatriziodiol archeologico e, pitl nello specifico,
RSt f QF NOK S.RisgetihRallonddhACNditgalcdi § rifa come quadro teorico e di cui
adotta tutti gli obiettivi, il documento sivigliano propone nuovi prificipi
1. Interdisciplindeta ¢ ogni progetto di visualizzazione digitale del patrimonio
archeologico richiede un team interdisciplinare, con archeologi, storici e specialisti di
vari settori, che collaborino in modo continuo. La presenza di archeologi e storici, in
particolare & essenziale per garantire accuratezza scientifica e interpretativa
2. Finalitag prima di sviluppare qualsiasi visualizzazione digitale, &€ fondamentale definire
chiaramente lo scopo del progetto, poichd dvel of Detai(LoD), la risoluzione e
f QI O GalzNgeridénb dagli obiettivi. Ogni visualizzazione deve inoltre mirare a
migliorare aspetti legati a ricerca, conservazione o interpretazione del patrimonio
archeologico

% Denard 2012

% Un esempio sono $eville Principletel 2017.

B[ QL/ had8 §dzyU2NBI yAT T T A2y S ycheyopera2perIaNgbhsérdagidne deiy G S NJ/ |
monumenti e dei siti in tutto il monedoSi vedattps://www.icomos.org/

97 |COMOS 2017. Si veluldps://licomos.es/wpcontent/uploads/2020/06/Sevillerinciples N-ESFR. pdf
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Complementariety IQdzd2 RSt tS @GArada tATTFIA2yA RA3IA
strumento complementaree non sostitutivo dei metodi tradizionaliQueste
dovrebbero infattcollaborare con altri strumenti per migliorare ricerca, conservazione

e interpretazione, nel rispetto del principio di interdisciplinarita

. Autenticitac & fondamentale distinguere cio che & autentico da cid che ¢ ricostréito

accettabile proporre interpretazioni alternative purché abbiano pari validita scientifica.

Le ricostruzioni virtuali devomaoltre indicare chiaramente i livelli di accuratezza su cui

si basno

Rigore storicq ogni visualizzazione digitale del passato deve basarsi su ricerche solide,
oltre che su documentazione storiaocheologicall rigore dipende dalla qualita della

ricerca pregressa e da come le informazioni vengono utilizzate pee dreaodello

virtuale. Le tecniche digitali di acquisizitfmaigliorano nettamente la documentazione
scientifica, aumentando il rigore delle ricostruzioni digitali

Efficienza; ogni progetto deve valutare in anticipo costi e necessita di manutenzione

dei sistemi utilizzatprivilegiandotecnologie affidabili, a basso consumo e facili da
riparare o aggiornared evitandadi duplicae i risultati di progetti precedenti

Trasparenza scientifiaatutte le ricostruzionidigitali devono essere verificabili.rPe
garantire rigore scientifico, € fondamentale preparare basi documentarie trasparenti

che includano obiettivii, metodologia, tecniche, ragionamenti, fonti, risultati e
conclusioniin questoa pubblicazionsacientificadei risultati & essenzialp.y Q defeli S NJ
garanzia di trasparenza la @A y O f daietadhtgedpardtiata

Formazione e valutazioreé necessario promuovere programmi di alta formazione
postlaurea per specializzare i professionisti del settore. La qualita finale di una
visualizzazione dpy RS RI'f NAI2NB RSt LINRPOSaaz2z RA f
RSA NRa&adz GFdAS S a2t2 Af NARALISGG2 RSA LINX
Nel documento4DRL Report Serjiggdatto dal4D Reserarch L¥0RSt £ Q! Yy A OGS NE A

Amsterdam nel @21, vengono descritti gli approcci e i relativi concetti principali ineaati
creazione dei modelli 3D a scopi scientffici

T

Level of Deta{LoD); &€ una delle proprieta principali dei modelli; i alto e il livello,

pill precisi sono i dettagliparesentati. E importante definirlo in base agli obiettivi e/o
FffS R2YFYRS RA NAOSNDIFI RA dzy LINR3ISGO23:
analisi che, principalmente, sulla quantita di risorse necessarie per prddeirli.
documento vien@ropaosta una classificazione generale del livello di dettaglio in quattro
classi dove il LoD1 consiste in un modello generale degli oggetti primari, mentre il LoD4
e una modellazione precisa di tutti i componenti e sottocomportEitfi3).

o Level of CompletenefisiC)¢ integra il LoD specificando quali elementi vanno
inclusi o esclusi in un modellal(esempidinestre si, camini no), senza alterare
il livello di dettaglio generale. Serve a chiarire e comunicare neglienuti
del modello nei progetti

98 Si f

f QSaSYLIA2 RSfflF F2023a3NI YYSGNAIT S RSt ¢SNNBAGNAI f

99 Sj vedanttps://4dresearchlab.nl/
1001 anjow e Waagen 2021
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0 Level of Material Realis(amR) definisce il grado di realismo dei materiali in
un modello 3D. La complessita della texturizzazione influisce sui tempi di
realizzazione di un progetto: oggetti semplici possono usatedi automatici
di texturizzazionepiu veloci, ma oggetti piu complessi richiedono WV
unwrappingmanuale, il che allunga notevolmente le tempistiokiio stesso
tempo ke texture possono provenire da repository onligginori tempi di
applicazionep esere create da zer@naggiori tempistiche)

Fig.3. Iquattrolivelli di ettaglio.

91 Degree of CertainfpoCY; le ricostruzioni 3D basate su fonti storiche o archeologiche
hanno gradi di certezza variabili (da prove solide a spote fondamentale
documentare e comunicare chiaramente queste differenze per garantire trasparenza.
Il DoCdi un modello virtuale dipende da tre fattori princigatihe interagiscono tra loro
in maniera complessa

o Affidabilita delle fonti (fattar soggétivo) ¢ le diversefonti (ad esempidoto o
scansioni 3Pphanno gradi di affidabilita variabéi sonoinfluenzatisia dalla
tecnologiachedaibiasumani

0 Accuratezza e precisione dei dati (fattori oggettjvilguardano le proprieta
misurabili degli agetti e la loro distanza dalla reglta

o Tipo di inferenza il modo in cui le fonti vengono impiegate per costruire un
Y2RSft2 2 dzy QALRGSaA D

[ QAYOSNIISTT I ySA Y2RSttA OANIdzl £ A NR 3Idz NF
fisici, ciascuna indipendentdalle altre:forma, posizione, tempo (inteso come fase
cronologica) e materialiNon esiste uno standard universalmente accettato per
classificare i gradi di certezza nelle ricostruzioni virtimatjuesto documentwiene

propostoun primo approccio dclassificazione basato su sei gradi di infer¢irzpd).

Per garantire l'associaziongi metadati e paradati il modello, le fonti e la
classificazione dell'incertezza dovrebbeeod formare un sistema informa chiusoE il caso
R SExter@ed MatriXEM), un linguaggio formale visivo basato su ne@ndato siasu un
approccio stratigraficatile per I'archeologia virtualesiasulla teoria dei grafi di conoscetfZa

101 |BM 2021.Un graico di conoscenzaappresenta una rete di entitd del mondo regleome oggetti, eventi,
concettiq e la relazionehe intercorretra di esse. Queste informazioni vengamseritein un database grafico e
visualizzate comuna struttura a grafdsi vedanttps://www.ibm.com/think/topics/knowledagraph
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CertaintyClass Inference type Variability Example

In-situ remains (e.g.

Certain Direct observation None scanned)
: - o Placing back of remains
Quite certain Refitting Low G
Interpolation / R .
Moderately certain ! Limited Missing patt obar ather

extrapolation wise complete object

Not so certain Direct parallel Considerable Same type, direct relation

Fig.4. Gradi dcertezza basati sui tipi di inferet%Za

Lo scopo di questo strumento e quello di fornire uno strumemto cuitracciare,
monitorare, gestire e pubblicare le fasi del processo di ricostruzione archeatogicda
GNR A2t OSNB¢ S RieSicosrdidoni Air@alifikrischitNdi pré&santalle fuda v
NAO2a0GNHAZ A2yS O02YS @GSN} S y2y 02YS dzy QAy i SN
rendere accessibili le fonti che si utilizzZ&ho

In riferimento al Do@, Q 9oa si Mmitaquindi ariferire quanto é certa una ricostruzione
o un elemento di quella ricostruzionma mostrail perché lo e, su quali evidenze si basa, e
come interagiscondra loro le varie fonti.Grazie a una metodologia in cinque fasi e difatti
possibileregistrare¢ tramite ungrafodi conoscenzaollegato a un ambiente 3{Blender)
tutte le fonti rilevanti e i processi logiauterpretativi paradatg che hanngortatol £ £ QA LJ2 G S &
ricostruttivapartendodalle evidenze archeologiches cinque fasiono illustrate ifrig 5. Nello
specifico, queste consistono in:
1. Raccolta dati¢ studio del contestostoricoarcheologico tramite scavi, raccolta di
fonti'®, rilievi e digitalizzazionQuesta fase & fondamentalper il lavoro di
interpretazione successivo
2. Gestione e analisi dei datianalisi stratigrafica, annotazione dei resti fisici scoperti e
integrazione con la loro visualizzazione 3D trapridey modéeP®.
La sequenza stratigrafica viene disegnata seguendo il sistema del Matrixsdiditaer
in archeologi& organizzata in un database a grafo: i nodi rappresentdo8dde linee
collegano le relazioni cronologich@roxy@dSy 32y 2 Y2 RSt f | GAe ySt t Ql
collegati al database tramited-on EMtools
3. Interpretazione e rastruzione virtualeg proposta di ipotesi ricostruttive virtuali
Ffft QAYGSNY2 RSt 3N F2prog ariddel Nieneluddata &y 0 G S
AONI GAINF FALF GANIdzZE €S o) {0 NBE Il Gpioyt | £ Q
a ogni USMn quesa fase e possibilena visualizzazione a colori dei livelli di certezza:

1021 anjouw e Waagen 2021, p. 19

103 Demetrescu 2019)emetrescu e Ferdani 2021

1041 e fonti da considerare sondlievitridimensionali del contestoatumentazione fotografigeelazionidi scavo

documenti storici e testimonianzetudi architettonicj analisi strutturali e simulazigndatazioni e analisi
archeometrichee anfronti con edifici simili ancora esénti.

105 Un modello proxy consiste della rappresentazione geometrica semplificalaw-polygod RA  dzy Q! y A i t
Stratigrafical{S).
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Rossq; strutture esistenti;

Blug completamenti o ricostruzioni ipotetiche

Giallo scura frammenti riposizionati

Giallo chiara, completamento ipotetico dei frammenti

0 Verdeg parti ricostruite tramite confronti stilistici o fonti interpretative

4. Modello rappresentativg creazione del modello dettagliato finale, comprensivo di
materiali e texture, per ciascuna fase di vita del contesto ricostrilitmodello
rappresentativoviene modellato, recuperando proprieta e riferimenti memorizzati nel
grafo EM durantéo step 3.

5. Pubblicazione e diffusione digitgle RAFTFSNBYy T I RSA p¥rdeite RA
di pubblicare un record di metadati completo e standardizzato, indgrgachente
dagli strumenti software utilizzati. Le informazioni che permette di rendere pubbliche
sono molteplici: repliche digitale proxy, interpretazioni ricostruttive, grafi di
conoscenza, piante e sezioni 2D derivati dai modelli 3D e tabelle US.

O O oo

Implementation & virtual reconstrutction

(4)
Representation model Pubblication & dissemination

Fig 5. Panoramica del processo ricostruttivo in cinque ¥feps

1 Sorytelling

Nel 2015 viene pubblicato il libfdve Seven Pillars of Storytelifign cui vengono riportatle

sette nozioni fondamentali per costruire una narraziondiedce. Il testo si propone di
trasformare la teoria dello storytelling in strumenti pratici che chiunque puo utilizzare per
creare narrazioni efficaci e coinvolgehsette pilastrsono:

1. Emozione O2 YS RI NB & Odz fdie én mbdb €he untenie2siNchnhetta t
emotivamente con la storia, questa deve essere semplice, deve ersaddisfare i
desideriinteriori del pubblicogssere memorabile o diversa dalle gltteve avere uno
stile conversazionaliiesuolinguaggio non deve essere coroato.

G NJ

2. Tramac ljdzr £ S aGALIRE RA &ad2NRI Nbee@rtaye || NB ©

individuate da Christopher Book€&r¢ Sconfiggez il Mostro, la Dalle stalle alle stelle,
la Ricerca, il Viaggio e ritorno, la Commedia, la Tragedia e la Rmadc#apeste va
individuato il modello che meglio racconta il messaggio che si vuole veicolare.

3. StrutturacO2 YS 2 NHI yAT T I NB vd &quelfoldiNdiaré ungsfhidtda [ Q2 0
OKS YIydSy3alr ItaGF tQFrGiSyl A2yS RSttt QdziSyi

106 Demetrescu e Ferdani 2021
107 Ffion 2015
108 Booker 20044ulla base delle piu diffuse teorie narratologiche e mitografiche
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Vergono quindi presentate otto strutture narrative collaudate tra cui scegliere in base
alle proprie esigenze@A I 33 A 2 RSt {soSNBatiate Bedid resdigek
convergenti, falsa partenza e petalo.

4. Vocec lo stile narrativo. Vengoripropostii 12 archetipdi Neil® ¢ innocente orfano,
eroe,angelocustode,amante,esploratore distruttore, creatore,sovrano,mago,saggio
e folle ¢ eillustrato come questi possano guidare la voce comunicativa della storia.

5. Eroec il protagonista della st@. Si spiega come coinvol§er f Q deonteyadoS
sentire centrale, mostrargli come il percorso narrativo lo porta a trasformazione.

6. AntagonistcA f  a Y S Y A ORekchéydrelIgly FX dfd2 OQ8 o0Aaz3ay?2
credibile diqualcosa chereitensione e motivazione.

7. Conflittog la tensione narrativdl conflitto viene inteso comé motore che genera il
cambiamento. Vengono illustrati mquiér aggiungre dramma e peso alla storia.

t AG AYSNBYyGS FffQdziiAf Altdle® | FaBjevb Eharfeidh2 NB (1 S f
nasce nel 2017 come insieme di linee guida internazionali SévrigtellingDigitale Interattivo
(IDS) del patrimonio culturale, su ispiraziond.deldon CharteiLe raccomandazioni riportate
nel documento derivano da wruppo interdisciplinarehefornisceil proprio contributo alla
creazione di una nuova metodologia di narrazione digttale
 Psicologia alloda O2 L2 RA NARAZNNBE Af OFNARO2 O23yAldA
necessario applicare leognitive load theory'!, adottare unamultimedialita degli
strumenti la segmentazione la segnalaziorgelle informazionchiave
1 Comunicazione; andrebbe introdotta la ridondanza qualitativa come elemento
YIENNF GAG2: 2t NB OKS a @A t gimeditdta @ awmgnitarey I NNJ-
fQFGONF GOAGAGLE S GSYSNB |fG2 tQAYyGiSNBaas
1 Designc@ASyS az2ai2t AySIE Gl { Qeer EpatinbgyX).la RSt f |
narrazionedeveessere arricchita con un elemertoe creinacalore e ammorbidcano
la comunicazioneUnostile visivacoerentemigliora la soddisfazione dell'utente.
 Scrittura narrativag LISNJ 2 G 4§ SY SNB dzy QS&ALISNASYT I SY2(A¢
degli strumenti multimediali da cui fruire di struttura narrativa non lineare.
1 Cinema; f femz dovrebbe fruire di storie brevi, dinamiche e informagweeglio se
raccontate da attori in grado di emozion&reome nel linguaggio del cinema.
1 Informaticag € necessario misurare quanto una narrazione sia immersiva eilasim
di edutainment!? Inoltre, le forme di IDS devono essere poter essere fruite su tutte le
piattaforme (ad esempio desktop, smartphone, visori VR).
1 HCH3 ¢ per lo sviluppo di un IDS efficace bisogna basarsi sulle 10 euristiche di
NielseA“® Ly 2f i NB s y' S O 8té astrunng  di ToleNtiindeNds £ f
ySttQl YOASY(GS @ANIdz €S O02aW RI FFENBtEA YIy

109 Neil 2018. Si vedattps://conorneill.com/2018/04/21/understandingersonalitythe-12-jungianarchetypes/
110Rizvic et al. 2017

111 a teoria del carico gmitivo aiuta a evitare di sovraccarickenentecon pit contenuti di quantquestgpossa
effettivamente elaborax;utile LIS NJ f QF NOKAGA I 1T A2y S \SSédintps:/MEWracNEdut + f dzy 3+
/media/MCW/Education/Academigffairs/OEl/Facult@uickGuides/Cognitive oadTheory.pdf

112 Forma d intrattenimento progettata per divertire e, allo stesso tempo, educare. Si veda
https://onlinedegrees.sandiego.edu/edutainment/

B2 30dzRA 2 Ydz GHemkeat@td sullaprgdettBondirBdiniatiza e, in particolare, sull'interazione
tra gli utenti e i corputer. Negli ultimi tempi'HCI si & estesa fino a coprire quasi tutte le forme di progettazione
delleICT Si vedanttps://www.interactionndesign.org/literatur&opics/humancomputerinteraction

14 Nijelsen 1994. Si vedldtps://www.nngroup.com/articles/terusabilityheuristics/
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Infine, Elisa Bonacini, nel suo manudieDigital Storytelling del 202%, identifica le
sette AWE utili a costruire una narrazione daji¢ efficaceNello specifico, questeona

1. Whoc gli storyteller. Un buostorytelleré un mediatore culturale, capace di rendere
accessibile un contenuto difficile a un pubblico ampio e diversificato per grado di
istruzione, estrazione sociale ed ecomcem

2. Whom¢ i destinatari. Il pubblico dellstorytellingculturale pud essere chiunquk.
fondamentalesaperea chi ci si vuole rivolgere e calibrare il linguaggio di conseguenza.

3. Whyc¢ le motivazioniOgni progetto dstorytellingsi pone degli obiettivwspecifici mirati
a un definito pubblico e a specifiche motivazioni che possono essere comunitarie,
NEFSNBYTAFfAZ SYLI GAOKST YYySaiAaOKST ARSyl

4. Whatcicontenuti] Q2 33 S (storgellify& & ¢ulBura. Siamaircondati di cultura,
di contenuti e di storie. E quindi necessaria la capacita di strutturarli adeguatamente.

5. Wherebylemodalita] S y 21 A2y A RS@Z2y2 I NNAGFNBE a3ISyi
dzyy NI 002y (G232 S LISNJ NA d&i ORNIOIAQ RS2V 2D & dza OA

6. Wheregiluoghi dellestorytellingculturali ovvero i contenitori. Con le nuove tecnologie
Af dz2 AKA ¢ R 29bBtellingsons W pidktafoxd web, i canali social, gli spazi
AYYSNBAGA ft&@dy(iSNYy2 RSA YdzaSAz

7. Whenc il tempo ddlo storytellingculturale.Andando oltre ladiverse temporalita del
racconto della narrativa tradizionale A Sy S LINR L2 ad2 Af aidSyYLR
permette di contestualizzare storicamente il racconto.

9 Dati

Nel 2016 vengampubblicati i principFAIRovvero delldinee guidautili a unagestione
piu sostenibile dei dati scientifici e degli oggetti digitali correldtne digarantirnelascoperta,
firfegrazione 6l riuso nel tempéd'®: questi principi servon@ome guida per chi produce,
gestsce e conserva dati digitadenza imporre tecnolog®uesti principi vanno di conseguenza
applicaty 2y &2t 2 A RIFEGA AGNIRATA2YyIfAES eMal | yOK
ricerca digitaleViene inoltre riconosciuto com@n sempresiapossibile applicare pienamente
questiprincipi alla totalita dei dati quattro pilastri per {meta)daticonsistono in:

1. Findableg devono avere un identificatore persistente univoco (es. DOI), devono avere
Y2t GA | GGOGNROdzO A R Scat@edel(ditd odi ki TiferisoprodevantdS NS C
essere registrati o indicizzati in risorse ricercabili.

2. Accessible devono essere recuperabili tramite protocolli standard preferibilmente
aperti e, quando necessario, il protocollo dovrebbe supportare
autenticazione/autorizzazione. Infineanche se il dato non fosse piu accessibile, i
metadati devono rimanere reperibili.

3. Interoperable ¢ devono essere espressi con linguaggi formali, condivisi e ben
documentati, devono usare vocabolari controllati che (ideal®ént NA & LISGGA Yy 2 |
principiFAIRe devono includere riferimenti qualificati ad altri (meta)dati.

4. Reusable; devono essere descritti con attributi adeguati e accurati, devono essere
accompagnati da licenze chiare e accessibili, avere informazionrdagtiala
provenances aderire a standard riconosciuti nella comunita disciplinare.

115Bonacini 2021, pp. 15168
118 Wwilkinson et al. 2016
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Il Vancouver Statement on Collectiasata redatto nel2017 ma aggiornato nel
2023 afferma che le collezioni digitalizzate (o nate digitali) dovrebbero essere catesider
come veri e propri datf ovvero oggetti utilizzabili computazionalmemte@ non solo come
riproduzioni o surrogati degli oggetti fisici. Fornisce una serie di principi per guidare la
trasformazione di collezioni museali cercando di bilanciare il Goiic2 RA a2 LISy ¢ 02y
GidziSt+é¢ SOARSYTAlIYyR2 02YS3s O2y f QI @d@Syiz2 R
etico e informato dei dati digitali diventi sempre pit cruétélé principi in questione sono:

1. Uso computazionale responsabgeilugare le collezioni come dati serve a favorire un
impiego responsabile delle raccolte digitalizzate o nate digitali, ampliando le possibilita
di accesso e ricerca.

2. Equita e inclusiongli istituti devono impegnarsi a contrastégelisuguaglianze legate
adacquisizione, descrizione, accesso e uso delle collezioni, documentando biksnzi e
LINBaSydAsx S GFrt@2taGr LRYSYR2 fAYAGA FfEfQl

3. Accesso ampio e trasparente collezioni devono essere rese disponibili enliraiti
f SAFfA SR SGAOAZT O2y GSNXYAYA RQdza2 OKALFN
traduzioniopzioni di traduzione automatica e licenze standard (Eseative
Common&td).

4. Design partecipativoil coinvolgimento diretto degli utenti e delle conita é
fondamentale per ridurréarriere e favorire interoperabilita.

5. Documentazione condivisée decisioni prese nello sviluppo e nella gestione delle
collezioni come dati devono essere spiegate e rese pubbliche (piani strategici, schemi
di metadati, wokflow, ecc), anche se incomplete, per garantire trasparenza e riuso.

6. Interoperabilita sociale e tecniaadtre a standard e infrastrutture comuni, &€ essenziale
favorire la cooperazione tra persone e organizzazioni.

7. Trasparenza e integr¥a 3 | NJ yedsbh MBungd @imiQequindi documentare
firegrita tecnicae la provenienzametadati aperti e impegno alla conservazione.

8. Sostenibilitd organizzativéo sviluppo delle collezioni come dati richiede investimenti
continui in personale, flussi di lavaranfrastrutture, integrandguando necessario

9. Impatto ambientalela digitalizzazione e gestione dei dati ha costi climatici; occorre
LINEASGOFNS LINPOS&aaA OKS NARAzOFYy2 Af O2yad:
center e delle tecnologie usate.

10. Condizioni di lavoreiconoscere ed evitare forme di lavoro sfruttato nella creazione di
collezioni digitali, documentando i contributi con sistemi come CR&diT

11.' a2 Rl LI NIS RSEY QUNEISEARISHF It QI QOEFADA O
utilizzo nei dataset per IA, evitando perdita di contesto, appropriazione indebita e
salvaguardando proprieta intellettuale e sovranita dei dati.

17 padlla et al. 2023
118 Sj vedanttps://creativecommons.org/shargour-work/cclicenses/
119 Sj vedanttps://credit.niso.org/
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1.3.Gli obiettivi della ricerca

La ricerca si concentra su quattro obiettivi principali, concepiti per valorezamsunicare al
meglioil patrimonio culturale&t RA Y Sy G A O { 2 donteSt2mlsedli pdifeniti? spessp
caratterizzati da risorse limitate e daabassa intensita di visit€ig.6):

1 In primo luogo, lo studi mira a individuare strategie comunicative efficaci che,
FGGN OSNBR2 fQAYLIASI2 RSEES L/¢z LIRaaly?
narrazioni legate alle collezioni, superando vincoli geografici e limiti di attrattivita.

{ Parallelamente]o studiointende mettere a frutto la collaborazione tra istituzioni
musealied enti di ricercg un modello sinergico che permette di sperimentare soluzioni
sostenibili, economicamente contenute e scientificamente fondate, capaci di essere

adattate e replicate idiversicontesttS | y I f AT T F Ny S. t QSTFFSGGA O
T 'y dzf GSNA2NBE 20ASGGA G2 NBISICH aNFRateatttavers® | £ dzi |
f I RST?\Y?\T)\QYS RA YSUNAROKS S AYRAOI (G2NR

digitalisulcoinvll A YSyYy (123 &adzZ f QF LIIINBYRAYSy G2 S adzf f
1 Infine, la ricerca si proporikfine ultimodi incrementarele potenzialita comunicative

delle collezionimigliorandda loro capacita di generare conoscenza, stimolare curiosita

e favorie un rapporto piu profondo e duraturo con i pubblici, sia locali sia remoti.

INDIVIDUARE STRATEGIE
COMUNICATIVE

MIGLIORARE POTENZIALITA' ATTUARE COLLABORAZIONE
COMUNICATIVE COLLEZIONI ENTI DI RICERCA - MUSEI

VALUTAZIONE EFFICACIA
ICT ADOTTATE

Fig.6. Schema riassuntivo degli obiettivi della ricerca.
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2. Casi studio

bStf Ql Yodtivid di RiGefcd 8el FramelLAB Multimedia & Digital Storytihg,
laboratorio del Dipartimento di Beni Cultu@Campus di Ravennidniversita dBologna,vi &
statala possibilita di entrare in contatto con diverse istituzinngealidel contestoemiliane
romagnolog provincia di Bologna e Raverm® 2 biettiv@ disviluppare percorsi digitaid
hocutili a potenziare la comunicazione e la valorizzazione del loro patrimonio cufugale
Le istituzioni presen esamesonoquattro realta mediepiccole con menoidt0.000 visitatori
annui??, solitamente escluse dagli itinerari turistici piu gettordtpossono essere collocate
I £ £ QA haldupddéliratdgorieprecedentementendividuaté?®:

MUSEDELLE SCIENZEIllezione di Antropolog@SstemaMuseale diAteneo
EDIFIC3TORICA dza S2 bl T A2yl S RSt @Pdiakzo MilBeiOf | & a A
ARCHITETTEFORTIFICAMuseo del paesaggio delllAppennino faentiri®occa di Riolo
MUSEDI STORIAARCHEOLOGMuseoArcheologicdNazionale di Ravenna

=A =4 =4 =4

La ricecaprende in esamen ulteriorecaso studipper un totale di cinquessaminato
durante il perioddli ricercal f f QB AlGaSiNPQ2 I3ISH G2 RSEf I NAOSNDI
di un parco archeologicmonpitl di200n1 nn @A a A ({Figi¥)2 NbRostdnte IdFngita di
visita maggiore rispetto ai casi studio italiaguestone condividela posizionedi marginalita
che ne precludéa fruizione. & suainclusionenel progetto di ricercaonsente di ampliar&a
dimensione comparativia A lj dzS Zolir@ctedRAA WIS NRA FA OF NB I (NJ &aFSN
strategie comunicative basate sulle ICT in contesti differenti: da musei periferici a bassa
intensita di visitaa siti ad alta frequentazione ma coferaenti interni di patrimonio
éimenticaté¢ S y2y GlFf2NAT T {i2®
1 AREE DI INTERESSE STORICO/ARCHE®at®INarionale di Butrinto

Fig.7. Mappa riportante le realta prese inesatne Ay @SNRS Af adziS2cioRSttS aol.
A02NAO23 Ay 3IALtEt2 Q! NOKAGSGGdzNT F2NIAFAOLGEES Ay |1
interesse storico/archeologico

120 Fatta eccezione peflussi determinati da eventuali mostre temporanee
1215j veda sezionk1.1. | musei e gli istituti similari
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2.1.Museidelle scienzé.aCollezione di AntropologiecBVIA

2.1.1. La storia, gli allestimenti, i visitator
w [tokia a

| primireperti appartenenti a quello che allora non poteva essere ancora definito museo,
vengonoacquistati nel 1908 dal professor Fabio Frassetto, al gehpena stata affidata la

OF GGSRNI RA ! yiNERLRt 223 s tudiosd s oxlpdiredupdidicirési. R A
scheletrici preistorici e protostorici provenienti da varie localita italiane, andando cosi a
costituire negli spazi di Palazzo Pd@gilogna)l primo nucleo del museo, allora chiamato
Museo Didattic#?3. Nel 1933 laallezioneienS (G NJ} & FSNAGF = | aaASYS | f
FffQLaGAGdzI2 RA %22t 23AF T yFG2YAlL O2YLI} NI G
dei grandi musei di storia naturale inglé® [ QlF yy 2 adz00Saainiée s Af
inaugurato il Museo di Antropologia, la cui collezione, perfsuibile solo dal personale
interno'?®, Il professorFrassettane rimane il curatorefino al 1947 allestendo in prima persona

le ricche collezioni scheletrichidel 1991 con il nuovo direttey il professor Fiorenzo Facchini,

viene inaugurato il nuovo Museo di Antropologia, con un nuovo allestimento e aperto al
pubblico per la prima volta dalla sua fondaziéh@®a queimomentosonorealizzatedzy” Q! dzf I
Didattica dedicata adocenti che organiazo visite guidate e laboratori p& scuole e una

sala per le videoproiezioni, utilizzata anche per le lezioni universitarie. Al momento la Collezione
di Antropologiae fruita, oltre che dai visitatori, ancheer fa@rofondmento degli studi
universitait?’,

w DfA FfftSAalAYSYOaA

Nel Museo di Antropologiapggi CollezioneRA ! y i NB LJ2 £ 2 Jla BMAGiSeima QI Yo A
Museale di Atenea repertisonoorganizzati per aree tematicliei diversiambitidi indagine
RSt QF y i NRAigB) [ 203 AlipedBrsbadiviSitprevedequindiquattro sezioni:

A Paleoantropologia e Preistoqd I LINA YIF &aST A2yS & RSRAOI G
dzYl yI = 02y NBLISNIA OKS R2 OdzyAugtiddpiteéhust S LIND
68 LINBaSyidS Ay YdzaS2 dzyl N IHbdoRdgledsR yS RS
reperti sono inoltrecontestualizzati nel proprio ambiente di riferimento, accostandosi
a ricostruzioni enanufatti che permettono di comprendere al meglio ldezibne nei
suoi aspetti biologici e cultursh.

