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Introduzione 

Il presente lavoro di ricerca si inserisce ŀƭƭΩƛƴǘŜǊƴƻ ŘŜƭ Ǿŀǎǘƻ Ŝ ŎƻƳǇƭŜǎǎƻ ǇŀƴƻǊŀƳŀ ƳǳǎŜŀƭŜ 

italiano, concentrandosi in particolare sul contesto dei piccoli musei, realtà diffuse 

capillarmente sul territorio ma spesso escluse dagli itinerari di visita. Queste istituzioni, pur 

custodendo patrimonio di immenso valore storico, artistico e identitario delle comunità in cui 

sorgono, rimangono talvolta ai margini a causa della loro scarsa visibilità, della posizione 

marginalŜ Ŝκƻ ǇŜǊƛŦŜǊƛŎŀ ƻ ŘŜƭƭŀ ƭƛƳƛǘŀǘŀ ŀŎŎŜǎǎƛōƛƭƛǘŁΦ [ΩƻōƛŜǘǘƛǾƻ ƎŜƴŜǊŀƭŜ ŘŜƭƭŀ ǊƛŎŜǊŎŀ ŝ ǉǳŜƭƭƻ 

di sviluppare strategie efficaci di comunicazione e valorizzazione di questo patrimonio culturale 

άŘƛƳŜƴǘƛŎŀǘƻέ ŀǘǘǊŀǾŜǊǎƻ ƭΩƛƳǇƛŜƎƻ ŘŜƭƭŜ Information and Communication Technologies (ICT).  

Nel primo capitolo è ricostruita ƭΩƻǊƛƎƛƴŜ Ŝ ƭŀ ǎǘƻǊƛŀ ŘŜƭ ƳǳǎŜƻΣ ǇŀǎǎŀƴŘƻ in rassegna le 

principali definizioni, gli suoi scopi e cercando di schematizzarne le diverse categorie 

identificate nel corso degli anni dalle organizzazioni culturali internazionali. Questa parte 

ƛƴǘǊƻŘǳŎŜ ŀƴŎƘŜ ǳƴΩŀƴŀƭƛǎƛ ŘŜƛ dati Istat relativi alle visite del patrimonio culturale in Italia, 

mettendo in luce i numeri e le criticità specifiche dei piccoli musei. A partire da queste evidenze, 

vengono discusse alcune possibili soluzioni, tra cui ƭΩŀŘƻȊƛƻƴŜ Řƛ ǎǘǊŀǘŜƎƛŜ ŎƻƳǳƴƛŎŀǘƛǾŜ ŎƘŜ 

sfruttino il digital storytelling, le collaborazioni con enti di ricerca Ŝ ƭΩƛƳǇƛŜƎƻ ƳƛǊŀǘƻ ŘŜƭƭŜ ICT. 

Infine, sono fornite le linee guida che negli ultimi anni hanno regolamentato ƭΩǳǘƛƭƛȊȊƻ ŘŜƭƭŜ 

tecnologie digitali nel campo della visualizzazione, del racconto e della gestione dei dati 

culturali. La sezione si conclude con la definizione di alcuni obiettivi di ricerca specifici. 

Il secondo capitolo è dedicato alla presentazione dei cinque casi studio. Per ciascuna 
istituzione museale presa in esame sono illustrati la storia delle collezioni, degli allestimenti, i 
dati sui visitatori e le necessità iniziali emerse nei progetti. Sono inoltre descritte le logiche che 
hanno portato alla scelta delle tecnologie digitali adottate, insieme alle metodologie di 
produzione dei contenuti. Laddove possibile, si riportano anche i risultati delle indagini 
condotte tramite questionari di User Experience (UX), utili a validaǊŜ ƭΩŜŦŦƛŎŀŎƛŀ degli strumenti 
sviluppati. 

Il terzo capitolo ǇǊƻǇƻƴŜ ǳƴΩŀƴŀƭƛǎƛ ŀǇǇǊƻŦƻƴŘƛǘŀ ŘŜƛ Řŀǘƛ Řƛ ŦǊǳƛȊƛƻƴŜ ǊŀŎŎƻƭǘƛΣ 
ƻǎǎŜǊǾŀƴŘƻ ƭΩŀƴŘŀƳŜƴǘƻ ŘŜƎƭƛ ƛƴƎǊŜǎǎƛ Ŝ ŎƻƴŦǊƻƴǘŀƴŘƻ ƛ ŘƛǾŜǊǎƛ Ŏŀǎƛ ǎǘǳŘƛƻΦ !ŎŎŀƴǘƻ ŀ ǉǳŜǎǘƛ 
dati quantitativi, vengono esaminate le risposte degli utenti ai test di UX, al fine di garantire la 
dimensione qualitativa della valutazione. La sezione si conclude con una riflessione critica sui 
limiti riscontrati nel corso della ricerca e che costituiscono la base ulteriori sviluppi. 

Infine, il quarto capitolo riassume i risultati raggiunti, elenca le prospettive di ricerca e 
delinea le azioni necessarie a completare e consolidare gli strumenti digitali già avviati. Questo 
progetto di dottorato non si limita quindi a descrivere le problematiche dei piccoli musei e del 
ƭƻǊƻ ǇŀǘǊƛƳƻƴƛƻ άŘƛƳŜƴǘƛŎŀǘƻέΣ Ƴŀ ƛƴǘŜƴŘŜ ƻŦŦǊƛǊŜ ǳƴ ƳƻŘŜƭƭƻ ƻǇŜǊŀǘƛǾƻ ŎƘŜ Ǉƻǎǎŀ ŀǇǊƛǊŜ ƴǳƻǾŜ 
prospettive di comunicazione e valorizzazione di realtà museali escluse dai grandi flussi di visita 
nonostante il valore e la significatività del patrimonio di cui sono custodi. 
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1. Contesto di riferimento 

1.1. Lƭ ǇŀǘǊƛƳƻƴƛƻ άŘƛƳŜƴǘƛŎŀǘƻέ 

1.1.1. I musei e gli istituti similari 

Le ƻǊƛƎƛƴƛ ŘŜƭ ƳǳǎŜƻ ŀŦŦƻƴŘŀƴƻ ƭŜ ǇǊƻǇǊƛŜ ǊŀŘƛŎƛ ƴŜƭƭΩŀƴǘƛŎƘƛǘŁ. Il termine άƳǳǎŜƻέ, dal greco 
mouseion o άƭǳƻƎƻ ŘŜƭƭŜ aǳǎŜέ ς le divinità che ispiravano le arti e il sapere ς, in origine indicava 
spazi consacrati alla ricerca e alla conoscenza, come il celebre Mouseion di Alessandria, fondato 
sotto Tolomeo II FiladelfoΦ vǳŜǎǘƻΣ ǇƛǴ ŎƘŜ ǳƴŀ ǊŀŎŎƻƭǘŀ Řƛ ƻǇŜǊŜ ŘΩŀǊǘŜ Ŝ ƻƎƎŜǘǘƛΣ ŜǊa 
ǳƴΩŀŎŎŀŘŜƳƛŀΣ un centro di studio e confronto tra filosofi e scienziati, sede della grande 
.ƛōƭƛƻǘŜŎŀ Ŝ Řƛ ƛǎǘƛǘǳȊƛƻƴƛ ŘŜŘƛŎŀǘŜ ŀƭƭΩƻǎǎŜǊǾŀȊƛƻƴŜ Ŝ ŀƭƭŀ ǎǇŜǊƛƳŜƴǘŀȊƛƻƴŜ1. Solo più tardi, viene 
maturata una nuova sensibilità: possedere oggetti di pregio non è più sola espressione di 
potere, prestigio e/o devozione, ma ƭΩƻƎƎŜǘǘƻ in sé viene apprezzato per la sua bellezza, il suo 
valore culturale e non solo. Questa trasformazione è il ǇǊƛƳƻ Ǉŀǎǎƻ ǾŜǊǎƻ ƭΩƛŘŜŀ Řƛ ƳǳǎŜƻ ŎƻƳŜ 
luogo di conservazione e conoscenza2.  

Il museo moderno nasce tra Umanesimo e Rinascimento, quando nelle corti e nelle 
stesse istituzioni ecclesiastiche si formarono le prime raccolte private di ƻǇŜǊŜ ŘΩŀǊǘŜ Ŝ άǊŀǊƛǘŁέ, 
esibite negli studioli o in spazi appositamente progettati simboli di prestigio e potere3. Nel 
tempo, le funzioni delle wunderkammer e dei musei cambiano da semplici raccolte esposte per 
stupire a collezioni tassonomiche utili alla ricerca scientifica4. È nel Settecento, con 
ƭΩLƭƭǳƳƛƴƛǎƳƻΣ ŎƘŜ ƛƭ ƳǳǎŜƻ ŀǎǎǳƳŜ ƭŀ sua funzione pubblica, di luogo aperto alla collettività e 
custode di un patrimonio comune. I Musei Capitolini, inaugurati nel 1734, rappresentano il 
primo esempio di questa nuova concezione, seguiti nel XIX secolo dai grandi musei nazionali 
europei ς come il British Museum, il Louvre e gli Uffizi5.  

Dal Novecento, il museo si trasforma in spazio artistico, con architetture che enfatizzano 
il percorso più che le opere. Negli ultimi decenni, infine, nascono i άǎǳǇŜǊƳǳǎŜƛέ ƛŎƻƴici ς come 
il Centre Pompidou ς ƛƴ Ŏǳƛ ƭΩŜŘƛŦƛcio diventa protagonista e simbolo, e talvolta prevale sulla sua 
stessa collezione6. Cƛƴ ŘŀƭƭΩhǘǘƻŎŜƴǘƻΣ ƭŀ ŘŜŦƛƴƛȊƛƻƴŜ di museo è stata oggetto di continue 
revisioni, riflettendo in sé i profondi mutamenti che hanno man mano coinvolto la società: 
ƭΩƛŘŜŀ ǎtessa di museo si è infatti ridefinita alla luce delle nuove finalità e del diverso ruolo che 
questa istituzione ha saputo incarnare nel tempo7. Da luogo elitario, nel tempo, è diventato un 
simbolo culturale depositario della memoria collettiva e, in quanto tale, il suo dovere è quello 
di rendere accessibile ciò che conserva8.  

                                                           
1 Cataldo e Paraventi 2023, p. 3 
2 Fiorio 2023, p. 16 
3 Cataldo e Paraventi 2023, p. 8 
4 Fiorio 2023, pp. 16-39; 124-140 
5 Fiorio 2023, pp. 42-65; 
6 Ivi 2023, pp. 156-171; 194-223 
7 Ivi 2023, p. 5 
8 Tinti 2022 



 

9 
 

La United Nations Educational, Scientific and Cultural Organization (UNESCO), in un suo 
articolo online del 2024, definisce così le funzioni e il ruolo del museo:  

I musei sono allo stesso 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 scambio ώΧϐ svolgono un ruolo 
fondamentale neƭ ƳƛƎƭƛƻǊŀǊŜ ƭŀ ǉǳŀƭƛǘŁ ŘŜƭƭŀ Ǿƛǘŀ ŘŜƭƭŀ ŎƻƳǳƴƛǘŁΣ ƭΩŀǘǘǊŀǘǘƛǾŀ ŘŜƛ ǘŜǊǊƛǘƻǊƛΣ 
Ƴŀ ŀƴŎƘŜ ƴŜƭ ǎƻǎǘŜƴŜǊŜ ƭΩƛƴŎƭǳǎƛƻƴŜ Ŝ ƭŀ ŎƻŜǎƛƻƴŜ ǎƻŎƛŀƭŜΣ ŎƻƴǘǊƛōǳŜƴŘƻ ŀƭ ōŜƴŜǎǎŜǊŜ 
intellettuale, emotivo e spirituale delle persone9. 

Il museo non è quindi solo luogo di conservazione e tutela, ma sempre più si configura 
come spazio di valorizzazione e comunicazione. Come parte della sua missione vi è il racconto 
delle collezioni, della propria storia e del legame con i contesti originari degli oggetti che 
conserva. La sua comunicazione si esprime attraverso allestimenti, percorsi, mostre, cataloghi 
e strumenti interpretativi. La sfida più grande per un museo che vuole comunicare è tradurre 
la complessità, rendere semplice ciò che è complesso, permettendo a ogni visitatore di 
comprendere e sentirsi parte del patrimonio; una narrazione sintetica e coinvolgente facilita 
ƭΩŀŎŎŜǎǎƻ ŀƛ ŎƻƴǘŜƴǳǘƛΣ supera i pregiudizi, stimola la partecipazione e rafforza quindi la funzione 
sociale del museo10. !Ř ƻƎƎƛ ƛƭ ŎƻƴŎŜǘǘƻ Řƛ άƳǳǎŜƻέ ƴƻƴ ŝ ǳƴƛǾƻco e può essere sostanzialmente 
analizzato da due prospettive diverse ma, allo stesso tempo, complementari: quella normativa 
e quella concettuale. In Italia, il Codice dei beni culturali e del paesaggio nasce in attuazione 
ŘŜƭƭΩ!ǊǘΦ мл ŘŜƭƭŀ [ŜƎƎŜ с ƭǳƎƭƛƻ 2002, n. 137, la quale andava a sostituire le precedenti leggi in 
materia di beni culturali11. 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 1 maggio 
2004 e va a stabilire le regole per la protezione, gestione e fruizione del patrimonio culturale e 
ǇŀŜǎŀƎƎƛǎǘƛŎƻ ƛǘŀƭƛŀƴƻΦ !ƭ ǎǳƻ ƛƴǘŜǊƴƻΣ Ŝ ǇƛǴ ǇǊŜŎƛǎŀƳŜƴǘŜ ŀƭƭΩ!ǊǘΦ млм ŎƻƳƳŀ нΣ ƛƭ ƳǳǎŜƻ ǾƛŜƴŜ 
definito delimitandone formalmente i criteri di legittimazione e riconoscimento istituzionale, 
come un luogo della cultura pubblico o privato oltre che: 

 ώΧϐ una struttura permanente che acquisisce, cataloga, conserva, ordina ed espone beni 
culturali per finalità di educazione e di studio12. 

Limitarsi alla prospettiva normativa offre però una visione solo parziale del fenomeno, 
non considerando le trasformazioni che il ruolo del museo ha subito nel tempo e che tuttora 
ricopre nella società contemporanea. [ΩLƴǘŜǊƴŀǘƛƻƴŀƭ /ƻǳƴŎƛƭ ƻŦ aǳǎŜǳƳǎ (ICOM), nel 2022, 
amplia questa definizione ƻƭǘǊŜ ƛ άŎƻƴŦƛƴƛ ƭŜƎŀƭƛέ:  

 A museum is a not-for-profit, permanent institution in the service of society that 
researches, collects, conserves, interprets and exhibits tangible and intangible heritage. 
Open to the public, accessible and inclusive, 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»13.  

                                                           
9 UNESCO 2024. Si veda 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/  
10 Mandarano 2024, pp. 50-53 
11 La Legge 29 giugno 1939, n. 1497 e la Legge 8 agosto 1985, n. 431 (o Legge Galasso). 
12 D.Lgs. 42/2004 
13 ICOM 2022. Si veda https://icom.museum/en/resources/standards-guidelines/museum-definition.  

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
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vǳŜǎǘŀ άŀǇŜǊǘǳǊŀέ enfatizza il ruolo sociale del museo, attribuendogli la funzione di 
istituzione in grado di dialogare con diversi pubblici e attribuendogli un carattere inclusivo e 
aperto a nuove forme di fruizione. Inoltre, permette di includere sotto lo stesso contesto anche 
musei più piccoli, più marginali, ecomusei, case museo o istituti simili fino a quel momento 
esclusi poiché meno tradizionali ma che ugualmente contribuiscono alla valorizzazione del 
patrimonio culturale. Le differenze tra la definizione normativa e quella concettuale di museo, 
evidenziano un netto divario tra i criteri giuridici, più rigidi e codificati, e quelli interpretativi, 
più flessibili e attenti ai cambiamenti sociali. Questo si traduce in una mancanza di classificazioni 
standardizzate e ufficiale delle varie tipologie di musei o istituti similari esistenti.  

Nel tempo, diverse istituzioni ς come ƭΩUNESCO e ƭΩL/ha ς hanno pubblicato i loro 
elenchi dei luoghi culturali; in aggiunta a questi, anche gli istituti statistici hanno fornito un 
iƳǇƻǊǘŀƴǘŜ ŎƻƴǘǊƛōǳǘƻ ŀƭƭΩƛƴŘƛǾƛŘǳŀȊƛƻƴŜ ŘŜƭƭŜ ŘƛǾŜǊǎŜ ŎŀǘŜƎƻǊƛŜ. 

¶ UNESCO, 196014 ς nella sua prima classificazione ƭΩ¦b9{/hΣ rifacendosi a un report 
precedente15, fornisce una lista di nove tipologie museali (Tab. 1). 