A Biologia dello scheletro e Bioarcheologida seconda sezione raccoglie reperti
scheletrici umani provenienti da collezioni note (di cui si conoscono sesso ed eta) e da
contegi archeologici. Questi ultipermettono di mettere in luce il rapporto tra uomo
e malattie del passato, esponendo casi di lebbra, peste e altre patologie.

Entrambe le collezioni ossee, offrendo una grande varieta di confronti, sono utili allo

studio dei resti umani provenienti daas€ archeologiéf®.

t
|

122 5MA Sistema Museale di Ateneo 201657

123 Belcastreet al.2006, pp. 172

124 Nunes 2019p. 279

125 Facchini et al. 1999

126 SMA Sistema MusealeAkteneo 2016p. 67

127 Belcastreet al.2006, p. 172

128 SMA Sistema Museale di Ateneo 2046 6768
129Nunes 2019, p. 285
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A Strumenti antropometrici di interesse storicla terza sezioneomprendeuna ricca
raccolta di strumenti scientifici in gran parte acquisiti dal Museo tra il 1910 e il 1950 da
famose ditte europee, e in minima parte progettati dal @ssbr Frassetto e dai suoi
collaboratori, i quali affidavano poi la realizzazione a ditte locali. Utilizzabili in
antropometria, istologia, psicologia sperimentale e fisiologia, i numerosi strumenti
hanno caratterizzato gli studi antropologici del secotwss}=°.

A Uomo e ambiente la quarta e ultima sezione espone calchi facciali, busti e tavole
realizzati per accompagnare le ricerche morfometriche sulla diversita umana nei primi
decenni del secolo scorsa Le ricostruzioni plastiche erano difatti particolante
diffuse nelle scuole di antropologia europee pojaméonseguenza deblonialismo, si
era infatti diffusa la Jonta di studiare popoli provenienti da terre lontdfe
LftftQAYGOSNY2 RSttt  &ST A2 fifica dbitadioge2d [fudlis LINS 2
seminomadi delle alte steppe asiatiche.

Fig.8. Prima sla della Collezione di Antropologia (SMA).
w L GAAAGE G2 N

Il Sistema Museale di Ateneo, nel suo Bilancio Sociale atfbalpubblicato i dati relativi alle
visiteeffeidzl GS FttF /2ftfST A2y S RAIILdidemeldelpg@IA L Rd
visitatori totali del musesono stati2.774 con undecrementosempre maggiorespetto ali

ann precedent quando i visitatori eranprima 5.682%*e p0i3.410,

Nel Graficol una panoramica del numero visitatori diviso per ahnQA y AINBa a2 |
collezioni egratuito di conseguenza non é stato possibile effettuare una differenziazione tra i
visitatori paganti e quelli non paganti.

130 Calanchi 2008, 241

1B1SMA Sistema Museale di Ateneo 2016 ,69p.
132Nunes 2019, p. 286

133SMA Sistema Museale di Ateneo 2025, p. 41
134 SMA Sistema Museale di Aterza3, p. 20

135 SMASistema Museale di Ateneo, 20D. 21
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2.1.2. Lo studio preliminare
2.1.2.1. Le necessita e la scelta delle tecnologie

La Collezione di Antropologia presenta alcune problematiche legate agli spazi espositivi e al
LIS N& 2 vy ddégBatezzh degliyspazi, unitamente alla complessita insita nella comunicazione

di oggetti appartenenti al campo antropologico, non permette infatti un corretto
L2AAT A2yl YSyG2 RS3IfA SallairAld2NARz OFigghl yR2 dzy

Contemporaneamente il museo, non ospitando pallaborazionida 150 ore e
volontari del Servizio Civile Universale, si trova sprovvisto delle figure necessarie a occuparsi
della gestione dei laboratori, oltre chegliestrumenti multimediali/digitali gia presenti nel
percorso.Gli obiettividella Collezione di Antropologia reaquindi quell di dotarsi di uno
strumento che permettesse la fruizione del proprio percorso museale in maniera del tutto
virtuale, fornendoal visitatore degli spazi espositivi sicuri e progettati ad hoc per meglio
conservare, esporre e comunicare i materiali attualmente conservati in museo.

51 j dzSaGS ySOSaaAiridt ylFraoS f QARSI RA ONX|
Antropologia completaente ripensato negli spazi e nelle disposizioni. In questo c&4d, il
diventa uno strumento essenziaper la slvaguardia da valorizzazione del patrimonio
conservato al terzo piano di via Selitre che pedlQ G G NI T A2y S S Afbili0O2Ay @2
visitatori anche a distanzBe fare questo, inuseo virtuale puo essere reso fruibile attraverso
fQAYGSANITA2YyS Ay dzy aAiz2 6S06 RSmRekdddotie2z | OO
dzy QS & L)X 2N T A2y S Ay dSNI GG ANMeHo sgecifivodiziguestoc&SR A | £ S
studio, esiste gia una pagina web dedicata alla Collezione di Antropologia sul sito dello SMA
{Aai0SYlI adza¥l{S RQ! G§SyS?2

136 SMA Sistema Museale di Aten2020, p. 11;SMA Sistema Museale di Aten2022, p. 21SMA Sistema
Museale di Atene@023, p. 20SMA Sistema Museale di Ater2@R4,p. 21;SMA Sistema Museale di Ateneo
2025, p. 41

137 Sj veda il sitbttps://sma.unibo.it/it/iksistemamuseale/collezioneli-antropologia
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Fig9.9t SYSYy (A RSttt O2f fePposhidrnfofierdsbeita. G A | f t QS P2t dzl 2
2.1.2.2. Gli oggetti

Come primo step di questa ricostruzione digitale, & stata condotta una ricerca puntuale e
mirata, atta a individuare alcuni elementi significativi e rappresentativi delle varie collezioni.
Requisito fondamentale per ogeipertoera quelo di possedere geometrie e materiali idonei
£ € QFOljdAaAl A2yS GNIFYAGS & OB femroldgjadn pbssessdiP A ST
della Collezione di Antrolopologidn un primo momento sono stati individuate le tipologie di
oggetti e reperti peogni collezione:
A Paleoantropologia e Preistoria riproduzioni di differenti specie facenti parte
RSttt QS@2tdz A2y S dzYl yI
A Biologia dello scheletro e Bioarcheolaggpecifici elementi costitutivi dello scheletro
rappresentatividei diversi indicatori tipic RSt f QF yIF f AaA S aidzRA?2
(sesso, eta, patologie)
A Collezioni di interesse stodgbc & (0 NHzY Sy G A dziAf A FffQFYyLlFfAAR
e fisiologici degli individeicalchi in gesso rappresetitvi didiversi gruppi umani

In un secondo momento, invecalalle Collezioni di interesse storispno stati
selezionath LINA YA 71 233SGGA RI AYaSNANB yStfQSalLk:

2.1.3. La metodologia digitale

La metodologiaentificatasegue I'approccio gia s\plpato per la digitalizzazione della mostra
GSYLR2NIYSE a[U! fdNB wAyl a&xaribtgfno BedVork Batkage dza S 2
3 - Technological Contexiello Spoke4 del progetto PNRBCHANGES Cultural Heritage
Innovation for NexGen SustainablSociet§**L. In particolare, in linea con i principAlRdella

scienza apertee con le linee guida della London Charter e dei Sevilla Prinaplesta
metodologia € stata concepita e sviluppata ga&rantire trasparenza, tracciabilita delle scelte
interpretative e riproducibilitén altri contesti museaf?.

138 Artec 3D 2024, p. 51

139 e cokzionidStrumenti antropometrici di interesse storioe dUomo e ambient&sono state accorpate per
comodita e semplificazione.

140 Sj vedanttps://site.unibo.t/aldrovandi500/it/mostraaltro-rinascimenteulissealdrovandi

141 Sj vedanttps://www.fondazionechanges.org/ehiama

142 penard 2012Wilkinson et al. 2016COMOS 201 Balzani et al. 2024
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Il flusso di lavoro segue fasi ben defiftté dcquiSiziondino ala presentazione della
rappresentazione digitale dell'oggetto del patrimonio cultdfdldéer ogni assetdai file di
acquisizionéRAW) si ottengono tre diversi outporrispondenti alle varie fasi di elaborazione
del modello, rendendo il processo reversibile e tracciabile e rispondendo a diverse esigenze di
ricerca e/o valorizzazione: umaeshpreliminarelacunosaottenuta dopo I'¢aborazionealla
massima risoluzione 3Prpcessed Raw ModeRAWpP), un modello 3D intermedio chiuso e
texturizzato Digital Cultural Heritage ObjezDCHO), e un modello 3D finale ottimizzatdile
al caricamento su piattaforme weBptimized Culturdfieritage Objeat DCHOO).

2.1.3.1. Le acquisizioni 3D

Gli elementsonostati acquisiti con scanner a proiezione di luce strutturata (SLS) dell'azienda
Artec: in particolare, date le dimensioni e il grado di dettagl®®OSaal NA2 | ff Q2
modelli coerente precisi e stato utilizzato IgscannerArtec Space Spider, strumento adatto
all'acquisizione di oggetti di piccole e medie dimensioni con una risoluzione 3D fino ¥#0,1 cm
Le scansioni sono state effettuatenadiamente4 fpst4°e la sensibilita delldrsimento & stata
leggermente aumentata in modo da ovviare al problema della riflettivaiawimodelli. Ogni
scansione ottenutéRAWE statapoielaborata utilizzando il software proprietario Artec Studio
Professionall8 e seguendo la procedura stamdadi creazione di un modello 3Bd(ting
allineamentoglobal registrationoutier removalfusionee chiusura dei foi RAWp)*6. Come

ultimo passo, sono state applicate texture conla massimarisoluzionedisponibile di
16384x16384x. | modelli sonstati poi esportati in formato .OBDCHQ)

2.1.3.2. 1 modelli 3D

Nei casi in cui l'applicazione della texture alle aree ricostruite (lacune) non risultava
soddisfacente, la correzione e stata effettuata esternamente al software di scansione,
utilizzando lo strumeo Texture Paintlel software di modellazione open source Blender v4.4.

I DCHO é statpoi sottoposto a un processo i-meshingautomatico con il softwarknstant
Meshes per ottenere una topologi@addominant questo processpermette di otteneraina

maglia dei poligoniniformeriducendonenotevolmentela densitd*’. A causadel re-meshing

e stato necessario generare una nuova mappa UV, poiché la precedente non era piu
compatibile con la nuova topologia del modello e non condivideva le stesse coodiindée

vertici modificatiLa nuova mappa UV é stata creata manualmeagendo le linee guida
dettate in Barzaghi et al. 2628 Dopo la creaziondel set UV é stata eseguita la costruzione
delle texturein Blender eseguendo urbake dal DCHO sul DCH®b(Fig. 10). Una volta
ottenute le texture compleg, si € proceduto nel creare teappe PBRPhysically Based
RenderingO02y f Q20ASGGA G2 RA 200SyYSNB dzyl aAiavdz 1.
la supeficie degli oggettC.

143 Bazaghi et al. 2025

144 Artec 3D 2028, p. 4

145 Frame o fotogrammiper secondo
146 Barzaghi et al. 2@2

147 Jakob et al2015

148 Barzaghi et al. 2@

149 Apollonio et al. 2021

10 Farella et al. 2022
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Fig.10. Differenze tra il DCHO ®CHOdalel calco di Boscimano

| primi passi della creazione del Museo Virtuale delle Collezioni di Antropologia sono
stati presentati in forma di poster alla confered@ayital Heritage 2025°2,

2.1.3.3. Gli spazi espositivi virtual
9 La creazione dello scenario

Prima di procedere con la modellazione degli spazi si € ragionato su come si volesse
rappresentare il nuovo museo virtuale e quale stile gli si potesse attribugeguo di un
interessante confronto e scambio di idee con le ricercatriciviedeq € stata sviluppata

dzy QARSI RA YIFa&aAYl &adz O02YS &0NHzi GdzNI NB 1 @A

Il museo virtuale si articola in tre stanze, ognuna delle quali rappresenta una tappa nel
tempo e nella cooscenza antropologica. La prima stanza, ambientata nei geirennidel
Novecento, accogliéa collezionedi interessestori@ I f f QAYGSNYy 2 RSt 2
appartenuto aLidio Cipriani.Attraverso una porta che introduce alla contemporaneita, si
accede alla seconda stanza, un laboratorio moderno in cui trovano posto le collezioni
osteologiche di confronto. Infine, una sogli& dzii dzhdndude Alla terza stanza, uno spazio
FA0GNF G2 RSRAOF(G2 Ittt QS@2ft dz A 2sgsPesaln¥llo gpazio R 2 O S
racconta, in forma simbolica, il lungo cammino della spkedie sueorigini fino a cio che deve
ancoravenirexr Aa il f1 @2ft2y it RA GSaidlFNB RIFLLNAYI a
presentera la realizzazione della prima I t I ¢ RSt ydzz2@2 YdzaS2 OANI
Antropologia.

lff QAYGSNYy2 RSt az2T7Tiiaddkodellatifye Bdbhedti:idn dn &
corridoio con funzione di anticamergpanto di partenza della visita una stanza f £ QA y i S Ny
delle qudi esporre alcuni pezzi digitalizzati d€llollezioni di interesse storico

ax

151 Collina et b 2025b
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Gran parte deghssetsono stati scaricati daketchfabunrepository weldi modelli 3D
utile alla condivisione e collezione dei matetiiatlimensionafi®?, mentre il resto éstato
modellatoamand. y I @2t G G SN A gdqiitdi gi axrédiyedoAAS yi (idkzaf AAy2EyT SA 2
sono stati inseriti nel modello gli elementi della collezione precedentemente scansionati e
ottimizzati per la fruizionenline(Fig.11 e Fig.12). Nello specifico della Stanzasl muro di
fondo sonoinoltre state inserite fotografie storiche in cui vengono ritratti Fabio Frassetto e
[ ARA2 / ALNX Iy A1 ISjCdeSFaA IOzt ayASY X YQ FyiiSif2f 2RA NBF £ AT 1

Fig.12. Dettagliodella Stanzd con alcuni modelBD distrumentidzid A € A | £ £ QF yIF £t AAA RSA O NJ
fisiologicidegli individui

152 Jacobs 2022Si vela https://sketchfab.com/ Si specifica che sono stati scaricati e utilizzati solo modelli 3D
aventi licenz&CC BY 4.0
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Infine, per migliorare ulteriormente le prestazia@ modellg le texture sono state
ottimizzate in formato 4K,essieme alle luci, sono &aottoposte abaking generando un
numero ridotto dimappe degli oggetti presenti nella scer@opo aver inseritbafimazione
della porta di ingressd,modello generale della stanza é stato esporiaformato .gITF5S,

i Le interazioni

Una volta espiato, il modelloé stato importatesulsoftware3DVista Virtual Tour P¥fcome
modello 3D da navigare in prima persona. Qui sono stati impostati parametri come il punto
iniziale e i limiti della camera, la velocita di rotazione della vista e di movjneidwamento
degli ostacole lostat RSt £ QF YAYI T A2y Sd Ly dzy a4S02yR2 Y2)
schede informative raggiungibili da hotsdadloro progettazione e stata sviluppata tenendo
conto dei principi deBarajevo Charté?, con particare attenzione alla contestualizzazione
dei contenutie al rispetto della complessita storida schedesono state realizzateu Adobe
lllustrator, adottando una glette cromatica ispirata all@arta da parati e font sarserif
evocativi dgli anni 30. Néo specifico, sono stati scelti i font Ace per i titoli e Louis G&afge
per i test®®, insieme auna palette di tre colori:

1 Verde scure RGB (24,53,28) / CMYI83519

1 Verde oliva; RGB (138,131,62) / CM¥B&§33¢

1 Pannag RGB (224,218,206) / CM¥Rdace

Ogni scheda riportdh £  y2YS RSt Q233SdidG2zx €S Ay T2Nh
immagini storiche, un breve testo e il modello tridimensionale interattivo pubblicato su
SketchfabKig.13).

“BOSCIMANO

MascHIO

ANNI 23

_\ » Karakouisa (Borswana)

| calchi venivano realizzati colando
sul viso prima uno strato di cera. poi
di gesso. Una volta asciugato, veniva
dipinto |'aspetto effettivo sulla base
del colore della pelle, degli occhi.

dei capelli. ecc

Alcuni calchi hanno ancora impresso
il fastidio provato dagli individui

nel momento in cui il gesso veniva
colato sul loro volto.

Fig.13. Esempio di scheda informativa.

153 Robinet et al. 2018 ormato jarticolarmente vantaggioso per la condivisione e la navigazione interattiva di
oggetti3D all'interno di applicazioni Web3D

154 Software per la creazione wiur virtuali interattivi a 360°; adatto anche ai non esperti per la sua facilita di
utilizzo. Si vedattps://www.3dvista.com/it/prodotti/virtuattour-pro/.

155 Rizvic et al. 2017

156 | font sono staticaricati dalla libreria online DaFont. Si viedlias://www.dafont.com/it/.
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2.2. Edificistoricilladza §2 bl T A 2 yIfS RStff @Faehzg b S20f | &
Palazzo Milzetti

2.2.1. La storia, gli allestimenti, i visitatori
w [ a0G2NXI

A seguito del violento terremoto che ceipeFaenzanel 1781, nel 1792 il conte Nicola Milzetti
¢proprietariocl FFAREF S Odz2NBE RSttt QF NOKAGSGG2 DA dza §
sito a Faenza (Ravenn&uesto si occupdi rinforzare la facciata esterna del palazzo e,
presumibilmente, artee il doppio loggiato del cortile intert¥d. Alla morte del conte nel 1797,

il figlio Francesco Milzetti divenf Qdzy A 02 LINPLINR SOl NA2 RSt L |
TN GSEftAD [QFlyy2 &ddz00SaaAig2 omynnl @atyAy
£t QF NOKAGSGG2 DA2@FYyYA lyi2yAz2z | yi2f AyAx
famiglia faentina filofrancese e masstiia

N
OA I
At

Da Milang Antolini progetd lo scalonee il salone ottagonale al piano nobile,
predisponendo gli spazi pkerdecorazioni affidate leelice Giang cuisi rivoge Il conte Milzetti
tra il 1802 e il 180§ anche in vista delle imminenti nozgeQ | Navdwmduintli a palazzo con
la sua equipe di decoratori, scultori e plasticatori con il compito organitzeoeplesso
apparato figurativo delle varie stadZ® A seguito dei dissesti finanziari del conte Milzetti
iniziati nel 1805, nel 1808 il palazzene venduto. Dopo una serie di passaggi di proprieta lo
Stato Italiano ne endrin possesso nel 1973, col geito di destinarlo alla funzione di museo.
Nel 1979 visi¢nef I Y2&a 0N} 990Gt bS20flFaaAirodl | ClFSyll yS§
per cui vene eseguita una manutenzione generale del pal&2zerima di diventare musebo
palazzo demaniale e slo internovengonoorganizzate mostre di libri, disegni e oggetti man
mano che le varie stanzgono restaurate. Nel 2001 diveamtpoi ufficialmente il Museo
brT A2y IFfS RSttQOGHL pbS20fFaaA0F Ay w2YlF 3yl

w DfA FEfSAaGAYSYOA

Gli spazi di Palazzo Milzetti somo @A & A GNJI Af LIALFY2 GSNNI X R20Q
scapolo di Francesco, e il piano nobilale a diref QF LILJI NI F YSy G2 RA NI LI
conte'®?

A Piano terra; Una volta entrati, il museo si snoda nella arte destra del palgzesenta
insu©S&aaArz2ysS dzyl aSNAS RA ' YOASYUGA LINAKRGIFGA
che Francesco Milzetti frequava LINA YI RA alLl2al NAAD® | yQIl yi
accedere alla cucina (in un piano interrato rispetto alle altre stanze), alla sala da pranzo
(riakzata) e a una camera per ricevere. Seguono poi un antibagno, la biblioteca, due
camere di compagnia, una camera da letto e una sala della musica dotata di
palchettd®3,

157 Bagattoni 2008, p. 688

158 Colombi Ferretti 2011, A.7-23
159Vitali 2000, p. 8

160 Rossoni 2023, pp. 118

161 Colombi Ferretti 2011, 29-33
1621vi, p. 3435

163 Colombi Ferretti 2011, 38-51

44



A

Piano nobileg Uno scalone monumentale permette di accedere al piano superiore del
palazo. Qui il Conte, in una serie di stanze decorate con sfarzo e lusso, avrebbe dovuto
vivere e accogliere i suoi ospiti. Da subito, infatti, si entra in un enorme Salone
Ottagonale di rappresentanza (o Tempio di Apollo) e, seguendo il percorso di visita, si
prosegue nel Salone delle feste (o Galleria di Achilg)1@); da qui e possibile
accedere alla zona piu intima del piano con la Camera di compagnia (o Sala della Pace e
della Guerra) e la Stanza con alcavairezione opposta, vi Sono in successione la Sala

RA bdzYll t2YLAtA2T tF {FfF RA ! fAaasS S Af
le riunioni con funzione pubblica, la camera nuziale e il salottino privato di Giacinta, la
moglie del Conte. Il peorso termina con due sale di passaggio e la Sala diftcole

Il Palazzo, oltre che essere un ricchissimo esempio di integrazione tra architettura,

decorazione e arredo, rappresenta la testimonianza piu significatigzldhédettura e della
cultura figwativaneoclassicéioritain Romagna, e in particolare, per ragioni storiche, a Faenza.

Hementi comef QAYaSRAII YSy (2 Ay OAGGE RIF LI NIGS RA

repubblicand f QAY O2y GNB O2y S ydz2@S ARSSIlaAf f dzYA
mancanza di una tradizione architettonica radicata, contribuirono ad uno straordinario
sviluppo architettonico e decorativo chesela citta di Faenzan centro significativo della
culturaneoclassick>.

w L

[ Qi
Ay

GraArdGS STFSOGdz

Fig.14. Salone d&d Feste o Sala di Achille (fotografia di Federica Giacomini).
GAAAGE G2 N

TFAOA2 RA {GFGAAGAOF RSt aAyAraidSNE RSt
NEAGA RA adzaSAI a2y dzY'$yhdpubbifatd | NaBetivi aled K S 2
TS

|.
t
Ptk T T2 aAftl SGAA RdzNI y

164 Colombi Ferretti 2011, p.3-66
165 Bagattoni 2008, pp. 186
166 Ufficio di Statistica 2@ p. 5
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Al 31 dicembre 202Ri visitatori totali del museo eranb2.74Q con un incremento
NRALISGG2 F&fQlFyy2 LINBEOIRISHIUN qupstitl2. yaRasitatori, A & A G
9.161risultano non paganti e quindi beneficiari del biglietto omagdugigenerale, come si puo
osservare neGrafico2, il numero di visitatori non paganti € sempre piu alto di quelli paganti,

FHOGF SOO0Sb202y S LISNI £ QF Yy

14000 12131 12740
12000 11228
10000
8000
6000
4000
2000 1493 880
0

9053

2019 2020 2021 2022 2023 2024

Totali Paganti Non paganti

Grafico2. Numero di visitatotiotali per anno e differenziazione tra paganti e non pad&nti

2.2.2. Lo studio preliminare
2.2.2.1. Le necessita e la scelta delle tecnologie

Le maestose decorazioni che adornano i soffitti e letipde® Palazzo racchiudono al proprio
interno un apparato iconografico complesso e ricco di simbolismi. Il visitatore si trova quindi a
R2OSNJI RSO2RATFTAOFNB dzy LI GNRAY2YA2 06SYy LIAG I NI
RA dzy Y dza S gedsivd affer4a deNddffitti forOp8rdette di poter apprezzare appieno

le scene ivi rappresentate. Agli inizi del progettodottorato, Palazzo Milzetti offriva al
visitatore un apparato informativo datato e impersonale, con pannelli appesi alle paosii car

di testi fitti e formali che offrivano poco respiro alla lettufgg(15A). Schede plastificate e
organizzate comuna moltitudine di stili grafici differenti, erano distribuite in ogni sala per
permettere alisitatore di accedere tramite QR code alle audiogael®GB). Queste, fredde

S AYLISNE2YFIfAZT 2FFNAGI Y2 LI2OKS AYTF2NNIT A2YA
una chiave di lettura delle decoraazi e dei loro simbolisminoltre, il sito internet del Museo
eccedeva nei contenuti di carattere informativo, troppo specifici e mal distribuiti, rendendone

la navigazione difficile e destinata ai soli esperti del settore.

In questo contesto, I®irezime Regionale Musei Emilia Romagna ha siglatalcon
Dipartimento di Beni Culturadi Campus di RavenpBniversita di bolognaun Accordo di
collaborazione finalizzato alla definizione di strategie innovative relatieemiaicazioneel
patrimonio cultirale diPalazzo Milzetti. Il FrameLA&BViultimedia & Digital Storytelling ha
quindi inserito questo museo trauloicasi di studio.

167 Ufficio di Statistie 202, p. 8
168 Ufficio di Statistic2021, p. 9Ufficio di Statistic2022a, p. 6tfficio di Statistic2022b, p. 5{Jfficio di Statistica
2023, p. 8Ufficio di Statistic2024, p. 8Ufficio di Statistic2025, p. 5
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Palazzo Milzetti.