TIPOLOGIA SCOPO 

aǳǎŜƛ ŘΩŀǊǘŜ si basano sullo studio scientifico della storia dell'arte e ospitano opere isolate o 
gruppi di opere di riconosciuto valore artistico 

aǳǎŜƛ ŘΩŀǊǘŜ ƳƻŘŜǊƴŀ ŎƻǇǊƻƴƻ ŎŀƳǇƛ ǉǳŀƭƛ ƭŜ ŀǊǘƛ ŀǇǇƭƛŎŀǘŜ ŘŜƭƭΩŜǊŀ ƛƴŘǳǎǘǊƛŀƭŜΣ ƭΩŀǊŎƘƛtettura 
ŎƻƴǘŜƳǇƻǊŀƴŜŀ Ŝ ƭΩǳǊōŀƴƛǎǘƛŎŀΣ Ŝ ƭΩŀǊǘŜ ǇǊŜŎƭŀǎǎƛŎŀΣ ǇǊƛƳƛǘƛǾŀ Ŝ ǇƻǇƻƭŀǊŜ Ŏƻƴ 
ŀŦŦƛƴƛǘŁ ŀƭƭΩŀǊǘŜ ŎƻƴǘŜƳǇƻǊŀƴŜŀ ŀǾŀƴȊŀǘŀ 

Musei di storia e archeologia i primi sono dedicati a periodi più recenti della storia e si occupano di 
documentazione scritta, oggetti e testimonianze, mentre i secondi trattano 
culture ormai estinte e nel cui studio gli scavi rivestono un ruolo importante. 
!ƭƭΩƛƴǘŜǊƴƻ Řƛ ǉǳŜǎǘŀ ŎŀǘŜƎƻǊƛŀ ǾŜƴƎƻƴƻ ƳŜƴȊƛƻƴŀǘƛ ƛ site museum, definiti come 
musei non invasivi stabiliti su siti storici o annessi a edifici storici 

Musei etnografici e del 
folklore 

si occupano principalmente di culture preindustriali e/o di fattori culturali del 
presente o del passato recente. Di questa categoria farebbero parte anche gli 
open-air museum, il cui compito consisterebbe nel conservare e comunicare le 
culture passate attraverso architetture e ambienti ricostruiti 

Musei di scienze naturali danno un contributo fondamentale alle discipline come: botanica, geologia, 
mineralogia, zoologia, antropologia fisica, ecologia, paleontologia, ecc. 

Musei delle scienze e 
tecnologie 

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

Musei regionali si focalizzano su una collezione limitata geograficamente, tratta temi sia 
regionali che di carattere universale 

Musei specializzati dedicati a un singolo soggetto trattato da più punti di vista disciplinari  

Musei universitari collegati all'università e correlati a un ramo dell'istruzione superiore 

Tab. 1. Tipologie di museo secondo ƭΩ¦b9{/h όмфслύΦ 

¶ ICOM, 196416 ς durante i colloqui tenutisi in Svizzera nel 1962, ƭΩL/ha fornisce una sua 
classificazione presentando sette delle nove tipologie ƎƛŁ ŜƭŜƴŎŀǘŜ ŘŀƭƭΩ¦b9{/O; vengono 
ŜǎŎƭǳǎƛ ƛ ƳǳǎŜƛ ŘΩŀǊǘŜ ƳƻŘŜǊƴŀ ς poiché inclusi in quelli ŘΩŀǊǘŜ ς e i musei universitari (Tab. 2). 

 

                                                           
14 UNESCO 1960, pp. 38-57 
15 UNESCO 1958 
16 ICOM 1964, pp. 51-75 
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TIPOLOGIA SCOPO 

aǳǎŜƛ ŘΩŀǊǘŜ ŘŜǎǘƛƴŀǘƛ ŀ ǊƛŎŜǾŜǊŜ Ŝ ǇǊŜǎŜƴǘŀǊŜ ƻǇŜǊŜ ŘΩŀǊǘŜ ǇƭŀǎǘƛŎŀΣ ƎǊŀŦƛŎŀ Ŝ ŀǇǇƭƛcata 

Musei di storia e archeologia ƛ ǇǊƛƳƛ ǇǊŜǎŜƴǘŀƴƻ ƭϥŜǾƻƭǳȊƛƻƴŜ ǎǘƻǊƛŎŀ Řƛ ǳƴΩŀǊŜŀ ƛƴ ǳƴ ǇŜǊƛƻŘƻ Řƛ ǘŜƳǇƻ 
tenendo conto degli aspetti economici, sociali, culturali, ideologici ed etnici, 
mentre i secondi devono le loro collezioni agli scavi archeologici 

Musei di etnografia ŜǾƛŘŜƴȊƛŀƴƻ ƛƭ ǾŀƭƻǊŜ ŘŜƭ ǇŀǘǊƛƳƻƴƛƻ ƴŀȊƛƻƴŀƭŜ Ŝ ƭΩƛƴǘŜǊŎƻƴƴŜǎǎƛƻƴŜ ǘǊŀ ƭŜ ŎƛǾƛƭǘŁΣ 
superando le differenze razziali 

Musei di scienze naturali coprono le discipline scientifiche come la biologia, geologia, botanica, zoologia, 
paleontologia, ecc. 

Musei delle scienze e 
tecnologie 

hanno nel loro programma una o più scienze esatte o tecniche oppure l'insieme 
delle scienze e delle tecniche 

Musei regionali estendono la propria attività su un territorio più o meno vasto, costituendo 
un'entità naturale, storica e culturale, talvolta etnica, economica e sociale 

Musei specializzati le loro ricerche ed esposizioni sono dedicate a un unico tema  

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

¶ UNESCO, 198517 ς nella sua norma STC/Q/853, ƭΩ¦b9{/h fornisce una lista di 11 tipologie di 
musei e istituti simili, più completa di quelle già citate. Rispetto alla sua precedente 
categorizzazione, vengono esclusi i musei ŘΩŀǊǘŜ ƳƻŘŜǊƴŀ Ŝ ƛ ƳǳǎŜƛ ǳƴƛǾŜǊǎƛǘŀǊƛΣ ƳŜƴǘǊŜ 
vengono aggiunti i monumenti storici e aree archeologiche, giardini zoologici e botanici, acquari 
e riserve naturali, i musei generali e gli άaltriέ (Tab. 3).  

TIPOLOGIA SCOPO 

aǳǎŜƛ ŘΩŀǊǘŜ espongono le opere d'arte e le arti applicate 

Musei di storia e archeologia i primi presentano l'evoluzione storica di territorio nel tempo, i secondi 
devono le loro collezioni agli scavi archeologici 

Musei etnografici e antropologici espongono materiali su cultura, strutture sociali, credi, costumi e tradizioni 

Musei di storia e scienze 
naturali 

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

Musei delle scienze e 
tecnologie 

ŀŎŎƻǊǇŀƴƻ ŘƛǾŜǊǎŜ ǎŎƛŜƴȊŜ ŜǎŀǘǘŜ ŎƻƳŜ ƭΩŀǎǘǊƻƴƻmia, matematica, chimica, 
scienza medica, il settore edile e delle costruzioni, ecc. 

Musei regionali illustrano una regione da intendersi come entità storica, culturale e talvolta 
anche etnica, economica o sociale 

Musei specializzati interessati alla ricerca ed esposizione di tutti gli aspetti legati ad un singolo 
tema o soggetto non citato nelle categorie precedenti 

Monumenti storici e aree 
archeologiche 

comprendono opere architettoniche/scultoree e aree topografiche di 
particolare interesse storico, archeologico, 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. Tipologie di museo secondo UNESCO (1985). 

                                                           
17 UNESCO 1985, p. 1 
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¶ EGMUS, 200418 ς ƭΩEuropean Group on Museum Statistics, focalizzandosi sulle collezioni 
italiane, riporta una lista di nove categorie divise in tre macroaree. Le tipologie elencate 
riprendono parte della classificazione e delle definizioni UNESCO del 1985 ς esclusi i 
monumenti storici/aree archeologiche e i giardini zoologici/acquari/riserve naturali (Tab. 4). 

MACROAREE TIPOLOGIA 

aǳǎŜƛ ŘΩŀǊǘŜΣ ǎǘƻǊƛŀ Ŝ 
archeologia 

aǳǎŜƛ ŘΩŀǊǘŜ 

Musei di storia e archeologia 

Musei di scienza, tecnologia ed 
etnologia 

Musei di storia e scienze naturali 

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). 

¶ ISTAT, 202019 ς ƴŜƭ ƎƭƻǎǎŀǊƛƻ ǊƛǇƻǊǘŀǘƻ ƴŜƭƭΩƛƴŘŀƎƛƴŜ ǎǳƛ ƳǳǎŜƛ Ŝ ƭŜ ƛǎǘƛǘǳȊƛƻƴƛ ǎƛƳƛƭŀǊƛ ǎǳƭƭΩŀƴƴƻ 
2019Σ ƭΩLǎǘƛǘǳǘƻ bŀȊƛƻƴŀƭŜ Řƛ {ǘŀǘƛǎǘƛŎŀ ǊƛǇƻǊǘŀ ǳƴŀ ƭƛǎǘŀ Řƛ 11 luoghi culturali, aggiungendo i musei 
ŘΩŀǊǘŜ ƳƻŘŜǊƴŀΣ quelli religiosi e industriali, oltre che le architetture fortificate, ma escludendo 
i musei regionali, i giardini e parchi, i musei ƎŜƴŜǊŀƭƛ Ŝ Ǝƭƛ άŀƭǘǊƛέ (Tab. 5). 

TIPOLOGIA SCOPO 

aǳǎŜƛ ŘΩŀǊǘŜ comprendono opere e collezioni di interesse e valore artistico 
ŘŀƭƭΩŜǇƻŎŀ ƳŜŘƛŜǾŀƭŜ ŀƭƭΩулл ŎƻƳǇǊŜǎƻ 

aǳǎŜƛ ŘΩŀǊǘŜ ƳƻŘŜǊƴŀ Ŝ 
contemporanea 

ƻǇŜǊŜ Ŝ ŎƻƭƭŜȊƛƻƴƛ ŘŀǘŀǘŜ Řŀƭ Ψфлл ad oggi, possono comprendere 
opere di video-arte, pittura, fotografia, scultura, arte digitale e disegno 

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

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

Musei di storia e scienze naturali espongono collezioni di minerali, fossili, animali e vegetali non viventi 

Musei delle scienze e tecnica mostrano raccolte di macchine, strumenti, modelli, progetti e disegni 

Musei regionali illustrano una regione da intendersi come entità storica, culturale e 
talvolta anche etnica, economica o sociale 

Musei tematici e/o specializzati espongono raccolte monotematiche su uno specifico un tema e/o 
soggetto non compreso nelle altre categorie 

Monumenti e aree archeologiche i primi sono opere architettoniche/scultoree di interesse artistico, 
storico, etnoantropologico, le seconde consistono in siti caratterizzati 
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 liturgico 

Musei indǳǎǘǊƛŀƭƛ Ŝκƻ ŘΩƛƳǇǊŜǎŀ conservano e diffondono ǘŜŎƴƛŎŀΣ ŀǊǘŜ Ŝ ƳŜƳƻǊƛŀ ǎǘƻǊƛŎŀ Řƛ ǳƴΩŀȊƛŜƴŘŀ 

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

                                                           
18 EGMUS 2004, p. 69 
19 ISTAT 2020, p. 10-15 



 

13 
 

In Tab. 6 una schematizzazione riassuntiva di quanto riportato fino ad ora. 

 UNESCO 1960 ICOM 1964 UNESCO 1984 EGMUS 2004 ISTAT 2024 
ARTE X X X X X 
ARTE MODERNA X    X 
STORIA E ARCHEOLOGIA X X X X X 
ETNOGRAFIA X X X X X 
SCIENZE NATURALI X X X X X 
SCIENZE E TECNOLOGIA X X X X X 
REGONALI X X X X  
SPECIALIZZATI X X X X X 
UNIVERSITARI X     
MONUMENTI E AREE ARCHEOLOGICHE   X  X 
ARCHITETTURE FORTIFICATE     X 
GIARDINI E PARCHI   X   
GENERALI   X X  
ALTRI   X X  
RELIGIONE E CULTO     X 
INDUSTRIALI     X 

Tab. 6. Tabella riassuntiva delle tipologie di musei e istituti similari presenti in letteratura. 

In queste liste risultano però assenti ƭŜ άŎŀǎŜ ƳǳǎŜƻέΦ Alla conferenza ICOM tenutasi a 
Genova nel 1997 si è trattato per la prima volta il tema delle dimore storiche e di come queste 
debbano essere considerate e trattate come veri e propri musei. Da qui nasce il DEMHIST, 
ƭΩICOM International Committee for Historic House Museums, istituito tra il 1997 e il 1999, il 
quale definisce le case museo come dimore storiche aperte al pubblico che conservano gli 
arredi e le collezioni originali20. Le categorizzazioni riportate sopra corrispondono però a quella 
che Rashed (2024)21 individua come una classificazione per contenuto disciplinare/tipologia 
della collezione. Queste non tengono quindi conto degli spazi o/e delle dimensioni che il museo 
occupa che, con il tempo, si sono evoluti: dalla semplice forma di edificio fisico si è passati ad 
ǳƴŀ ǾŀǊƛŜǘŁ ǇƛǴ ŀƳǇƛŀ Řƛ ŦƻǊƳŜ ŎƻƳŜ ǉǳŜƭƭŜ ŀƭƭΩŀǇŜǊǘƻ Ŝ ǉǳŜƭƭŜ ǾƛǊǘǳŀƭƛ22. A questo proposito 
devono eǎǎŜǊŜ ŎƻƴǎƛŘŜǊŀǘƛ ŀƴŎƘŜ ǘǳǘǘƛ ƛ ƳǳǎŜƛ ŀƭƭΩŀǇŜǊǘƻΣ come i Parchi letterari, gli Open-air 
museums, gli Archaeological open-air museums, gli Ecomusei e i Musei diffusi, oltre che i 
sempre più presenti Virtual Museums: 

¶ Parchi letterari ς territori che illustraƴƻ ƭΩŜǾƻƭǳȊƛƻƴŜ ŘŜƭƭŜ ǇǊƻǇǊƛŜ ŎƻƳǳƴƛǘŁ ŀǘǘǊŀǾŜǊǎƻ 
la letteratura e comunicano le sensazioni che hanno ispirato gli stessi autori per le loro 
opere23. 

¶ Open-air museums ς collezioni scientifiche all'aperto che illustrano modelli di 
insediamento, abitazioni, economia e tecnologia24; 

¶ Archaeological open-air museums ς istituzioni permanenti senza scopo di lucro che 
ospitano ricostruzioni architettoniche in scala reale basate su fonti archeologiche25; 

¶ Ecomusei ς strumenti sviluppati collaborativamente da popolazione e autorità per la 
conservazione del patrimonio comune, si pongono come luoghi del sapere delle 
comunità locali, oltre che come testimonianze dei valori ambientali 26; 

                                                           
20 Pinna 2001, pp. 7-8 
21 Rashed 2024, pp. 84-86 
22 Fabbri 2024, p. 37 
23 Si veda https://www.parchiletterari.com/associazione/.  
24 AEOM 1976, p. 109 
25 EXARC 2007. Si veda https://exarc.net/about-us/definitions.  
26 Definizione data da Georges Henri Rivière, museologo francese, nel 1980 e citata in Augé 1992. 

https://www.parchiletterari.com/associazione/
https://exarc.net/about-us/definitions
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¶ Musei diffusi ς organizzazioni radicate nel territorio che superano ƭΩƛŘŜŀ ŘŜƭƭΩŜŘƛŦƛŎƛƻ 
unico e concentrano le funzioni di conservazione, educazione e valorizzazione 
direttamente nelle fonti e nei contesti dei beni culturali27; 

¶ Virtual Museums ς strumento di comunicazione che offre esperienze interattive e 
immersive andando oltre la semplice copia digitale del museo fisico e agendo sia come 
sua estensione sia come istituzione autonoma28. 

Alla luce di quanto riportato fino ad ora, è stato realizzato un diagramma riepilogativo 
delle tante categorie di musei e istituti similari tenendo conto sia del contenuto disciplinare sia 
degli spazi e/o dimensioni che questi occupano (Fig. 1).  

 

Fig. 1. Diagramma complessivo dei musei e degli istituti simili. 