[ QFGGABAGE RA NAOSNDIF aiA § a@g2tial ySttQr
AYGSNIBSYGAE JUNEGA2E (LIS NRHEQITOAVIAY T A 2¥&nIRSt £ S ¢
scopo di dotare il Museo dzy” Q A Y Yiritegrata/cBe ne migliorasse la fruizione da parte delle
diverse tipologie di pubblicb.Sf f 2 &aLISOAFTFAO23 f QF O0O2NR2 LINBEGSH
ARSYUGAGLEL 3ANITFAOIL Ay OKAinte&s ed es@Pad paaksh,S LISN
f QS lore AdNdotenuti informativi relativi alla struttura, agli artisti e ai programmi
iconografici delle sale da rendere fruibili attraverso strumentazioni digitatbduzioni via
stampa 3D di busti e rilievi finalizzata manipolazioni tattili da parté personapovedenti o

ciechee, infine, il rifacimento del sito web del museo

/| 2Y&ARSNI GIF 1 O2YLX SaaArdt RSE€QF LILI NI G2
di installare apparecchiature elettroniche che andassero ad affollare le stardiepgiasé
abbondantementeornate, se non in determinati punti del musex,e deciso di sostituire le
audioguide gia in uso con una narrazionegaililaed emotivache potesse accompagnare il
visitatore alla scoperta del palazzaalle stesse vicende bi@dichedei suoi protagonisti
attraverso queste vogiealizzare una descrizione degli ambienti e delle decora@iomie per
le audioguide precedenti, anche in questo caso si € optato per la fruizione da smartphone di
proprieta del visitatore: sceglidn questa strategia, il museo viene sollevato da diverse
incombenze comé | Y I ydzi Sy 1 A 2 yaSlisiiReSione MeKel aNfRnédcHiakIE,
controllo dei guastia gestione di eventugherdite o furti. Allo stesso tempo, il visitatore puo
usare iILINB LINA 2 &Y NI LK2yS aSyilt R2@SNJ STFFSGaGdz N
devicé. La soluzione pill adatta e sostenildilparsd Qdza2 O2YoAyl G2 RSt vyd
museo unitamente alla capacita di qualsiasi smartphone di poter usufruire chmassione
internet e riprodurre contenuti web.

169 || PEBA €& uno strumento obbligatoregolamentato dallhegge 411986 art. 32, comma 21poi integrata

dalla] S33IS MAankMpPHE $ NONS HZ O Y a @R L2 RA Tl @2NANB  Ql
gradualmente gli ostacoli alla piena fruibilita dei musei. Si vbetg://musei.beniculturalit/wp-
content/uploads/2015/11/Lineguidaper-la-redazionedelPiancedi-eliminazionedelle-barriere
architettonicheP.E.B.Aei-museicomplessinonumentakaree-e-parchiarcheologici.pdf

170 Syzuki et al. 2014

47


http://musei.beniculturali.it/wp-content/uploads/2015/11/Linee-guida-per-la-redazione-del-Piano-di-eliminazione-delle-barriere-architettoniche-P.E.B.A-nei-musei-complessi-monumentali-aree-e-parchi-archeologici.pdf
http://musei.beniculturali.it/wp-content/uploads/2015/11/Linee-guida-per-la-redazione-del-Piano-di-eliminazione-delle-barriere-architettoniche-P.E.B.A-nei-musei-complessi-monumentali-aree-e-parchi-archeologici.pdf
http://musei.beniculturali.it/wp-content/uploads/2015/11/Linee-guida-per-la-redazione-del-Piano-di-eliminazione-delle-barriere-architettoniche-P.E.B.A-nei-musei-complessi-monumentali-aree-e-parchi-archeologici.pdf

Ly2ft GNBZ & adlalr LINBgAadGlE f Gasgadlttl T A2yS
1 Uno schermo da cuiisionareun video introduttivo col benvenuto della Direttrice e

relativa traduzione nel linguaggio degee(LIS);
1 Un tavolo touch da cui potdruire in alta definizionelel ciclo decorative osservare

nel dettaglio le scen@ermettendonecosiuna migliore comprensione

Infine, per la realizzazione delle riproduzioni tattili, si € deciso di impiegacadddgia
di scansione a proiezione di luce strutturata allo scopo di ottenere modelli tridimensionali ad
altissima risoluzione da poter poi stampare e rendere fruibili in museo.

2.2.2.2. Le grafiche

Per la progettazione della nuova identita grafica del musmpiegare sia nellpannellistica
classica che in quella dedicata al nuovo percorso narrativo, ci si e affidati alla consulenza di
Stefano Faoro, figura professionale affermata nel campo della grafica e del Gesii@.alla

sua guida, e stato possibildentificare gli elementi grafici (simboli, colori, font) utili allo
aQOAf dzLILJ2 RA  dapm@esdriStyaidal inbseodzy A O S

{ La palettes il font

Lt LINAY2 aiSL) 8 O2yaraitaraiaz2z yStftQAYRADARdZ NB
Adobe Clor'’ly St £ | &adzZl FdzyT1 A2yS a9aidNIA G4SYFéeéxz S O
soffitti adornati del palazzo, é stato possibile ottenere per ogni stanza la palette dei colori
impiegati per le pittureDa queste sono stati poi estrapolati i cinqod piu ricorrenti; dopo

dzy Q2 LISNI T A 2y S 3 S ggemdedliGarni®hizzaslixré lbry eCarségits ¢f dlcune

prove di stampa in tipografia sul materiale scelto ppatmellisticgDibondg}’?), si & giunti ad

ottenere la palette definitivag.16):

1 Bluc RGB (39,76,113CMYK (274C71)

Verdec RGB (102,110,84) CMYK (666[E5045 MO Y85 N33
Panna; RGB (228,217,197) CMYK (E4D9C5)

Rossa; RGB (134,56,57) CMYK (863839)

Gialloc RGB (212,184,88) CMYKB858)

lff2 &a02L2 RA YIFIYyiSySNB I aSyLi AOAadt Sz
di utilizzare un font tra i sarserif consigliati per ottenere una buona leggibilita dei
contenutt’?y £ Q| Per@Betiuar® bind differenziazione visitra la le diverse lingue
£ € QA Y G S NJpéritestbinitallaitestyeSdelath Q1 St @S i Auldlvarianfedhé RS R
potesse abbinarsi al meglio alle forme rotonde del,logentreper quelli in lingua inglese &
optato perf Q dzii A ®laMetic2Light.S t f

E N

171 Adobe ®©lor € uno strumento gratuito utilea ricavare e creare palette di colori. Si veda
https://color.adobe.com/it/

172 || Dibond®e un pannello formato da due strati esterni di alluminio e uno interno di polietilene, utilizzato
solitamente nel mondo dia grafica come supporto rigido per la stampa poiché resistente agli agenti atmosferici.
Si vedattps://www.sunclear.it/content/14€coseil-dibond

173 valori tra parentesi quadra sieifscono ad una modifica attuata dalla tipografia in fase di stampa per far
risultare il colore verde il pit simile possibile a quanto visto a video.

174 pettersson 2024, p. 9Birezione regionale Musei 2019 5.
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Fig.16. Alcuni esempi di palette estratte dai soffitti e, sulla destra|dédt@ali colori scelta.

f1il'logo

Il logo, tra le tante definizioni, & da intendersi come un simbolo che disin@ue RSyha A 1 £ R
coY LI AY AL S dzy &aSNIBAIT A2Perfdrd duestbI8eMdipdssddere2divelzg QA R S
caratteristiché’® leggibilita semplicita coerenzaadattabilita riproducibility memorabilitae

atemporalita Con questo in mente, € stasaoltauna ricerca dgli elenenti significativi che
LI2GSAaSNRE NRO2NNBNB | £ QA yiitcSaNMehtificRkS Ia ffigira RS O 2 N
RSt t Q2 0 4| adifaytizipétutyjinziierioll stanze sulle 19 decoratecosi come altri

elementi disseminati tra le decorazionichinma una simbologia di chiara derivazione
YIdaz2yAOl R2@S Q204G 32y2 NI LIWINBaASYyGl f QS
NAISYSNIT A2y S X Dbpatindsepyokelgrafiofe prafidefdo come base il

soffitto dellaSala della musica al piateora, si ericavataa figura ottagonale composta da otto

tondi insita nelle raffigurazioni dei Geni della mudiog17).

Fig.17. Deduzione del logo.

Mantenendo i colori della palette il font scelto, si & elaborato il marchio combinato
del museo. Ifrig.18il nuovo logo di Palazzo Milzetti e il confronto con il precedente.

175 Adams et al2006, p. 16
176 Adir et al. R12
177 Colombi Ferretti 2011, 21
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Palazzo @ O . .
Milzetti @ @ Palazzo Milzetti

. . Museo Nazionale
dell’eta neoclassica in Romagna

Fig.18. Confronto tra il precedente logsulla sinistra) ¢ muovo logali Palazzo Milzetti

1 prodotti grafici

Una volta identificati i colori, il logolefi2 y i 3IAdzaGA I+ NI LIINBaASYdl NI
Palazzo, si e passati alla realizzazione della cartellonistica interna ed.&3tene prima cosa

ci si & occupati della pannellistica di benvenutstakaquindiripensata la lunetta posta al di

a2 LINI RSt f Gulip BasBaiTariucdl dao @itarhpconlogo e nome del muses,

stata inserita la scena piu evocativaleleecoraioni delle sale: la disputa tra Achille e
AgamennongFig.19).

. . *

Palazzo Milzetti

Museo Nazionale
dell’eta neoclassica in Romagna

Fig.19. La nuova lunetta di Palazzo Milzetti.

In seguito, sono stati realizzati i pannelli esterni e interni diedigk orari di apertura,
al percorso di visita alla biglietterian lingua italiana e ingle¢Eig.20). Nel primo sono stat
indicate le giornate e gli orari di apertura, cosi come un QR code riportanteiatestiet del
museo; nel secondo sono stateserite le piante del piano terra e del piano nobile e riportate
le nuove numerazioni degli spazi espositivi;teedo sono stati indicati i costi di ingresso, i
servizi disponibili & direzione da prendenger accedere al percorso espositivo, al giardino e
alla biglietterialnfine, sono stati creati i pannelli di segnaletica direzionale riguardanti i divieti

RA | 0O0Saaz2szx fQlFaoOSyazNBz A oF3ayAar S Af LISND2N.
alYdzaS2> az2y2 LRA adrdisS NBIFtEATTFGS RSEES GF NH
S tQS@SyiGdz- £ S LINBadl d2NB® L yifabbormentd andvale G | NX
LIS NJ f Qllimiaiv$ gratdo a tutte le iniziative deMuseo(Fig.20).

50



Divieto di 0 Ascensore
accesso Elevator

No entr Piano nobile
% Main floor \1’ 4\
N

Piano terra
Ground floor

Bagni Percorso

Toilette di visita
Visit
itinerary

Fig.20. Pannellistica di benvenutegnaletica direzionale, un esempio di targhettaGaléa Milzetti

Il secondo step é consistito nel realizzare la pannellisgatd al vero e proprio
percorso museale di visita. Come prima cosa sono stati identificati tre diversi output
comunicativi:

1 Pannello grande 11 pannelli riportantinformazionisulle stanze piu importanti del

Palazzo, utili per chi non volesse usufrdekpercorso di visita multimediale

1 Pannello piccolq 21 pannellcon QR codda scansionarper accesst faddi@guida
1 Infografiche; 4 pannellper approfondimente chiarimenti sulla storia, sul palazzo e sui
suoi protagonisti.

Per le prime due tidogie, il museo si € dotato di nuovi suppprédistalli sopra cui
collocare i pannelli iDibondR questi, realizzati ad hoc per le esigenze del museo, presentano
una base e una superficie di installazione di forma ottagonale, a richiamo del logo e della
simbologia massonica tanto cara al Conte Milzetti. Dopo aver individuato la giusta struttura da
RIFENB |t f QA ¥rlLdgrd stayida e ktatetehail cdldre, tra quelldella palette, che
potesse abbinarsi meglio alle decorazibpannelli grandi, gr un totale di 11, sono composti
dal nome proprio della stanza, da un breve testo in cui il Conte in prima persona racconta dello
spazio in cui ci si trova, le relative traduzioni in lingua inglese e il numero dellgBig2in

Sala grande i 3 Ho regalato al Conte

Tempio di Apollo i resen 5 % un best-seller
s | gifted the Count
Great hall a best-ssller

Temple of Apollo

Sono il conte Francesco Milzetti,
benvenuti nella mia casa!

Ho ereditato il palazzo da

mio padre Nicola, morto nel 1797.
Dopo il terremoto del 1781,
I'architetto Giuseppe Pistocchi

ha rinnovato il palazzo con uno stile
insolito, ancora ile nella
facciata (Iavete notata?). Ho chiesto
all'amico Giovanni Antonio Antolini S: / § 1l piacere della musica Profumo di cera fusa
un nuovo progetto adatto alle mie a 8 3 e della mem Scent of melted wax

ambizioni: le amicizie con famiglie

importanti, la carriera militare, la
politica. Questo ¢ il salone

,a R |
di rappresentanza in forma rom here, e ' “ E" . E
di ottagono, simbolo massonico. mag e b g o\ B
Da qui vi accompagnerd ’ \ . H 1 X )
alla scoperta del magnifico piano 3 A\ ] i il E
] -

nobile del palazzo. .8 2 : [=0

Fig.21. Un esempio di pannello grande e alcuni esempi di pannelli piccoli.
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Come si puo evincere dak#g.21, per i pannelli piccoli & stata adottata una défae
impaginaziongriprendendo la dualita utilizzata per la lunetta e mettendo in primo piano il QR
code da scansional®. Anche qui € stato riportato il numero della stanza invece che il
nome dello spazio, & stata inserito un titolo suggestivo chgesaven rimando al contenuto
RStfQldzZRAZ2d {2y2 &041FGA NBFEATTFGA dzy G2Gl €
palazzolInfine, sono stati pensati quattro infografiche che potessero dare un supporto alla
visita approfondendo ed espletdn, per mezzo di rappresentazioni grafiche e brevi testi, la
vita dei personaggi e del palazzo, il Neoclassicismo e come questa corrente avesse influenzato
fQFNIS S Af LISYaAaASNR FISyidAiwgz2. O glffz2 (NI

w»

Il Neoclassicismo a Faenza | "

LJ®
Francesco Milzetti : : Palazzo Milzetti
o[}

Fig.22. Le infografiche.

2.2.2.3. Gli oggetti

t SNJ YAIEA2NI NE f QF 0O0SaaAroArAtAdr RSEES RSO2NI I
procedere con la digitalizzazione di alcuni elementi in mostrapgartenenti alle sale allo

a02L2 RA 200SySNYS dzyl adl YLI GNRARAYSYyaiazys
ALROSRSY(GAs 2f GNBE OKS RA Y2RStfFNB RdzS Yl LILIS
In una prima fase di acquisiziomestampa sono stati scelti un busto di Prosefdgfhasposto

nella Sala di Numa Pompilio, e parte di un fregio proveniente dalle pareti della Sala delle Feste.

2.2.3. La metodologia digitale
2.2.3.1. Le acquisizioni 3D

Le acquisiziondel busto e del fregio sono statdeatfuate in una sola giornata nel novembre

del 2022. Visto il grado di dettaglio e le dimensioni dei due pezzi si e optato per utilizzare due
diversi scanner della ditta Artec: nello specifico, per il busto di Proserpina é stato utilizzato lo
scanner ArtecSpace Spidéi® utile per oggetti di piccolmedie dimensioni fortemente
dettagliati, mentre per il fregio lo scanner Artec ‘Eyalestinato ad oggetti di medgrandi
dimensioni. Come prima cosa sono state spente le luci e i faretti che potessero ietederi

f QF OljdzA aAT A2yS RSA Rdz2S StSYSyiAod

178 per approfondimenti SR code si rimanda alla sezi@2.33.[ QI dzRA 2 3dzA Rl Yy I NN G A G
179 Colombi Ferretti 2011, 45. Opera dello scultore americano Hiram Powers acquigttenuseael 1987

180 Artec 3D 2028

181 Artec 3D 2023
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t SNJ ljdzl yi2 NARIdzr NRIF Af o6dzad2x RFEGE f QF aa
petto e della schiena (sia a livello di geometria chiextlure), sono stati applicati dei marker
cosi che lo scanner non pesse il tracciamento in fase di acquisizidhgante le scansioni,
oltre che abbassare glifps 8% § ail (2 ySOSaal NA2 | dzySyidl NB
Spider in modo da ovviare alle problematiche legate alle caratteristiche fisiche del Imateria
(bianco e semilucid®® 9y G NI} Y6 S S | OljdzAaAl A2y A RSt 0dzi
di una scala.

2.2.3.2. 1 modelli e le stampe 3D

Entrambi i progetti di scansione sono stati elaborati in un secondo momento sul software
proprietario Artec Studio Bfessional 15 e seguendo la procedura standard di creazione di un
modello 3D €diting allineamentoglobal registrationoutlier removalfusione e chiusura dei

fori) 184 oltre che gli stessi principi cheg@rantsconola tracciabilita delle scelte infaetative
(London Charter e dei Sevilla Principlés Essendo modelli tridimensionali destinati alla
stampa non é stato necessario applicare le relative texlopo una leggera semplificazione

dei poligoni, questi sono stati esportati nel formato .SFlepsere poi inviati alla cooperativa
incaricata della stampa 3D, la HIB{HEritage & Digital Humaniti&8 Mentre il busto € stato
stampato in un unico blocco, il fregio, date le sue dimensioni, & stato diviso in tréearti.
migliorare e rendere acssibile il nuovo percorso di visita del Museo, sono inoltre state
realizzatedue mappe tattili delle piante del piano terra e del piano n&Wjléramite
modellazione 3D in Blender e sequendb ley S S 3 dzA RWnionedidnal deiieddilef f Q
degli povedenti EtsApsee,

Tutti gli oggetti 3Dsono stat stampati attraverso la tecnologid&used Deposition
Modeling (FDM32° in materialePLA bianc§®. Una volta ottenute e recuperate le stampe,
alcune studentesse dellaaurea Magistrale a Ciclo Unico in Coresssone e Restauro dei Beni
Culturali (Universita di Bologg&Zampus di Ravennsi)sono occupate di levigarne e stuccarne
f I adzZZSNFAOAS O2aWl RF NBYRSNILl LIAG ftAaOAl S
Come da linee guidi¥, le mappe attili, gia dotate di caratteri in carattere Braille, sono poi
state colorate a contrasto con alcuni colori della palette del museo cosi da risultare accessibili
sia a ciechi che a ipovederitifing, tutte le stampesono staginseriel f f QA y (i Sy 2 RS
di visitd®?e corredati di un QR code dedic#ag.23)*%.

182 Frame o fotogrammi, per secondo.

183 Artec3D 2024, p. 76

184 Barzaghi et al. 2@2

185 Denard 20121ICOMOS 2017

186 Sj vedanttps://www.hiboucoop.it/

187 Della realizzazione delle mappe tattili se ne & odauipBott. Simone Zambruno

188 Unione ltaliana dei Ciechi e degli Ipovedenti&fts2023, pp. 116111

189 Rajan et al. 2022, p. 15322 PM e una particolare tipologia ddditive ManufacturingAM) famosa e diffusa

LISNJ @I yial 33ar 0O2Y, & fatiidSfudizz@eSrgpidita diRbduziode2 & G A

19011 PLAO acido polilattico, € un materiale compostabile termoplastico ampiamente utilizzato nella stampa 3D.

181 Unione ltaliana dei Ciechi e degli Ipovedenti4fis 2023, p. 110

92| pustoeilfrey 2 azy2 adliAr O2tt20FGA fftQAYGSNyYy2 RSttF {If
GFGGAETA FEEQAYAT A2 RSt LISNO2NBR2 RA QGA&AGE FE LALFy2 S
193 e audioguide descrittive delle opere tattili sonosta® I t AT T I G§S RFEft R2G4GPaal [ dzR
dzyl  GANROAYlIYyGS ALRGSRSyGS>: &aS3dzSyR2 €S fAySS 3IdzARE
https://www.descrivedendo.it’/hom&/10-punti-per-realizzareuna-descrizioneefficace/
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Fig.23. Opere tattili del busto #iroserpina (Ag di parte di un fregio della Salelle festgB).
2233.[ QF dzZRA23daA R y I NN GA O
w [ YFENNITA2YyS

t SNJ £ Ql dZRA23dzA Rl RSt adzaS23 aA § ©@2fdzi2z RINB
sue decoraziopn@SNE LI GNARA Y2y A2 AY Y2auNr I|f YdzaS2o |
emotivamente il visitatore, valorizzando terge dei personagg i significatdelledecorazioni.
| protagonisti @llanarrazione sone2 OA SYof SYF GAOKS RSttt ad2NRI
Giani, il celebre pittore, e il Conte Francesco Milzetti, committente e proprietario del palazzo,
due figure il cui pensiero e il vissuto si intrecciano profondamente alla stdrid d@ S,RIA T A OA 2
punto da renderlo lo specchio delle loro ambiZ¥nlLa narrazione si divide tra i due piani
RStf QSRATAOAZ2Y
{ al piano terra, & Giani a prendere laparolaaccggte2 At GAaAGEF G2NB | f f
RA GAaAirdlr S FO0O02YLI IAYylFIyR2t2 FAy2 FffS Od«
Y20AES® [ QFNIOAAGEEZ REFEEEfQFGOAGddZRAYS ONRE I
sguardo del visitatore verso ifgtii affrescati accompagnandone la descrizione con
aneddoti di bottega, citando i suoi collaboratori e ricordando con vivacita i momenti
RSttt ONBITA2YS FINIA&AGAOFYT Af ddzig2 NBada
1 al piano nobile emerge inee la voce piu intima e complessa di Milzetti, caratterizzata
da un alternarsi di orgoglio e malinconia. Il conte riflette sul significato simbolico delle
decorazioni, e quindi sui miti e sulle allegorie neoclassiche, intrecciandoli e collegandoli
ai suoiricordi personalg i fasti napoleonici, le ambizioni e le disillusioni, gli affetti e le
perdite ¢ offrendo una lettura sia emotiva che ideologica del palazzo.

La narrazioneper certi verscorale in cui itempo non scorre in modo lineanea segue
il filo della memoridra presente e passate stata frammentata pensatacosiche ognistanza
NI} OO2y A dzyl AG2NARI FAECOGONFGIF REEELF WSY2NARIF R

194] e due voci narranti sono state prestate da Hendry Rroitii 2 NB S | dzi 2 NB LINB&aaz2 f Q! a3?2
Project (si vedattps://pandaproject.it), per Giani e dal prof. Alessandro lannucci per il conte Milzetti.
195 Mascheroni 2024, p.16
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Le voci intime e personali di Milzetti e di Ggmoaccompagnateaalcuni personaggi
reali o ispirati dagbpazistessi del Palaz#8. Fatta eccezione per laicina, questesoci non
dialogano direttamente tra loro, ma lasciano tra@eloro passaggioun dettaglioo un
sentimento che alcune volte rimane sospeso, atraccolto da chi viene dopdb.visitatore si
muove attraverso un Palazzo che non € piu solo uno spazio da visitare ma, attraverso questa
narrazione immersiva, diventa racconto. particolare, sono stati presi in considerazione i
principi relativi al cowvolgimento emotivo e alla definizione della voce narrante, alla
strutturazione non lineare del racconto e alla segmentazione dei contenuti in funzione degli
spazi, in linea con i Seven Pillars of Storytelling e con le raccomandazioni del Sarajevo Charter
in termini di riduzione del carico cognitivo, accessibilita e fruizione multipiattafaiirscelte
GNP OlIYy2 Ay2f GNBE NRAAO2YUNR yStfS arv2¥. RSt RAZ

w[ QF dzRA 2 3dzA R |

- ~ oA~ A

t SNJ F OOSRSNE | f  QtauuR dl@aAtdzhpRreorsy di sMakcasait@diund f  OA &
smartphone in grado di poter leggere i QR code. Inquadrandoli dai pannelli setione
2222 Legraficke &A | LINB dzyl LI IAYylF 6S06 RSRAOFGI | ¢
riporta iltitolo della sala, la scelta tra lingua italiana e inglese e la possibilita di tornare alla
stanza precedente o di continuare alla stanza succé¥sidaa volta scelta la lingua, si apre
una nuova pagina dedicata al vero e proprio racconto. Qui &€ pessibditare la narrazione in
LINAYF LISNE2YlF 2 £ S33ISNB dzyl GNI AONRT A2YyS aiy
possibilita di tornare indietro o passare alla stanza succébgiv24).

SALA DELLA PACE E DELLA

GUERRA

Perché Annibale? SALA DELLA PACE E DELLA
GUERRA

Perché Annibale?

(Y

E N G Siamo nella Sala della Pace e
‘— L]

della guerra, Giani affrontata
questi temi con le raffigurazioni
di specifici modelli da seguire
per Milzetti e la sua
generazione. Questa stanza &
una grande metafora del loro

« Sala 11 Sala 13 » tempo, il periodo Neoclassico.

Fig.24. A.lingua italiana; BLingua inglese; C. Sala precedente e successiva; DnaAudzone E. Trascrizione
sintetica dell'audipF. Si indicéfondo pagina dove sono presenti gli stessi bottoni riportati al punto C.

196 Sj fa riferimento alla cuoca, personaggio inventato, e a Giacinta, la moglie del conte Milzetti.

197 Ffion 2015Rizvic etl. 2017 Bonacini 2021

V8 S LI AAYS S0 O2yiSySyidAaA 3ItA SLIAEA2RA RStf Ql dzRA23dzA RI
particolare, da Marta Nicolosi. Si védtpns://palazzomilzét.cultura.gov.it/
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2.2.3.4. Le postazionnultimediali

Come anticipato nella sezior®e2.2.1. Le necessita e la scelta delle tecnglegieo state
predisposte due postazioni multimediali lungo il percorso di visita del palazzwima,
compostadaund OKSNX 2 L2 &A1 A 2 Y Inddellasaa did&oglieradplaioS | £ € ¢
terra, offre al visitatore una prima introduzione al Palazzo e al percorso di visita grazie alla figura
della direttrice del Museo,Elena RossoniQuesta, accoglie il visitatomstroducendolo alla

storia e al contest culturale di Palazzo Milzetti, ne illustra i protagonisti autori del
NAYY20FYSyid2 INIA&ZGAO2 RSt LIEFTT2 S RS&AONJ
yS20t 1 4aA0Fd Ly2ft dNBX |YyGAOALI Af LIBNID 2 NA 2
accanpagnare la narrazione della direttrice vi sono i sottotitoli in lingua inglese e la traduzione

nel linguaggio dei segni 195

I ASO2yRIET LIAG AYUGSNYGGAQDI S Opesaidnatdl S Ay @
Fff QAYGSNYy2 RSt f Ipianfo hdbileg laRstessaCdeli2 didere tattiQui MFeNS | €
al software proprietario Touchviewét, e grazie alla creazione di una galles@ano state rese
fruibili le fotografie in alta definizione delle scene rappresentate sui soffitti del Palazzo cosi che
I visitatori possano ingrandirrevisionarne i dettaglioltre checomprenderne al meglio la
bellezza e la complessita.

2.2.3.5. Il beta Palazzo Milzetti

Lt ydz2z@2 LISNO2NBR2 RA @QAaAdGr RSt adzaS2¢bll Az
Palazzo Milzettiaccompagna il visitatore attraverso una narrazione emotivamente
coinvolgente e, allo stesso tempo, ricca di informazioni utili alla comprensione della storia del
palazzo e dei suoi protagonisti.

Il percorso inizia alla SalaaDpiano terra dove il visatore € accolto dal video della
direttrice Elena Rossoni che lo accoglie e gli fornisce alcune informazioni introduttive al palazzo
S FttS Y2RIFIfAGEL RA FNHATA2YS RSt GrAaAAGl ©
dzy Q1 dzR A 2 3 dZA Brani aétaseitili &R dogke distribuiti per le altrettante stanze
facenti parte del percorso di visitattraverso la voce dei protagonisti del Palazzo, il visitatore
LJdz5 AYYSNABSNBRA yStfQlFriYy2aFSN}F RStfQSLIROI S O
e le ambizioni che hanno mosso le loro azioni e i loro desideri. In alternativa al percorso
multimediale, & possibile usufruire dei pannelli ottagéffaliontenenti le informazioni
principali sulle nove stanze piu importanti del palazzo (tre al piareodesei al piano nobile).
Ad accompagnamento dei due percorsi, quello piu tradizionale e quello multimésiale,
piano terra e il piano nobile vi sono quattro infografiche utili a ottenere ulteriori informazioni
su Felice Giani, sul Neoclassicismo &sne questa corrente abbia influito sulla citta di Faenza
e, infine, sul conte Francesco Milzetti. Uno schermo touch, inoltre, permette al visitatore di
ottenere una vista privilegiata delle decorazioni dei soffiititto ¢ grafiche, audioguide
narrative, audioguide descrittive delle opere tattili, riproduzioni 3D, video introduttivo
accompagnato dalla traduzione LIS e te®istato pensato per rendere il percorso di visita
accattivante e accessibile a tutti le tipologie di pubblici.

990 | GNJ Rdzd A2yS [L{ & &dldGF AyGSNIINBGFGF REFE dzyl &0GdzRSy
200 £ GF@2t2 & RIffQFT HiSsy\Ruhw.totichwizOdv.itAt/deyidR Redicable. A OGS R

01¢ 2 dzZOKPBASH6SNI § Af &a2F0 61 NB LINBLINASGENR2 RStfQlITASYRE
reattime dei contenuti. Si vedattps://www.touchwindow.it/it/applications/touchviewer

2025j veda la sezior#e2.2.2. Le grafiche

56


https://www.touchwindow.it/it/devices/edge-table
https://www.touchwindow.it/it/applications/touchviewer

Il nuovo percorsali visita accessibile e stato installato presso il Museo Nazionale
RStfQolGt bS20fFaairldl Ay w2 Yl gypbiessefeinaug@afol | |
e presentato alle autorita e alla cittadinargiavedi31 marzo2023. Inoltre, il lavoro e sito
brevemente presentato durante un interventdaatonferenza internazional®@RHA¢ Digital
Research in the Humanities and AxfEorino il giorno 12/09/202%,

2.2.4. | test di User Experience (UX)
2.2.4.1. | test e la raccolta dati
1 Gli utenti

Labibliografia criticasuitest di User Experiencg St f QF Yo AU 2 RSt S yI NNJI (
come non esistano standard nella seleziodelle tipologie dpartecipant?®® questo & dettato
dalla necessita di utilizzare i pubblici dei musei, di eta, sdsmtkgroundliversitra loro, allo
scopo di garantire la rappresentativita e qualita dei dati racdolthe il numero di partecipanti
sembra non avere uno standard ben preclBa.una revisione sistematica della letteratura
emerge pero come il numero medio dei partecipatié esperienze di Usfa in generale di 14,
di 10 per le analisi qualitative, di 17 per quelle quantitative e di 15 partecipanti per le analisi
miste?®,

/| 2YaARSNI yR2 A LJz6f AOA SGSNRBISYSA RA tIf
RSt f O@anmid&NakvEro sia qualitativa che quantitativa, si @ preso ad esame un campione

di 30individui reclutati tra i visitatori del Palazzo al termine della loro visita museale, divisi per
quattro categorie generazionék:

1 Baby Boomey nati tra il 1946 d iL.964;

1 Generazione X, nati tra il 1965 e il 1980;

1 Generazione Y, o Millennials, nati tra il 1981 e il 1996;
1 Generazione Z, nati dal 1996 in poi.

Le caratteristiche demografiche dei partecipanti sono riportal&an8.

DATI DEMOGRAFICI n %
Genere Maschi 10 33.3
Femmine 20 66.6
CraOAl RQSGtL Generazione Z 3 10.0
Generazione Y 13 43.3
Generazione X 8 26.6
Baby Boomex 6 20.0
Livello di formazione Non laureati 13 43.3
Laureati 17 56.6

Tab.8. Distribuzione delle caratteristiche sed@mografiche

203 Collina e Fabbri 2024b

204 Cliffe et al. 2R1; Bertens éPolak 2019; Roussou e Katifori 2018; Hudelson et al. 2017
2S5CNASRE TYYANBOK S If® Hnawun

206 Fry D018
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11l questionario

Tra i lavori presi in considerazione per lo sviluppo di questa sessione di test, il modello proposto

da Roussou e Katifotf” € sembrato il piu adatto allesigenzedel caso di studioCome
YyStfQlF NIAO2E 2 | LIISY ItesCobnieheintd iXati Slemddgialfiol & cui@ms | i 2
state aggiunte domande riguardanti la familiaritd col Palazzo e con la tecnologia delle
audioguide, cosi da raccogliere informazioniAutil I S & Of dZRSNB QA Y LI (G 2
LINSINBaasS adzZt2 &d0ddzRRA2 S | OGSNATROIONE QS
Successivamente, € stato creato il vero e proprio questionario di UX diviso initreciativi

FEElF YIENNITA2Yy ST 1 @Araraidl S AyFAyS f QS&LISNT
delle modifiche e delle integrazioni delle domande, adattandole meglio al nostro contesto e
inserendo nuovi quesiti riportati in altri studi,caicopo di ottenere un questionario breve,
scientificamente valido e in grado di fornire tutte le informazioni utili alla valutazione

RSt f QI diR kispasdtddelIR prithe tre seziorsono state fornite su una scalikerta 5

A Av

punti2®8 dovel corrispondd: G RS OA & le a3 WRBO A2 E&YSy 1S a We

DIMENSIONE DOMANDA RISPOSTA
Dati Anagrafici Eta

Genere

Titolo di studio
Palazzo Milzetti Conoscevi Palazzo Milzetti?

Conosevila storia del palazzo?
Avevi gia visitato Palazkilzetti?
Audioguida narrativa Hai mai sentito parlare di audioguide narrative?
Le hai gia utilizzate in passato?
A dzadzZFNXzA G2 RSff Ql dzZRA 23
Se no, perché?

Scelta multipla

Tab.9. Prima partalel questionari¢Pretest)dedicat ai dati anagrafici e alle conoscenze pregresse.

Infine, sono state aggiuntguattro domandea scelta multipla e una domanda aperta
allo scopo draccogliere al meglio i feedback positivi e negativi degli utenti, oltre che i loro
suggek YSY G A &dz O2YS Y@ahAOp 2 NI NB f QSAaLISNASYT |

Il questionario, per un totale di8 domande, € statsomministrato ai visitatori del
Museo in due diversi formati: cartaceo e online. Il primo é stato reso didpoim loco al
termine del percorso museale, mentre il secondo € stato ins&uiton modulo di Microsoft
Forms e resaccessibila@i partecipanti attraverso UQR code stampato su bigliettino cosi che
I visitatori potessero compilarlo con calma in ucoselo momento

91 test

by

La raccolta dati &€ stata effettuata presso il museo, e tramite le due modalita di

A2YYAYAAGNI T A2Y ST R lalfasecbhdd dettihapa dRoBdhenyi 8agp&er RA | 3
elaborare i dati cartacei e online raccolti e téherdzy’ YI NBAY S &adzZ I 0O2yas.
tesi.

207 Roussou e Katifori 2018
208 Batterton e Hale 2017
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DIMENSIONE DOMANDA RISPOSTA FONTE

Narration Lanarrazione € stata chiamfacile daseguire Busselle €
Bilandzic 2009
Ho trovato la narrazione interessante. Roussou anc
Kaifori 2018
La narrazione ha stimolato in me reazioni emotive. Geronazzo el
al. 2019
Ho apprezzato la presenza di pit personaggi narran Roussou anc
Misit [ QI dzR A @idtdzAfétito la giusta quantita c Katifori 2018
informazioni
Mi & piaciub cercare i dettagli forniti dagli audio. 5-point
Ho seguito il percorso numerato. Likert scale
2 AYGSANF G2 f QI dzRA 2 3dzA
UX [ QF dzRA 2 3 dzA R la mikesperiéizadi VisRaN. Othman 2012
La narrazione mi ha aiutato a comprendereultura del Roussou anc
palazzo Katifori 2018
[ QF dzRA 23 dzA RI YA KT F3S
decorazioni
aGrd2 aSYLX A0S dziAaf Al Othman 2012
wAGSY 32 f QF dzRA 23 dzA Rl dzy Bertens e
palazzo Polak 2019
Likability ¢CA 8§ LIALFOAdzilI € QI dzRA 2 3 dz -

Se si, perché?
Se no, perché?
Hai ascoltato tutti gli audio?
Cosa cambieresti di questa audioguida? Rispostdreve -

Scelta multipla

Tab.10. Seconda parte del quiemario dedicata alla User Experience t8X)
2242 QL yIFf A&aA RSA RIGA

| risultati del preest hanno mostrato comeoloil 13%dei partecipanti fosse a conoscenza
dell'esistenza della Rocca di Riolo Tems®]o il10%I'avesse gia visitata. Per quanto riguard
la conoscenza pregressa ldehudioguidef Q ydafi jpartecipantile aveva giautilizzate in
precedenzal momento del test.

t SNJ f QFLyFrfAaA RSA RFEGA RSNRGI (MiPRé&ztof I &S
Milzetti, abbiamo voluto analizzaretref 2 NA F2y RF YSY (Il 20 yStf QAYRLE
- Media fnean = misura di tendenza centrale;
- Deviazione Standard (SD) = misura assoluta della dispersione dei dati rispetto alla
media;
- Coefficiente di variazione (CV) = misura relativa della variabilita dei dat

Dalla raccolta dei dati é risultato chelcs tre visitatori su 30 hanno compilato il
questionario onlinelnoltre, quattro visitatori su 30 non hanno usufruito delle audioguide
narrative di Palazzo Milzetti perché difficili da usare (1), sprovvisii aettolari (1) e
AYLR2AaAOATAGI GAKkAO2O0A I (S spatifich fuihdzéhe MBeguefite f 2 NI
analisi dei dati non ha tenuto conto di questi quattro visitatori

209 Bertens e Polak 2019; Geronazzo et al. 2019; Roussou and Katifori 2018; Othman 2012; Busselle e Bilandzic
2009
210Theodorsson 2025
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Analizzando la prima dimensiogarration), si nota comela narrazionesia stata
ritenuta generalmente molto chiara e interessante, mentre sia stata leggermente meno
apprezzata la presenza di piu personaggi natraatstimolazione emotiva e invece la piu bassa
e conunavariabilita piu altd: do suggerisce che, pur appramdo la narrazione, non tutti
hanno provato un forte coinvolgimento emotivanche per la seconda dimensiofvesii) le
valutazioni risultano molto positive. Gli utenti hanno trovato utile il percorso numerato e
piacevole cercare nelle stanze i dettaghd@NA G G A y St NI 002y i(i2d bSt (
audioguide con i pannelli descrittivi, la variabilitd si mostra leggermente piu alta, segno di
differenti approcci alla visita. Infine, la terza dimensi@hi$, € quella che mostra le medie piu
atel @I NARFOAfAGL LIAG o0l aalzs AYyRAOIFIYR2 OKS f Qt
efficace, semplice e utile per comprendere la cultura del pal@zamol(l).

DIMENSIONE DOMANDA MEDIA SD ov

Narration La rarrazione é stata chiara e facile da seguire. 4.46 0.70 0.15
Ho trovato la narrazione interessante. 4.34 0.74 0.17
La narrazione ha stimolato in me reazioni emotive. 3.80 1.05 0.27
Ho apprezzato la presenza di pit personaggi narranti. 4.00 080 0.2

Visit [ QF dZRA23dzA RF YA KI F2NYyAdG2 396 099 0.25
Mi é piaciuto cercare i dettagli forniti dagli audio. 4.30 0.78 0.18
Ho segquito il percorso numerato. 4.42 0.80 0.18
2 AYGS3IANF G2 f QI dzRA 2ellidzA Rl 4.03 1.07 0.26

UXx [ QF dZRA23dzZA R KI  YA3If A2NI (2 434 0.79 0.18
La narrazione mi ha aiutato a comprendere la cultura 4.38 0.80 0.18
palazzo.

[ QF dzZRA23dzZA RF YA KI I3SP2f | 1446 0.70 0.5

aidlra2 asSyL}X A0S dzuAtATTINJ4.3O 0.88 0.20
wWAGSY3A2  QF dzZRA23dzA Rl dzy 2 4.42 080 0.18
palazzo.

Tab.11. Satistiche riassuntiveelative a ogni domand#edia Deviazione standar(SD)e Coefficiente di
variazione (CV).

Analizzando nel dettaglio le risposiigise pelcategorie generazionali pud notare un
ASYSNI €S | LIINBT T I YSy i 2zeiR&dsdamiilindeRninRdBpdefergrizée O2 y
sensibilita(Grafico3). LaGenerazione Z & in generale la fascia meno entusiasta, oltre che la
YSy2 NI LIWNBaSydaldals 02y A LlzydS33IAaA LIAG o0l aaa
RA dziAf AT T 2 LRINGH O dfitda 2z siERiesodltilalla visitama non
particolarmentecoinvolgente.

Al contrario, & generaziomYe Baby Boomersembrano le piu soddisfatt: mostrano di
apprezzare generalmente la narraziaka semplicita di utilizzo dello strumenter ultima
fl DSYSNITA2yS - IyOKS a8 &d2RRA&TFI (Gagh RSt f
aspetti informativi e culturathe a quelli emotivinfine, alla domanda su cosa si potrebbe
YAIEA2NI NB RSt QI dzZRA 2 3dzA R Zio piu cantisi @ aggivngz@ 3 S NA
piu informazioni sui dettagli architettonici e sugli usi delle stanze.

211Un CV < 0.1 (10%) = bassa variabilita delle risfimtieomogenei)CV tra 0.1 e 0.3 = moderata variabilita; CV
> 0.3 (30%) = alta variabil{@ati non omogenei)
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. La narrazione é stata chiara e facile da seguire. . Ho trovato la narrazione interessante. . La narrazione ha stimolato in me reazioni emotive.
B Ho apprezzato la presenza di piti personaggi narranti. [ Uaudioguida mi ha fornito la giusta quantita di informazioni.

B Vi & piaciuto cercare i dettagli forniti dagli audio. [lJHo seguito il percorso numerato. [} Ho integrato l'audioguida con la lettura dei pannelli.
) Vaudioguida ha migliorato la mia esperienza di visita. . La narrazione mi ha aiutato a comprendere la cultura del palazzo.

B Uaudioguida mi ha agevolato nella fruizione delle decorazioni. [} € stato semplice utilizzare Vaudioguida.

B Ritengo 'audioguida uno strumento adatto alla visita del palazzo.

5

0 ||I| |‘| |||| |||| |‘| |||| |||| ||| |||| |||| ||| ||||

GenZ GenY Gen X Baby Boomers

i

w

N

=

Grafico3. Media per le dimensionarration, visit e UKer ogni categoria generazionale.
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2.3. Architetture fortificatell MuseoR St t I S&F 33A2 RERecQILILISY Y A
Riolo

2.3.1. La storia, gli allestimenti, i visitatori
w [tokia a

La Rocca di Riglsituata nella cittadina di Riolo Terme (Raveneapassata attraverso
numerosetrasformazionifinoalla sua configurazione d¥V secole alle successive modifiche
moderne Un primocastrum Riolé citato in un documento del 118%. Da qué momento in
poi, data la complessa stratigrafia degli interventi architettonici attuati sulla sua strudtura,
plausibile ché¢levoluzione déh Roccgpossa essersuddivisain cinque fasit,

Nel 1388 il governo bolognestage 1), a controllo ddh Valle del Senio, aavia
costruzione della prima tore, probabilmente, delle mura poste a creare un cortile intéfno
A meta del XV secolfag¢e?),i Manfredi si occuano di fasciarda torre (poi Mastio), rialzae il
cortile interno @l erigerela Torre Sud, il fossato intorno alla fortezza e il ponte levah@me
garantival'accesso. |l Mastio dene cosi una vera e propria roccaforte, cudeé sistema di
sicurezza della fortezZa Inoltre, le acque del torrente Canino (oBgicciayengonautilizzate
per riempire il fossato circostani# roccaattribuendo cosal borgo ihome di Riolpdal latino
rivolus Purtroppo, uwa successiva franagibabilmente altea il corso del fiume, lasciando il
fossato definitivamente asciuftts. Nel 1472, Carlo Il Manfredi intrapide altre consistenti
opere di rafforzamento e rinnovamento del sistema difensivo, coswstauzione delldorre
Ovest e del riveho faseintermedn). Questa nuova fortificazione circolarelestinata alla
difesa della porta dccesso al borg@ Carlo Il sono attribuiti anche altri lavori tra il 1472 e |l
1479 (fase 3), tra cui la ricostruzione della Torre Sud e della Tofta Estezza passa poi nel
1479 in mano a Girolamo Riario e, alla sua morte, alla moglie Caterina Sforza, la quale non vi
mette mai piede. Secondo gli ultimi studi, in questo persmdmapportate ulteriori modifiche
(fase finale) come la divisione deldat® con alcuni tramezzi e la costruzione di un rivellino del
soccorsé’. Nel 1500 Cesare Borgia conquista Ripkuecessivamenté504), papa Giulio II
priva la cittadina della propria autonomiategionendola al podesta di Imola. Solo tre secoli
dopo I Comune vede un discreto rilancio economibopo la caduta della magistratura
pontificia nel 18595 O2y f QI yy Sa & Aixiffaini liberaliwubehtyafonoréla 0 | £ A |
giunta portando a uno sviluppo econom#emciale progressivo e damuativo.La Rocca di Riolo
ospitaoraih dza S2 RSt tF Sal 33A 2 indRdufatb D7 ottdibl® gOPerdgd F I Sy
importanti interventi di restaurd® (Fig.25).

w DfA FfftSAaldAYSYlA

Il Museooffre al visitatore untinerario in cui la Roccal borgoe il territorio sono raccontati
nei loro aspetti storico, archeologico, culturale e naturalistic@uattro diversi percorsi
articolati tra la Torre Est e il Masti®

212Costa 1992, p. 270; Costa 1990, p. 279
213Monti 2002, pp. 461

214\vi, pp. 4445

215 Marini Calvani 200(. 130

216 Costa 1992p. 268

27 Monti 2002, p. 53

218 pigsantie Rava2000,pp. 11-13

219 Ancarani et al. 2007, p. 25
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Assalire e proteggere{ @A f dzLILJ ( @ellelcdsaddeydédisaidy/ale tecniche

di difesae offesa nel periodo medievale, permette di osservare modellini di macchine

da guerra, riproduzioni di armi e parti di armature utilizzate per la difesa personale.

Scudi di pietra; Situato al primo piano del Mastiil percorso dotato di plastico
meccanico e audiovisivi & dedicato alle tecniche utilizzate nella costruzione della Rocca.
Sezione archeologiga! f aS0O2yR2 LIALFYy2 RSt aladrz oA
RFEffQSLI2 OF LINBAAUG2(NR ONR yFAS/HR2dzik A |jydSSEE 6 Q1 NS R A
F3f A a0l OA SFFShGdza GA RFf I {2LINAYGSYR
Approfondimenti sulla Vena del Gesso Romagnola e sul territorio circostante
completano il percorso.

Caterina SforzqNellaSaladelp 1 T 2 RSt t Csbng firdsénfin adldstiménko?

e un video interattivaledicat alla figura diCaterina Sforza.

Fig.25. Vista esterna della Rocca di Riolo. Dettaglio della Torre Sud e della Torre Est (fotografia ds&gara Obbi

GAAAGE G2 NR

La cooperativa Atlantid® ha raccolto e condiviso la sua indagine annuale sul numero di
GAEAAGE G2NR RSt {2024 W B1GQI0dmbrR 2 tisifaipStotéli Odl rgugeBono
stati12.425 conundeONB Y Sy (1 2 N precd&iénte fuando itviSitatofiygrans. 941

Di questil2.425visitatori 7.374risultano non paganti e quindbeneficiari del biglietto

omaggio o avengsclusivamentaccesso al cortile e ai camminamettronda(Grafico4). In

generale, come si puo osservare dal graficoumero di visitatori non paganti € sempre piu
alto di quelli paganti.

220 Sj veda il sitbttps://www.atlantide.net/
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Grafico4. Numero di visitatori totali per anno e differenziazione tra paganti e nomadga
232.Lt LINRP3ISGG2 a! OASE2 ! LISNIi2¢

La Regione esercita la pianificazione dei beni e delle istitnzisialidegli enti localiRer la

loro attuazione, predispone un programma pluriennale in cui vengono individuati gli obiettivi,

gli indirizzi e le procede per il raggiungimento delle finalita previste dalla Legge Regionale
18/200%%? in materia di biblioteche, archivi e musei, quali favorire il continuo sviluppo, la
qualificazione e il miglioramento dei servizi dell'istituzione culturale e valorizzatrgmiomio

Odzf GdzNF¥ £ S NBIA2Y IS O02a0GNHzSYR2 ydzz @S 2 LILJI2 NI dz
I LISNI 2¢ & & dd Coune iNRBidloST¢riebdalla stesso Museoell'ambitodel

Piano museale 2022 (Legge 18/2000), vincendo i contriouicessi dalla Regione Emilia
Romagna. Le attivita proposseno il risultato di una daborazionel @@A F G G NI § Q¢
laboratorio FrameLABwvente come fine laealizzazione di una complessiva ricostruzione e
fruizione digitale dell@orre Est e dé territorio della Rocca di Riolo Termad XV secolo.

2.3.3. Lo studio preliminare
2.3.3.1. Le necessita e la scelta delle tecnologie

Il Museodel paesaggio delllAppennino faentioifre al suo interno quattro diversi percorsi di
approfondimento legati alla Rocca kesao territorio, articolati tra la Torre Est e il Mastio.

[ Qdzf GAY2 LIALFYy2 RSEflF ¢2NNB 9ad 8§ ddGdz €t YSydsS
tende, sedie, un tavolo per i relatori, e una struttarenadio per i costumi storici (utile anche

come superficie per la riproduzione da vigmoiettore) e il suo assetto architettonico
Y2RSNY2 o06GSG0G20 2a0daNIy2 €S FFLG4STT S 2NRIA
coglierne la forma e i dettagli quattrocentes#ig26).[ Q20 A SG U A @2 RSt YdzaS?2
RA RIFENB Q2L NIdzyAildt |t LJzooftAO2 RA 200AF NB
G§SYySyR2 Ay O2yaAiARSNITA2YS f QI a&@né tascritial NB G S
LINEPIASGG2 a! OASE2 [LSNI2EX AYyFILiaAazT €S G4SOy
comunicazione, valorizzazione e fruizione del patrimonio della Roa&aMuseo di Qualita

della Regione

221 5 cooperativa Atlantide, responsabile della gestione del museo e dei suoiféérvizif 2 NJ/ hdiaBnudleQA y Rl 3 A
condotta sugli ingressi dei visitatori alla Rocca sottoforma di tabelle Excel.
222] R. 18/2001. Si vet#ps://demetra.regione.emili@omagna.it/al/assemblealegislativa:legge:2000
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Come permetterequindial visitatore di andarefol NS  fadQdttaiimrdergén8osi in
una realtd del tutto diversa da quella contemporanéa?tecnologia drealta virtuale e
sembrata fin da subito la giusta soluzidQaesta, infatti, permette anodificarela percezione
di uno spazio trasformandolespandendolo, fornendo esperienze immersiableatte i limiti
fisicie temporaf  OSY R2 | OOSRSNB  QdziSyidS | Y2YyRA RAQ
di tecnologia non necessitibligatoriamentedef Qdzi A f AT T 2 RA dzylre NB( S
O2NNBGGFYSYGSY RAFIGAOAZ SALRNIFYR2 f QS&LISNR
visori VR ovviando a questo limite.

U S»

Fig.26. Sala multimediale della Torre Est (fotografia di Gianna Bertacchi).

2.3.3.2. La Riolo di XV s&lo

Come gidganticipat® A f LINE 3 S G (0 2 podieva canie Dlbiettivo lquainoTirides & A
scenarisignificativie plausibilidi vita quotidianadel XV secoleisibili dalla Torre ESEome

prima cosa, 8tatacondotta ungpuntualericerca documentaa (di cui di seguito si da un breve
estratto)atta aricostruirela vita quotidiana del borgo e del territorio circostané modo piu

verosimilee storicamente accurato possiBi& { A & | LIINRPF2y RAG2 f Qdza
nella Romagna@uattrocentescala quale contesa tra Medici, Sforxdsconti e Papato, era
attraversata da numerosi eserciti. Questo ha portato allo sviluppo di nuove tipologie di
fortificazioni¢ come torri piu basse, circolaiaggettantj atte a contrastare le armi da fuoco
ormainusd® S5AFFGGAZT OOlIyidG2 FEfS IAAL RAFFAzAS | N
i trabucchi, un ruolo fondamentadsoccupato dalle bombarde fungendo non piu solo da mezzo
difensivo ma anche offensff@® Ly 1j dzSa (0 QS LJ2 Ol ondRdi rili€y@ ¢fdF di A 0 G A =
conseguenza occupata dal mestidet fabbro (o armaioloMolti armaioli, spesso proprietari

di forni e fucine, erano dediti alla fabbricazione di armi ed equipaggiamenti protettivi come
maglie metalliche, elmi e armature per la difadel corpo, oltre che alla loro vendifaGran

parte del loro profitto derivava dalle frequenti faide familiari: la gente, abituata a farsi giustizia

da sola, possedeva infatti diverse armi come lame, dardi, coltelli, spade, scudi e$alestre

223 Nello specifico, la ricerca storica & stata condotta assieme alla Dott.ssa Sara Obbiso.
224 Fijorini 2019, p. 188; Monti 2003, p. 91

225Romanoni e Bargigia 2017

226 pjcchianti 2018, p. 19

227 Costa 1990, p. 20
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Nel corsadel XV secolo, le condizioni sanitarie nella Romagna erano terribili e i tassi di
mortalita per epidemie e guerre erano estremamente eléfatNello specifico di Riolo, in
mancanza di medigorofessionisti la cura dei malati veniva spesso affidata a iapez
protomedici e talvolta persino a praticanti empirici e sedicenti guaritori. Per le medicazioni,
questi si servivano ¢ozionidi erbe e, non di rado, di brandelli di serpente e formule
magiché?’. Le erbe medicinaiome salvia, basilico, menta, iasice, lavanda, rosmarino e
tanti altri erano comunemente coltivate negli orti dei monasteri, anche chiahbatii
simpliciund®®. Riolo stesso aveva un proprio monastero, situato a est, lontano dal paese, e
GdziG2NI y20Gd2 02YS a. 'edRdiolfu cBsiuitd nelyX secalddaiNBnack y { |
benedettini e soppresso da Papa Eugenio IV nel XV secolo. Oggi rimangono solo la cripta, il
pozzo e il caratteristico campariile

2.3.3.3. Gli oggetti

! aS3dzA G2 RSt f QA yaRilindividya adbie@ziohi Otlli Bllo svifippd @2 G G A O
prodotto digitale, @ G 4§ Sy T A2y S § NEspdstiRidgd il peraodgd museal8 dleB Y Sy
Museq si & quindi deciso NBF £ AT T F NE aOSyIFNR FfftQAYGISNy2
ricollocati e contestualizzati. Daercorso di visita sono stati quindi scelti uno o piu elementi
significativi della collezione da poter ricontestualizzare negli scenaalthi virtuale. Nello
specificoeR I f LISNO2NER2 ! aalfANB S LINRPGISIZIBNBe 02
sono stati selezionati la maggior parte degli elementi: due mode#iaipulta e mantellettp

fl 02Y06FNRI RA FTAYS -+ a4S02t2 O2yaSNBI G I ff
LI NIA RA dzy QF NXY I (dzNF & 5 Iz, inkdGeNSOrd Bifite2sceReSeReib® | (i 2
2FFTAOAYIEA O2f0AQFGS It QAYGSNYy2 RA | fOdzyAr

2.3.3.4. Gli scenari

Ly &aS3dzAaid2 |ttt QAYRADGARZ T A2yS RS3IEA StSYSyia
alla ricerca storica condottaistari aspetti legati alla viteel XV secolo, sbno potute delineare
le ambientazioni chpotessero fornire ai visitatori informazioni utili alla comprensione della
storiadella Rocca e del territoridi Riolo LQS & LISNRA Sy 1 | @A N@idiha quiidia!  ORA !
articolatain quattro diversi scenari di cui uno principale (A) e tre secondari:
1 Scenario A Torre EstScenario di partenza dedicato alla Rocca di Riolo e, in particolare,
alla Torre Est ripristinata nel suo aspetto originale di XV secola. & ricostruzione
sonoimpiegati i rilievi da Laser scanner e fotogrammegtria
f Scenario X, ArmidassediodDS RA OF G2 3t A FaaSRA S [ttS I N
nel XV secolo. Al suo interno sono collocati i modelli 3D della catapultandelletta
e della bombarda
1 Scenario Z; Officina del fabbroDedicato alla rappresentazione di una delle tante
botteghe artigianali presenti nella Riolo di XV secolo come quella dedicata alla
produzione di armi e armatur¥isono collocati i modelli 30 spade, scudi, elmecc;
f Scenario % Erbario del monaster@S RA Ol (i2 ' ff QSaLIRAAT A2y S R
care a Caterina Sforza

228 Monti 2003, p. 91; Costa 1990, p. 7; Ferlini 1990, p@26%olfieri 1990, pp. 31812
228 Costa 1990, p. 10

20 Baggieret al.2020, p. 35Ragazzini 1983

Zlporta 2011
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2.3.4. La metodologia digitale
2.3.4.1. Le acquisizior8D

Al fine dricavaredati geometricutili ad ottenere una migliore rgpesentazione 3D dalRocca

di Riolo, nel maggio 2023 si e proceduto con il rilievo della forteznéte Laser Scanner
fotogrammetria aerea con drone, ponendo particolare attenzione alla Tor? Est

[ QF OljdzA AAT A2y S RSA dHRpedidie exfedna delaBRaccaNeBthth aifdttdata | £ f
con unLaser Scanner Terrestre Leical€®uvole di punti ottenute sono poi state registrate

sul softwareLeica CycloneTM v6.0a campagna di rilievo fotogrammetrico con drone della

Torre Est, invece, stata condotta con ubJl Mavic 2 P#&, le immagini raccolte sono poi state
processate iMetashape Pro (v 1.728.