                                                           
27 Drugman 2016. 
28 V-must 2012. Si veda https://cordis.europa.eu/project/id/270404?utm_source=chatgpt.com.  

https://cordis.europa.eu/project/id/270404?utm_source=chatgpt.com
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1.1.2. I numeri e le problematiche 

[ΩLǘŀƭƛŀ vanta un patrimonio museale diffuso su tutto il territorio nazionale in maniera capillare. 
Nel 202229Σ ƭΩL{¢!¢ Ƙŀ ƛƴŘƛǾƛŘǳŀǘƻ пΦпмс ƭǳƻƎƘƛ ŘŜƭ ǇŀǘǊƛƳƻƴƛƻ όƳǳǎŜƛΣ ǊŀŎŎƻƭǘŜ Řƛ ŎƻƭƭŜȊƛƻƴƛΣ 
monumenti, aree archeologiche ed ecomusei) aperti al pubblico, di cui solo 478 a titolarità 
pubblica; di questi, il 77% consiste in musei, raccolte e gallerie, il 16% in monumenti e complessi 
monumentali e il restante 7% in siti, aree e parchi archeologici30. In generale al nord si 
concentra il maggior numero di musei, raccolte e gallerie (78%), mentre le aree e i parchi 
archeologici si trovano prevalentemente nel centro-sud e nelle isole (79%). Questi istituti non 
sono presenti ǎƻƭƻ ƴŜƛ ƎǊŀƴŘƛ ŎŜƴǘǊƛ ǳǊōŀƴƛ Ŝ ƴŜƭƭŜ ŎƛǘǘŁ ŘΩŀǊǘŜΣ Ƴŀ anche, e in misura 
significativa, nei piccoli Comuni e nelle Aree interne, con il 39,4% delle strutture collocate in 
centri e con popolazione inferiore ei 5.000 abitanti31 (Fig. 2).  

Il patrimonio culturale italiano è di certo uno dei più ricchi e per questo attira importanti 
flussi di visitatori provenienti da tutto il mondo. Dal 2006 il flusso annuo è cresciuto con una 
ƳŜŘƛŀ Řƛ н Ƴƛƭƛƻƴƛ ƭΩŀƴƴƻ Ŧƛƴƻ ŀŘ ŀǊǊƛǾŀǊŜ ŀ ǘƻŎŎŀǊŜ ƛ мол Ƴƛƭƛƻƴƛ ƴŜƭ нлмф32. In seguito, a causa 
della pandemia, si è verificato dapprima un calo fino al 72% dei visitatori, poi il loro aumento a 
quasi 108 milioni nel 2022. Tuttavia, il flusso dei visitatori non si distribuisce in modo 
proporzionato sulla rete capillare delle istituzioni museali italiane ma tende a gravitare intorno 
a pochi poli di attrazione, in genere localizzati nei grandi capoluoghi di regione, mentre le realtà 
più piccole e periferiche sono quasi sempre escluse dai percorsi di visita33. Nel 2022, infatti, gli 
ingressi nelle Aree interne sono stati solo 13,8 milioni su 108, ovvero il 12,8% del totale dei 
visitatori del patrimonio culturale italiano. 

 

Fig. 2. Musei e istituti similari nei Comuni delle Aree interne per tipo di Comune di appertenenza34. 

A dimostrazione di questi numeri basti pensare che le prime cinque istituzioni museali 
per numero di visite in Italia nel 2022 ς Pantheon, Anfiteatro Flavio (Colosseo), Galleria degli 
¦ŦŦƛȊƛΣ !ǊŜŀ ŀǊŎƘŜƻƭƻƎƛŎŀ Řƛ tƻƳǇŜƛ Ŝ DŀƭƭŜǊƛŀ ŘŜƭƭΩ!ŎŎŀŘŜƳƛŀ Řƛ CƛǊŜƴȊŜ ς hanno registrato, da 
sole, circa 27 milioni di accessi.  

                                                           
29 Ci si rƛŦŜǊƛǎŎŜ ŀƭƭΩŀƴƴƻ нлнн ǇŜǊ ƳŀƴŎŀƴȊŀ Řƛ ŘŀǘƛΥ ƭΩL{¢!¢ ƴƻn ha ancora pubblicato i numeri degli anni successivi. 
30 ISTAT 2024, p. 9 
31 ISTAT 2025 pp. 1-2 
32 ISTAT 2024, p. 9 
33 Montella 2023. Si veda https://www.finestresullarte.info/opinioni/visitare-museo-non-e-abitudine-italiani-
cosa-sbagliano-i-musei.  
34 ISTAT 2025 p. 4 

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
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Ciò significa che lo 0,1% della totalità delle istituzioni museali ha catalizzato su di sé il 
нм҈ ŘŜƭ ǇǳōōƭƛŎƻ ŎƻƳǇƭŜǎǎƛǾƻ ŘŜƭƭΩƛƴǘŜǊƻ ǇŀǘǊƛƳƻƴƛƻ ŎǳƭǘǳǊŀƭŜ ƛǘŀƭƛŀƴƻ, dimostrando una vera 
Ŝ ǇǊƻǇǊƛŀ ǎƛǘǳŀȊƛƻƴŜ Řƛ άƻƭƛƎƻǇƻƭƛƻέ ς pochi άproduttoriέ che fronteggiano la quasi totalità della 
domanda facendo allo stesso tempo da barriera ad altre realtà che non possono fare altro che 
rimanere sullo sfondo35. Nonostante la grande diffusione di questi piccoli musei sul territorio, 
il loro appeal risulta generalmente molto debole. Le problematiche principali risiedono in: 

¶ Risorse limitate: budget ridotti, poco personale/personale volontario, strutture carenti; 

¶ Scarsa promozione: mancanza di strategie di marketing e comunicazione efficaci, oltre 
che scarsa presenza online e sui media;  

¶ Mancanza di reti e connessioni: mancato inserimento nelle reti di collaborazione con 
altre istituzioni del territorio;  

¶ Localizzazione: collocazione in aree poco accessibili o nei pressi di musei più famosi. 

La limitata capacità di offrire servizi innovativi e accattivanti, non solo in ragione dei 
ōǳŘƎŜǘ ǊƛŘƻǘǘƛΣ ǳƴƛǘŀƳŜƴǘŜ ŀƭƭΩŀǎǎŜƴȊŀ Řƛ ǊŜǘƛ Ŝ ǎƛƴŜǊƎƛŜ Ŏƻƴ ƭŜ ŀƭǘǊŜ ƛǎǘƛǘǳȊƛƻƴƛ ŘŜƭ ǘŜǊǊƛǘƻǊƛƻ Ŝ 
ŀƭƭΩƛǎƻƭŀƳŜƴǘƻ Ŝκƻ ŎƻƳǇŜǘƛȊƛƻƴŜ Ŏƻƴ ǊŜŀƭǘŁ ǇƛǴ ƎǊŀƴŘƛ Ŝ ŎƻƴƻǎŎƛǳǘŜΣ tutti questi elementi 
portano a isolare sempre più queste piccole realtà già poco conosciute e a far sì che entrino a 
far parte ŘŜƭ ǇŀǘǊƛƳƻƴƛƻ άŘƛƳŜƴǘƛŎŀǘƻέ ŘŜƭ ƴƻǎǘǊƻ tŀŜǎŜΦ 

1.1.3. La soluzione? 

La via prioritaria che i musei e gli istituti simili dovrebbero perseguire per incrementare la 
fruizione ŘŜƭ ǇǊƻǇǊƛƻ ǇŀǘǊƛƳƻƴƛƻ ŎǳƭǘǳǊŀƭŜ άŘƛƳŜƴǘƛŎŀǘƻέ, spesso preziosissimoΣ ŝ ǎŜƴȊΩŀƭǘǊƻ 
quella della comunicazione. Il museo non deve limitarsi a ƎŀǊŀƴǘƛǊŜ ƭΩŀŎŎŜǎǎƻ ŦƛǎƛŎƻ ŀƭƭŜ ǎǳŜ 
collezioni, ma deve soprattutto offrire strumenti che permettano a pubblici diversi di 
comprendere in profondità i significati dei beni esposti, andando oltre la mera descrizione 
ŦƻǊƳŀƭŜΦ hƎƴƛ ƻƎƎŜǘǘƻΣ ƛƴŦŀǘǘƛΣ ǊŀŎŎƘƛǳŘŜ ǎǘƻǊƛŜΣ ŎƻƴǘŜǎǘƛ Ŝ ǾŀƭƻǊƛ ŎƘŜ ƴŜ ǎǇƛŜƎŀƴƻ ƭΩƻǊƛƎƛƴŜ Ŝ ƭŀ 
funzione, e solo collegandolo al suo ambiente storico e culturale è possibile restituirne appieno 
la ricchezza. In questo modo il patrimonio diventa non solo visibile, ma realmente interpretabile 
e condivisibile da tutti36. In questo quadro, lo storytelling rappresenta uno strumento 
fondamentale nella comunicazione museale e nel patrimonio culturale, in quanto trasforma le 
conoscenze in esperienze significative, rendendo le visite ς che siano reali o virtuali ς 
memorabili e condivise. In questo processo, chi narra ha il ruolo delicato di interpretare la realtà 
dando voce agli oggetti e ai contesti di cui sono parte. Attraverso storie, aneddoti e curiosità 
legate alle collezioni, agli spazi o ai personaggi storici che ne hanno segnato la storia, lo 
storytelling crea empatia e coinvolgimento non limitandosi a informare. Suscita emozioni, 
favorisce la condivisione e mette in sintonia i visitatori con le testimonianze materiali e 
immateriali degli oggetti che osservano rendendo il patrimonio più vicino e comprensibile37. Le 
forme di narrazione siano esse espositive, verbali o digitali, si avvalgono di strumenti 
multimediali come immagini, testi, audio, video, mappe e realtà virtuale. Il digitale, in 
particolare, ha ampliato le possibilità dello storytelling con la possibilità di integrare tra loro 
percorsi fisici e virtuali, favorendone ƭΩŀŎŎŜǎǎƛōƛƭƛǘŁΣ ƭΩƛƴŎƭǳǎƛǾƛǘŁ Ŝ ƭŀ ŘƛŦŦǳǎƛƻƴŜ ŘŜƛ ŎƻƴǘŜƴǳǘƛ ŀ 
un pubblico più ampio.  

                                                           
35 Rodenigo 2015. Si veda https://www.ilgiornaledellarte.com/Articolo/%C2%ABL'autonomia-dei-grandi-musei,-
una-scelta-oculata-e-indispensabile%C2%BB; Antinucci 2007 
36 Montella 2023. Si veda https://www.finestresullarte.info/opinioni/visitare-museo-non-e-abitudine-italiani-
cosa-sbagliano-i-musei. 
37 Cordera et al. 2022 

https://www.ilgiornaledellarte.com/Articolo/%C2%ABL'autonomia-dei-grandi-musei,-una-scelta-oculata-e-indispensabile%C2%BB
https://www.ilgiornaledellarte.com/Articolo/%C2%ABL'autonomia-dei-grandi-musei,-una-scelta-oculata-e-indispensabile%C2%BB
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
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Social network e applicazioni mobili hanno reso possibile una comunicazione più 
ƛƴǘŜǊŀǘǘƛǾŀ Ŝ ǇŀǊǘŜŎƛǇŀǘŀΣ ŎƻƴǎƻƭƛŘŀƴŘƻ ƭΩƛŘŜƴǘƛǘŁ ŘŜƭ Ƴǳseo, sia nello spazio fisico sia in quello 
virtuale38. La scelta degli strumenti digitali per migliorare la fruizione di un museo deve essere 
ǎŜƳǇǊŜ ǎǘǊŀǘŜƎƛŎŀ Ŝ ŎƻŜǊŜƴǘŜ Ŏƻƴ ƭŀ ƳƛǎǎƛƻƴŜ ŘŜƭƭΩƛǎǘƛǘǳȊƛƻƴŜΦ [Ŝ ǘŜŎƴƻƭƻƎƛŜ ŘŜǾƻƴƻ ǇƻǘŜƴȊƛŀǊŜ 
la narrazione e facilitare la comprensione, integrandosi armoniosamente con il contesto 
contenutistico e architettonico. È essenziale definire chiaramente gli obiettivi comunicativi, 
conoscere il pubblico e selezionare i mezzi più efficaci per trasmettere i contenuti. Gli strumenti 
ǎŎŜƭǘƛ ŘŜǾƻƴƻ ŜǎǎŜǊŜ ƛƴǘǳƛǘƛǾƛΣ ŀŎŎŜǎǎƛōƛƭƛ Ŝ ŎŀǇŀŎƛ Řƛ ǾŀƭƻǊƛȊȊŀǊŜ ǎƛŀ ƭŜ ƻǇŜǊŜ ǎƛŀ ƭΩŀƳōƛŜƴǘŜ 
ŎƛǊŎƻǎǘŀƴǘŜΣ ƛƴŦƭǳŜƴȊŀƴŘƻ ǇƻǎƛǘƛǾŀƳŜƴǘŜ ƭΩŜǎǇŜǊƛŜƴȊŀ ŎƻƳǇƭŜǎǎƛǾŀ ŘŜƭ ǾƛǎƛǘŀǘƻǊŜ rendendolo 
ǇŀǊǘŜ ŀǘǘƛǾŀ ƴŜƭƭΩƛƴǘŜǊǇǊŜǘŀȊƛƻƴŜ ŘŜƭ ǇŀǘǊƛƳƻƴƛƻ39. I musei e i luoghi del patrimonio, 
indipendentemente dalle loro tipologie e dimensioni, dovrebbero quindi cercare di adottare 
strategie di comunicazione sempre più dinamiche e proattive come quelle digitali. Dallo 
storytelling digitale e dalle Information and Communication Technologies le istituzioni museali 
più marginali dovrebbero partire per valorizzare e comunicare al meglio il proprio patrimonio 
ŎǳƭǘǳǊŀƭŜ άŘƛƳŜƴǘƛŎŀǘƻέ. 

1.1.3.1. Gli ostacoli 

[ΩƛƴǘǊƻŘǳȊƛƻƴŜ Ŝ ƭΩƛƴǘŜƎǊŀȊƛƻƴŜ ŘŜƭƭŜ L/¢ ƴŜƭ ǎŜǘǘƻǊŜ del patrimonio culturale può avere 
un impatto più che positivo sulle piccole realtà museali, creando nuove possibilità di 
conservazione e valorizzazione del patrimonio40. Queste, per essere efficaci, richiedono un 
ŀǇǇǊƻŎŎƛƻ ƳǳƭǘƛŘƛǎŎƛǇƭƛƴŀǊŜΣ ƛƴ ƎǊŀŘƻ Řƛ ǳƴƛǊŜ ƭΩƛƴƴƻǾŀȊƛƻƴŜ ǘŜŎƴƻlogica alla sensibilità storica e 
ŀǊǘƛǎǘƛŎŀΦ [ŀ ǾŜǊŀ ǎŦƛŘŀ ŎƻƴǎƛǎǘŜ ƴŜƭ ǘǊƻǾŀǊŜ ǳƴ ŜǉǳƛƭƛōǊƛƻ ǘǊŀ ƭΩŜŦŦƛŎƛŜƴȊŀ ŘƛƎƛǘŀƭŜ Ŝ ƛƭ ǊƛǎǇŜǘǘƻ 
ŘŜƭƭΩŀǳǘŜƴǘƛŎƛǘŁ Ŝ del rigore scientifico, così da favorire una cultura accessibile, inclusiva e 
sostenibile41. Questo processo di trasformazione, tuttavia, risulta particolarmente complesso 
per i musei di dimensioni ridotte o collocati in contesti periferici, i quali si trovano ad affrontare 
difficoltà di varia natura, spesso tra loro strettamente connesse ƭΩǳƴŀ ŀƭƭΩŀƭǘǊŀ42: 

¶ Limiti economici ς mancanza di risorse da dedicare a investimenti su 
hardware/software, formazione/manutenzione, oltre che da destinare a costi indiretti 
come gestione dei dati, conservazione digitale e manutenzione dei prodotti nel tempo; 

¶ Mancanza di competenze ς carenza di personale formato da dedicare alla 
ŘƛƎƛǘŀƭƛȊȊŀȊƛƻƴŜ Ŝ ŘƛŦŦƛŎƻƭǘŁ ƴŜƭƭΩŀŘƻȊƛƻƴŜ Řƛ ƴǳƻǾŜ ǘŜŎƴƻƭƻƎƛŜΤ 

¶ Problemi di visibilità e accesso ς assenza del sito web del museo, discontinuità o 
inattività degli account museali sui social; 

¶ Ostacoli strutturali ς presenza di spazi limitati e/o inadatti ad ospitare determinate 
strumentazioni digitali e connessioni internet inadeguate o assenti; 

¶ Isolamento istituzionale ς mancanza di progetti e proposte competitive e innovative che 
portano spesso ŀƭƭΩesclusione da finanziamenti e da programmi di innovazione. 

Molti piccoli musei hanno avviato una serie di attività digitali durante il lockdown ma 
queste, in genere, sono state lanciate senza tener conto di strategie a lungo termine, portando 
il pubblico a pŜǊŘŜǊŜ ƛƴǘŜǊŜǎǎŜ ǇŜǊ ƛ ŎƻƴǘŜƴǳǘƛ ŘƛƎƛǘŀƭƛ ǳƴŀ Ǿƻƭǘŀ ǘŜǊƳƛƴŀǘŀ ƭΩŜƳŜǊƎŜƴȊŀ43.  