Una seconda giornata di rilievo, dedacaty’ |j dzSa G2 OI & 2deimédelil | Olj dzA &
in legno delle armi d'assedisi e svoltaell'ottobre del2023.In particolare, sono stati acquisiti
i modellni di una catapulta e diun mant@glii G 2> NBt F GA Bl YSY (S dzy QF N
difesa sicuramente in uso alla fine del XV sec@dmne primo passée riproduzioni in scala
sono staé tolte dalle teche in cui erano espest collocaé in un puntodella salain cui
I'lluminazione non avrebbe interferito con le operazioni di scansione. | mostahiopoi stati
acquisiti con scanner a proiezione di luce strutturata (SLS) dell'aziendairAgedicolare,
date le dimensioni e il grado di dettaglio raggiunto dai modedlistato utilizzato lscanner
Artec Space Spider, uno strumento adatto all'acquisizione di oggetti di piccole e medie
dimensioni con una risoluzione 3D fino a 0,%%ere sansioni sono state effettuate d&>°
e la sensibilita dello strumento é stata aumentata in modo da ovviare al problema della leggera
riflettivita dei modelli. Ogni scansione ottenuta € stataelaborata utilizzando il software
proprietario Artec StudiProfessional 15 e seguendo la procedura standard di creazione di un
modello 3D €diting allineamentoglobal registrationoutlier removalfusionee chiusura dei
fori)2%’. E stata effettuata una semplificazione dei poligamde evitare che il peso eccsiso
dei modelligravasse sull'esperienza VR. Come ultimo passo, sonpaitapgplicatele texture
con una risoluzione di®8 x 2048. hfine, imodelli sono stati esportati in formato .OBJ.

2.3.4.2. 1 modelli 3D

In generale, le fasi di acquisizione, pusicessing e modellazione dei dati 3D sono state
progettate e documentate strutturando il workflmesida rendere esplicite le fonti, i passaggi
di elaborazione e il grado di intervento interpretatiwolinea con iLondon Chartee i Seville
Principle$®. La pipelinerelativa alla creazione dell'esperienza di realta virteéastatacosi
divisa intre fasi:

1 Modello 1: modelld®asedel borgoe del paesaggio con texture a bassa risoluzione.

1 Modello 2: modello storicizzatdotato di texture e dettagli architénici storicamente
plausibili+ creazione di tre scenari secondari di vita quotidiana medievale.

1 Modello 3: modello interattivo utilizzabile dal visore VR con interazioni e guida vocale.

232| e acquisizionsono state effettuate rispettivamentialle Dott.s® Gianna Bertacclé Federica Giacomini.
23pronecona Sy a2NB / ah{ RI wm¢3I 2-808 GBIimMnZedisobiZioacadR547TRA364& MxEI0 f | R
234 perapprofondimenti sulla metodologia si rimand@allina et al. 2025c (articolo in adtedipeer reviewy

25 Artec 3D P23, p. 4

26 Frame o fotogrammiper secondo

237Barzaghi et al. 2G2

Z8Denard 2012; ICOMOS 2017
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Il Modello 1, comprendenteil Castello di Riolo e il t#orio circostantenel XV secolpe servito
da base per i successivi arricchimenti geometrici utili alla composizione degli(Eigaa)?°.

Fig.27. Modello 1 ottenuto su Rhino TM v7.

t SNJ 3SAaGANB |f YS3IAtAz2 fI Y2t BaseRScanRdali A ISy
nuvola di punti & statanportata nel softwaré&RhinoTM v#*° e poiutilizzata come base per la
modellazione della fortezzaCome prima cosa, tetti della Roccasono stati rimossi per
NALINAAGAY NS fQFallSad2 2NRAIAYIES RSEES G2NNA
del territorio, e stato fatto riferimento alle piu antiche mappe catastali disponibili, ovvero il
Catasto Gregoriad®, al Catasto attuaté’ disponibile nel database topografico della Regione
EmiliaRomagna e al disegno acquerellato del Castello di Riolo di Domenico D#figo2d
Ly2t NSz 8§ aidl 2 NRO24ad NUarChiesa di 8an SibvengiBattisty 2 |
e stata dotata dei contrafforti laterali e del campanile originali.

Fig.28. Disegno acquerellato di Domenicaonte.Archivio privato L. Costa, Riolo Terme (Costa, 1992)

239 Questo modello & stato realizzato dalla Dott.ssa Gianna Bertacchi.

240Rhinoceros (o Rhino 3D) & un software commerciale di modellaziahfo®De complesse superfici solpite.

[+ &a0StaGlr RSt az2FGel NB 8§ adl il RSGaGF4GF | yOKS RIEEEF T
241 hitps://geoportale.regione.emilisomagna.it/applicazioriis/regioneemiliaromagna/cartografiali-
base/cartografisstorica/catastestoricoterreni-di-ravenna

222 nhttps://servizimoka.regione.emii@mmagna.it/mokaApp/apps/DBTR _HTML5/index.html
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Infine, per la ricostizione del territorio, sono state utilizzate le curve di livello della
Carta Tecnica Regionale, poi modificate secondo il disegno di Dalmonte, a cui e stata applicata
unatexture estratta daGoogle EarthTMCome ultimo step) Modello 1 é stato esportatda
Rhino in formato .FBX

w oadello2

Il Modello 2 & il risultato della particolarizzazione del ModéfolR2 6 A SG G A @2 LINR Yy OA
difatti quello diaggiungere dettagli architettonici piu precisi e coerenti, cregirecenari

secondari di vita qutidiana e utilizzaréexture storicamente accurate per una resa grafica

fedele e ottimaleUna volta importatdl Modello lin Blendet*4 gli oggetti piisemplici sono

a0 aGA Y2RSEEFGA YFydzr £t YSYGS | cdmdsskins B 2 RS €
scaricati da librerie aperte come Sketchfab e CGT¥ader

Lo Scenario ,Acostituito dal modello della fortezza, del suo borgo fortificato e del
territorio circostante e stato il primo ambiente ad esseateostruito nei suoi particolatFig.
29). Oltre ad aggiungere gli elemenératterizzanti dspazied edifici (come infissipalcon]
carri, mercati, animalecc), € stato effettuato un dettagliato lavoro di ricerca e ricostruzione
sulle mura della fortezzaulla porta di accesso al castello, sul fossato che circondava la Rocca
e il rivellino e sui ponti levat@ome primo passo, le mura della Rocca sono state caratterizzate
da feritoie, fori per le bombarde, marcapiani e mensole sui camminamenti e sillesioondo
guanto ancora visibilédle strutture murarie della fortezza del borgoé statapoi applicata
una texturesimil-intonaco di colore rossmattone, in contrastarispetto alimmaginariadi una
fortificazione medievafé®, ma perfettamente plaugiile vista la presenza, gia nella fase
bolognese del XIV secolo, di intonaci affrescatecorazione delltorre (poi Mastio)Per la
ricostruzione della porta originale del XV secolo, camadataperduta, sono state prese come
riferimento strutture coeg della regione Emii&omagna, come la Rocca Brancaleone
(Ravenna), il Castello di Vigoleno (Piacenza) e la Porta delle Chiavi (Féeszatpattorno
alla Roccasecondo le indagini archeologiche, era pitl profondo di quanto appafd’pigdti
racolti con la campagna di rilievo ne restituiscono quindi una visione del tutto moderna.
vdzSad2 KI [jdZAyRA AYLX AOIFG2 tQloolaalySyidz2z RS
ricostruzione della porzione di fortezza oggi coperta. Infine, graziafalimazioni pervenute
dalleindagini archeologiche, sono stati eretti i divisori nel fossato e il ponte levatoio che dava
accesso alla fortezza dal villagéfio In generale,le informazioni riguardanti gli scavi
archeologici riportate da Monti sono stateprincipale riferimento per la ricostruzione e la
NAO2ftf20FTA2yS RA GdzidA 3ItA StSYSyidrar aSaidSNy

| tre scenari dell'assedio, dell'officina e dell'erbario sono rstadiellaticome ambienti
separati da quéd principalee d loro interno, come gia anticipato, sono stati inseriti e
contestualizzati elementi e oggetti oggi esposti nel percorso museale della Fortezza.

243 Nello specifico, il Modello 2 e stato realizzato assieme alla Dott.ssa Francesca Fabbri.

244Blender € ursoftware di modllazione, animazione, rendering e composizione 3D e 2D, open source e gratuito
La scelta del software & stata dettata dalla sua semplicita di utilizzo, oltre che dalla familiarita delle operatrici con
lo stesso.

245 per Sketchfab CGTradesivedano i sithttps://sketchfab.comk https://www.cgtrader.com/

246 Quinterio 2000, p. 29

247 Monti 2002, p. 883

28\vi, p. 77
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Fig.29. Modello 2render in Blender delfecenario A.

PerloScenao18 &Gl 2 NRdziAf AT T G2 f Quos@rdidd 2 RSf
f QraaSRAZ2 | NJoRc2q@iadR statiRi@seriti yYS- £ &f GO 2vamodliy 3D Siel
mantelletto e della catapulta precedentemente acquisiti con scanner a luce strattilat
bombarda di XV seco&sposta nelle casematte della Torre EBsidellata a manooltre che
altri elementi scaricati da Sketchfab e CG Trader come palizzate, soldati, sacchi, balestre, scale,
un mangano animat@cc (Fig.30).

Fig.30. Modello 2; ender in Blender dello Scenario 1.
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t SNJ £ O2YL}RaA T 2yS 3ISYSNI S RSftQIY(‘)}\éy
NI LILNBASYGFHT A2yA &0G2NAOKS O2Y3 Maegtrd tidarleyt (2 |
Froissar?*z &« [+ &aOFtFdl RA t2yGldRSYSNE RBY¥tI /K
Gl UlrGaro02 I+ dzy OFradasSttz2 BRySt&[ IO Yi2 NGA (BE

DdzSa Ot Ayé¢ S da[ Ul aa SRBiR YIRESEOIRSBE Sl f 7 KRR Wi 2 NISI F
queste raffigurazioni del XV secolo sono chiaramente rappresentate macchine d'assedio in
legno come catapulte, armi da lancio come archi e balestre, scale per risalire le mura delle
fortezze e bombarde per sfondasedifese nemiche.

[ 020GS3F RSt FLFIo60NR oO0{OSYyIFINR2 wHO § adld
borgo che si affacciano sulla piazza principale antistante la porta di accesso al pastello,
nevralgico del villaggio abbastanza vicinofati@zza Al suo interno sono state ricollocate le
FNYA S €S LI NIA RA I N¥YIGdZNBE GALAOKS RSttt QSLIR
di cui esistono testimonianze d'archiviome spade, scudi, elmgcc. (Fig. 31). Per la
NA O2aidNHA A2yS RStfQlFrYOoASYydS ar & FlLiddG2 NARFSN
G{ LISOOKAZ2 RStftP3 gAllé¢ RSt mntp OANDL

Fig.31. Modello 2; ender in Blender dello Scenario 2.

Infine, l'ideadi ricreare un erbario (Scenario 3) € nata dallo stretto legame tra Caterina
Sforza e le erbe officinali che la sovrana utilizzava per la cura della sua bellezza e per altre
ricette. Si & quindi deciso di far rivivere lorti simpliciuntome quello che pgeva esistere
all'interno dell'’Abbazia di San Pietro in Sala e di ricollocarvi le erbe medicinali oggi coltivate e
visibili nel cortile della Rocca. La ricostruzione di una piccola porzione dell'abbazia si € basata
sulle poche fonti storiche disponibifi Daun sopralluogo nei primi decenni del XX seailo,
dice chda chiesa misurasse 8 m di larghezza e 17 m di lunghezza fino alla scala del presbiterio.

249 Smith e Howill 1856

250 Chartier 1858

21 Arrangel 1430

252de Wavrin 1470

2533 nchez de Arévalo 1476
254 Porta 2011; Gaddoni 1927
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Dalle misurazioni effettuate con Google EBftHedificiosu cui si installa dampanile
a vela (un dei pochi elementi ancora esister#g®mbra corrispondere alle misure di Gaddoni.
Inoltre, studiando I'edificio da mappe satellitari, sembra ancora esistere un piccolo
O2NIAf SKOKAZAGNR LERNIAOIFG2 &adz I GeltgygeNR RS
rappresentare il possibile erbario dell'abbazia e modellato ricreando gli elementi visibili dalle
immagini satellitari come il portico, i muri perimetrali e il campanil&. NJ f QF f f Sa i A Y &
terrari ci si € riferiti ad allestimenti recentietbari come quelloal complesso abbaziale di San
Pietro a Perugia del castello Orsini di Vasanello (Vitetiop a OSy I NA2 & aidl 42
da alcuni elementi come zappe, panche e portoni scaricatisdagdionline A causa del peso
proprio deimodelli 3D delle piante officinali si & deciso di aggiungerli in un secondo momento
sul software Unreal EngingFig.32). Una volta terminatigli scenarisono stati esportati
separatamente in formatd-BX.

Fig.32. Modello 2; ender in Blender dello Scenario 3.

w odello3

La messa a puntdel Modello 3¢ statasvolta sukoftwareUnreal Engine5.3%%°. Una volta
GSNXYAYLFOGA A Y2RStEfA 05 RSA ljdzl GG N&hzae@®SyYy | NR 3
AYGSNIT A2y A PYLlaloptds Self 8zSREE f RA+@FFTNANBE A GA
immersivama non sovraccarica di informazioni o input; di conseguenza, si € scelto di fornire

loro delle narrazioni relativamente brevi con pozisemplici ma interessanti sugli scenari da

loro visitatj di ridurre le interazioni al minimo cosi da non far deviare la loro attenzione e di
lasciarli liberi di esplorare gli scenarbltre, si & voluto creare uno spazio di anteprima in cui i
visitabri potessero apprendere le istruzioni di navigazione e provarle in autonomia prima di
dareiniziol f f QSALISNASYIT I ©

255Unreal Engine & un motore grafico 3D proprietario disponibile con una licenza di tipeasailaele utilizzato
per creare videogiochi, film, animazioni e altre applicazioni interattive con gifafica 8celta & ricaduta su questo
software poiché permette di lavorare attraverso il linguaggio di programmazione \Bsugbeint piu facile da
utilizzare per i non esperfi vedanttps://www.unrealengne.com/erUS

%6 f a2RStft2 o & adlridz2 NBFItATTFG2 aaAaSYS ttl 52600
delle interazionilk LINP ISGGFT A2y S R

{ a a
RSt Q6 iavei® Matdygeltadi nda cédétdnta BS & 0 S
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L'y RAIFINFYYlL SaSYLX ATAOI (Fig@RCoReSprirha&sa LIS NA S
sono stati peparati icinquebrevi testi relativi ai diversi scenari da esplorammpreso quello
di anteprima ponendo particolare attenzione a non realizzare tracce troppo lunghe e
sovraccariche di informazidM. Alessandro Zaniboni, studente di doppiaggio presso |
Universal Film Academ stato contrattualizzato per prestare la sua voce alle narrazioni. Dopo
una prima prova di registrazione presso gli spazi dipartimentali, gli audio sono stati registrati,
editati e mixati ed esportati dallo stesso narratore e’pgf A I G A OA LISNJ f QAy &SN
RSttt QFLIIXAOIT A2y S

TEST OF CONTROLS

PREVIEW Do I want to try .
LAUNCH g e > SR NO-»  PRESS START »  START

v

start
INFO < - SCENARIO A

AUDIO VISUAL ‘
INSTRUCIONS INSTRUCIONS v

Do I want to
EXPLORATION <«€—YES— explore the
scenarios?

\L
v

> PRESSBOTTON —»> Map

OPENING

LEGEND v

SCENARIO SELECTION

v
PROCESS/ACTION

uT/
OUTPUT NEW
SCENARIO

etc.

Fig.33. DiagrammeR S f fel@tjvo alla prima esperienza ¥R

In merito allo sviluppo della vera e propria applicazion@&dbt, aver creato un livello
di riferimentomél N&A OF YSy 1S 3IS2NBFSNBYT AFG2 3ANFTAS ¢
con il plugin Datasmithé stato possibilesincronizzee la nostraricostruzionecon la nuova
interazione VR evitando la perdita di datMddello2 relativo allo Scenario&Ne suetexture
sonostati poi importat in formato .FB)aggiunti elementi atmosferici per migliorare il realismo
della scenad & statampostataQA f £ dzYAy I T A2y S adlF GAOF itRS3It A |
scenari secondasono stati importati e configuati come sottolivelli: ogni scenario € stato
abbinato a unlLevel Streaming Volumpermettendo di caricare i dati della scena
esclusivamente quando attivati da condizioni specifichBloeprintcorrispondente. Grazie ai
NavMeshBoundsVolumes stato possite rendere la mappa navigahilposizionandoli e
modellandoli cosi da delimitare le aree accessibili agli uRattiglispostamenti: f f QA y i S Ny
degli spazie stato utilizzato il teletrasportq riducendo la motion sicknessmentre per
consentiref Q S dzlolfe AIddiversi scenari & stata creata una mapgen il dWidgetMend
accessibileda ogni livello tramite un pulsante interattisu cui sono stati posizionati degli
hotspot cliccabil(Fig.34 e Fig.35. Mappa dell'esperienza VR con i vari hotspot puntabili e clidekghili.
35)259.

257 Rizvieet al. 2017; Bonacini 2021
258 Collina et al. 2025c (articolo in attesaeéer reviey
2591 pannelli di mappa e istruzioni sono stati disegnati a rdalia sottoscritta sihdobe Illustrator.
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Fig.34. A. Modalita teletrasporto all'interno degli scenari; B. Pulsailéead aprire la mappa degli scenari.

Fig.35. Mappa dell'esperienza VR con i vari hotspot puntabili e cliccabili.

: aal az LJ2 A F 33 Adzy G2 dzy f A@Stf 2 RA Iy
£ £ QS & LISNR Sy 1 maziéni necedsadfid al@riavigazior®e dégly/spaiNdegli scenari
tramite una guida audio e un pannello illustrafag(36) 2%°. Ogni scenario & stato dotato di
3dzZA Ry I NN 0| Oz2aW RI | plo@Zowe_deld yRocbeRin moblalita@ A a A
& 3 dzA RPrindaldiéeseguireblakingdelle luci, & stata utilizzata la modalita di visualizzazione
ottimizzata dellalightmap per regolare le risoluzioni degli elementi statici mentre, per
migliorare la navigazione, tet le texture sono state ridimensionate a un massimo di

2048x2048 pixel. Infine, il progetto € stato preparato e confezionato come file APK per
dispositivi Android (ASTC).

260 Questo pannello & accessibile anche nel livello principalegadorla mappa verso il basso.
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Fig.36. Scenario di anteprima e pannello con istruzioni

2.3.4.3. La beta Virtual Reality

LaVR ottenua nella sua versione begastrutturata come segue:

)l

Livello introduttivag questo livello aiuta il visitatore ad ambientarsi. Come primo passo,
una voce narrante fornisce tutte le istruzioni utili per la navigaziohebe, in modo

che l'utente possa memorizzare e testare i comandi in un ambiente neutro e proseguire
con la navigazione vera e propria quando si sente pronto.

Scenario ATorre Est; I'esperienza inizia qui. Il visitatore si trova al centro della Torre
Est, priva del tetto attuale, e gode cosi di una vista senza ostacoli sulla fortezza, sul
villaggio e sul territorio. Dopo aver fornito informazioni utili sulla scena, una voce
narrante invita l'utente a guardarsi intornédoecontinuare a esplorargli alti scenari
attraverso la mappa accessibile in ogni livélif{to vieneripetuto in tutti gli scenari).
Scenario T Armi d'assedi@ questo scenario € collocateel mastio. Intorno all'utente

sono posizionate diverse bombarde, come quella consenelta casematte della
Torre Est, e balestre con le relative munizioni. Al di la dei merli, lungo il pendio che porta
alla fortezza, un esercito € all'attacco con le sue macchine da guerra. La voce narrante
rassicura immediatamente l'utente sulla sua siaaeg fornisce informazioni l&i

divers tipologiedi armi da attacco e ddifesa presenti sulla scena.

Scenario 2Officina del fabbrg I'utente si trova nella piazza del villaggio, nel mezzo del
mercato con le sue bancarelle. Viene invitato a entnafla prima porta accanto a lui

e a raggiungere cosi la bottega. Una volta entrato, il visitatore puo osservare una serie
di armi e attrezzature tipiche del XV secolo. Nel frattempo, la voce narrante racconta la
professione del fabbro nella societa di ®mkio che veniva prodotto nella sua bottega.

Per continuare I'esplorazione, il visitatore deve tornare nella piazza e trovare il bottone
della mappa nascosto tra le merci esposte del mercato.

Scenario 3 Erbario del monasterq 'ultimo scenario proig& il visitatore all'interno
dell'ipotetico chiostro della Badia di San Pietro in &alasi trovano grandi terrari
contenenti erbe medicinali tipiche delle ricette di Caterina Sforza. Dopo aver fornito
informazioni sull'abbaziasulle erbe, il narrat@ saluta il visitatore.
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Rocca di Riolo nel maggio 2024l personale del museo e stato istruito sul funzionamento

RSttt QSAaLISNARSyYyIT I O2 a Usitaioki nelldhavi§axibng. dalefretdiBmagdio Y S 3
S LJN

HAaHnY fQFLIXAOFTAZ2YS & adGldl Ayl dz3dzNI G
2.3.5. | test di User Experience (UX)

2.3.5.1. | test e la raccolta dati

1 Gli utenti

Gli studi evidenzianb Q| a & dhy $tdndadnkllaselezione dei partecipanti ai testdser
ExperienceGao eBoehmDavisdividono i partecipanti in classi di eRei, Fu e Jiaqmgendono
in considerazione solo giovani tra i 18 e i 29 anantrei test diOkanovic et al. rifletino la
composibone dei visitatorLINB & Sy G A | 2% DeAsiessazabibihalidatetessh la
scelta del numero di partecipanti ai test.UD@unarevisione sistematica della letteratura
emerge come gia trattato precedentementeome il numero medio dei partecipgaralle
analisi miste (sia quantitative che qualitatigejjuesto genere diest sia in generale di 15
partecipantf®2. Considerand pubblici eterogenei del Museo della Rocca di Ridkessendo
fl1 y2a0N dzy Ql yhisth &i & Hecido Slifdd ORI LISRIA S& & 8 dzA NB
campione di 20 individui diviser quattro categorie generaziortah

1 Baby Boomersati tra il 1946 e il 1964;

1 Generazione X, nati tra il 1965 e i8@9

1 Generazione Y, o Millennials, nati tra il 188l 19%;

1 Generaziae Z, natdal 19% in poi

In totale hanno partecipato 20 utenthaggiorenni equamente ditribuiti per ogni
generazioneQuestisono stati reclutati su invitpassaparold f t QA Yy i SNy 2 RSt
Beni Culturalie dei corsi di laurea triennale e gistrale del Campudi RavennaE stata

a

t Q)

5A

mandata loro una mail che chiariva lo scopo di questi st elzy’ I @2t G O2y FSNXI

I £ £ QS & LISINA ¥hegtal D unadisponibilita di orario per la partecipazione
I £ £ QS & LI® N&atteSisticheethografiche dei partecipanti sono riportateTiab.12.

DATI DEMOGRAFICI n %
Genere Maschi 5 20.0
Femmine 15 80.0
Generazione GenZz 5 25.0
GenyY 5 25.0
GenX 5 25.0
Baby boomers 5 25.0
Livello dformaZone Non laureati 4 20.0
Laureati 16 80.0

Tab.12. Distribuzione delle caratteristicrecB-demografiche.

261 Gao and Boehrbavis 2023; Pet al.2023; Okanovic et al. 2022
2CNASRE TYYANBOK S If® Hnawun
263Fry 2018
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11l questionario

52132 dzy QF OOdzNJ G NAXAOSNDI &dz ljdzt £ S LI2GSaasS Sa
di questa sessione di User Experience, il modello proposReida al.?64 & sembrato adeguato

alle nostre esigenz®erLINA YI 02 &l 2 02YS yStfQFNIAO2t 2 I LI
test contenente i dati anagrafieidomande riguardanta familiaritd coMuseo della Rocca di
Riolo e con latecnologia¥R dzi Af A I S&a0f dZRSNBE f QAYLI GG2 RSt
(Tab.13)%%5. Successivamente, € stato creato il vero e proprio questionario di UX sull&base d
modello diPeiet al.2023. Questo € diviso in sei fattori quattro dei quali indicano la percezione
RSttt Qdzii Sy S N anjdineniidmersivrip@<idceierprcéiyol, entde gli

ultimi due si rifanno all8ystem Usability ScgUS)\sluppata da Grier et al. 2013 per misurare

fQdzall oAt AL S €F TFFEOAtAGE RA I LILBDGBIWRA YSY (2
learnability).
DIMENSIONE DOMANDA RISPOSTA
Dati Anagrafici Eta
Sesso
Titolo di studio
Profesione
Riolo Conosci la Rocca di Riolo Terme? Scelta multipla

Conosci la storia della Rocca di Riolo Terme?
Hai gia visitato la Rocca di Riolo Terme?
VR Conosci la tecnologia VR?
I'FA YFEA LINRBGF(G2 dzy QS&LISNA

Tab.13. Primaparte del questionari(Pretest) dedicat ai dati anagrafici e alle conoscenze pregresse

Per ogni fattore e stata svolta una selezione, adattamento e integrazione delle
domande, eliminando quindi quelle piu simili tra lefo sostituendole con domandiportate
su altri studi allo scopo di ottenere un questionario piu breve ma in grado di raccogliere il
maggior numero di informazioni utili alla valutazione della VR. Infine, sono state aggiunte tre
domande aperte per raccogliere al meglio i feedbadktipoe negativi degli utenti, oltre che i
f 2NRP &adzZZ33aSNAYSYGA adz O2YS YAIEA2NINBE f QSaLISN

Il questionaripper untotale di 22 domandeg stato inserito su un modulo di Microsoft
Forms e reso fruibile ai partecipanti attraverso un tafletb. 14). Tranne nel caso delle
domande aperte,d risposte sono state fornite su una schlkerta 5 punt®, dove 1
O 2 NNX & fdgeyheng inldisagcordoe 5adfortemente d'accordé.