                                                           
38 Bonacini 2021. Si veda https://www.diculther.it/rivista/storytelling-digitale-in-ambito-culturale-e-il-suo-ruolo-in-ambito-educativo/.  
39 Mandarano 2024, pp. 39-40; Buono e Giusto 2020 
40 Maietti 2023 
41 Filip et al. 2015 
42 Lerario 2023 
43 Ibidem 

https://www.diculther.it/rivista/storytelling-digitale-in-ambito-culturale-e-il-suo-ruolo-in-ambito-educativo/
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1.1.3.2. La collaborazione istituzione museale ς ente di ricerca 

Una possibile soluzione atta a ovviare alle problematiche appena descritte, e che meglio 
potrebbe adattarsi alle realtà culturali più piccole e/o marginali, è la collaborazione tra i musei 
e gli istituti similari e gli enti di ricerca. Questo tipo di partenariato consentirebbe alle istituzioni 
museali di beneficiare di numerosi vantaggi, tra cui: 

¶ Abbattimento dei costi ς accesso a competenze specializzate che altrimenti dovrebbero 
essere reclutate esternamente e possibilità di utilizzare tecnologie e strumentazioni 
digitali ŀƭƭΩŀǾŀƴƎǳŀǊŘƛŀ già in dotazione agli enti di ricerca, senza necessità di acquistarle; 

¶ Competenze specialistiche ς acquisizione del know-how scientifico degli enti di ricerca, 
Ŏƻƴ ƭŀ ǇƻǎǎƛōƛƭƛǘŁ Řƛ ŀŦŦƛŘŀǊŜ ƭƻǊƻ ƭŀ ƳŀƴǳǘŜƴȊƛƻƴŜ Ŝ ƭΩŀƎƎƛƻǊƴŀƳŜƴǘƻ ŘŜƛ ǇǊƻŘƻǘǘƛ ŘƛƎƛǘŀƭƛ;  

¶ Maggiore visibilità ς incremento di prestigio istituzionale e credibilità nei confronti di 
ŀƭǘǊŜ ƛǎǘƛǘǳȊƛƻƴƛ Ŝ ŘƛǾŜǊǎƛ ǇǳōōƭƛŎƛΤ ǇƻǎǎƛōƛƭƛǘŁΣ ƛƴƻƭǘǊŜΣ Řƛ ŀŦŦƛŘŀǊŜ ŀƭƭΩŜƴǘŜ Řƛ ǊƛŎŜǊŎŀ ƭŀ 
realizzazione del sito web del museo e la formazione del personale per la sua gestione; 

¶ Soluzioni sistemiche ς superamento dei limiti legati a spazi e connessioni attraverso lo 
sviluppo di soluzioni tecnologiche calibrate sulle specifiche esigenze del museo;  

¶ Accesso a finanziamenti ς supporto qualificato nella predisposizione e presentazione 
dei progetti in risposta a bandi regionali e nazionali, aumentando le probabilità di 
successo e di accesso ai finanziamenti disponibili44. 

Allo stesso modo, anche gli enti di ricerca possono trarre significativi vantaggi da una 

collaborazione con i musei: 

¶ Accesso al patrimonio ς possibilità di utilizzare spazi, materiali, reperti e 

ŘƻŎǳƳŜƴǘŀȊƛƻƴƛ ŘŜƭ ǇŀǘǊƛƳƻƴƛƻ ŎǳƭǘǳǊŀƭŜ ŎƻƳŜ Ŏŀǎƛ Řƛ ǎǘǳŘƛƻ ŎƻƴŎǊŜǘƛ ŀƭƭΩƛƴǘŜǊƴƻ Řƛ 

progetti di ricerca, arricchendo le indagini scientifiche e favorendo studi comparativi e 

approfondimenti interdisciplinari; 

¶ Applicazione della ricerca ς opportunità di sperimentare direttamente tecnologie, 

strumenti e metodologie in contesti culturali reali, con la possibilità di verificarne 

ƛƳƳŜŘƛŀǘŀƳŜƴǘŜ ƭΩŜŦŦƛŎŀŎƛŀ Ŝ ŀŘŀǘǘŀǊƭŜ ŀƭƭŜ ŜǎƛƎŜƴȊŜ ǇǊŀǘƛŎƘŜ ŘŜƭ ǇŀǘǊƛƳƻƴƛƻ; 

¶ Opportunità formative ς possibilità, attraverso i finanziamenti derivanti dalla vincita dei 

bandi, di finanziare borse di ricerca. I musei possono inoltre diventare veri e propri 

laboratori per la formazione di dottorandi, studenti e tirocinanti, consentendo 

ǳƴΩŜǎǇŜǊƛŜƴȊŀ ǇǊŀǘƛŎŀ ad integrazione della preparazione teorica; 

¶ Disseminazione ς produzione di materiale scientifico, studi e dati di ricerca destinati alla 

pubblicazione su riviste e volumi specializzati, con la possibilità di tradurne i risultati in 

strumenti utili sia per la comunità accademica sia per il pubblico dei musei; 

¶ Networking ς ampliamento delle reti di contatti e delle opportunità collaborative, con 

possibilità di sviluppare progetti multidisciplinari, partecipare a bandi nazionali e 

internazionali e instaurare relazioni durature tra enti di ricerca e istituzioni museali. 

                                                           
44 [ΩƻǘǘŜƴƛƳŜƴǘƻ Řƛ ŦƻƴŘƛ ǇŜǊƳŜǘǘŜǊŜōōŜ ŀƛ ƳǳǎŜƛ Řƛ ŦƛƴŀƴȊƛŀǊŜΣ ƴŜƭƭΩŀƳōƛǘƻ ŘŜƎƭƛ Ŝƴǘƛ Řƛ ǊƛŎŜǊŎŀΣ ŦƛƎǳǊŜ ŎƻƳŜ 
borsisti da dedicare allo sviluppo delle strategie digitali, oltre che di acquistare eventuali strumentazioni 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 ς nascita e definizioni 

Le Information and Communication Technologies (ICT) nascono dalla convergenza tra 
informatica e telecomunicazioni, un processo iniziato a metà del Novecento e sviluppatosi 
ŀǘǘǊŀǾŜǊǎƻ ǇƛǴ ǘŀǇǇŜΥ Řŀƛ ǇǊƛƳƛ ǎƛǎǘŜƳƛ ƛƴŦƻǊƳŀǘƛŎƛ Ŝ ŘŀƭƭŜ ǊŜǘƛ ƭƻŎŀƭƛ ŘŜƎƭƛ ŀƴƴƛ ΩслςΩулΣ ŀƭƭŀ 
diffusione di Internet e del World Wide Web (WWW) ƴŜƎƭƛ ŀƴƴƛ ΩфлΣ Ŧƛƴƻ ŀƭƭΩŀŦŦŜǊƳŀȊƛƻƴŜΣ ƴŜƭ 
nuovo millennio, di strumenti avanzati come il cloud computingΣ ƭΩƛƴǘŜƭƭƛƎŜƴȊŀ ŀǊǘƛŦƛŎƛŀƭŜΣ 
ƭΩInternet of Things (IoT) e la blockchain45.  

Il concetto stesso di ICT è stato definito in modi diversi da istituzioni e organizzazioni. 
LΩ¦b9{/h ƴŜ ƻŦŦǊŜ ǳƴŀ ǾƛǎƛƻƴŜ più ampia, che abbraccia strumenti eterogenei τ dal web alla 
telefonia, dalla radio ai podcast τ accomunati dalla capacità di trasmettere e condividere 
informazioni:  

Diverse set of technological tools and resources used to transmit, store, create, share or 
exchange information. These technological tools 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 telephony (fixed or mobile, satellite, visio/video-
conferencing, etc.)46. 

[Ω9ƴŎƛŎƭƻǇŜŘƛŀ ¢ǊŜŎŎŀƴƛ ǇǊƛǾƛƭŜƎƛŀ ǳƴ approccio più tecnico nel definire le ICT, mettendo 
ƛƴ ƭǳŎŜ ƭΩƛƴǘŜƎǊŀȊƛƻƴŜ ǘǊŀ ƭŜ ǾŀǊƛŜ ŎƻƳǇƻƴŜƴǘƛ ǘŜŎƴƻƭƻƎƛŎƘŜ ǳǘƛƭƛ ŀ ŎǊŜŀǊŜ ǳƴ ǎƛǎǘŜƳŀ ŎƻŜǊŜƴǘŜ Řƛ 
produzione e scambio delle informazioni:  

¢ŜŎƴƻƭƻƎƛŜ ǊƛƎǳŀǊŘŀƴǘƛ ƛ ǎƛǎǘŜƳƛ ƛƴǘŜƎǊŀǘƛ Řƛ ǘŜƭŜŎƻƳǳƴƛŎŀȊƛƻƴŜ ώΧϐΣ ƛ ŎƻƳǇǳǘŜǊΣ ƭŜ 
tecnologie audio-video e relativi software, che permettono agli utenti di creare, 
ƛƳƳŀƎŀȊȊƛƴŀǊŜ Ŝ ǎŎŀƳōƛŀǊŜ ƛƴŦƻǊƳŀȊƛƻƴƛ ώΧϐ47.  

La Commissione Europea, infine, adotta una prospettiva più normativa e sintetica, 
ǊƛŎƻƴŘƻǘǘŀ ŀƭƭΩƛƴǎƛŜƳŜ Řƛ ƳŜȊȊƛΣ hardware e softwareΣ ŎƘŜ ŎƻƴǎŜƴǘƻƴƻ Řƛ ƎŜǎǘƛǊŜ ƭΩƛƴŦƻǊƳŀȊƛƻƴŜ 
e la comunicazione:  

ώΧϐ covers all technical means used to handle information and aid communication. This 
includes both computer and network hardware, as well as their software48. 

Queste diverse letture τ una più descrittiva, ƭΩŀƭǘǊŀ ǇƛǴ tecnica e ƭΩǳƭǘƛƳŀ ǇƛǴ funzionale 
τ aiutano da un lato a cogliere la complessità delle ICT, ŘŀƭƭΩŀƭǘǊƻ a evidenziarne il nucleo 
ŎƻƳǳƴŜΥ ƭΩǳǎƻ Řƛ ǘŜŎƴƻƭƻƎƛŜ ǇŜǊ ǊŜƴŘŜǊŜ ƭΩƛƴŦƻǊƳŀȊƛƻƴŜ ŀŎŎŜǎǎƛōƛƭŜΣ ƻǊƎŀƴƛȊȊŀǘŀ Ŝ ŎƻƴŘƛǾƛǎŀΦ 
Oggi questo ampio spettro di risorse digitali trova applicazione di profondo impatto in ambiti 
ŎǊǳŎƛŀƭƛ ŎƻƳŜ ƭΩŜŘǳŎŀȊƛƻƴŜΣ ƭŀ ǎŀƴƛǘŁΣ ƭΩŜŎƻƴƻƳƛŀ Ŝ ƭΩƛƴŎƭǳǎƛƻƴŜ ǎƻŎƛŀƭŜ, favorendo ƭΩŀŎŎŜǎǎƻ ŀƭƭŀ 
conoscenza, sostenendo nuovi modelli di apprendimento e lavoro e contribuendo a ridurre il 
divario digitale49. 

                                                           
45 Serrat 2023, p. 7; Floridi 2017 
46 UNESCO 2018. Si veda https://uis.unesco.org/en/glossary-term/information-and-communication-technologies-ict.  
47 Treccani 2023. Si veda https://www.treccani.it/enciclopedia/ict_Dizionario-di-Economia-e-Finanza/.  
48 Eurostat. Si veda https://ec.europa.eu/eurostat/statistics-explained/Information_and_communication_technology. 
49 Serrat 2023, p. 7 

https://uis.unesco.org/en/glossary-term/information-and-communication-technologies-ict
https://www.treccani.it/enciclopedia/ict_%28Dizionario-di-Economia-e-Finanza%29/
https://ec.europa.eu/eurostat/statistics-explained/index.php?title=Glossary:Information_and_communication_technology_(ICT)
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1.2.2. Le ICT per il patrimonio culturale 

Le ICT hanno assunto via via un ruolo sempre più centrale nel campo dei beni culturali, partendo 
Řŀƛ ǇǊƻƎŜǘǘƛ ƴŀȊƛƻƴŀƭƛ Ŝ ƛƴǘŜǊƴŀȊƛƻƴŀƭƛΣ ƻƭǘǊŜ ŎƘŜ Řŀƛ ŎƻƴǾŜƎƴƛΣ ŘŜƎƭƛ ŀƴƴƛ Ωтл ǊƛƎǳŀǊŘŀƴǘƛ ƭŀ 
digitalizzazione delle biblioteche, la catalogazione e la progettazione di archivi digitali50, 
passando per gli anni 2000, con la realizzazione dei primi musei virtuali e facsimili di oggetti 
appartenenti al patrimonio culturale51, dei progetti di ricostruzione digitale dei contesti a scopo 
conservativo, dei percorsi museali narrativi interattivi52 e dei primi esperimenti di visori di realtà 
virtuale (VR)53. Si sono dimostrate uno strumento digitale utile e necessario a qualsiasi campo 
inerente al patrimonio culturale, come la sua documentazione e conservazione, aprendo nuove 
ŦǊƻƴǘƛŜǊŜ ŀƴŎƘŜ ƴŜƭ ŎŀƳǇƻ ŘŜƭƭΩŀƴŀƭƛǎƛ Ŝ ŘŜƭ ǊŜǎǘŀǳro, amplificando ƭΩŀŎŎŜǎǎƛōƛƭƛǘŁ del patrimonio 
attraverso strumenti digitali interattivi, permettendo di superare le barriere fisiche e temporali 
e offrendo nuove modalità di fruizione e coinvolgimento del pubblico54. In questo quadro, 
ƭΩLǘŀƭƛŀ Ƙŀ ŎƻƴƻǎŎƛǳto un percorso più complesso rispetto ad altri Paesi. Diversi studi 
sottolineano infatti come le istituzioni museali italiane abbiano manifestato un certo ritardo 
ƴŜƭƭΩŀŘƻȊƛƻƴŜ ŘŜƛ ƳŜŘƛŀ ŘƛƎƛǘŀƭƛΣ ŘƻǾǳǘƻ ƴƻƴ ǎƻƭƻ ŀ ŦŀǘǘƻǊƛ ǎǘǊǳǘǘǳǊŀƭƛ Ŝ ƻǊƎŀƴƛȊȊŀǘƛǾƛΣ Ƴŀ ŀnche 
a una certa resistenza culturale ƴŜƛ ŎƻƴŦǊƻƴǘƛ ŘŜƭ άƴǳƻǾƻέ. Tra le cause principali vi è un digital 
divide che, oltre ad avere una natura anagrafico-generazionale, si incarna in una diffusa 
diffidenza nei confronti degli strumenti di condivisione digitale55. È 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 
pubblico56. 

La pandemia di COVID-19 ha segnato un possibile spartiacque, imprimendo un impulso 
senza precedenti al mondo digitale57 e al tempo stesso travolgendo le istituzioni museali, 
ŎƻǎǘǊŜǘǘŜ ŀ ǊŜƛƴǾŜƴǘŀǊǎƛ ƛƴ ǘŜƳǇƛ ǊŀǇƛŘƛǎǎƛƳƛΦ 5ŀ ǉǳŜǎǘŀ ŎǊƛǎƛ ŝ ŜƳŜǊǎŀ Ŏƻƴ ŦƻǊȊŀ ƭΩŜǾƛŘŜƴȊŀ ŎƘŜ 
il digitale non rappresenta solo un supporto tecnico, ma una risorsa strategica capace di 
ridefinire linguaggi, relazioni e prospettive future58. Questo improvviso processo di 
digitalizzazione, se da un lato ha rivelato le ben già conosciute criticità legate al digital divide, 
ŘŀƭƭΩŀƭǘǊƻ Ƙŀ ŀŎŎǊŜǎŎƛǳǘƻ ƭŀ ŎƻƴǎŀǇŜǾƻƭŜȊȊŀ ŘŜƭƭŀ ƴŜŎŜǎǎƛǘŁ Řƛ ǳƴŀ ǇƛŀƴƛŦƛŎŀȊƛƻƴŜ ǎǘǊŀǘŜƎƛŎŀ ŘŜƭƭŀ 
comunicazione digitale59. Già nel 2016 il rapporto UNESCO60 in merito alla protezione e 
promozione dei musei e delle loro collezioni, ǎŜƎƴŀƭŀǾŀ ƭΩƛƳǇƻǊǘŀƴȊŀ per i musei di dotarsi delle 
tecnologie digitali necessarie a garantire le loro funzioni primarie τ conservazione, studio, 
creazione e trasmissione del patrimonio culturale τ, raccomandando agli Stati membri di 
sostenere in modo attivo tali processi.  

                                                           
50 Si cita il convegno ά/ƻƳǇǳǘŜǊǎ ŀƴŘ ¢ƘŜƛǊ tƻǘŜƴǘƛŀƭ !ǇǇƭƛŎŀǘƛƻƴǎ ƛƴ aǳǎŜǳƳέ organizzato nel 1968 a New York.  
51 Si ricorda la Gemäldegalerie Alte Meister di DresdaΣ ǊƛŎƻǎǘǊǳƛǘŀ ŘƛƎƛǘŀƭƳŜƴǘŜ ŦŜŘŜƭƳŜƴǘŜ ŀƭƭΩoriginale, e le tante 
acquisizioni ad altissima definizione in collaborazione coi più grandi musei nazionali e internazionali. 
52 Ci si riferisce ai lavori di Studio Azzurro. Si veda https://www.studioazzurro.com/category/opere/.  
53 Mandarano 2024, p. 17-33 
54 Diara et al. 2024; Tucci et al. 2017 
55 Colombo 2020, p. 39 
56 Ivi, p. 53 
57 MiC 2023, p. 27. A seguito della pandemia, i luoghi del patrimonio hanno scelto di investire sempre più in servizi 
e attività digitali. 
58 Mandarano 2024, pp. 39-40; Gervasi et al. 2022 
59 Raimo et al. 2022 
60 UNESCO 2016, p. 9 

https://www.studioazzurro.com/category/opere/
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La pandemia ha mostrato chiaramente che il digitale non è solo un aggiornamento 
tecnico, ma un cambiamento profondo, capace di ridefinire la funzione sociale dei musei e il 
modo in cui essi si relazionano con i visitatori61. È certo come questa rivoluzione digitale 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 disabilità motorie o impossibilitate a recarsi 
fisicamente nelle sedi, e promuovendo collaborazioni internazionali tra istituzioni e ricercatori. 
Se da un lato il digitale costituƛǎŎŜ ǳƴŀ ǊƛǎƻǊǎŀ ǇǊŜȊƛƻǎŀΣ ŘŀƭƭΩŀƭǘǊƻ ƭŜ ƛǎǘƛǘǳȊƛƻƴƛ ǊƛǎŎƘƛŀƴƻ Řƛ 
perdere rilevanza se non sanno adattarsi alle nuove modalità di fruizione e alle aspettative dei 
pubblici, come nel caso dei piccoli musei62.  

1.2.2.1. I campi di applicazione 

Le declinazioni che le ICT possono avere nel campo del patrimonio culturale, come è stato 
accennato, sono molteplici (Tab. 7):  

¶ Documentazione e conservazione ς ƭΩƛƳǇƛŜƎƻ ŘŜƭƭŜ ǘŜŎƴƻƭƻƎƛŜ ŘƛƎƛǘŀƭƛ ǎƛ ŎƻƴŦƛƎǳǊŀ ŎƻƳŜ 
uno strumento di grande rilevanza per la conservazione, in quanto consente di 
elaborare strategie efficaci volte a mitigare il rischio di deterioramento e di perdita dei 
materiali originali. La possibilità di riprodurre in modo accurato e non invasivo le 
caratteristiche fisiche e materiche di un bene permette infatti ai conservatori di operare 
in maniera più consapevole, rispettando i principi di compatibilità, reversibilità e non 
invasività che guidano ogni intervento sul patrimonio. Al tempo stesso, la conservazione 
ƴƻƴ ǊƛƎǳŀǊŘŀ ǎƻƭǘŀƴǘƻ ƭΩƻƎƎŜǘǘƻ ŦƛǎƛŎƻΣ Ƴŀ ǎƛ ŜǎǘŜƴŘŜ ŀƴŎƘŜ ŀƛ ƳƻŘŜƭƭƛ ŘƛƎƛǘŀƭƛ ŎƘŜΣ ǳƴŀ 
volta realizzati, possono diventare vere e proprie risorse documentarie permanenti63. 

¶ Catalogazione e classificazione ς le ICT consentono che la catalogazione del patrimonio 
culturale ς ovvero la creazione di una descrizione formale degli oggetti del patrimonio 
culturale ς avvenga in modo standardizzato, interconnesso, interoperabile, 
ǇŜǊƳŜǘǘŜƴŘƻ ƭΩŀǇŜǊǘǳǊŀ Ŝ ƭΩŀŎŎŜǎǎƻ ŘŜƛ Řŀǘƛ Ŝ ǎǳǇŜǊŀƴŘƻ ƛ ƭƛƳƛǘƛ ŘŜƛ ƳƻŘŜƭƭƛ ŘŜǎŎǊƛǘǘƛǾƛ 
tradizionali64. 

¶ Comunicazione, valorizzazione e fruizione ς l'applicazione dell'approccio digitale al 
patrimonio può contribuire alla sua ricerca e facilitarne la comunicazione e la 
valorizzazione; il digitale crea l'opportunità di esporre e valorizzare liberamente e senza 
restrizioni tutti i manufatti delle loro collezioni, garantendone l'accessibilità senza limiti 
di tempo ed evitando la selezione a cui queste collezioni sono spesso soggette a causa 
degli spazi espositivi limitati 65. 

In relazione a tale contesto, si ritiene opportuno fornire una breve panoramica di alcune 
delle principali tecnologie digitali che trovano applicazione nella comunicazione e 
valorizzazione del patrimonio culturale, anche in riferimento ai casi studio presentati nel 
capitolo seguente. 

 

                                                           
61 Raimo et al. 2022 
62 Avgousti et al. 2024 
63 Hernández-Muñoz 2023; Pache de Faria e Norogrando 2024; Gherardini et al., 2019 
64 Nappi et al. 2024; Navarrete e Mackenzie Owen 2016 
65 Barszcz et al. 2023; Nguyen et al. 2023; Spallone et al. 2022; Tommasi 2021; Gherardini et al. 2019 
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SCOPI FINALITÀ TECNOLOGIE 

DOCUMENTAZIONE/CONSERVAZIONE Conservare le informazioni, 
monitorare e pǊŜǎŜǊǾŀǊŜ ƭΩƛƴǘŜƎǊƛǘŁΣ 
supportare ricostruzioni e/o 
interventi di restauro 

LiDAR, TLS, SLS, GIS, 
UAV, Fotogrammetria 
digitale, HBIM, ecc. 

CATALOGAZIONE/CLASSIFICAZIONE Gestire più efficientemente le 
ŎƻƭƭŜȊƛƻƴƛΣ ƳƛƎƭƛƻǊŀǊƴŜ ƭΩŀŎŎŜǎǎƻ 

Database relazionali, 
metadatazione, LOD, 
ontologie, NLP, ecc. 

COMUNICAZIONE/VALORIZZAZIONE/ 
FRUIZIONE 

Migliorare la User Experience, 
rendere più accessibile il patrimonio, 
aumentare partecipazione e 
coinvolgimento 

AR, VR, MR, VT, App, 
VM, Chatbot, 
Audioguide, Applied 
games, Web sites, ecc. 

Tab. 7. Scopi, finalità e tecnologie delle ICT al servizio dei beni culturali. 

¶ Virtual Museum (VM) 

I musei virtuali, già citati precedentemente in questo elaborato come una delle nuove e non 
tradizionali tipologie di museo, Ǉƻǎǎƻƴƻ ŘƛǊǎƛ ƛƭ ŦǊǳǘǘƻ ŘŜƭƭΩƛƴŎƻƴǘǊƻ ǘǊŀ ƳǳǎŜƛ Ŝ L/¢Φ !ffondano 
ƭŜ ǇǊƻǇǊƛŜ ǊŀŘƛŎƛ ƴŜƭƭŜ ǇǊƛƳŜ ǎǇŜǊƛƳŜƴǘŀȊƛƻƴƛ ƳǳƭǘƛƳŜŘƛŀƭƛ ŘŜƎƭƛ ŀƴƴƛ Ωул Ŝ ΩфлΣ ōŜƴ ǇǊƛƳŀ 
ŘŜƭƭΩŜǊŀ ǿŜō Ŝ ŘŜƭƭŀ ŘƛŦŦǳǎƛƻƴŜ Řƛ LƴǘŜǊƴŜǘΦ L ƳǳǎŜƛΣ ŘƛŦŀǘǘƛΣ ƛƴƛȊƛŀǊƻƴƻ ŀ ǳǘƛƭƛȊȊŀǊŜ ǎǘǊǳmenti 
digitali ς come i CD-ROM ς per documentare e comunicare le proprie collezioni, segnando la 
ǘǊŀƴǎƛȊƛƻƴŜ Řŀ ǳƴ ŀǇǇǊƻŎŎƛƻ ŀƴŀƭƻƎƛŎƻ ŘŜƭƭŀ ŦǊǳƛȊƛƻƴŜ ŘŜƭƭŜ ƻǇŜǊŜ ǾŜǊǎƻ ǳƴΩƛƴŦƻǊƳŀȊƛƻƴŜ 
digitale66Φ /ƻƴ ƭΩŀǊǊƛǾƻ ŘŜƭ World Wide Web (WWW), i musei iniziarono ad esplorare modalità 
Řƛ ŦǊǳƛȊƛƻƴŜ άǎŜƴȊŀ ƳǳǊŀέΣ ŎǊŜŀƴŘƻ ƴǳƻǾŜ ŦƻǊƳŜ Řƛ ŀŎŎŜǎǎƻ ŀƭ ǇŀǘǊƛƳƻƴƛƻ ŎǳƭǘǳǊŀƭŜΦ  

5ŀ ǉǳŜǎǘƻ ŎƻƴǘŜǎǘƻ ŜƳŜǊƎŜ ŎƻƳŜ ŎƻƴŎŜǘǘƻ ŘƛƴŀƳƛŎƻ ƛƭ άvirtual museumέΣ ǳǘƛƭƛȊȊŀǘƻ ŀ 
ƛƴŘƛŎŀǊŜ ƴƻƴ ǎƻƭƻ ƭΩŜǎǘŜƴǎƛƻƴŜ ƻƴƭƛƴŜ ŘŜƭ ƳǳǎŜƻ ŦƛǎƛŎƻΣ Ƴŀ ǳƴŀ ƴǳƻǾŀ dimensione museale 
autonoma e interattiva67. L ƳǳǎŜƛ ǾƛǊǘǳŀƭƛ Ƙŀƴƴƻ ǊƛǾƻƭǳȊƛƻƴŀǘƻ ƭΩŜǎǇŜǊƛŜƴȊŀ ƳǳǎŜŀƭŜ ƎǊŀȊƛŜ ŀƭƭŀ 
loro capacità di superare i confini geografici, permettendo a chiunque di accedere al patrimonio 
ŎǳƭǘǳǊŀƭŜ Řŀ ǉǳŀƭǎƛŀǎƛ ƭǳƻƎƻΦ LƴƻƭǘǊŜΣ ƭΩŜǾƻƭuzione delle tecnologie immersive e interattive al 
servizio di questi musei, ha rafforzato sempre più il coinvolgimento emotivo e cognitivo del 
pubblico68. I musei virtuali, pertanto, diventano un vero e proprio strumento digitale al servizio 
della comunicazione e valorizzazione delle collezioni69. Alcuni esempi di musei virtuali nel 
territorio italiano sono: 

¶ Vulci nel Mondo70, realizzato ǎƻǘǘƻ ƭŀ ǎǳǇŜǊǾƛǎƛƻƴŜ ǎŎƛŜƴǘƛŦƛŎŀ ŘŜƭƭΩ¦ƴƛǾŜǊǎƛǘŁ ά[ŀ 
{ŀǇƛŜƴȊŀέ Řƛ wƻƳŀΣ ƻŦŦǊŜ ŀŘ ŀǊŎƘŜƻƭƻƎƛΣ ǎǘǳŘƛƻǎƛ Ŝ ǾƛǎƛǘŀǘƻǊƛ strumenti digitali utili a 
ǊƛŎƻƳǇƻǊǊŜ ƭΩƛŘŜƴǘƛǘŁ Ŝ ƭŀ ǎǘƻǊƛŀ ŘŜƭƭŀ ŎƛǘǘŁ Řƛ ±ǳƭŎƛ: un database intelligente e 
ƳǳƭǘƛƳŜŘƛŀƭŜ ŎƘŜ ǊŀŎŎƻƎƭƛŜ ǘǳǘǘƛ ƛ ǊŜǇŜǊǘƛ ǇǊƻǾŜƴƛŜƴǘƛ ŘŀƭƭΩŀǊŜŀ Řƛ ±ǳƭŎƛ τ oggi dispersi 
in musei e collezioni di tutto il mondo τ e un museo virtuale che li riunisce digitalmente, 
illustrandone i capolavori principali e restituendo unità a un patrimonio altrimenti 
frammentato71. 

                                                           
66 Povroznik 2020 
67 Schweibenz 2019 
68 Yang et al. 2024 
69 El Debuch et al. 2024 
70 Si veda https://vulcinelmondo.com/.  
71 Bonadies et al. 2023 

https://vulcinelmondo.com/
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¶ MUVI Appia72, iƭ ƳǳǎŜƻ ǾƛǊǘǳŀƭŜ ŘŜƭ tŀǊŎƻ !ǊŎƘŜƻƭƻƎƛŎƻ ŘŜƭƭΩ!ǇǇƛŀ !ƴǘƛŎŀ, è stato 
progettato come uno spazio digitale capace di rƛǳƴƛǊŜ Ŝ ǊƛŎƻǎǘǊǳƛǊŜ ǾƛǊǘǳŀƭƳŜƴǘŜ ƭΩŀƳǇƛŀ 
eredità culturale del Parco, offrendo online un patrimonio collettivo che altrimenti 
risulterebbe difficile da percepire nella sua interezza. La sua fruizione, concepita per 
essere accessibile a pubblici eterogenei, supporta attività didattiche e di ricerca, 
promuove la conservazione dei beni culturali e valorizza un patrimonio storico, 
archeologico e paesaggistico di grande rilevanza73.  

¶ Tesori Musicali Nascosti74 è il museo virtuale della musica e si propone come uno 
strumento multimediale didattico e divulgativo, piuttosto che come un semplice 
database. Il suo obiettivo è offrire agli utenti una selezione ragionata di beni musicali 
storicamente e artisticamente significativi, provenienti principalmente dalle due città 
lombarde di Bergamo e Brescia. 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 vocali75. 

¶ Audioguide narrative 

Le audioguide rappresentano uno dei primi strumenti digitali pensati per migliorare 
ƭΩŜǎǇŜǊƛŜƴȊŀ ŘŜƭ ǾƛǎƛǘŀǘƻǊŜ ƴŜƛ ƳǳǎŜƛΣ ŎƻƴǎŜƴǘŜƴŘƻ ǳƴ ŀŎŎŜǎǎƻ ŀǳǘƻƴƻƳƻ Ŝ ǇŜǊǎƻƴŀƭƛȊȊŀǘƻ ŀƭƭŜ 
ƛƴŦƻǊƳŀȊƛƻƴƛ ǎǳƭƭŜ ƻǇŜǊŜΦ [ŀ ƭƻǊƻ ƴŀǎŎƛǘŀ ǊƛǎŀƭŜ ŀƎƭƛ ŀƴƴƛ Ωрл Ŝ ΩслΣ ǉǳŀƴŘƻ ƛ ƳǳǎŜƛ ƛƴƛȊƛŀǊƻƴƻ ŀ 
sperimentare dispositivi audio portatili basati su nastri magnetici o sistemi a cassetta. Nel corso 
ŘŜƎƭƛ ŀƴƴƛ Ωфл Ŝ нлллΣ ƭŜ ŀǳŘƛƻƎǳƛŘŜ ǎƛ ǎƻƴƻ ŜǾƻƭǳǘŜ sempre più ƎǊŀȊƛŜ ŀƭƭΩƛƴǘǊƻŘǳȊƛƻƴŜ Řƛ 
supporti digitali come MP3 e ŘƛǎǇƻǎƛǘƛǾƛ ǇƻǊǘŀǘƛƭƛ ǇƛǴ ŀǾŀƴȊŀǘƛΣ Ŧƛƴƻ ŀƭƭΩŀŘƻȊƛƻƴŜ ŘŜƛ Personal 
Digital Assistant (PDA) e degli smartphone, che hanno integrato audio, immagini, video e 
interattività, aprendo la strada a esperienze multimediali sempre più sofisticate76.  

[ΩƛƴǘǊƻŘǳȊƛƻƴŜ della componente narrativa, ha reso le audioguide non più semplici 
strumenti di ascolto, ma veri e propri dispositivi di mediazione culturale, capaci di rendere il 
patrimonio museale più accessibile ed emotivamente coinvolgente, contribuendo in modo 
signifƛŎŀǘƛǾƻ ŀƭƭΩŀǊǊƛŎŎƘƛƳŜƴǘƻ ŘŜƭƭΩŜǎǇŜǊƛŜƴȊŀ ŘŜƭ ǾƛǎƛǘŀǘƻǊŜ77. Alcuni esempi di audioguide 
narrative in Italia sono: 

¶ Le audioguide del Palazzo Ducale di Mantova, accessibili dallo smartphone dei visitatori, 
offrono racconti diversificati in base ai pubblici. Il racconto dedicato ai bambini, oltre ad 
offrire informazioni necessarie alla visita, coinvolge i piccoli visitatori e rende 
ƭΩŜǎǇŜǊƛŜƴȊŀ ƛƳƳŜǊǎƛǾŀ grazie alla voce narrante di Barbarina Gonzaga, la donna 
raffigurata nella Camera degli Sposi del Palazzo78. 