91 test

Le sessioni di test sona# svolte su un totale di quattro giornate, dal 24 al 27 aprile
HAaHpXZ FEfQAYGdESNY2 RS3IEA aLIl T A Rig3IOuMNeBelpiSy G £ A
RA (Said agz2ta2 ffQAYGSNYy2 RSt CNIYS[!.0o®

264 peiet al.2023

265 e domande del Prest sono state formulate ex novo poichéPai, Fu e Jiang 202%ancano i riferimenti,
forse per un errore di caricamento dellddS Yy RA OA £ f QF NIA O2f 2 o

266 Batterton e Hale 2017
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DIMENEONE DOMANDA RISPOSTA FONTE
Enjoyment Mi & piaciuto vivere questa esperienza. Hall 2009
12 GNROIG2 t QSALISNRS Peiet al.2023
Immersion Il tempo € sembrato volare durante Schaufeli et al. 22
ft QSALISNASYIT | & Peiet al.2023
aiA az2y2 AYYSNRARF yStf
La narrazione mi ha suscitato interesse. Okanovic et al. 2022
Presence Sono stato completamente affascinat* dagli Schuberet al.2001
scenari. Peiet al.2023
L'ambiente in generale eraatkstico. Okanovic et al. 2022
Mi sembrava quasi di essere Ii.
Expectation La mia esperienza ¢ stata migliore di quanto Bhattacherjee 20D
aspettassi. Peiet al.2023
Lt ftA@Stt2 RA AYyF2NY
stato migliore di ganto mi aspettassi.
Nel complesso, la maggior parte delle mie 5-point
aspettative sull'esperienza sono state Likert scale
confermate.
Mi sono sentit* in grado di usufruire Gaoe BoehmbDavis
RSttt QSALISNASYIT I @ 2023
Usability Ho trovato la navigazione generale seo®li Grieret al.2013
Credo che la maggior parte delle persone Peiet al.2023
imparerebbe a utilizzare i comandi molto
rapidamente.
Interagire con i comandi & stato semplice. Okanovic et al. 2022
Ho avuto le vertigini mentre navigavo.
Hoavuto la sensazione che le mie mani reali Gao and Boehm
corrispondessero alle mani virtuali. Davis2023
Learnability Avrei bisogno di supporto per potesutilizzare Grier et al. 2013
questo sistema. Pd et al.2023
Ho dovuto imparare molte coggima di poter
utilizzare questo sistema.
Domande Cosa ti € piaciuto di questa esperienza VR? -
Aperte Cosa invece non ti & piaciuto? Risposta breve

Cosa cambieresti/aggiungeresti?

Tab.14. Seconda parte del questiario dedicata alla User Experience t¥X)

Ogni sessione e durata indicativamente 45 minuti ed € stata strutturata come segue:

1 Introduzione alla ricercg i partecipanti sono stati informati sulle generalita del
progetto come nome, museo nel quale e ifatal finalita di questa applicazione VR,
che tipologia di ricostruzioni avrebbero visto e finalita dei test.

 Consenso informatq 3f A dzi Sy GA Fl @2NB@2t A 8§

f QdziAf AT T 2

RST-ONRENE @2k NALINSAS

I dzR A

1 Pretestgtramite tablet, gli &€ stata sottoposta la prima parte del questionario.

adl al
2

267 Gao e BoehnaDavis 2023; Pei et al. 2023; Okanovic et al. 2022; Grier et al. 2013; Hall 2009; Schaufeli et al.

2002; Bhattacherjee 2001; Schubert e2801
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T LYGNRRdzZl A2y &a a2y QSHERILISNALSAYA F2NYAGS | £ Qdzi
IR FFFNRYGFINBE f QSALISNASYT I RA xwX OA2s8 O2
1 Esperienz&R¢ i partecipanti sono stati fatti posizionare in uno spazio con almeno 1 m
di raggio attorno in modo da potersi muoversi liberamente senza urtare superfici o
oggetti.Gli & poi stato fatto indossare il visore e sono stati consegnati loro i controller.
Datala presenzali istruzioni nello scenario di anteprima, si & detto loro di chiedere
aiuto solo nel caso in cui queste non fossero sembrate chiare, permettendo ai
LI NI SOA LN yiA RA dellazbitdpiNEitordRd poRiile LISNA Sy 1 |
f QuestionaibdiUxdzy I @2t iGF GSN¥YAYIFGF f QSALISNASYIT | X
parte del questionario e, una volta completato, sono stati ringraziati e congedati.

Fig.37. Sessione test di User Experience (UX).
2352.[ QL ylFfA&aAx RSA RIGA
w !yl fAAA ljdzk yGiAGEGA DI

| risultati del preest hanno mostrato come il 50% dei partecipanti fosse a conoscenza
dell'esistenza della Rocca di Riolo Terme, ma solo il 10% l'avesse gia visitata. Per quanto
riguarda la conoscenza pregressa della tecnologid ¥%%o dei partecipanti aveva gia avuto
un'esperienza di realta virtuale al momento del test.

t SNJ £ QFylFftA&A RSA RIFGA RSNAGIFOGA RIffl aSoO

WA2E2X F00AlFY2 @2fdzi2 | yI f AihelstatistBdsfaMiBdiada f 2 NR
Deviazione Standard (DS) e il Coefficiente di Variazione (CV).

268 Theodorsson 2025
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In generale, i valori medietle prime quattrodimensioni(enjoyment immersion
preserceed expectationsi mostrano piuttosto alti e con woefficiente di vaazionetra lo 0.1
e lo 0.3 indice di umvariabilita moderata; nel caso dellsabiliy e delk learnabilty invece, i
valori medi tendono a scendefacendo conseguentemente alzare il coefficiente di variazione
e mostrando quindi unhassa coerenza nellssposte Tab.15)2%°. Analizzando nel dettaglio
le risposte delle diverse categorie generazionali, per le prime quattro dimensioni la
Generazione X é risultata la piu soddisfatta dell'esperienza, meBabyi Bomershanno
espresso meno entusiasn{Grafico5). In generale, per quanto riguarda usability e la
learnability i punteggi sono stati piu bassi.

Le generazioni Z e Y sono state in grado di utilizzare i conmanchaggiore facilita,
mentre i Baby Boomerdianno espresso la necessita di ricevere ulteriori istruzioni sulla
navigazione per godersi nuovamente l'esperienza e hanno dichiarato di aver dovuto imparare
molte cose prima di iniziare. In generale, tutte é@aayazioni non sembranaver soffertodi
motion sicknesgurante la navigazion&raficob).

w !'YFtAAA ljdza tAGEGA D

Nelle domande aperte, i partecipanti hanno espresso le loro opinioni sull'esperienza,
mostrando un generale apprezzamento per il grado di immersione raggiunto, per le
ambientazioni storiche e per la possibilita di esplorare gli scenari in autor@insiantrg é

stata denunciata la limitata possibilita di interazione con lo spazio e gli oggetti,mesiaco
scarsa verosimiglianza di alcuni elementi grafici e la difficolta nell'utilizzo dei comandi. Tra i
suggerimenti piu ricorrentinfatti, figurano lapossibilita di interagire maggiormente con gl
asset disseminati negli spazi, la riduzione e la siraplone dei controlli e il miglioramento
della verosimiglianza degli scenari.

L'osservazione degli utenti durante la fase di test ha evidenziato alcuni comportamenti
generalmente ripetuti, come la scarsa attenzione alle istruzioni iniziali, la conweguen
necessita di chiedere informazianiicercatori e la preferenza per I'esplorazione dello scenario
a discapito delbscolto déa narrazione. Per quanto riguarda l'applicazione stessa, qugindo
utenti si muovevano nello spazio troppo velocementgrattutto all'interno dello Scenario A
(il piu ricco di elementi e, quindi, il piu pesante), I'esperienza tendeva a bloccarsi e doveva
essere riavviata.

La nostra valutazione dser Experien@vevaun duplice obiettivo: da una parte quello
di validare illavoro e valutare il successo di questa applicazione nella sua versione Beta,
RFEffQFfGaGNI 1jdzStf2 RA NI OO23ftASNBE AYLINBaaAiAzya
LI2adaAoAf Al RA AYLI SYSyYyiGl NB f QSalLlSoapddri I O2
valutazione, infatti, ha il vantaggio di fornire ai progettisti/sviluppatofeedbackmmediato
adzZf £ F NRaLIRalGl RZITA dziSyidA FfEt QSALISNASYIT |

269Un CV < 0.1 (10%) = bassa variabilita delle risfatetieomogenei)CV tred.1 e 0.3 = moderata variabilita; CV
> 0.3 (30%) = alta variabil{@ati non omogenei)
270 Okanovic et al. 2022
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DIMENSIONE DOMANDA MEDIA SD Cv

Enjoyment Mi & piaciuto vivere questa esperienza. 4.50 1.00 o022
2 GNROIG2 f QSALISNASYIT | R 455 0.68 0.14
Immersion Lf GSYLI2 & aSYONI G2 @2fl N 44 0.68 0.15
ah a2y2 AYYSNEF yStftQSaLlS 465 0.67 0.14
La narrazione mi ha suscitato interesse. 4.55 0.60 0.13
Presence Sao stato completamente affascinat* dagli scenari. 4.45 0.68 0.15
L'ambiente in generale era realistico. 4.15 0.74 0.17
Mi sembrava quasi di essere |i. 4.0 0.73 0.17
Expectation La mia esperienza ¢ stata migliore di quanto mi aspettas 4.40 0.75 0.17

Lt fAQGStt2 RA AYF2NXIIT A2Y 415 0.74 0.18
migliore di quanto mi aspettassi.

Nel complesso, la maggior parte delle mie aspettative  4.45 0.68 0.15
sull'esperienza sono state confermate.

Usability MisonosentitA y 3INJ R2 RA dza dzF NMzh 4.15 0.87 0.20
Ho trovato la navigazione generale semplice. 3.90 0.85 0.22
Credo che la maggior parte delle persone imparerebbe ¢ 3.75 1.01 0.27
utilizzare i comandi molto rapidamente.
Interagire con i comane@ stato semplice. 3.65 0.98 0.27
*Ho avuto le vertigini mentre navigavo. 3.90 1.16 0.30
Ho avuto la sensazione che le mie mani reali 3.70 117 0.31
corrispondessero alle mani virtuali.

Learnability *Avrei bisogno di supporto per potesutilizzare questo 3.3 126 0.38
sistema.
*Ho dovuto imparare molte cose prima di poter utilizzare 3.95 1.05 0.26

questo sistema.

Tab.15. Satistiche riassuntiveelative a oghi domand&edia Deviazione standard (S®)Coefficiente
variazione (CVJ Le domande contrassegnate rappresentemimportamentnegativi, pertanto le risposte sono
state integrate prima del calcolo.

B Mi & piaciuto vivere questa esperienza [l Ho trovato lesperienza divertente [l 1l tempo & sembrato volare durante l'esperienza [l] Mi sono immers* nell'esperienza
La narrazione mi ha suscitato interesse . Sono stato completamente affascinat* dagli scenari . L'ambiente in generale era realistico

B i sembrava quasi di essere i [} La mia esperienza & stata migliore di quanto mi aspettassi

. IL livello di informazioni fornito dall'esperienza & stato migliore di quanto mi aspettassi

B el complesso, la maggior parte delle mie aspettative sull'esperienza sono state confermate

5
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Grafico5. Media per le dimensioni enjoyment, immersion, presence ed expeptiogni categoria
generazionale.
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B i sono sentit* in grado di usufruire dell'esperienza [l Ho trovato la navigazione generale semplice

B Credo che la maggior parte delle persone imparerebbe a utilizzare i comandi malto rapidamente [ interagire con i comandi & stato semplice
B Ho avuto le vertigini mentre navigave [l Ho avuto la sensazione che le mie mani reali corrispondessero alle mani virtuali

B avrei bisogno di supporto per poter ri-utilizzare questo sistema [ Ho dovuto imparare molte cose prima di poter utilizzare questo sistema

5

4 || | |‘|| || |
0 | I II I II III II |IIII I

Gen Z GenY Gen X Baby Boomers

w

ra

=

Grafico6. Media per le dimensioni usability e learnability per ogni categoria generazionale.
236.[ Q2G0AYATTITA2YS

Nonostante irisultati dei test abbiano mostrato una risposta generalmente positiva

Fff QSALISNASYT I 0SS0l X &A aegoynelaliviitajain®er@zobelcinS | f O
gli oggetti facenti parte delle scene, la difficolta di utilizzo dei comandi e la poca autenticita

delle ambientazionBi & quindi deciso dmettere mano d2 S & LJS ¢ &ybfark il Museo

di uno strumento piu efficace, immersivo e interattivo, migtidaain ognuno degli aspetti

piu criticati.

wl modelli

In primo luogo allo scopo di ottenere degli scengalisticie piufondati storicamentesi e
richiestoil coinvolgimentali un espertoin grado di fornie i riferimenti storid piu adeguati a

unk NBaGAldd A2yS Lizyiddza £ S RSt diwesOpibgettesS RS
OK A | YCadie®i invsibili delle vallate del Senio e del Laét®ndi cuiperola stessa Rocca

di Riolo fa parte, si e richiesta la consulestomicadel professor Enrico Cirelprofessore

I 2a20AF 02 RSEfQ! yAGSNERAGL RA . 2f23yl o

I modelli delle abitaziondlel borgo sono stati dapprima decimati e semplificati,
portandola geometria ad essere il paw polypossibilee, per caratterizzare al meglio gli edifici,
sono stati presad esempid portici di Brisighell@ Bologna d QS & G SG A OF G ALK OF
I NI O X@iQ3sREF OSYR2 NAFSNAYSyG2 f OAOt2 RA | FF
RSt /+FGGAD2 D2@SNYy2¢63x NBFEATT G2 RIE 1 YONRIA
LJdzo 6 f AO2 RA {ASYylI>X S It a/A0ft2 RSA YRBAEAAEZ |
1400,alle abitazioni del borge stata assegnata una texture siimtbnaco di colori tra cui il
bianco, il rgsoe ilgrigioe sono stati aggiunti i comignoli

N

271 || progetto, dal titolo completay / 4GSt t A Ay@A&aA0AfA RSEES @rttlrdsS R
digitalizzazione e nuove opporitandi studio per una innovativa visione di una delle identita piu riconoscibili della
w2YlF Iylse adlrd2 LINBaSyalidz2z S @Aayidz2z RFEtfQ ymBangoherRSt I w
Digitalizzazione del Patrimonio Culturale della RegioileafRuomagndProgramma Regionale FESR 22247 €

con lo scopo diviluppreitinerari virtuali e reali attorno ai sifiei principali insediamenti fortificati di Brisighella,
Rontana, Ceparano, Castel Bolognese, Monte Battaglia, Riolo Terme e.Solarolo

2Ddzk N¥ ASNR HAantTXI LI MHpD ! fOdzyS aOFasS F INIGAOOA2E
Bergamo Alta (BG).

Ny

Q)¢
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Fig.38. A.Dettaglio di un edificio porticato, Bologna (B®PettaglioRA dzy I & Ol &l (B). NI G A OOA

Infine, dataf QA Y @SNRAAYAES RAA&AGEYT I lipsitata heS & G NIz
disegno di Dalmonte, si & deciso diricalSar f QSa G Sy aA2y S RIFigi39.0dzyS L
Le mura detastellg su riferimento agli impianti medievali ancora esistenti di Monteriggioni e
Gradara, sono state rialzaad m di altezzalal pavimento del borge dotate di merlature. Le
stesse modifiche sono state appo#atlle torri, rialzate rispetto al piano di camminamento del
borgo di 8 m e dotate di merlati#@. Infine sulla sommita delle mura & stato creato un
camminamento sorretto da travatur8ulla struttura della Rocca in sé non sono stati effettuati
particolariOlF YO A YSYGAZ &8 y2y dzyl LIAG Lizyiddzr £ S &S\
fossato stati innalzati, dotati di merlature e vi sono stati aperti degli archi funzionali al passaggio
RSttt Ql Olj dz &

Fig.39. A. Progetto per ilshnamento delle mura del castell@66; BPianta del castello e del borgo di Riolo
secondo il catasto napoleonid@14

In questa seconda fase, forti della consulenza storica, si & deciabatiareh f & NA @St f
RSt &2 aressddelR prima ostruzione.

273|n Piersanti e Rava 2000, p. 158 é riportata una fotografia di inizio 900 dove una delle torri appartenente alle
mura risula di gran lunga piu alta rispetto ad ora.
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DalapianaRSt wmMTtcc aS yS O2YLINBYRS f QAy3I2Y0NER
delmastioy SY i NB Rl dzy RA&AS3Iy2 RSEfQFNIAAGE [ ABSNI
probabile collegamento tra porta e rivellingig. 40T Ay 2t GNBX € GLIR2 NI ST

ancora oggi visibile e accessibHe (40B).

Fig.40. A.La"portella del soccorsadti un dsegno a indlestro di Romolo Liverani, 1850 circa. B. La portella oggi.

5F1GS S RAYSyaA?2y kispeNd aR gili éstBso RvBllind iscipBey Sy G 2
questo e stato alzato dirca 9m dal livello del fossat@iu merlature)e dicirca 25 m rispetto
alla somrita deirispettivimuri di contenimentoE stato poi collegato al mastio tramite una
struttura semimobile (muraturgpit ponte levatoio) simile a quella utilizzata per accedere al
rivellino principale. Infine, la sommita e stata dotata di merlafiige41A). Dalla pianta del
MTcc aiA L1U GSRSNBE | yOKS { (xaxgla 2ugtode® diutnaef NA O
/| 2YS LISNI Af aNAR@GStftAy2 RSt a22002NRBR2£¢3X aAiA § |
merlature, dotata di ingresso e di pensilina in legfig.41B).Lo Scenario ¢! NY¥ A RQl a8a SR
non e stato interessato da nessuna modifica, se non dalla decimazione dei poligoni degli asset
che ne componevano laeta. Ben diverso il discorso per gli scenari 2 e 3. La Bottega del
fabbro, essendo direttamente connessa alla piazza, € stata ripensata cosi da meglio

armonizzarsi al nuovo aspetiel borgo.

Fig.41. A.lLa ricostruzione detivelino del soccorgpB.Laricostruzione dellaaxella custodiae diurniae
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2 adlan EIEI)\dzyi])\ Hfig§12)f A SalLl
&popofatd di strudhehtiXlizavoso, asmi & afimdture. Y LI A

S

Fig.42. Dettaglio della nuova bottega del fabbro.

Per quanto riguarda la piazza e il suo mercato, per meglio particolareggiarli, si e fatto
riferimento alle rievocazioni meslidF £ A RSt & a S Ndalddiiepiu Ripdrtan® DI A G S
autenticherievocazioni storiche italiar@he si tiene ogni anno a Bevagna (fF).43). Sono
quindi stati inseriti banchetti di alimentari come frutteerdura, carne e pesce, oltre che
banchetti di stoffe, utensili e suppellettiter quanto riguarda lo Scenaricd QSNDH I NA 2 R
monastero, € stata mantenuta la struttura originaria della scena. Sono stati sostituiti alcuni
asset come leporte eglivfea Af A S £ OdzyS GSEGdINB fft2 &0
verosimile. Inoltre, in questa fase, si & proceduto a popolare la scena con le erbe officinali e con
un acciottolato ig.44).

‘B“ﬂuuu

|

Fig.43. Nuovo aspetto del borgo di Riolo e del suo mercato.
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Fig.44. Vista del nuovo erbario del monastero.

In generale, per ogni texture @on f obiettivo di ottenere una simulazione realistica
RSttt QAYy G SN T A Bussficidedli bdgetfit, sizIRCcis®@ yianterere, quando e
se possibile, solo Imappe PBRrincipali¢ base colormetallic roughnessnormal alphae
displacement t NA Yl RSttt QSELEZ NI FAYyIl f SakiRgdaulativia OSy | |
in 4Kdelle textureallo scopo di portare su Unreasultati visividi qualita piu alta; difatti,
GFAA&lI NBE 3TFtA SFFSGUGA RSEtQAftdzYAYylLFT A2yS 3t
prestazionalleggeendoil peso dei modelli complessivi ed evitarthe il motore drendering
del softwareg in questo caso Unreal Engigene calcoli gli effetti ogni voR&. Infine, ogni
scenario e stato esportato in formato .FBX

24 Farella et al. 2022
215 Sj vedanttps://docs.blender.org/manual/en/latest/render/cycles/baking.html
276 Sj specificahe il lawro di ottimizzazione & stato portato avanti in autonomia.
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2.4. Museidi storia e archeologidl Museo Archeologicdlazionad di Ravenna

2.4.1. La storia, glallestimenti, i visitatori
w [tokia a

I Museo Nazionale di Ravenmasce per iniziativeello scultore Enrico Pazzi tra il 1877 e il
1889.Nel 1885 anchein ragioneR St f QA YLI2 NI I y (1S NXzzabepnatmee2 f (1 2 R
nuove istituzioni delv S 3y 2 , RIAUsdb Isiftrasformda Civico a Nazionale. Inizialmente
AyOftdza2 |ttt QAYGSNYy2 RSttQlFYyGAOlF | 060 ladeder RA /
ySt mMdhdmn FfftQAYGSNYy2 RSt O2YLX Saasfonidfpfy SRSGG
significativi per la citfd’. Tra il 1913 e il 1914, sotto la direzione di Giuseppe Gerola si procede

al riallestimento dei reperti marmorei dei due chiostri al piano terra, oltreaalne iniziale
allestimento delle salette al primo piano. vdd di completamento proseguno fino

£ QAY Il dz3dzNF T A2yS RSt Mdpum O2y ! YONRIAZ | VY7
Museo suiscegravi dannidiventa quindinecessaria una riorganizzazione, oltre che restauro,

degli spaziln quel momento ema in gioco la Soprintendenza Archeologica di Bologna,
momentanea affidataria della direzionmfine,uy’ dzf GAY2 LI aalk3azha2 yS3
definitivamentell Museo sotto il controllo della Soprintendenza di Ravenna, la qadleia a

unanuova gedt2 yS | GGNI OSNER2 fQlffSadAYSyldz2z RA Y2a
permanent?’8,

w Blestimenti

Attualmente il percors@& suddiviso tra i due piani del museo. Al piano terra la collezione
lapidaria si estende nei primi due chiostri del muselle salette adiacenti, mentre al piano
primo, collezioni eterogenee legate al territorio si collocano lungo i perimetri dei due chiostri
sottostanti. Nello specifico, le tipologie di oggetti esposti sono:
A Piano terrac nei due chiostrsono esposte ©2 f £ ST A2y A I LIARINAS R
£ f QS Ut (Figrdb)Rn8IJtanze lateralj Sala delle Erme e delle antichit@ala
della Porta Aurea $ala delle necropoli del territorgasonoconservate rispétvamente
una collezione di bassorilievi e statuaria di provenienza eterogerestiR St f QI y i A O
F0O0S&aaz2 Y2ydzySyidrtS Fftfl OAGOL RA vel gSyyl
materiali recuperati da scavi archeologici eseguiti nel territorr@agmolo Infine,vie il
grande Refettorio nel quale sono conservati gli affreschi provenienti dalla chiesa di
Santa Chiar#&”®.
A Piano prima; attraverso lo Scalone Fiandrini si sale al piano superiore del miogeo
si possono osservare colleziamiantich bronzettie faftico mobilio da farmacid/i
sono imltre le salededicak alla nascita del Museo Nazionale salasullaRavenna
tardoantica e bizantinaquelle de tessuti antichidegliavori edegli arredi lignef®.
Lungo il confine del secondo asiro si susseguono sale riservate alle icone, alla
numismatica, un corridoio dedicato ad armi e armature e sette sale interessate da
NAIFffSadAYSyG2 S RERXWIséc®l f f QF NS NRY!l 3y

27" Ranaldi 2011, p-3

28 Fiori e Scalini 2019, p. 5

278 Muratori 1937 Ranaldi 2014, p. 98; Ranaldi 20E®ri e Scalini 2019, pp.-22; Volpe 2017
280 Bovini, 1951Martini, 1985 Martini e Rizzardi990; Rizzardi 1993; Martini 2004; Fiori 2019
281 pavan, 197%urli e lannucci, 1982; Ercolani Cocchi, 1983; Boccia, 1989
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Fig.45. 1l Chiostro | colfesposizione dei materiali lapidei del Museo Nazionale di Ravenna.
w L GAaAAGE (2N

[ Q' FFAOA2 RA {GFrGAAGAOF RSt aAyAaidSNEP Stfl
AYONRAGA RA adzaSAZ a2ydzwglmapubblﬁ:atddhlﬂéatlvlalNIe'OKézf 2
visite effettuateala dz8 S2 bl T A2yl £ S RA w4 msy@f:émbrﬁ aemil y 0SS f
visitatori totali del museo eran®3.425 con undeONB YSy 2 NRALISGGE2 | ff C
quando i visitatori eran@5.67423 Di questi23.425 16.566risultano non paganti e quindi
beneficiari del biglietto omaggi@ome si pud osservare r@tafico7, il numero di visitatori

y2y LI 3AFYyadA § aSYLINB LIAG Itid2 RA ljdzSttA LI 3t

40000 37435
35000
30000
25000
20000
15000
10000
5000

2019 2020 2021 2022 2023 2024

—=@—Totali —=@=Paganti Non paganti

Grafico7. Numero di visitatotbtali per anno e differenziazione tra paganti e non pag&nti

282 Ufficio di Statistica 2@ p.5

283 Ufficio di Statistica 262 p.9

284 Ufficio di Statistic2021, p. 10Ufficio di Statistic®022a p. 6;Ufficio di Statistic2022b, p. 5Ufficio di
Statistica2023, p. 9Ufficio di Statistic2024, p. 9Ufficio di Statistic2025, p. 5
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2.4.2. Lo studio preliminare
2.4.2.1. Le necessita e la scelta delle tecnologie

In generale, a eccezione delle ultime sale appena ristruttul@teollezioni e i rinvenimenti
SalLlRadA fdzyd32 A OKA2aUNR RSt f QédrogrionOsealeY 2 y | & |
complesso a causa della disomogeneitdella sovrabbondanziei materiali in esso esposti

(Fig.a6l 0 2t GNB OKS LISNI f QAYUGNROF G2 .UidNDIANR2 &
scarsita di informazioni che accompagnano il visitatore durante il percorso di visita impedisce

una chiara comprensione delle collezioni, oltre che del lordesto. Difatti, le schede
informative sono presenti in una minima quantita rispetto alla mole di reperti esposti e le
nozioni riportate risultano perlopit complesse e destinate a un pubblico di esperti. Questo,
unitamente a uno stile grafico poco attat2 = FI Ay Y2R2 OKS fQlFddaSs
venga catturata e che la comunicazione del reperto venga nremndqB).

Gli obiettivi della direzione del muséd2 YS 02y aS3dzSy Tl RS f QA YL
Covid19, miravano dh valorizzazione digitale delle collezioni, anche attraverso applicativi
virtuali in grado di comunicare al meglio il patrimonio e di mettere in evidenza i reperti di
maggior rilevanzee alla conseguentmapacita di coinvolgere utumero maggiore di visitatori,
adAY2Ft yR2 f{ilpdrobrschlicopo Sicregr& itprddotto digitale informativo,

I OO GGA@ryGS S O2Ay@2t3ISyidSs aix & RSOA&2 RA
sotto forma di Virtual Tour &60° in cui collocare informazioni e contenuti (tra cui i modelli
tridimensionali di alcuni reperti)

Fig.46. A. Il Chiostro Il con l'esposizione di numerosi materialiildpidesempio di scheda informativa esposta
lungo il percorso del Chiostro |

2.4.2.2. Le grafiche

[ QF LILIF NF G2 3ANIF FAO2 3eraispratdNAIOKINE dédodi aleuBef tectedza S 2
espositive del vecchio allestimento novecentesco. Grazie alla collaboraziostudelieesse

della Laurea Magistrale a @itlnico in Conservazione e Restauro dei Beni Culturali (Universita

di Bologna, Campus di Ravennidogo,leicone, lad 6 I NNJ R B dpRa, i fo@d,2 gbI6rie >

e le schede informative sono stati pensati, disegnati con Adobe lllustrator e AdobshBpo

S FTooAYyliA O2aW RI NAOGHAN YINBE fQFidY2aFSNIF RS
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Figd7®d L @I NXA St SYSydGA AN FAOA NBFEATTFEAGA LISNI

2.4.2.3. Gli oggetti

Come primo passo € statdfettuata una selezione degli oggetti esposti al piano terra del
Museo, ovvero nei due chiostri e nelle sale limitrofetutto, per il loro interesse storico e

culturale sono stati scelt24 reperti dalle funzionarie della Direzione Regionale Mugisa

Emaldi e Paola NovacosiRlI  S&aaSNBE AyaSNARGA FfftQAYy(iSNy?2
anteprima della collezione. Traeperti scelti risultandrammenti di statue, sarcofagi, erme,

croci e capitelli.