¶ bŜƭƭΩŀǳŘƛƻƎǳƛŘŀ ŘŜƭ Museo Storico Navale di Venezia (MUNAV) le voci di ben 58 
personaggi ς tra marinai, corsari, comandanti, sovrani e dame ς si susseguono per 
raccontare, tramite avvenimenti storici e aneddoti, la storia del museo e delle sue 
collezioni79. 

                                                           
72 Si veda https://muviappia.it/.  
73 Campanella e Cugno 2024 
74 Si veda https://tesorimusicalinascosti.it/.  
75 Bizzarrini 2024. Si veda https://sinestesieonline.it/wp-content/uploads/2024/01/4_Bizzarrini_Sinestesieonline41.pdf.  
76 Aumann 2024; Proctor e Tellis 2004 
77 Bartolini 2023 
78 Si veda https://mantovaducale.beniculturali.it/it/news/898-le-nuove-audioguide-di-palazzo-ducale.  
79 Si veda https://www.munav.it/audioguida/.  

https://muviappia.it/
https://tesorimusicalinascosti.it/
https://sinestesieonline.it/wp-content/uploads/2024/01/4_Bizzarrini_Sinestesieonline41.pdf
https://mantovaducale.beniculturali.it/it/news/898-le-nuove-audioguide-di-palazzo-ducale
https://www.munav.it/audioguida/
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¶ Virtual Reality (VR) 

Le origini della realtà virtuale risalgono al XIX secolo con i primi panorami a 360° e con lo 
stereoscopio di Wheatstone e Brewster, che introdussero per la prima volta la percezione 
tridimensionale. Nei decenni successivi, vari disǇƻǎƛǘƛǾƛ ǇŜǊŦŜȊƛƻƴŀǊƻƴƻ ƭΩƛƭƭǳǎƛƻƴŜ ŘŜƭƭŀ 
ǇǊƻŦƻƴŘƛǘŁ Ŝ ƭΩƛƴǘŜǊŀǘǘƛǾƛǘŁΥ Řŀƭ Link Trainer ŘŜƭ мфомΣ ǳǎŀǘƻ ǇŜǊ ƭΩŀŘŘŜǎǘǊŀƳŜƴǘƻ ŘŜƛ ǇƛƭƻǘƛΣ ŀƭ 
{ŜƴǎƻǊŀƳŀ Řƛ aƻǊǘƻƴ IŜƛƭƛƎ ƴŜƎƭƛ ŀƴƴƛ ΩрлΣ ŎƘŜ ƻŦŦǊƛǾŀ ƛƳƳŀƎƛƴƛΣ ǎǳƻƴƛΣ ǾƛōǊŀȊƛƻƴƛ Ŝ ƻŘƻǊƛ ǇŜǊ 
ǳƴΩŜǎǇŜǊƛŜƴȊŀ ƳǳƭǘƛǎŜnsoriale80. Heilig brevettò anche il primo visore montato su casco, 
anticipando gli sviluppi futuri della VR. Il termine Virtual Reality ǾŜƴƴŜ Ŏƻƴƛŀǘƻ ƴŜƎƭƛ ŀƴƴƛ ΩслΣ Ŝ 
ŘŀƎƭƛ ŀƴƴƛ Ωул ƛƴ ǇƻƛΣ Ŏƻƴ ƭΩƛƴǘǊƻŘǳȊƛƻƴŜ ŘŜƭ Dataglove ς capace di tradurre i movimenti della 
mano nel mondo virtuale ς la tecnologia divenne sempre più immersiva e interattiva, aprendo 
la strada alle moderne esperienze realistiche e multisensoriali81. 

 La realtà 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 flessibilità, la VR consente di modulare 
ƭΩƛƴǘŜǊŀȊƛƻƴŜ Ŏƻƴ ƛ ǾƛǎƛǘŀǘƻǊƛΣ ŀŘŀǘǘŀƴŘƻ ƳƻǎǘǊŜ Ŝ ǇǊƻƎǊŀƳƳƛ ŀ Řifferenti esigenze e obiettivi e 
ǊŜƴŘŜƴŘƻ ƭΩŜǎǇŜǊƛŜƴȊŀ ƳǳǎŜŀƭŜ ǇƛǴ ŘƛƴŀƳƛŎŀ Ŝ ƛƳƳŜǊǎƛǾŀ82. Alcuni casi di Virtual Reality 
applicati a realtà italiane sono: 

¶ [ΩŀǇǇƭƛŎŀȊƛƻƴŜ ±w ƛƳƳŜǊǎƛǾŀ ŘŜƭ ŎŀǎǘŜƭƭƻ Řƛ /ƻǊǎŀƴƻ Ƙŀ ƭƻ ǎŎƻǇƻ Řƛ ǾŀƭƻǊƛȊȊŀǊŜ ƭΩŀƴǘƛŎƻ 
sito ς ormai inaccessibile ς del piccolo borgo salentino. Partendo dalla ricostruzione 3D 
ŘŜƭƭΩŜŘƛŦƛŎƛƻΣ ŝ ǎǘŀǘƻ ŎǊŜŀǘƻ ǳƴ ǎƛǎǘŜƳŀ ƛƴǘŜǊŀǘǘƛǾƻ ǳǘƛƭŜ ŀƎƭƛ ǳǘŜƴǘƛ ǇŜǊ ŀŎŎŜŘŜǊŜ ŀ 
informazioni storiche sul castello, includendo sia il patrimonio culturale tangibile sia il 
patrimonio immateriale, come memorie e tradizioni popolari legate al castello83. 

¶ [ΩŜǎǇŜǊƛŜƴȊŀ Řƛ ǊŜŀƭǘŁ ǾƛǊǘǳŀƭŜ ǇŜǊ ƛƭ aǳǎŜƻ ǇǊŜƛǎǘƻǊƛŎƻ ŘŜƛ .ŀƭȊƛ wƻǎǎƛ Ŝ Ȋƻƴŀ 
archeologica, mira a preservare e trasmettere il patrimonio del sito tramite le 
tecnologie immersƛǾŜΦ 5ŀƭƭΩŀǇǇƭƛŎŀȊƛƻƴŜ ŝ ǇƻǎǎƛōƛƭŜ ǾŜŘŜǊŜ ƭŜ ǎŎƻƎƭƛŜǊŜ ŘŜƛ .ŀƭȊƛ wƻǎǎƛ 
attraverso diversi periodi storici ς inclusa la glaciazione Würm - offrendo ai visitatori 
ǳƴΩŜǎǇŜǊƛŜƴȊŀ ŜŘǳŎŀǘƛǾŀΣ ƛƴǘŜǊŀǘǘƛǾŀ Ŝ ƛƳƳŜǊǎƛǾŀ84. 

¶ Al Museo Nazionale della Scienza e della Tecnologia Leonardo da Vinci di Milano, esiste 
ǳƴΩƛƴǘŜǊŀ ±ƛǊǘǳŀƭ ½ƻƴŜ Ŏƻƴ ŎƛǊŎŀ нл ǾƛǎƻǊƛ ƛƴ Ŏǳƛ ǇƻǘŜǊ ǎǇŜǊƛƳŜƴǘŀǊŜ ƭΩƛƳǇŀǘǘƻ ŘŜƭƭŜ 
tecnologie sulla società. Grazie alla realtà virtuale è possibile, tra le tante attività, 
pilotare veicoli futuristici, esplorare il Titanic, arrampicarsi su alte montagne e dirigere 
ǳƴΩƻǊŎƘŜǎǘǊŀ85. 

¶ Virtual Tour (VT) 

La storia dei Tour Virtuali ŀ ослϲ ǊƛǎŀƭŜ ŀƭƭŀ ƳŜǘŁ ŘŜƎƭƛ ŀƴƴƛ ΩфлΣ ǉǳŀƴŘƻ ǾŜƴƴŜǊƻ ǎǾƛƭǳǇǇŀǘƛ ƛ 
primi software dedicati. Inizialmente, la tecnologia era limitata a immagini panoramiche 
statiche unite tra loro per creare una visuale a 360° di un luogo specifico ma, cƻƴ ƭΩŀǾǾŜƴǘƻ ŘŜƭƭŀ 
connessione Internet ad alta velocità e i progressi nelle tecnologie fotografiche e software, è 
diventato possibile realizzare tour panoramici a 360° più immersivi e interattivi86. 

                                                           
80 Lum et al. 2020 
81 Paro et al. 2022 
82 Trunfio et al. 2022 
83 De Paolis et al. 2022 
84 Iacono et al. 2024 
85 Si veda https://www.museoscienza.org/it/offerta/virtual-zone.  
86 Rodríguez et al. 2025 

https://www.museoscienza.org/it/offerta/virtual-zone
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 La pandemia di COVID-19, difatti, ha avuto un impatto significativo sui tour a 360°, 
dandogli un enorme impulso all'uso e alla popolarità. Questa forma di tecnologia immersiva ha 
consentito agli utenti di esplorare comodamente da casa gli spazi virtuali dei musei fisici, 
interagendo con punti di interesse e accedendo a informazioni come testi, immagini, audio e 
video87. Alcuni esempi di tour virtuali nel territorio italiano sono: 

¶ e-Archeo 3D88 ŝ ǳƴΩŀǇǇƭƛŎŀȊƛƻƴŜ ƛƴǘerattiva basata su browser che permette di 
esplorare otto aree archeologiche ς Alba Fucens (AQ), Cerveteri (RM), Egnazia (BR), 
Marzabotto (BO), Nora (CA), Sibari (CS), Sirmione Desenzano (BS), Velia (SA) ς tramite 
scene a 360° arricchite con video, immagini e modelli 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 fonti89.  

¶ I cinque tour virtuali del Museo Egizio di Torino permettono di esplorare a 360° la 
collezione permanente del museo, alcune mostre temporanee non più accessibili ς 
ŎƻƳŜ ά!ǊŎƘŜƻƭƻƎƛŀ ƛƴǾƛǎƛōƛƭŜέ Ŝ ά!ƛŘŀΣ ŦƛƎƭƛŀ Řƛ ŘǳŜ ƳƻƴŘƛέ ŜƴǘǊŀƳōŜ ŎƻƴŎƭǳǎŜ ƴŜƭ нлнн 
Ŝ άDŀƭƭŜǊƛŀ ŘŜƛ wŜέ ŎƻƴŎƭǳǎŀǎƛ ƴŜƭ нлнп ς e accedere a tour con contenuti ludici virtuali 
appositamente pensati per i più piccoli90. 

¶ Il Museo internazionale e biblioteche della musica di Bologna offre la possibilità di 
accedere a un percorso virtuale immersivo del Museo della musica e delle sue collezioni. 
Grazie a foto panoramiche interattive a 360°, gli utenti possono esplorare liberamente 
gli spazi espositivi, integrando contenuti informativi e sonori selezionati91. 

1.2.2.2. Le linee guida 

Lƴ ǉǳŜǎǘŀ ǎŜŘŜΣ ƭΩŀǘǘŜƴȊƛƻƴŜ ǎŀrà rivolta in particolare alle ICT applicate ai campi della 
comunicazione, valorizzazione e fruizioneΣ ƻƭǘǊŜ ŎƘŜ ŀƭƭŜ ƴƻǊƳŜ ŎƘŜ ƴŜ ǊŜƎƻƭŀƳŜƴǘŀƴƻ ƭΩǳǎƻΣ 
poiché maggiormente pertinenti agli obiettivi del presente elaborato. 

¶ Ricostruzione e visualizzazione 3D 

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 qualità, 
la trasparenza e la sostenibilità delle pratiche di visualizzazione.  

La London Charter for the Computer-based Visualisation of Cultural Heritage92 è stata 
redatta nel 2006 per stabilire principi metodologici chiari e garantire rigore metodologico 
nell'uso delle visualizzazioni digitali del patrimonio culturale, rendendole trasparenti, affidabili 
e valutabili come qualsiasi altra forma di ricerca accademica: 

ώΧϐ ŀ ǎŜǘ ƻŦ ǇǊƛƴŎƛǇƭŜǎ ƛǎ ƴŜŜŘŜŘ ǘƘŀǘ ǿƛƭƭ ŜƴǎǳǊŜ ǘƘŀǘ ŘƛƎƛǘŀƭ ƘŜǊƛǘŀƎŜ ǾƛǎǳŀƭƛȊŀǘƛƻƴ ƛǎΣ ŀƴŘ 
is seen to be, at least as intellectually and technically rigorous as longer established 
cultural heritage research and communication methods93. 

                                                           
87 Rahaman et al. 2023 
88 Si veda https://3d.e-archeo.it/a/ales/?f.  
89 Pietroni et al. 2023 
90 Si veda https://www.museoegizio.it/scopri/tour-virtuali/.  
91 Si veda http://informa.comune.bologna.it/iperbole/media/Virtual-Tour-Museo-della-Musica/.  
92 Si veda http://www.londoncharter.org.  
93 The London Charter for the Computer-based Visualisation of Cultural Heritage 2.1 2009. Si veda: 
https://londoncharter.org/fileadmin/templates/main/docs/london_charter_2_1_en.pdf.  

https://3d.e-archeo.it/a/ales/?f
https://www.museoegizio.it/scopri/tour-virtuali/
http://informa.comune.bologna.it/iperbole/media/Virtual-Tour-Museo-della-Musica/
http://www.londoncharter.org/
https://londoncharter.org/fileadmin/templates/main/docs/london_charter_2_1_en.pdf
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La necessità nasce in risposta alle preoccupazioni sollevate dagli studiosi della metà 
ŘŜƎƭƛ ŀƴƴƛ Ωфл ƛƴ ƳŜǊƛǘƻ ŀƭƭŀ ƳŀƴŎŀƴȊŀ Řƛ ǘǊŀǎǇŀǊŜƴȊŀ Ŝ ŀƭƭΩƛǇŜǊǊŜŀƭƛǎƳƻ ƴŜƭƭŜ ǊƛŎƻǎǘǊǳȊƛƻni 
digitali. I suoi principi consistono in94: 

1. Implementazione ς allo scopo di mantenere la validità di questi principi al di là dei 
cambiamenti tecnologici, la London Charter si concentra solo sui principi metodologici 
fondamentali, lasciando alle comunità scientifiche il compito di tradurli operativamente 
e sviluppare delle linee guida specifiche per discipline e tecnologie e in linea coi propri 
obiettivi di ricerca95. 

2. Scopi e metodi ς la scelta della tecnica di visualizzazione e lo sviluppo di nuove 
metodologie devono basarsi su una valutazione critica della loro efficacia in relazione 
agli scopi del progetto. Il documento non impone regole, ma anzi richiede che ogni 
progetto definisca chiaramente i propri obiettivi e documenti la metodologia scelta. 

3. Fonti di ricerca ς ǇŜǊ ƎŀǊŀƴǘƛǊŜ ƭΩƛƴǘŜƎǊƛǘŁ ƛƴǘŜƭƭŜǘǘǳŀƭŜ ŘŜƭƭŜ ǾƛǎǳŀƭƛȊȊŀȊƛƻƴƛ ŘƛƎƛǘŀƭƛΣ ƭŜ 
fonti di ricerca utilizzate devono essere identificate e valutate in modo strutturato e 
documentato, prestando particolare attenzione a come queste possano essere 
influenzate da fattori ideologici, storici, sociali, religiosi o estetici. 

4. Documentazione ς viene posta grande importanza sulla documentazione, allo scopo di 
garantire la trasparenza e la valutazione critica delle visualizzazioni digitali del 
patrimonio. La documentazione non deve includere solo le fonti utilizzate ma anche i 
paradata ς ovvero le decisioni interpretative e creative prese durante il processo ς che 
devono essere esplicitati per chiarire il rapporto tra dati, ipotesi e risultati. 

5. Sostenibilità ς le visualizzazioni digitali fanno esse stesse parte del patrimonio culturale, 
sociale ed economico comune. È quindi responsabilità della comunità scientifica 
garantirne la conservazione a lungo termine e la fruizione pubblica pianificando 
strategie utili ad evitare la perdita di questi risultati. 

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

I Seville Principles. International Principles of Virtual Archaeology sono stati adottati 
ŘŀƭƭΩLƴǘŜǊƴŀǘƛƻƴŀƭ /ƻǳƴŎƛƭ ƻƴ aƻƴǳƳŜƴǘǎ ŀƴŘ {ƛǘŜǎ (ICOMOS)96 nel 2017 come integrazione 
delle linee guida stilate dal London Charter, focalizzandosi sulle sue applicazioni pratiche al fine 
Řƛ ƳƛƎƭƛƻǊŀǊƴŜ ƭΩŀǘǘǳŀȊƛone nel campo del patrimonio archeologico e, più nello specifico, 
ŘŜƭƭΩŀǊŎƘŜƻƭƻƎƛŀ ǾƛǊǘǳŀƭŜ. Rispetto al London Charter, a cui si rifà come quadro teorico e di cui 
adotta tutti gli obiettivi, il documento sivigliano propone nuovi principi97: 

1. Interdisciplinarietà ς 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, è essenziale per garantire accuratezza scientifica e interpretativa. 

2. Finalità ς prima di sviluppare qualsiasi visualizzazione digitale, è fondamentale definire 
chiaramente lo scopo del progetto, poiché il Level of Detail (LoD), la risoluzione e 
ƭΩŀŎŎǳǊŀǘŜȊza dipendono dagli obiettivi. Ogni visualizzazione deve inoltre mirare a 
migliorare aspetti legati a ricerca, conservazione o interpretazione del patrimonio 
archeologico. 

                                                           
94 Denard 2012 
95 Un esempio sono i Seville Principles del 2017. 
96 [ΩL/hah{ ŝ ζώΧϐ ǳƴϥƻǊƎŀƴƛȊȊŀȊƛƻƴŜ ƴƻƴ ƎƻǾŜǊƴŀǘƛǾŀ ƛƴǘŜǊƴŀȊƛƻƴŀƭŜ che opera per la conservazione dei 
monumenti e dei siti in tutto il mondo». Si veda https://www.icomos.org/.  
97 ICOMOS 2017. Si veda https://icomos.es/wp-content/uploads/2020/06/Seville-Principles-IN-ES-FR.pdf.  

https://www.icomos.org/
https://icomos.es/wp-content/uploads/2020/06/Seville-Principles-IN-ES-FR.pdf
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3. Complementarietà ς lΩǳǎƻ ŘŜƭƭŜ ǾƛǎǳŀƭƛȊȊŀȊƛƻƴƛ ŘƛƎƛǘŀƭƛ ŘŜǾŜ ŜǎǎŜǊŜ ŎƻƴǎƛŘŜǊŀǘƻ ǳƴƻ 
strumento complementare e non sostitutivo dei metodi tradizionali. Queste 
dovrebbero infatti collaborare con altri strumenti per migliorare ricerca, conservazione 
e interpretazione, nel rispetto del principio di interdisciplinarità. 

4. Autenticità ς è fondamentale distinguere ciò che è autentico da ciò che è ricostruito. È 
accettabile proporre interpretazioni alternative purché abbiano pari validità scientifica. 
Le ricostruzioni virtuali devono inoltre indicare chiaramente i livelli di accuratezza su cui 
si basano. 

5. Rigore storico ς ogni visualizzazione digitale del passato deve basarsi su ricerche solide, 
oltre che su documentazione storico-archeologica. Il rigore dipende dalla qualità della 
ricerca pregressa e da come le informazioni vengono utilizzate per creare il modello 
virtuale. Le tecniche digitali di acquisizione98 migliorano nettamente la documentazione 
scientifica, aumentando il rigore delle ricostruzioni digitali. 

6. Efficienza ς ogni progetto deve valutare in anticipo costi e necessità di manutenzione 
dei sistemi utilizzati privilegiando tecnologie affidabili, a basso consumo e facili da 
riparare o aggiornare ed evitando di duplicare i risultati di progetti precedenti. 

7. Trasparenza scientifica ς tutte le ricostruzioni digitali devono essere verificabili. Per 
garantire rigore scientifico, è fondamentale preparare basi documentarie trasparenti 
che includano obiettivi, metodologia, tecniche, ragionamenti, fonti, risultati e 
conclusioni; in questo la pubblicazione scientifica dei risultati è essenziale. ¦ƴΩǳƭǘŜǊiore 
garanzia di trasparenza la dà lΩƛƴŎƭǳǎƛƻƴŜ Řƛ metadata e paradata. 

8. Formazione e valutazione ς è necessario promuovere programmi di alta formazione 
post-laurea per specializzare i professionisti del settore. La qualità finale di una 
visualizzazione dipŜƴŘŜ Řŀƭ ǊƛƎƻǊŜ ŘŜƭ ǇǊƻŎŜǎǎƻ Řƛ ƭŀǾƻǊƻΣ ƴƻƴ ŘŀƭƭΩŜŦŦŜǘǘƻ ǎǇŜǘǘŀŎƻƭŀǊŜ 
ŘŜƛ ǊƛǎǳƭǘŀǘƛΣ Ŝ ǎƻƭƻ ƛƭ ǊƛǎǇŜǘǘƻ ŘŜƛ ǇǊƛƴŎƛǇƛ ǎǘŀōƛƭƛǘƛ ǇǳƼ ŘŜǘŜǊƳƛƴŀǊƴŜ ƭΩŜŎŎŜƭƭŜƴȊŀΦ 

Nel documento 4DRL Report Series, redatto dal 4D Reserarch Lab99 ŘŜƭƭΩ¦ƴƛǾŜǊǎƛǘŁ Řƛ 
Amsterdam nel 2021, vengono descritti gli approcci e i relativi concetti principali inerenti alla 
creazione dei modelli 3D a scopi scientifici100: 

¶ Level of Detail (LoD) ς è una delle proprietà principali dei modelli 3D; più alto è il livello, 
più precisi sono i dettagli rappresentati. È importante definirlo in base agli obiettivi e/o 
ŀƭƭŜ ŘƻƳŀƴŘŜ Řƛ ǊƛŎŜǊŎŀ Řƛ ǳƴ ǇǊƻƎŜǘǘƻΣ ǇƻƛŎƘŞ ƛƴŦƭǳƛǎŎŜ ǎƛŀ ǎǳƭƭΩǳǎƻ ŘŜƛ ƳƻŘŜƭƭƛ ƴŜƭƭŜ 
analisi che, principalmente, sulla quantità di risorse necessarie per produrli. Nel 
documento viene proposta una classificazione generale del livello di dettaglio in quattro 
classi dove il LoD1 consiste in un modello generale degli oggetti primari, mentre il LoD4 
è una modellazione precisa di tutti i componenti e sottocomponenti (Fig. 3). 

o Level of Completeness (LoC) ς integra il LoD specificando quali elementi vanno 
inclusi o esclusi in un modello (ed esempio finestre sì, camini no), senza alterare 
il livello di dettaglio generale. Serve a chiarire e comunicare meglio i contenuti 
del modello nei progetti. 

                                                           
98 Si fŀ ƭΩŜǎŜƳǇƛƻ ŘŜƭƭŀ ŦƻǘƻƎǊŀƳƳŜǘǊƛŀ Ŝ ŘŜƭ ¢ŜǊǊŜǎǘǊƛŀƭ [ŀǎŜǊ {ŎŀƴƴŜǊ ό¢[{ύΦ 
99 Si veda https://4dresearchlab.nl/.  
100 Lanjouw e Waagen 2021 

https://4dresearchlab.nl/
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o Level of Material Realism (LmR) - definisce il grado di realismo dei materiali in 
un modello 3D. La complessità della texturizzazione influisce sui tempi di 
realizzazione di un progetto: oggetti semplici possono usare metodi automatici 
di texturizzazione più veloci, ma oggetti più complessi richiedono UV-
unwrapping manuale, il che allunga notevolmente le tempistiche. Allo stesso 
tempo le texture possono provenire da repository online (minori tempi di 
applicazione) o essere create da zero (maggiori tempistiche). 

 

Fig. 3. I quattro livelli di dettaglio. 

¶ Degree of Certainty (DoC) ς le ricostruzioni 3D basate su fonti storiche o archeologiche 
hanno gradi di certezza variabili (da prove solide a ipotesi). È fondamentale 
documentare e comunicare chiaramente queste differenze per garantire trasparenza. 
Il DoC di un modello virtuale dipende da tre fattori principali e che interagiscono tra loro 
in maniera complessa: 

o Affidabilità delle fonti (fattore soggettivo) ς le diverse fonti (ad esempio foto o 
scansioni 3D) hanno gradi di affidabilità variabili e sono influenzati sia dalla 
tecnologia che dai bias umani; 

o Accuratezza e precisione dei dati (fattori oggettivi) ς riguardano le proprietà 
misurabili degli oggetti e la loro distanza dalla realtà; 

o Tipo di inferenza ς il modo in cui le fonti vengono impiegate per costruire un 
ƳƻŘŜƭƭƻ ƻ ǳƴΩƛǇƻǘŜǎƛΦ 

[ΩƛƴŎŜǊǘŜȊȊŀ ƴŜƛ ƳƻŘŜƭƭƛ ǾƛǊǘǳŀƭƛ ǊƛƎǳŀǊŘŀ ǉǳŀǘǘǊƻ ǇǊƻǇǊƛŜǘŁ ŦƻƴŘŀƳŜƴǘŀƭƛ ŘŜƎƭƛ ƻƎƎŜǘǘƛ 
fisici, ciascuna indipendente dalle altre: forma, posizione, tempo (inteso come fase 
cronologica) e materiali. Non esiste uno standard universalmente accettato per 
classificare i gradi di certezza nelle ricostruzioni virtuali; in questo documento viene 
proposto un primo approccio di classificazione basato su sei gradi di inferenza (Fig. 4). 

Per garantire l'associazione di meta-dati e paradati, il modello, le fonti e la 
classificazione dell'incertezza dovrebbero però formare un sistema informativo chiuso. È il caso 
ŘŜƭƭΩExtended Matrix (EM), un linguaggio formale visivo basato su nodi e fondato sia su un 
approccio stratigrafico utile per l'archeologia virtuale, sia sulla teoria dei grafi di conoscenza101.  

                                                           
101 IBM 2021. Un grafico di conoscenza rappresenta una rete di entità del mondo reale ς come oggetti, eventi, 
concetti ς e la relazione che intercorre tra di esse. Queste informazioni vengono inserite in un database grafico e 
visualizzate come una struttura a grafo. Si veda https://www.ibm.com/think/topics/knowledge-graph.   

https://www.ibm.com/think/topics/knowledge-graph
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Fig. 4. Gradi di certezza basati sui tipi di inferenza102. 

Lo scopo di questo strumento è quello di fornire uno strumento con cui tracciare, 
monitorare, gestire e pubblicare le fasi del processo di ricostruzione archeologica così da 
άǊƛǎƻƭǾŜǊŜέ ƭŜ ŘǳŜ ŎǊƛǘƛŎƛǘŁ ǇǊƛƴŎƛǇŀƭƛ ƴelle ricostruzioni virtuali: il rischio di presentare una 
ǊƛŎƻǎǘǊǳȊƛƻƴŜ ŎƻƳŜ ǾŜǊŀ Ŝ ƴƻƴ ŎƻƳŜ ǳƴΩƛƴǘŜǊǇǊŜǘŀȊƛƻƴŜ Ŝ ǉǳŜƭƭƻ Řƛ ƴƻƴ ŘƛŎƘƛŀǊŀǊŜ ƻ Řƛ ƴƻƴ 
rendere accessibili le fonti che si utilizzano103.  

In riferimento al DoC, ƭΩ9a ƴon si limita quindi a riferire quanto è certa una ricostruzione 

o un elemento di quella ricostruzione, ma mostra il perché lo è, su quali evidenze si basa, e 

come interagiscono tra loro le varie fonti. Grazie a una metodologia in cinque fasi è difatti 

possibile registrare ς tramite un grafo di conoscenza collegato a un ambiente 3D (Blender), 

tutte le fonti rilevanti e i processi logico-interpretativi (paradata) che hanno portato ŀƭƭΩƛǇƻǘŜǎƛ 

ricostruttiva partendo dalle evidenze archeologiche. Le cinque fasi sono illustrate in Fig. 5. Nello 

specifico, queste consistono in: 

1. Raccolta dati ς studio del contesto storico-archeologico tramite scavi, raccolta di 
fonti104, rilievi e digitalizzazioni. Questa fase è fondamentale per il lavoro di 
interpretazione successivo. 

2. Gestione e analisi dei dati ς analisi stratigrafica, annotazione dei resti fisici scoperti e 

integrazione con la loro visualizzazione 3D tramite proxy model105.  

La sequenza stratigrafica viene disegnata seguendo il sistema del Matrix di Harris come 
in archeologia e organizzata in un database a grafo: i nodi rappresentano le US e le linee 
collegano le relazioni cronologiche. I proxy ǾŜƴƎƻƴƻ ƳƻŘŜƭƭŀǘƛ ƴŜƭƭΩŀƳōƛŜƴǘŜ ǾƛǊǘǳŀƭŜ e 
collegati al database tramite ƭΩadd-on EMtools. 

3. Interpretazione e ricostruzione virtuale ς proposta di ipotesi ricostruttive virtuali 
ŀƭƭΩƛƴǘŜǊƴƻ ŘŜƭ ƎǊŀŦƻ 9aΣ ǊŀǇǇǊŜǎŜƴǘŀǘŜ ǘǊŀƳƛǘŜ proxy model. Viene redatta la 
ǎǘǊŀǘƛƎǊŀŦƛŀ ǾƛǊǘǳŀƭŜ ό¦{±ύ ǊŜƭŀǘƛǾŀ ŀƭƭΩƛǇƻǘŜǎƛ ǊƛŎƻǎǘǊǳǘǘƛǾŀ Ŝ ŀǎǎƻŎƛŀǘƻ ŀ ǳƴ ƳƻŘŜƭƭƻ proxy 
a ogni USV. In questa fase è possibile una visualizzazione a colori dei livelli di certezza:  

                                                           
102 Lanjouw e Waagen 2021, p. 19 
103 Demetrescu 2015; Demetrescu e Ferdani 2021 
104 Le fonti da considerare sono: rilievi tridimensionali del contesto, documentazione fotografica, relazioni di scavo, 
documenti storici e testimonianze, studi architettonici, analisi strutturali e simulazioni, datazioni e analisi 
archeometriche e confronti con edifici simili ancora esistenti. 
105 Un modello proxy consiste della rappresentazione geometrica semplificata (low-polygon) Řƛ ǳƴΩ¦ƴƛǘŁ 
Stratigrafica (US). 
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o Rosso ς strutture esistenti; 
o Blu ς completamenti o ricostruzioni ipotetiche; 
o Giallo scuro ς frammenti riposizionati; 
o Giallo chiaro ς completamento ipotetico dei frammenti; 
o Verde ς parti ricostruite tramite confronti stilistici o fonti interpretative. 

4. Modello rappresentativo ς creazione del modello dettagliato finale, comprensivo di 
materiali e texture, per ciascuna fase di vita del contesto ricostruito. Il modello 
rappresentativo viene modellato, recuperando proprietà e riferimenti memorizzati nel 
grafo EM durante lo step 3. 

5. Pubblicazione e diffusione digitale ς ŀ ŘƛŦŦŜǊŜƴȊŀ ŘŜƛ ƳŜǘƻŘƛ ǘǊŀŘƛȊƛƻƴŀƭƛΣ ƭΩ9a permette 
di pubblicare un record di metadati completo e standardizzato, indipendentemente 
dagli strumenti software utilizzati. Le informazioni che permette di rendere pubbliche 
sono molteplici: repliche digitale e proxy, interpretazioni ricostruttive, grafi di 
conoscenza, piante e sezioni 2D derivati dai modelli 3D e tabelle US. 

 

Fig. 5. Panoramica del processo ricostruttivo in cinque steps106. 

¶ Storytelling 

Nel 2015 viene pubblicato il libro The Seven Pillars of Storytelling107, in cui vengono riportate le 
sette nozioni fondamentali per costruire una narrazione efficace. Il testo si propone di 
trasformare la teoria dello storytelling in strumenti pratici che chiunque può utilizzare per 
creare narrazioni efficaci e coinvolgenti. I sette pilastri sono: 

1. Emozione ς ŎƻƳŜ ŘŀǊŜ άŎǳƻǊŜέ ŀƭƭŀ ǎǘƻǊƛŀΦ ter fare in modo che un utente si connetta 
emotivamente con la storia, questa deve essere semplice, deve creare e soddisfare i 
desideri interiori del pubblico, essere memorabile o diversa dalle altre, deve avere uno 
stile conversazionali e il suo linguaggio non deve essere complicato. 

2. Trama ς ǉǳŀƭŜ άǘƛǇƻέ Řƛ ǎǘƻǊƛŀ ǊŀŎŎƻƴǘŀǊŜΦ ±ŜƴƎƻƴƻ ǊƛŎƘƛŀƳŀǘŜ ƭŜ sette trame 
individuate da Christopher Booker108 ς Sconfiggere il Mostro, la Dalle stalle alle stelle, 
la Ricerca, il Viaggio e ritorno, la Commedia, la Tragedia e la Rinascita ς e tra queste va 
individuato il modello che meglio racconta il messaggio che si vuole veicolare. 