2.4.3. La metodologia digitale
2.4.3.1. Le acquisizioni 3D

Il primopassaggie@ consistitonella digitalizzaziondei reperti esposti nei primi due chiostri del

Museo e nelle sale ad essi collegatiesta attivitisul campa statad @2 f I yiQuhaf QI Y o6 A
collaborazione tra il Museo Nazionale di Ravenna batdtorio FrameLAB Multimedia &

Digital Storytellingai tirocinanticurriculari del Corso di Laurea Magistrale in Beni Archeologici
Artistici e del Paesaggio: storia, tutela e valorizzaZidnersersita di Bologng Campus di

Ravenna e sotto la supengione congiunta dello staff del FrameLAB eMigteo. Questa
collaborazione, nata in un primo momento con il solo fine didattico, si € trasformata ben presto

Ay dzy Q2001 aA2yS LISNI GFEEt2NRATTIENB RAIAGEEYSYGS

Sié procedutoqdzi Y R AacqOisizibnelei @epertimediante scanner a proiezione di
luce strutturata della ditta Artec. Nello specifico, e come gia discusso precedentemente, sono
stati utilizzati due strumentin dotazione al laboratorio di ricerca FrameLAB; nelloifspe [0
scanner Artec Space Spider per scansionare oggetti di pmedie dimensioni €éAQec Eva
per gli oggetti di medigrandi dimensioni, entrambi strumenti di altissima precisitnka
compagna di acquisizione € duratia aprile 2021 agiugno 2@2, comprendendo d
digitalizzaziondi piu di 100 reperti conservati al piano terra del Museo.

28 Artec 3D 2023b, p. Brtec 3D 2028 p. 4; Modabber 2016
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2.4.3.2. 1 modelli 3D

Le scansioni ottenutdurante la campagna di acquisizi@mno statepoi postprocessate col
softwareassociatoArtec Studiov15%¢F A y' 2 rferitoQr2i imddslly 3D finalexturizzat

qualora presenti lacune o difesulletexture legati alle difficolta insite nelle acquisizioni di
233SG0A SalkadAr 29 guesh sofolsBiNWlRatirparati dF R NV ldza 8  Qdza
software come Adwe Photoshop o Blender (nella so#dalita Texture Paint Un iter
RATFSNBYGS 8§ aidld2 aS3dAadz2 LISNI £ ,iONBdtii A2y S
azy2 02y aSNWIFGA yStf Q2Y2 ymg¥esto cadofétatoavviato @BIA | y 2 (i
FrameLARBN laboratorio didattico di modellazione 8@mite Blender v2.9 pegli studenti del

corso di Laurea Magistrale in Beni Archeologici, Artistici e del PaeSaggienda rilievi di

Andrea Palladi8® e tenendo conto delle opinioni contrastamtegli storici sulla forma
originaria del basamerd®> Af I 2N RS3If A &ddzZRSyuGir KI O2
struttura originale della portpermettendola ricollocazione virtuale dei frammenti conservati

I £ £ QA Y G S NI gendraBfutte de digerdZodi sono state condotte ponendo particolare
attenzione alla trasparenza del processala tracciabilita delle scelte interpretatfve

2.4.3.3. Il beta Virtual Tour

[ Q20 A SG0A 02 stRSiin daLdNBAdbiElld doreare un apparato comunidab
multimediale ché G dzl T A OF a4S €t QI GGSyTA2yS S I Odz2NR2a
visitare il mused_.a prima attivitper la creazione di un Virtual Tour (\fitgrattivorealizzato

con il software 3DVista Virtual Tour Rrajnteresséo f Q| Olj dzAR pahokathigh® deRliA

spazi al piano terrautili alla realizzazione dello scheletro di navigazione del tour.

Nello specifico delle schede informative, queste sono state realizadtsoftware
Adobe lllustratoriportando su un latde informazioni storiche, materiche e conservative di
baseY Sy (i NB &adzt £ QF £ (i Nahttrodiveds? vatabiftdzi A @A adz € A Ay
1 Per ireperti le cui caratteristiche e dettagli fossero meritevoli di maggiore attenzione,
e stato aggiuntolimodello 3D texturzzato e ottimizzato del reperto, manovrabile
0f Qdzi Sy S Lidzs NH2 GF NS fQ233S3id2 AYy3INF yYRA
interrogabilic i modelli sono statiaricati su SketéabS LJ2 A SYO0 SRRI GA | f €
schede cosi da essaw@ggungibili Fig.48A);
1 Per glbggetti la cui lacuna si mostrava ridotta e facilmente ipotizzabile, e stato riportato
il disegno ricostruttivo delle parti mancaiSt f Q2 33SG G2 STFFSGGdz ¢
modello 3D & f f Q2 3 3 Salqiiedto sbrib Statéaggiunte informazioni pit puntuali
sualcunRSGGOF 3t A RSEEQ233S00GFighsBY2Q RA Fyy2il
1 Per glioggetti la cui lacuna si mostrava estesa e piu diffiotlengotizzabile, & stato
AYASNAR G2 Af RAaAS3AYy2 NARO2aGNHziGA©®2 RSEES L
dzy RAAaS3y2 RSdduests SpASIAE &ggiunté Bfarmazioni pid puntuali
I Y2Q RA | YYy@Ei§48dyA2y A Y| ydz £ A

286 Artec 3D 2024

287 Barzaghi et al. 2025

288 Ranaldi 204, pp. 4851; Burns 1973, 54

289 Mansuelli 1967; Rosi 1939, pp-42

290 Denard 20121ICOMOS 2017

1] testi riportati nelle schede sono stati redatti sotto la supervisione del personale del Museo, il quale ha fornito
gli articoli, i libri e i documenti drchivio necessari ad estrapolare ogni informazione utile alla stesura delle schede.
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1 Per glioggetti completi ma impossibili da acquisire a causa della tipologia del materiale
o della posizione in cui questi erano esposti, € stato realizzato un semplice disegno
RStfQ233SdG2T | |jdzSEHFRNYERY2yAGLIE S LIHEMAA d:
annotazioni manua(Fig.48D).

Il percorso virtuale é stato poi scandito, oltre che dalle schede informative dedicate ai
vari oggetti della collezione, anche dalla figura di ER@zzi, fondatore e primo direttore del
Museo Nazionale. Ogni qualvolta si entra in un nuovo ambiente, difatti, € possibile interrogare
f QAO02y Il NRALRNIFYGS dzy &adzz NRAGNI GG2 O2aw RIF |
dello spazio espositivin particolare.In generale, le informazioni riportate sono state
selezionate e rielaborate allo scopo di GNI OO NRDfbrivBdo &l Rripd Stesp S
curiosita altrimenti non reperibili in museo.

U QF yUGSLINRYLEF RA | dzSa i 2imédialkR ddtalipeeseraaYalizy A Ol
cittadinanza e al museo in data 14 maggio 2022, in occasione della Notte dei Musei; il tour &
all G2 adz00SaaAgdlyYSydS AYLX SYSydalraz S O02YLX Si
Di seqguito un estratto del Virtuabdr (Fig.49)%°:.

O O Crams meiars

Fig.49. Estratto del Virtual Tour.

292Rjzvic et al. 2017
293 per |a versione beta del Virtual Tour 360 si Vetizs://framelab.unibo.it/vt/museonaionale/
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2.4.4. | test di User Experience (UX)
2.4.4.1. | test e la raccolta dati
1 Gli utenti

Come per il precedente caso studio, anche in questo caso si e fatto riferimento al numero
medio di partecipanti ai test di UX riportato@aNJA S Rt 11 Y. Y202M)EpéD K¢ andlisi miste.
Considerando i pubblici eterogenei del Museo Archeologico Nazionale di Rsesanstate
prese in esame le stesse quattro categorie generazionali gia esaminate precedentemente nel
caso studio della RocdaRiold%*

1 Baby Boomersati tra il 1946 e il 1964;

1 Generazione X, nati tra il 1965 e il 1980;

9 Generazione Y, o Millennials, nati tra il 1981 e il 1996;

1 Generazione Z, nati dal I8® poi.

In totale hannopartecipato 27 utenti maggiorenni, equamente didbuiti per ogni
generazione. Questi sono stati reclutati su invito/passaparola tra i canali social del laboratorio
CNIYS[!.® ! yI @2t (alpartdtlp&2idnd, dhivolontariElsiamriddt2uyisS | f f
mail introduttiva dove si specificava scom del test. Le caratteristiche demografiche dei
partecipanti sono riportate imab.16.

DATI DEMOGRAFICI n %
Genere Maschi 8 29.6
Femmine 19 70.4
Generazione GenZz 5 18.5
GenyY 6 22.2
Gen X 5 18.5
Babyboomers 11 40.7
Livello di formazione Non laureati 9 33.3
Laureati 18 66.7

Tab.16. Distribuzione delle caratteristicrecB-demografiche.

11l questionario

Come nei precedenti casi di studio presentati in questo elaboratiate creato un Préest

contenente i dati demografici, alcune domande riguardanti la familiarita col Museo Nazionale

S 02y fI GSOy2ft23Al RSA +£ANldzZf ¢2d2NE O2aWl R
delle conoscenze pregresse sullo studoe S NRA FA OF NB f QST FSdrabh g+ ¥ N.
17). Per lo sviluppo del questionario vero e propridsier Experienaeon si € fatto riferimento

ad uno studio in particolare ma a piu casi. Questote staddiviso in quattro fattori riguardanti

Af ANIRAYSy(d2z fF yIFr@AILITA2YyST fQF OO0OSaaAoAft A

Per ogni sezione sono state scelte le domande piu adeguate al contesto allo scopo di
ottenere un questionario breve, scientificamente valido e iadgr di fornire tutte le
informazioni utili alla valutazione del Virtual Tour.

2%4Fry 2018
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DIMENSIONE DOMANDA RISPOSTA
Dati Anagrafici Eta
Sesso

Titolo di studio

Professione

Museo Nazionale Conoscil Museo Archeologico Nazionale dv&ane?

Conoscla sua colleziorie

Hai gia visitatd muse®@

VT Hai mai sentito parlare Mirtual Tour 3607

Ne hai mai usufruit®

Scelta multipla

Tab.17. Primaparte del questionari(Pretest)dedicat ai dati anagrafici e @&lconoscenze pregresse

Infine, sono state aggiunte tre domande aperte allo scopo di raccogliere al meglio i
feedback positivi e negativi degli utenti, oltre che i loro suggerimenti su come migliorare
f QS a LISTAR1) .\ fidestianario, per un totale d6-omande, & stato somministrato ai
partecipanti attraverso un modulo di Microsoft Forimsprime 12risposte sono state fornite

su una scalkikerta 5 puntt®>, dovel O 2 NNA & L2 Y RS

I eGRIRBA AN WSY I S

DIMENSIONE DOMANDA RISPOSTA FONTE
Enjoyment Mi é piaciuto vivere questa esperienza. Argyriouet al.2020
Le informazioni ricevute sono state interessanti. Li, Nie e Ye 2022
Navigation Ho trovato la navigazie@ generale semplice. Mander et al. 2022
| contenui hannorispostoin modo rapidalle mie Matyushina 2022
azioni.
Ho capitdfacilmentecon cosa potevo interagire Liet al.2022
Accessibility Ho trovato che V/Tavesse una buona qualita Matyushina 2022
dell'immagine.
Penso che i colori,dbntrastoe i font dei testi S-point -
abbiano reso la navigazione accessibile Likert scale
Il linguaggio era chiaro e comprensibile.
Attitude Dopo la mia esperienza onlin@gliovisitare Vuet d. 2025
fisicamente il museo.
Il VTmi ha preparat per la visita al museo.
Dopo questa esperienza&sidero imparare di piu Kyrlitsias et al. 2020
sul museo e sulle sue collezioni.
Penso che WTsia uno strumento utile alla Ren e Chen 2021
promozione del Museo
Domande Cosa ti & piaciuto di questo Virtual Tour? _ -
Aperte Cosa invece non ti & piaciuto? Risposta
breve

Cosa cambieresti/aggiungeresti?

Tab.18. Seconda parte del questionario dedicata alla User Experient®€. (UX)

295 Batterton e Hale 2017

2%6\/uet al.2025;Peiet al.2023 Liet al.2022; Mander et al. 2022; Matyushina 20R2n e Chen 202Argyriou

et al.2020; Kyrlitsias et al. 2020
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[ QS54S0dd A2yS RSA (Sad RI LI NinBe eRif gomdgtaNi S O A
autonomia. Difatti, questi sono stati forniti del link per accedere alla pagina relativa al Virtual
¢2dz2NE 2f NBE OKS RSt f QAYRANAohatio® [ Q6 NI ®BNE 2 2 ¢
notifiche di avvenuta risposta su Microsoft Form ha permesso di tenere monitorato

f QS & LIS MRoMlS, yf quistionario & rimasto disponibile alla compilazione per 47 giorni.

2442 QL yIFtft AaAx RSA RIGA
w !'YEFEtAAA ljdzr yGAGE GA DI

| ricultati del pretest hannoevidenziatocome i163%dei partecipantconoscesse, almeno di
nome, il Museo Archeologico Nazionale di Ravenna, ma sp&%il'avesse gia visitatder
qguanto riguarda la conoscenza pregredsaVirtual Tour 36&oltantoil 37%dei partecipanti
neaveva giaisufruito in precedenzal momento del test.

Riguardo dati derivati dalla seconda parte del questionario sulla UX del Virtual Tour
360 del Museo Archeologico Nazionale, anche in questo caso abbiamo analizzato i tre valori
della Mediahean, Deviazione Standard (SD) e Coefficiente di variaziorfé’(B\Menerale,
A GLFE2NRA YSRA NA 3IdzZl NRI Yeidjdymdnt attiitefmostrans vabor dzf G A Y
tra il 3.55 e il 4.250nCVtra lo 0.12 e lo 0.22, indice diaivariabilita moderaf&®. Nel caso
dellanavigationS  Racéssilfllityinvece, i valosi attestano tra il 3.66 e il 4.14, con un CV
compreso tra lo 0.16 e lo 0.29, mostrando una minor coerenza delle rispabt&9).

DIMENSIONE DOMANDA MEDIA SD Ccv
Enjoyment Mi e piaciuto vivere questa esperienza. 3.92 0.87 0.22
Le informazioni ricevute sono state interessanti. 4.14 0.53 0.12
Navigation Ho trovato la navigazione generale semplice. 3.74 1.09 0.29
| contenuti hanno risposto in modo rapido alle mie azioni.  3.74 0.98 0.26
Ho capito facilmente con cosa potevo interagire. 3.81 0.96 0.25

Accessibility  Ho trovato che il VT avesse una buona qualita dell'immagi  4.11 1.12 0.27

Penso che i colori, il otrasto e i font dei testi abbiano reso| 3.66 1.00 0.27
navigazione accessibile.

Il linguaggio era chiaro e comprensibile. 414 0.66 0.16
Attitude Dopo la mia esperienza online, voglio visitare fisicamente  3.62 0.74 0.20

museo.

Il VT mi ha prepat* per la visita al museo. 3.96 0.80 0.20

Dopo questa esperienza desidero imparare di pit sul mus:  3.55 0.80 0.22
sulle sue collezioni.

Penso che il VT sia uno strumento utile alla promozione di  4.25 0.94 0.22
Museo.

Tab.19. Satistiche riassuntiveelative a oghi domandaledia, Deviazione standard (SB®)Coefficiente di
variazione (CV).

297 Theodorsson 2025
2%8Un CV < 0.1 (10%) = bassa varialititke rispostgdati omogenej)CV tra 0.1 e 0.3 = moderata variabilita; CV
> 0.3 (30%) = alta variabil{@ati non omogenei)
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Analizzando nel dettaglio le risposte delle diverse categorie generazjmerale
dimensionienjoymente attitude i Baby Boomersembano essere la categoria piu soddisfatta
RFffQSALISNASYT X f O2yGNINAR2 RStfF DSYSNIT
abbastanza accattivant&(afico8).

Sulle dimensionnavigation e accessibilityf @lamento dei punteggi non sembra
discostarsi di molto dal grafico precedente. Qui le tre genera¥ioXi eBaby Boomexsi
mostrano generalmente soddisfatticon punteggi che oscillano attorno af dielle modalita
RA yIF@A3IlLT A2y S BéfitafAtcBein dSenth Bso lalGenSraziRie Z inanifesta
dzy Yl €02y iSyid2 GFy3aAoAfSs &a2LINI (Giafieodi 2 Ay YSN
B i & piaciuto vivere questa esperienza [ Le informazioni ricevute sono state interessanti [1L linguaggio era chiaro e comprensibile

B 0opo la mia esperienza online, voglio visitare fisicamente il museo. ILVT mi ha preparat* per la visita al museo.
B Dopo questa esperienza desidero imparare di pit sul museo e sulle sue collezioni.

Gen Z GenY Gen X Baby Boomers

5

IS

(8]

ra

i

0

Grafico8. Media per le dimensioahjoymente attitude per ogni categoria generazionale.

B Ho trovato la navigazione generale semplice. []1 contenuti hanno risposto in modo rapido alle mie azioni. [l] Ho capito facilmente con ensa poteva interagire.
B Ho trovato che il VT avesse una buona qualita dell'immagine. [lPenso che i colori, il contrasto e i font dei testi abbiano reso la navigazione accessibile.
ILlinguaggio era chiaro e comprensibile.

Gen Z GenY Gen X Baby Boomers

5

IS

[¥8)

a8

[

0

Grafico9. Media per le dimensioni navigation e accessiibility per ogni categoria generazionale.
w !'YFtAAA ljdzt £t AGEGA DI

Nelle domande aperte, i partecipanti hanno espressdote opinioni sull'esperienza,
mostrando apprezzamentqoer la presenza di modelli 3D interattivi e disegni ricostruttivi
RSEfQ2LISNF 2NAIAAYIFESP mn NRALIRAGS adz vt KlIyy
RA I @SNB dzy QI ymuSeofotérhe ossarave (e lstanse catr®damente da casa.

Di contro, e stata segnalata una scarsa accessibilita destgrattutto nelle note a corredo

RSA RAAS3IYAT S dzyt yF@AIAILITA2YS RAFTFAO2f G2al
dei chostri. Inoltre, il numero di reperti interrogabili non é stato giudicato sufficiente.
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¢NF A &dzZZ33aSNAYSYUGA LAG NRLISGdziA OA azyz2 |
scegliendo colori e font diversi, inserire piu info sugli oggetti, stdlacRavenna e sul museo
stesso. Infineyiene consigliato di rendere le indicazioni di navigazione piu chiare e intuitive cosi
da non perdersi tra gli spazi virtuali del museo. In particolare, emerge la richiesta di inserire una
mappa nonostante questsia presente e raggiungibile dalle icone in basso nella barra di
YIEGAAFT A2y ST LINRBOIFIOAfYSY(dS Y2t dGA dziSydir KIy
LISyalyR2 RA NHz2 G NYS tQ2NASyYyidl YSyid2 Ay 2NRITI
di implementare il VT anche per smartphone e dare informazioni piu chiare sul suo utilizzo.

In generale, le criticita riscontrate dagli utenti coincidono con qgeliadividuate dal
team di ricerc#®,

2.4.5. | Musei Nazionali di Ravenna
2.4.5.1. Le nuove necessita

| Musei Nazioali di Ravenna sono stati organizzati come istituto autonomo nel dicembre 2024

a seguito della riforma voluta dal Ministero della Cultura. Come recita il DPCM 15 marzo 2024
n58% | A &aSyaiA RSEfQI NI® mnX O2YY!l lab29IRIBE 5[
2014 n. 106), alcuni uffici del Ministeg@ome i musei dotati di autonomia speciqlgodono

di piera autonomia gestionalscientifi@, finanziam, organizzatia e contabile. Con il DM 09

febbraio 2024 n. 58! vengono quindi aggiornattghn St SY OKA dzZF FAOALF £ A &«
gestione dei musei statali, comunicando gli istituti italiani dotati di autonomia speciale. | Musei
Nazionalisono ora composti daei dei piu importanti siti della citta di Rave#fal Museo
Archeologico Naanale di Ravennd Battistero degli Ariani, il Mausoleo di Teodorico, il Palazzo

di Teodorico,la @At A Ol RA { | ¢haVlata@ddnddiRussNE Ay /[t aa&s

Da questaiorganizzazionee rispetto a quanto riportato precedentemente alla sezione
2.4.2.1. Le necessita e la scelta delle tecnqglogie derivata una nuovargenzaovvero quella
di dotare il visitatore di uno strumento comunicatiiagaggiantehe fosse, allo stesso tempo,
uno stimolo alla visita fisica cosi come un audiiie a destreggiarsi tra i vari siti culturali dei
Musei Nazionali. Dati i problemi riscontrati gia in fase di esecuzione del tour, visti i risultati dei
test di UXg visti i nuovi obiettivi del museo e del suo direttaiee deciso di realizzare un
nuovo VirtualTourche potesse rispondere a questi bisogni

Date le numerose variabili alle quali deve far fronte ancora ad oggi la dirdeione
Musei Nazionalig viste le tempistiche ristrette rispetto alla consedgeapresente lavor?,
quellariportatadi seguitosara una proposta preliminare di Virtual Tour interattealdizzata in
stretta collaborazione col MusedNel tempo, questa potra essere integrata, ampliata e
Y2ZRAFAOFIGF O2aWl RF FIENIFNRYGS S ydoldS ySO
pubblici.

29Collina et al. 2024

S00DPCM 57/2024

301pM 53/2024

302 Sj vedattps://museiraenna.cultura.gov.it/

303 Dal primo Virtual @ur a questa nuova proposta sono intercorsi anni di instabilita con continui cambi di vertice
alla direzione del Museo; questi non hanno permesso di sviluppaiudefinitivo ma anzi hanno posticipato

nel tempo una decisione in merito.
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2.4.5.2. Le grafiche

| 2YAARSNYGF tF YFyOFyll RA dzy QARSy{dAGE 3N

viste le tempistiche ristrette, su consiglio dello stesso direttore Andrea Quintino Sardo si e
optato ¢ per questa proposta iniziatgper seguire le linee guida dettate da AGID sul design dei
servizi digitatP*. Come font & stato scelto il Titillium Web, il carattere s accessibile
utilizzato per i siti del Governo italiano e defgbbliche Amministrazioni®®. | colori della
palette smo quindistati estratti dalla nuova pagina dei Musei Nazionali di RaEma0):

1 Blu¢RGB33, 44, 86)/ CMYKZ12C56)

1 Azzurrog RGB48, 73, 154) /| CMYK3049N)

1 Biancog RGBZ55, 255, 255) / CMYKRH-FFF

1 Verde¢ RGB%4, 89,93)/ CMYK3659D)

Ministero della Cultura

@ Musei nazionali di Ravenna

Fig.50. La palettali colori scelta.

2.4.5.3. Gli oggetti

I 2y tQ20ASG0AG2 RA y2y 420N} OOF NAOFNB f QSa&LJ
sono stati scelti un totale di 10 oggetistribuiti tra il piano terra e il piano primo del Museo
comprendenti erme, sarcofagi, elementi decorativi e strutture monumemtalguesti, solo

qguattro elementi erano gia presenti nel precedente Virtual Tour. | sei elementi aggiuntivi
provengono dalaborati di tesi di Laurea Magistral€iclo Unico in Conservazione e Restauro

dei Beni Culturali (Universita di Bologna&Campus di Ravenna&) da ricerche condotte

Fff QAYGSNYy2 RSEf CNIYS[!.X Af Gdzid2 egse (2 | €
storico frammentatidecontestualizzatdimenticatio, addirittura, andati perduti.

w [ O2aARRSGGF aO2NIXTi1 ¢4 RA ¢S2RSNAO2®

In merito agli oggetti andati perduti di cui si € appena fatto cesnoporta nello specifico |l

OFa2 RSttO2NRPBARKRSRE tz68 78 RS B8R Sifledghie 2 ricBatrenieP
decoratq fu rinvenuto casualmente nel 18%4dzNJ y 4 S | £ Odzy A I @2NR S&S:
del canale Candiano aona Darsena di Ravenna

304 AGID 2Q0
305 1vi, p. 107
306 per qualsiasi approfondimento sulla metodologia si faccia riferimento a Collina et al. 2025
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Da subitariconosciutocome il pezzo di oreeriaRA Y 33A 2 NJ LINB3IA2 S |
Medioevq venne erroneamente considerato come parte di una corazza/armatura biZéhtina
Una volta riconosciuta la somiglianza della sua decoradione G S goh Bffedidorésente
al mausoleo di Teodoricopfjgettoe poi statoimmaginato come appartenente a un goto di
altissimo lignaggjonello specifico, grazie al rinvenimento direperto di confronto nella
necropoli franca di Krefel@ellep, é stato possibile affermare che le due placche d'oro a forma
di D lavorate a cloisonné facevano parte di una sella da parata per cavalli, realizzata in legno
rivestito di pellé®. Nella nottetra il 19 e il 20 novembre 184&an parte degli elementi in oro
furonorubati dal Museo Nazionale dove erasposti andando peuti per sempré®,

La ricostruzione 3D di questo elemento € stata realizzata nel 2024 in occasione dei 100
anni dal suo furt@on il duplice obiettivo dipprofondre la ricercae gli studsu questo oggetto
edirestituire al museo e ai visitatori un egip della collezione ormai perduto, consentendone
la valorizzazione, l'esposizione e la fruiZih&na volta identificate le fonti documentarie e
F2023INF FTAOKS | RA&LRAAT A2y ST &aA & LINROSRdz
espositivo originalesposto ancora al Museo Nazionale; questo, in velluto rosso ma ormai
FYYSNARG2 RIFEfT GSYLR2SI NARLERNII f QAYLINRBYGE Ay y¢
permettendone la verifica delle dimensioRig.51).

B [ [
seyo1ed |0AUOD 10100 HVAON

Fig.51. Fotografia del supporto espositivo della sella (fotografia di Francesca Fabbri).

Dopo uattenta valutazionali qualeLivello di dettaglio (LoB) volesse ottenerd!,
oltre chedelle possibili metodologie da segupper la ricostruzione digitale della sella, si €
2LI0F G2 LISNI £ QA vy G S 33iNdgrado HiyrstituRel un RroeBtto al@arfente | NB
dettagliato e preciso in tempi brevutoCAD202312 LJISNJ f Q2 G GSYyAYSy i2 RS
RSt f QAYGNROI G Hemé$ & PeNBlehdér24yl BIS RISHD S & ENHza A2y S5
texturizzazione eendering3D degli elementiNel caso della sella di Teoderigsta la qualita
e la quantita delle fonti disponib#i, & puntato a raggiungere un LoD trail2 e il 3

307 pavirani 1854

308 Bierbrauer 1995p. 40

309 Cavani 2011, pp. 15354

310 Collinaet al. 2025a

31 anjouwe Waaen 2021

312 AutoCAD & usoftwarecon licenza a pagamentth disegno tecnico vettoriale utile alla produzi@ize 3D in
ambito ingegneristico, architettonico, meccanico ed elettrotecnico. Si veda
https://www.autodesk.com/it/products/autocad/overview
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Consideando ledimensionidell'oggetto¢ ottenute misurando le impronte lasciate
adzZ £t QSaLIRaAAG2NE S O2y TNRy G ¥RE stBa indparata $udzk y i 2
AutoCA2023la fotografia storica con il maggior numero di dettagli dispgrpleitipoi esere
messa in scaléFig.52). Dopo aver verificato che la visualizzazione dei prodotti esportati da
AutoCAD risultasse corretta su Blendgitizzando gstrumentidi disegndolyling Linee Arch
sono state disgnate le varie fasa composizione détlemento sinistro a forma di [@er poi
passae al riempimento dée decorazion Una volta completate le decoraziphiQ S Sa¥dS y (i 2
di sinistraé stato specchiato costd 2 G 4§ SY SNBE  Q &ij 828 Sijid8ed ok RS &
state apportate lievi modifiche cosad R+ G G F NI 2 Y S 3t A 2appreSent@ it SYSy
fotografia. In seguit@gono state estrapolate le due polilinee di contodad due elementi a D
decoraticosi da ottenere due superfici utili colveesi delleD una volta in BlendeCome ultimo
passo tutti gli elementi sono stati esportati in formddXF.

i:l
i

Fig.52. Ravenna. Museo Classense nella ex Chiesa S. Romualdo, frammenti della corazza difdtegdafigo;
1880 ca(Fondo Archivio Ministero della Pubblica Istruzione MP16089191)

Una volta in Blender, gli elementi sono stati importati in blocco, per poi essere divisi e
trasformati singolarmente imesh Sempre singolarmente, questi sono stati estogsi lo
strumento Extrude & dzf f QI &3%. NelliR $pécific®, pés la profondita da assegnare agli
elementi, si & fatto riferimento agli scritti ottocenteschi di Pavirani e Zabberoni dove
NALRNIIF@Iy2 1 GaNraaSiiTlé RSEtfS RdzSudd | = N
RQFNHSyG2¢ S aLR20O2 LIAG RA d#Hpf sildSlirddi2decRd di OA y Ij
ottenere una profondita massima di 0,3 dove alle basi si € associata una misura di 0,05 cm
S F3tA SEtSYSyYyGdA RSO2NI A dzyl YtusiceNEe statoh 3 4 A Y I
assegnato lo spessore di 0,02 cm tramite lo strumedadidify tenendo come base e
riferimento la fotografia storicanoltre, i bordi sono stati smussati tramite lo strumeevel

813 Cavani 2011, p. 150

814 Questo strumento, nel nostro caso utile per dare profondita agli elementi, permethepticae i vertici
mantenendo la nuova geometria collegata ai vertici oriigina

315 Zabberoni 187 1Pavirani 1854
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Terminato il modello geometrico, questo é stato potattp di una texture che
NAOKALFYlFaasS Af LIAG LJ2aaA acddS8messhirél@ione yailokoO2 3N
I £ £ QA Yy G S NJShader BditofFig.53a Sike foilpassati alla creazione deghiaaldini in
granato rosso. Dopo varie prove si € deciso diguere con la creazione di 3 diverse superfici
a seconda del livello del rilievo: una superiore per la decorazione a foglia di alloro, una
intermedia per i trapezi e una inferiore per le decanazrettangolari e a tenaglia. In un
secondo momento e stata realizzata la texture tramdtdesin tre diverse variantHig.54); in
Edit mode queste sono state assegnate casualmente ad alcune facce delleicsygserf
diversificare le varie pietre e dare piu profondita e tridimensionalita al materiale.

Fig.54. | nodeautilizzati per replio& una texture simil granato.

Infine, si & decisdi ricostruire anchel supporto espositivo. Dalla fotografiadha
definizione dotata di riferimento metric&i).51) sono state dedotté S Y A & dzZNBreRSft f QS
e si e proceduto poi a modellarlo in tutti i sal@menti. Alle parti in legno e stata applicata una
texture simil legnoche N&A O K A | ovidinaléi rBentrieafde zone ricoperte di vellut® stata
associatazome texture la fotografia stessa del supporto.

816 Sistema di input e output che si integrano tra loro in un workflow di interakiehcaso delle texture, questi
permettono di combinare tra loro piu pattern visivi cosi da ottenere le caratteristiche del mateagbéici
preferisce.
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Infine,gli elementi a D sono staicollocatisul propriosupporto espositivo per la prima
volta dopo cento annHg.55). Prima di esportare tutti gli elementi, € stato effettuatoaking
delle texture e die luci. Infine, il tutto & stato esportato in formato .OBJ.

Figs50 a2 RSttt 2 o5 RS3ItA StSYSyidrar RSttt O2aAiARRSGGElI ad2NI
Una prima versione di questo modello € stata prestanin occasione della Giornata di

{GdzRA RIFE GAG2t2 a[F &aStfl LISNRdzil® [ U2NBFAC

«corazza di Teodoriéotenutasi presso il Museo NazionaleRavennal 14 giugno 20247

guesto modello preliminare €& gtainoltre caricato sulla piattaforma Zenodo cosi da renderlo

accessibile e citabile alla e dalla comunita scierfificeh elaborato pit sintetico e volto

Ffft QARSYGAFAOIT A2y S RA dzyl YSG2R2f 23AIni dziAt S

di oggetti di piccole dimensioni € stato presentato in occasione della conferenza internazionale

6GCH 2024 Eurographics Workshop on Graphics and Cultural Hegitage & Sy dzii F & A | 51

(Germania) tra il 16 e il 18 settembre 2824

2.4.5.4. La proposta del mvo VT

Considerata lgprovvisorietadi questo nuovatour virtuale, si € deciso di circoscrivere la
YI@AALT A2yS +f az2t2 OSYyGNR RA wk@Syyl S A a
selezione decidendo di rendere navigabile via paniateara 360° solo il Museo Archeologico
Nazionale di Ravenna mentre, i restanti 3 siti (Battistero degli Ariani, Palazzo e Mausoleo di
Teodorico), sono stati provvisoriamente resi fruibili da immagini, video e testi che ne
illustrassero le caratteristicheipcipali.ll primo step é consistitoel disegno delle icone. Per
distinguere tra loro i sei siti relativi ai Musei Nazionali di Ravenna, sono stati identificati degli
elementi distintivi e identificativi per ognuno di essi: per il Museo Archeologicaonblaze

stato utilizzato il logo attuale, per il Mausoleo e il Palazzo di Teodorico sono stati scelti
NAALISGOAGE YSYGS € OdzZll2ttl | o0ft2002 Y2y2tAdA
facciataper il Battistero degli Ariani e stegeeltalacolomba dello Spirito Santoer la Basilica

RA {lydQ! LR2f{tAYFINE Ay /fFaasS tF 3INIYRS ONROS
Romana di Russi € stato ricavdéd mosaici pavimentali il motivo floreale(.56).

317 Collinaet al.2025
318 Collina e Fabbri 2024
319Collina e Fabbri 2024
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Fig.56. Le icone identificative dei sei siti dei Musei Nazionali di Ravenna.

Successivament@ stata realizzatta skirs®?° del VTsul software 3DVista Virtual Tour
Pro 2025 comprendente la mapp#, le icone relave ai servizi, ai siti e alle azioni princigali
O2YS f QFLISNIidzZN} RSff2 aOKSN¥Yz2 AyiSNe> fI aSst

(Fig.57).
@ Q
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Fig.57. La skins del nwo Virtual Tour 360.

In figura si possono notare le posizioni dei siti dei Musei Nazionali, oltre che i siti
UNESCO nelle vicinanze e le stazioni di treni e aufotiug. OO Yy R2 adzf t QA O2Yy | &
inoltre una linea tratteggiata indicante il tragitda effettuare a piedi per raggiungere i siti
culturali e il tempo di percorrenza dalla stazioBeme descritto precedentemente, per i siti
del Battistero degli Ariani, del Palazzo e del Mausoleo di Teodorico sono state realizzate delle
schede informatie con video in LIS, trascrizioni o alcune semplici informazioni descrittive e un
0200G2yS dziAtS | NIY3IIAdzyaISNB (Fg58DI Ayl RSRAOL

30 askinscolm A aGS yStft QAYGSNFI OOAL 3INF FAOI RHKrispredeinizhdia b
¢ stata realizzata da zero secondo le g6ipeS RSt adzaS2 S Ay tAySEH 02y ftQ
%21 a mappa € stata estrapolata dal sito uM@pesto prmette divisualizzare e creare mappe grazi@perdi
sfondo di Open Street Map. Si ved#os://umap.openstreetmap.fr/it/

St
A

y 2
RSy
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Battistero degli Ariani

Fig.58. Esempio dicheda informativa sul Battistero degli Ariani.

Per quanto riguarda il Museo Archeologico Nazionale, &€ stato realizzato un nuovo
Virtual Tour. Le panoramiche sono state riacquisite cosi da integrare nuow, spaze il
giardino di San Vitale e il piananpo ¢ ed elementi espostiCome per il precedente VT del
museo, i contenuti delle schede informative sono stati diversificati tra modelli 3D interattivi e
interrogabili, ricostruzioni 2D e disegni. Le informazioni corredate sono state snellite e rese piu
accessibili sia visivamente che lessicalntéhte dove necessario, & stato inseritohot-spot
per ottenere approfondimenti in merito al repert&ig.59A). Per entrambi i piani & stata
realizzataunamapparaggiBA 0 Af S Ay ljdzZrf aAlair Y2YSyid2 RIff
2NASYGEFENRBA Ff YS3AtA2 It QAYGSNYy2 RStt2 &Lkl i
varie sale e gli hotspot attraverso cui raggiungere rapidamente il punto corrisper@Eignt
59B).

Sarcofago dell'oculista

2 fine del Il e Finizlo del Il secolo d.C.

Fig.59. A. Esempio di scheda informativa con oggetto 3D. B. Mappa del primo piano dotata di hotspot per lo
spostamento rapido.

322 Rjzvic et al. 201 Bonacini 2021
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2.5. Aree di interesse stori@theologio. Il PaccoNazionale di Butrinto

2.5.1. La storia, i visitatori
w [tokia a

Il sito archeologicodi dzG NA y 23 y St f QI yAlbare)ecildsabsullapste RSt € |
terminale della penisola di Ksamiircondab dal lago di Butrinto e dal canale di Vivarita

santuario findaf Q+ L L L , B&rd® érédce ditabrio @l suo nucleo originaridove Si

svilupm, tra il VI e il IV secolo a.C. la prima fase urbana con la costruzion® #leY LJ2 NIi | y U
Santuario di Asclepi®. La citta iene ufficialmente dedottacome protettorato romaro nel

288 a.C., per poi essere designata come cofmmza sotto Cesar@l4 a.C.poi sotto Augusto

(31 a.C;)in eta romanala crescente ricchezza della citta pette la costruzione di nuovi

edifici pubblici, oltre ché Q| Y edtodldl Fantuari$?’. Nel VI secolo d.dl cristianesimo si

affermaa Butrintoe, dopo ura prima fasedi declino nel VII secoloella citta ormadiventata
un'importante base militare per la flotta bizantina, si sviluppadue nuovicircuiti di mura. |l

controllo del territorio pora alla costruzione del castello dell’Acropoli e alla prima fase della
Fortezza Triangolare, rinforzati durante l'ultima fase di vita sotto la Repubblica di Venezia. La
citta fu probabilmente abbandonata tra il 1517 e il 15#ho la battaglia di Lepanto, finendo

per essere conquistata dagli Ottomani nel ¥9IDivena A Y FTAY S LI NS RSt Q!
1912.

L LINARYA &aOF @A ySt aridz air | go@2wz2t oHddA @m
Luigi MaridUgolini sumandatodel governo italian#?®. Alla sua morte, gli scavi contimodino
al 1940, quando la Missione Archeologica Italiana gjl&giper poi essere ripreso nel 1945
dagli archeologi albanesi. Dopo essere stata zona di frontiera fino al 1959, Butdiventa
accessibile ai mezzi pubblici grazie alla costruzione di una strada utile al suo raggiungimento in
Gradl RSttt GAaAGE Tt aAxdz2b &3t & QlvigngdNiEna A SBE NS
destinazione culturale per i pochi turistranieri Nel 1993, avviatoA f  LINBU@isti 4 2 &
Foundatiod > LJ dal yR2 Af (SadAyYz2yS RX%ba2015knfie,l IA Yy A
Af & . dzi NR°ysii occupgdRdells Giilidio, della documentazione topografica, del
monitoraggio e della nppatura dello stato di conservazione dei monumenti koo,
portando avanti anche scavi archeologici utili alla formazione degli studenti italiani e albanesi.

Dopo essere stato inserito nella lista dei sitit UNESCO nel 1992, nel 2000 Butrinto é stato
prodamato Parco Nazionale sotto la protezione dello Stato Albanese. Questa designazione ha
avuto un duplice obiettivo: da una parte quello di proteggere e conservare i monumenti storici,
RFffQFfONR jdzStft2 RA O2Ay@2ft 339 NBoriztationeGe2 Y dzy A |
sensibilizzazione delle attivita del pared-ig.60 una veduta aerea della penisola.

323 De Maria 2007

324Rivoli 2024

325Hodges 2013; Martin 2004

326 Muka e Giorgi 2017, p. 329

827 De Maria 2003

328 Hodges 2012p. 53

329 a missione archeologi¢aostenuta dal Ministero deglffAri Esteri e della Cooperazione Internazionale della
Repubblica Italiala FI LI NS RA dzy | OO0O2NR2 LIAG |FYLAZ2 yliaz2 ySt

{ GdzRA2NHzY S f QL &G A ( dzi sitps: /NG Krfod.it/2tAWed.2 RA ¢ANF yIF @ { A @SR
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Fig.60. Veduta aerea della penisola su cui sorge il Parco archeologico eadidhatinté®.
[l Santuario di Asclepio e il suo Tempio

Il complesso del Santuario di Asclepio fu edificato tra la fine del IV e l'inizio del Il secolo a.C.
per esserepoi ampliato dopo la conquista romana. Il Santuario ha rappresentato il cuore
pulsane della citta e la sua organizzazione su piu livelli fu sfruttata dalla popolazione per
assolvere a un duplice utilizzo: il livello inferiore svolgeva con ogni probabilita una funzione
pubblica, mentre quello superiore era dedicato alle pratiche curatiogiee®",

Il Tempio, uno dei tanti edifici che andavano a comporre il Santuario, & situato sulla
terrazza superiore del complesso, in posizione dominante rispetto al f&atro[ QS RA FA O
probabilmenteprostilo tetrastilo, eretto su una piattaforma a gragache conserva ancora
parte della parete posteriore costruita contro la roccia, € stato descritto come simile nella
pianta al santuario di Zeus a Dod¥Halel tempio probabilmenteraggiungibileda Est, si
conservandnoltre la terrazza oeuthynteria le parti posterioii della crepidingoltre a parte
della cella scavata sul retro del tempio; anche il pavimento, dotato di basamento per la statua
di culto, risulta conservato per ampi trétf{Fig.61). Il suo orieramento, come la tecnica
O2adNMHzG GADlF | 0t 200KA aljdzr RN A RA OF f O NBZ
associandolo alla sistemazione pil antica dell'area precedente la costruzione déteatro
posizione di rilievo del Tempio nelngolesso del Santuaticuggerisce quindi che fosse
dedicato al dio guaritore Asclepib

w L GAariGl ddz2NR

Il Ministero del Turismo e dellAmbierfeeSt t I wSLJdzoof A O RQ! 3, YAl =
ha pubblicato i dati relativi alle visite effettuate ard® Archeologico Nazionale di Butrinto
RdzNJ y S 4 A31yigetnbreidel 2@2 visitatori totali del parco erar200.57Q con un

AYONBYSyi(d2 NARaLISGG2 |t QlF yyIaoI2aNBEOSRSyYy G S |jdzt vy

330 Sj vedanttps://www.butrintfoundation.co.uk/aerigbhotography
331 Aleottiet al.202Q Cabanes et al. 2007

332 Muka e Giorgi 2018

333Wilkes2003; Ugolini 1937

334 Muka e Giorgi 201%. 333

335 Martin 2004

336 Melfi 2007 p. 26

337 Ministria e Turizmit dhe Mjedis?025
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2.5.2. Lo studio preliminare
2.5.2.1. Le necessita e laalta delle tecnologie

Il Parco archeologico nazionale di Butrinto vanta un patrimonio archeologico unico e prezioso.
Compito del Butrint Projet¥ e della Butrint Management Foundatidhe quello di studiarlo

e valorizzarlo al meglié. seguito di un profio confronto con gli esperti del sitib;Tempio di
Asclepio e stato individuato come soggetto principale del progktt@lorizzazione. Come
RSAONAGG2 LINBOSRSYy(uSYSyiGSsz f QSRpitoxdldglasia A Y 2 :
totalita degli elgati e di gran parte degli arredi originglrig. 61). Inoltre, molte delle
informazioni provenienti dagli scavi risultano mancanti: infatti, quasi nessuna documentazione
stratigrafica risulta essere stata pubblicgprima deR | NNR @2 RS f | YAaaaAz
inglee34C, Infine, il tempio si trova in una posizione pit defilata rispetto al teatro, raggiungibile
solodopo aver salito tutta la cavea e aver percorso un piccolo tratto in salita tra gli arbusti;
questodzy AUl YSYyGS FttF YFEyOFryTlt RA AYRAOFITAZ2YA C
sacro fa si che solovisitatori pitavventurosi arrivino al tempio.

Alla luce di queste consideraziord, Molonta del parco e delle associazioni che vi
lavoranoa stretto contattoe quella di ottenere un prodotto digitale storicamente accurato del
tempio, in forza anche delle acquisizioni condotte con laser scanner durante le campagne di
scavo del 20131, utile sia alla ricerca scientifica svolta dagli archeolagil9?arco Nazionale
di Butrinto che potrebbeendelo fruibile alla popolazione e alle centinaia di turisti che
annualmente visitano il sito, permettendo loro di esplorare e decodifiaatemplessita del
Santuarice del Tempio in particolar&o strumeto migliore per poter ottenere un prodotto
utile alla ricerca e, allo stesso tempo, alla comunicazione e valorizzazione del patrimonio
culturale estato individuato néERtended Matrix?.

Fig.61. Il Tempio di Asclepio

338 1| Butrint Project nasce h2015 da una collaborazione tra Belisa Muka (Istituto di Archeologia di Tirana) e il
Dipartimento di ®rie Culture e Civilta, Universita Di Bologna, su iniziatiyarafelssor Enrico Giorgi, in accordo
con il Parco Archeologico Nazatndi Butrinto Si vedéttps:/site.unibo.it/butrint/en.

339 a ButrintManagement Foundationstata istituita nel 2024llo scopo di amministraikpatrimonioculturake
conservatd f f QA y (i S Ni¢HeoldgiSotazionaleNidBatrimt Si vedattps:/bmf.al/en/.

340 Hodges 2012, p. 53

341 Giorgi et 82024, p. 53

342 Sj veda la seziorie2.2.2. Le linee guida.
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2.5.2.2. Gli oggeti

lff2 a02L32 RA AYaAaSNANBE Tt QAYGSNYy2 RStfl NAC
originali,sono stati presi in oggetto i resti di due sostegnitfgrezaa zampe leonine presenti

sul sito del tempi¢L2 e L3"), il frammento di un cagitlo ionico (L1¢ il frammento di mosaico

O2y tQSYO6fSYF RA aSNLISyGS Qiklkigeatiagchitetidiiesh & 2 A f
GNP OlIYy2 ySA LINSaaA RSt GSYLAZ2 YSY(iNB Af I OS
del parco.

2.5.3. La metodologidligitale
2.5.3.1. La accolta dat(1/5)
11 rilievi 3D

Il soggetto principale della ricostruzione, il tempio, € stato oggetto di una campagna di rilievo

nel 2015 da cui e stata ottenuta una nuvola densa di punti in formato Fe$.6ZA). Per
fQ200SYyAYSyi(i2 RSt Y2RSTfMeishapdlRrdtessioGal\2.2byol £ S & A
aver importato la nuvola sul software si € proceduto direttamente con la creazionmédsha

LINA Yl S O2y f Q2GS yfikev$ngdld & stafofedportatdi i fartateNEBI L2 A
(Fig.62B).

Durante la prima settimana di agosto 802 stata condotta una campagna di rilievo
fotogrammetrico sul campo allo scopo di digitalizzhre dei tre fammenti dellarapezae |l
lacerto di mosaicd* + A a G f QA Y LJ2 &dalle dovo pdsididn] i Rithi d0e dz2a@d@sa NJ
del peso mentre il terzo a causa del suo ancoraggio alla paletgcquisizioni si sono svolte
YSA LINB&aaiA RSO6delcStielddl tuséd. Bstath @illzzaia fdAmera Sony
h - 1@0%4>con cui sono state scatta®9 fotografie per il sostegno apezaframmentato, 309
per quello integro e 103 per il frammento di mosaico. Le fotografie, almeno nel caso dei
sostegni dirapezg sono state scattate in condizioniilliminazione non ottimali a causa del
filtraggio dei raggi del sole tra gli albexdella luce diretta del sole sugli oggetti. Considerata
non necessaria la riuscithh una buona resa della texture ai fini della ricostruzione, si € deciso
di procedere enzaeffettuare la calibrazione del biancNel casalel mosaico, invece, si €
utilizzato un foglio biancd.e fotografie sono state successivamente processate tramite il
software AgisoftMetashape Professional v2.Zalineando dapprima le foto per ottereela
nuvola sparsa di punfoi creando la nuvola densa. Una volta ottenuta si € patsapirima
alla creazione dellmesh poi alla creazione dellatextd€S Ay FAY S I f QSaLk2 NI |
.OBJ. Lo stesso procedimento € stato ripetuto per tute €reperti.Lo stesso procedimento
e stato applicato in una seconda campagna di rildfeituata nel settembre 2025, che ha
Graiz2 tfQIOldAaAAT A2yS S Af Lkaid LINROSaal YSyi(z
ditrapezaappartenente a L3 ieresti del capitello ionico (L1). Per il primo elemento sono state
scattate 55 fotografie, mentre per il capitello 50.

34313 non e completo e risulta diviso in due frammenti.

344 Sono stati acquisiti due di tre frammenti delapezapoiché il terzo frammento era sfuggito ad una prima
ricognizione. & attivita di rilievo fotogrammetrico sono state svalte me edalla Dott.ssa Veronica Castignani,
membro del gruppo di ricerca del Butrint Project.

345 Fotocamera con obiettivo da B® mm e risoluzione da 6000x4000 pixel.

346 Nonostante la texture non fosselatai fini della ricostruzione, si & deciso di applicarla cosi da avere comunque
il dato a disposizione.
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Fig.62. A. Nuvola di punti densa visualizzata all'interno del software Agisoft MetaBh&pedello 3D
textuNA T T F (G2 @A &dzl fsaftivdrd Blederk £ £ QA Yy G SNy 2 RSt

Per quanto riguarda le fonti utili alla compilazione del grafo di conoscenza e, in un
secondo momento, alla ricostruzione digitale del tempio, oltre ai rilievi fotogrammetrici e da
TLS, durante la rigoizione sono state scattate diverse fotografie atte a documentare gl
elementi costitutivi della struttura (U$)allaricerca documentariaono staé individuate tre
fonti principalizil volume di Mancid?’S dzy NRAt AS@2 | Yl y2 DBt ATTI
Roversi Monaca, I'ingegneretopografo della Missione Italiana diretta da Ugatirper la
struttura in elevato del tempio e il volume di Raynaud e I¥f&aps@r la pavimentazioneAlla
luce delle informazioni disponibili, si e sceltoiabstruireil tempio nella sua seconda fadie
eta romana, in quanto meglio documentatgpiu utile per una restituzione scientificamente
fondata. Infine, il volume di Kosmopoufé$ha permesso di individuare confronti utili alla
ricostruzione.

2.5.3.2. La gestione e analisiid#ati (2/5)

A seguito della ricognizione e della consultazione delle fonti documentarie e fotografiche é
stata redatta una bozza del Matrix di Harris allo scopo di comprendere al meglio la relazione
tra le varie unita che compongono i resti del tempia [®i procedutonel creare il grafo di
conoscenza sul software yEd Graph Editor v3.25.1. Dopo aver importato la palette di nodi
Extended Matriwl4, le US appartenenti al tempisono state messe in relazione tra loro
secondo i rapporti stratigrafiertificati in precedenzd.etipologie di unitdadentificate sono
I Unita Stratigrafica (USF¥ associata aanco roccioso,euthynterig stereobate,
crepidomae relativi riempimentioikos preparazione pavimentale, pavimenti di | e Il
fase, intonaci di | & fasee basamento
1 Special Fin(SF)=elemento non in situ che deve essere riposizionAgsociato ai due
piedi dellatrapezae ai rest di capitello.

Per ogni US sono state poi aggiunte le fdotiumentarie, fotografiche e di rilievo che
potessero fonire informazioni utili e puntuali sulle caratteristi@proprietadei varielementi
del tempio¢ come materiale, colore, dimensioni, elementi particolari, &tg.g3).

347 Mancini 2021, pp. 44869
348 Raynaud e Islami 2018, pp-24
349 Kosmopoulos 2021
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Fig.63. DalMatrix di Harris al grafo di conoscef?a

Contemporaneamente € stata realizzata una tabella Excel in cui sono state riportate
tutte le informazioni riguardanti le fonti utilizz&t% come denominazionalescrizioneURL,
proprieta validata, tipologia, esedisponibile preview della fontdimmagine/fotografia)Una
volta terminato il grafo relativo alle US fisiche, il file relativo in formato .graphml é stato
AYLRNIF G2 &adz &a27F0gdddaBd 9d SYRENL 0@ vwarn didNd & A i &A
associta ad unameshallo scopo di realizzare il modglimxydegli elementi fisici del tempio.
Gli elementiproxysono stati modellati tenendo come riferimento le fonti documentarie e i
rilievit>2. Secondo la visualizzazione a colori del livello di certezpaiapdella metodologia,
queste strutture fisiche sono state automaticamente colorate di ré3g@4). Ogni US e stata
poi assegnata ai vari periodi storici corrispondenti.

2.5.3.3.[ Merpretazione e ricostruzione vidle (3/5)

E stato poi il momento di identificaigestratigrafia virtuale inserire le US virtugli SVyelative
FffQALRISEAX { QA P2 SNWIEI REOF INF T2 RA 02y 2a0Syl |
le unita gia presentpermettendo codi visualizzazione dei livelli di certe2dello specifico,

sono state inserite quattro nuove tipologie di US:

1 Unita Stratigrafica Virtuale strutturale (USV/$patesi di ricostruzione basata su una
USframmentatapresentein situ Associata alle rictvazioni dieuthynterig stereobate,
crepidoma, riempimento pavimentadgavimentazioni di | e Il fase.

1 Unita stratigrafica Virtuale nestrutturale (USV/n) Fpotesi ricostruttiva basata su
GF2 ¢ Gohfionti, Yy 8§ aF A &A Ol AsSHefaiaSaikdsINGlid, intdriad,
architrave e tetto.

B Sttt QAYYFIAYS GASYS Y2&0NI (2 antmho ahdbratedS Rriuali @RtealaO Sy T |
ricostruzione.

351 Extended Matrixl.5.0dev. Si vedattps://docs.extendedmatrix.org/en/1.5.0dev/source node.html#seu

list-tool.

352 |1 modello 3D del tempio, prima di essere utilizzato come base per la realizzazione del modello proxy, & stato
decimato cosi da ridurne il peso: 8837022 poligonisi & passata 3334800 [ Q2 LISNI T A2y S & &l
Fff QA Y ofvhidy Blend®S/é.4 con il modificatddecimate
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71 Virtual Special FinqVSF) =restaurdintegrazionécompletamento di un elemento
architettonico originale che e stato riposizionato tramite anastilssociato alla
trapezae alla colonna singola ionica.

1 Unita statigrafica Virtuale nostrutturale Seriale(serUSVn= serie di oggetti USVn
considerati nel loro insiemAssociata al colonnato.

Fig.64. Associazione delle US da grafo di conos@maadelli proxgll'interno del software Bhder.

Ad ogni nuovdJSVsono state poi associate le relative fomtproprietautili alla sua
ricostruziong come era stato fatto in precedenza con le unita stratigrafiche relagvexaidel
tempio(Fig.65). In questo caso, al contrario che per leitUstu il numero delle fonti ésultato
piu esiguo a causa delgarsita di confronti di edifici templari ancora in elevato nella regione
RSfTf{QI9LIANR® {A § LIRA LI aal Genuovetuhith virdedi.NI S LINE

Per la ricostruzione dello stereobate e del crepidoma, é stato fondamentale il rilievo di
Roversi Monaco, in cui sono state annotate con precisione le nadargosizionali ogni
blocco e tenone. Rispetto al rilievo da TLS, lermitotali delle varie larghezze dei gradoni
differiscano perd di qualche centimetro; considerata la precisione del rilievo modgrno
confermata anche a seguito di un sopralluogo con misure eseguite direttamente sulle strutture
¢ si @ deciso diritenere S O2NNBGGS S YAadcaNB RSNAGFGS RI
O2yasS3dsSyiT I €S YA&adzZNBE NALRNIFGS RI w20SNBA &
sudestfino al limitarepitl certoR Sduthy@terid®3, mentre il numero dei blocchi mancanti &
stai 2 NAOI @l G2 RAGARSYR2 f 2 irasitde |l knRaredebétipef Sy (S
fl YAadz2N} YSRAF RSA 060f200KA RAaS3AYylIGA RI w20
stereobate, la ricostruzione 3D ha permesso di definirne laangsli2.17 m circa, a differenza
dei 12.65 m riportati da Manc#if, probabilmente frutto di un erroreel calcolo della
proporzione. Infine, i blocchi del lato sest sono stati ricostruiti specchiando quelli sul lato
nord-ovest

3L O2NR2f A & dzh euthyntiériad SHYGl (SI 22 Sta@il (RISXIIAF YSy G2 RStt2 ai
j dzS& G Qdzf G A Y2 LINE & Sestdguidlaintaggdripgirie dek occhi 2 Mgl ddz2R y G A LISNJ £ Q
del terrapieno: il cordolo del blocco meno compromesso é stato quindi preso come limite di riferimento.

354 Mancini 2021, p448
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