3. Struttura ς ŎƻƳŜ ƻǊƎŀƴƛȊȊŀǊŜ ƭŀ ƴŀǊǊŀȊƛƻƴŜΦ [ΩƻōƛŜǘǘƛvo è quello di trovare una struttura 
ŎƘŜ ƳŀƴǘŜƴƎŀ ŀƭǘŀ ƭΩŀǘǘŜƴȊƛƻƴŜ ŘŜƭƭΩǳǘŜƴǘŜ Ŝ ǊŜƴŘŀ ƭŀ ƴŀǊǊŀȊƛƻƴŜ ŦƭǳƛŘŀΦ  

                                                           
106 Demetrescu e Ferdani 2021 
107 Ffion 2015 
108 Booker 2004 (sulla base delle più diffuse teorie narratologiche e mitografiche). 
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Vengono quindi presentate otto strutture narrative collaudate tra cui scegliere in base 
alle proprie esigenze ς ǾƛŀƎƎƛƻ ŘŜƭƭΩŜǊƻŜΣ ƳƻƴǘŀƎƴŀΣ storie incatenate, in media res, idee 
convergenti, falsa partenza e petalo. 

4. Voce ς lo stile narrativo. Vengono riproposti i 12 archetipi di Neil109 ς innocente, orfano, 
eroe, angelo custode, amante, esploratore, distruttore, creatore, sovrano, mago, saggio 
e folle ς e illustrato come questi possano guidare la voce comunicativa della storia. 

5. Eroe ς il protagonista della storia. Si spiega come coinvolgerŜ ƭΩǳǘŜƴǘŜ, come farlo 
sentire centrale, mostrargli come il percorso narrativo lo porta a trasformazione. 

6. Antagonista ς ƛƭ άƴŜƳƛŎƻέ ƴŀǊǊŀǘƛǾƻΦ Perché si crei ŎƻƴŦƭƛǘǘƻ ŎΩŝ ōƛǎƻƎƴƻ Řƛ ǳƴ ŀƴǘŀƎƻƴƛǎǘŀ 
credibile, di qualcosa che crei tensione e motivazione. 

7. Conflitto ς la tensione narrativa. Il conflitto viene inteso come il motore che genera il 
cambiamento. Vengono illustrati modi per aggiungere dramma e peso alla storia.  

tƛǴ ƛƴŜǊŜƴǘŜ ŀƭƭΩǳǘƛƭƛȊȊƻ ŘŜƭƭƻ ǎǘƻǊȅǘŜƭƭƛƴƎ ƛƴ ŀƳōƛǘƻ ŘƛƎƛtale è il Sarajevo Charter, che 
nasce nel 2017 come insieme di linee guida internazionali per lo Storytelling Digitale Interattivo 
(IDS) del patrimonio culturale, su ispirazione del London Charter. Le raccomandazioni riportate 
nel documento derivano da un gruppo interdisciplinare che fornisce il proprio contributo alla 
creazione di una nuova metodologia di narrazione digitale110: 

¶ Psicologia ς allo ǎŎƻǇƻ Řƛ ǊƛŘǳǊǊŜ ƛƭ ŎŀǊƛŎƻ ŎƻƎƴƛǘƛǾƻ Ŝ ŀǳƳŜƴǘŀǊŜ ƭΩŜŦŦƛŎŀŎƛŀ ŜŘǳŎŀǘƛǾŀΣ ŝ 
necessario applicare la cognitive load theory111, adottare una multimedialità degli 
strumenti, la segmentazione e la segnalazione delle informazioni chiave. 

¶ Comunicazione ς andrebbe introdotta la ridondanza qualitativa come elemento 
ƴŀǊǊŀǘƛǾƻΣ ƻƭǘǊŜ ŎƘŜ ǎǾƛƭǳǇǇŀǊŜ ǳƴŀ ƴŀǊǊŀȊƛƻƴŜ άŀ ŎƭŜǎǎƛŘǊŀέΣ ǎŜgmentata, per aumentare 
ƭΩŀǘǘǊŀǘǘƛǾƛǘŁ Ŝ ǘŜƴŜǊŜ ŀƭǘƻ ƭΩƛƴǘŜǊŜǎǎŜ ŘŜƭƭΩǳǘŜƴǘŜΦ 

¶ Design ς ǾƛŜƴŜ ǎƻǘǘƻƭƛƴŜŀǘŀ ƭΩƛƳǇƻǊǘŀƴȊŀ ŘŜƭƭŀ ǉǳŀƭƛǘŁ ŘŜƭƭŀ User Experience (UX). La 
narrazione deve essere arricchita con un elemento che creino calore e ammorbidiscano 
la comunicazione. Uno stile visivo coerente migliora la soddisfazione dell'utente. 

¶ Scrittura narrativa ς ǇŜǊ ƻǘǘŜƴŜǊŜ ǳƴΩŜǎǇŜǊƛŜƴȊŀ ŜƳƻǘƛǾŀ ŝ ƴŜŎŜǎǎŀǊƛƻ ŦƻǊƴƛǊŜ ŀƭƭΩǳǘŜƴǘŜ 
degli strumenti multimediali da cui fruire di struttura narrativa non lineare. 

¶ Cinema ς ƭΩǳtente dovrebbe fruire di storie brevi, dinamiche e informative ς meglio se 
raccontate da attori in grado di emozionare ς come nel linguaggio del cinema. 

¶ Informatica ς è necessario misurare quanto una narrazione sia immersiva e il suo grado 
di edutainment112. Inoltre, le forme di IDS devono essere poter essere fruite su tutte le 
piattaforme (ad esempio desktop, smartphone, visori VR). 

¶ HCI113 ς per lo sviluppo di un IDS efficace bisogna basarsi sulle 10 euristiche di 
Nielsen114Φ LƴƻƭǘǊŜ ŝ ƴŜŎŜǎǎŀǊƛƻ ŦƻǊƴƛǊŜ ŀƭƭΩǳǘŜnte strumenti di orientamento 
ƴŜƭƭΩŀƳōƛŜƴǘŜ ǾƛǊǘǳŀƭŜ ŎƻǎƜ Řŀ ŦŀǊƎƭƛ ƳŀƴǘŜƴŜǊŜ ƛƭ ǎŜƴǎƻ ŘŜƭ ŎƻƴǘǊƻƭƭƻ ǎǳƭƭŜ ǎǳŜ ŀȊƛƻƴƛΦ 

                                                           
109 Neil 2018. Si veda https://conorneill.com/2018/04/21/understanding-personality-the-12-jungian-archetypes/.  
110 Rizvic et al. 2017 
111 La teoria del carico cognitivo aiuta a evitare di sovraccaricare la mente con più contenuti di quanto questa possa 
effettivamente elaborare; utile ǇŜǊ ƭΩŀǊŎƘƛǾƛŀȊƛƻƴŜ ƴŜƭƭŀ ƳŜƳƻǊƛŀ ŀ ƭǳƴƎƻ ǘŜǊƳƛƴŜΦ Si veda https://www.mcw.edu/-
/media/MCW/Education/Academic-Affairs/OEI/Faculty-Quick-Guides/Cognitive-Load-Theory.pdf.  
112 Forma di intrattenimento progettata per divertire e, allo stesso tempo, educare. Si veda 
https://onlinedegrees.sandiego.edu/edutainment/.  
113 Lƻ ǎǘǳŘƛƻ ƳǳƭǘƛŘƛǎŎƛǇƭƛƴŀǊŜ ŘŜƭƭΩHCI è incentrato sulla progettazione informatica e, in particolare, sull'interazione 
tra gli utenti e i computer. Negli ultimi tempi l'HCI si è estesa fino a coprire quasi tutte le forme di progettazione 
delle ICT. Si veda https://www.interaction-design.org/literature/topics/human-computer-interaction.  
114 Nielsen 1994. Si veda https://www.nngroup.com/articles/ten-usability-heuristics/.  

https://conorneill.com/2018/04/21/understanding-personality-the-12-jungian-archetypes/
https://www.mcw.edu/-/media/MCW/Education/Academic-Affairs/OEI/Faculty-Quick-Guides/Cognitive-Load-Theory.pdf
https://www.mcw.edu/-/media/MCW/Education/Academic-Affairs/OEI/Faculty-Quick-Guides/Cognitive-Load-Theory.pdf
https://onlinedegrees.sandiego.edu/edutainment/
https://www.interaction-design.org/literature/topics/human-computer-interaction
https://www.nngroup.com/articles/ten-usability-heuristics/
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Infine, Elisa Bonacini, nel suo manuale di Digital Storytelling del 2021115, identifica le 
sette άWέ utili a costruire una narrazione digitale efficace. Nello specifico, queste sono:  

1. Who ς gli storyteller. Un buon storyteller è un mediatore culturale, capace di rendere 
accessibile un contenuto difficile a un pubblico ampio e diversificato per grado di 
istruzione, estrazione sociale ed economica. 

2. Whom ς i destinatari. Il pubblico dello storytelling culturale può essere chiunque. È 
fondamentale sapere a chi ci si vuole rivolgere e calibrare il linguaggio di conseguenza.  

3. Why ς le motivazioni. Ogni progetto di storytelling si pone degli obiettivi specifici mirati 
a un definito pubblico e a specifiche motivazioni che possono essere comunitarie, 
ǊŜŦŜǊŜƴȊƛŀƭƛΣ ŜƳǇŀǘƛŎƘŜΣ ƳƴŜǎǘƛŎƘŜΣ ƛŘŜƴǘƛǘŀǊƛŜΣ ǾŀƭƻǊƛŀƭƛΣ άǘǊŀƳǇƻƭƛƴƛέ Ŝ ŎƻƴƴŜǘǘƛǾŜΦ 

4. What ς i contenuti. [ΩƻƎƎŜǘǘƻ ŘŜƭƭƻ storytelling è la cultura. Siamo circondati di cultura, 
di contenuti e di storie. È quindi necessaria la capacità di strutturarli adeguatamente. 

5. Whereby ς le modalità. [Ŝ ƴƻȊƛƻƴƛ ŘŜǾƻƴƻ ŀǊǊƛǾŀǊŜ άƎŜƴǘƛƭƳŜƴǘŜέ ŀǘǘǊŀǾŜǊǎƻ ǳƴŀ ǎǘƻǊƛŀΣ 
ǳƴ ǊŀŎŎƻƴǘƻΣ Ŝ ǇŜǊ ǊƛǳǎŎƛǊŎƛ ŘŜǾƻƴƻ ǎǳǎŎƛǘŀǊŜ ƭΩƛƴǘŜǊŜǎǎŜ ŘŜƭƭΩǳǘŜƴǘŜΦ 

6. Where ς i luoghi dello storytelling culturali, ovvero i contenitori. Con le nuove tecnologie 
ƛ άƭǳƻƎƘƛέ ŘƻǾŜ ǇƻǘŜǊ ŦŀǊŜ storytelling sono le piattaforme web, i canali social, gli spazi 
ƛƳƳŜǊǎƛǾƛ ŀƭƭΩƛƴǘŜǊƴƻ ŘŜƛ ƳǳǎŜƛΣ ecc. 

7. When ς il tempo dello storytelling culturale. Andando oltre le diverse temporalità del 
racconto della narrativa tradizionaleΣ ǾƛŜƴŜ ǇǊƻǇƻǎǘƻ ƛƭ άǘŜƳǇƻ ŘŜƭƭŀ ǎǇƛŜƎŀȊƛƻƴŜέ ŎƘŜ 
permette di contestualizzare storicamente il racconto. 

¶ Dati 

Nel 2016 vengono pubblicati i principi FAIR, ovvero delle linee guida utili a una gestione 
più sostenibile dei dati scientifici e degli oggetti digitali correlati, al fine di garantirne la scoperta, 
ƭΩintegrazione e il riuso nel tempo116: questi principi servono come guida per chi produce, 
gestisce e conserva dati digitali, senza imporre tecnologie. Questi principi vanno di conseguenza 
applicati ƴƻƴ ǎƻƭƻ ŀƛ Řŀǘƛ άǘǊŀŘƛȊƛƻƴŀƭƛέΣ Ƴŀ ŀƴŎƘŜ ŀŘ ŀƭƎƻǊƛǘƳƛΣ ǿƻǊƪŦƭƻǿ Ŝ ŀƭǘǊƛ ƻƎƎŜǘǘƛ Řella 
ricerca digitale.  Viene inoltre riconosciuto come non sempre sia possibile applicare pienamente 
questi principi alla totalità dei dati. I quattro pilastri per i (meta)dati consistono in: 

1. Findable ς devono avere un identificatore persistente univoco (es. DOI), devono avere 
Ƴƻƭǘƛ ŀǘǘǊƛōǳǘƛ ŘŜǎŎǊƛǘǘƛǾƛΣ ƛƴŎƭǳŘŜǊŜ ƭΩƛŘŜƴǘƛŦicatore del dato cui si riferiscono e devono 
essere registrati o indicizzati in risorse ricercabili.  

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

3. Interoperable ς devono essere espressi con linguaggi formali, condivisi e ben 
documentati, devono usare vocabolari controllati che (idealmentŜύ ǊƛǎǇŜǘǘƛƴƻ ŀƴŎƘΩŜǎǎƛ 
principi FAIR e devono includere riferimenti qualificati ad altri (meta)dati. 

4. Reusable ς devono essere descritti con attributi adeguati e accurati, devono essere 
accompagnati da licenze chiare e accessibili, avere informazioni riguardanti la 
provenance e aderire a standard riconosciuti nella comunità disciplinare. 

                                                           
115 Bonacini 2021, pp. 151-168 
116 Wilkinson et al. 2016 
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Il Vancouver Statement on Collections-as-Data, redatto nel 2017 ma aggiornato nel 
2023, afferma che le collezioni digitalizzate (o nate digitali) dovrebbero essere considerate 
come veri e propri dati ς ovvero oggetti utilizzabili computazionalmente ς e 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 conceǘǘƻ Řƛ άƻǇŜƴέ Ŏƻƴ ǉǳŜƭƭƻ Řƛ 
άǘǳǘŜƭŀέ ŜǾƛŘŜƴȊƛŀƴŘƻ ŎƻƳŜΣ Ŏƻƴ ƭΩŀǾǾŜƴǘƻ ŘŜƭƭΩ!LΣ ŎǳǎǘƻŘƛǊŜ ƭŜ ŎƻƭƭŜȊƛƻƴƛ ƎŀǊŀƴǘŜƴŘƻ ǳƴ ǳǎƻ 
etico e informato dei dati digitali diventi sempre più cruciale117. I principi in questione sono: 

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

2. Equità e inclusione: gli istituti devono impegnarsi a contrastare le disuguaglianze legate 
ad acquisizione, descrizione, accesso e uso delle collezioni, documentando silenzi e bias 
ǇǊŜǎŜƴǘƛΣ Ŝ ǘŀƭǾƻƭǘŀ ǇƻƴŜƴŘƻ ƭƛƳƛǘƛ ŀƭƭΩŀŎŎŜǎǎƻ ǇŜǊ ǇǊƻǘŜƎƎŜǊŜ ƭŜ ŎƻƳǳƴƛǘŁ ŎƻƛƴǾƻƭǘŜΦ 

3. Accesso ampio e trasparente: le collezioni devono essere rese disponibili entro i limiti 
ƭŜƎŀƭƛ ŜŘ ŜǘƛŎƛΣ Ŏƻƴ ǘŜǊƳƛƴƛ ŘΩǳǎƻ ŎƘƛŀǊƛΣ ŎƻƳǇŀǘƛōƛƭƛǘŁ Ŏƻƴ ǎǘǊǳƳŜƴǘƛ Řƛ ŀŎŎŜǎǎƛōƛƭƛǘŁΣ 
traduzioni/opzioni di traduzione automatica e licenze standard (es. Creative 
Commons118). 

4. Design partecipativo: il coinvolgimento diretto degli utenti e delle comunità è 
fondamentale per ridurre barriere e favorire interoperabilità. 

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

6. Interoperabilità sociale e tecnica: oltre a standard e infrastrutture comuni, è essenziale 
favorire la cooperazione tra persone e organizzazioni. 

7. Trasparenza e integritàΥ ƎŀǊŀƴǘƛǊŜ ƭΩŀŎcesso a lungo termine, quindi documentare 
ƭΩintegrità tecnica e la provenienza, metadati aperti e impegno alla conservazione. 

8. Sostenibilità organizzativa: lo sviluppo delle collezioni come dati richiede investimenti 
continui in personale, flussi di lavoro e infrastrutture, integrando quando necessario. 

9. Impatto ambientale: la digitalizzazione e gestione dei dati ha costi climatici; occorre 
ǇǊƻƎŜǘǘŀǊŜ ǇǊƻŎŜǎǎƛ ŎƘŜ ǊƛŘǳŎŀƴƻ ƛƭ ŎƻƴǎǳƳƻ ŜƴŜǊƎŜǘƛŎƻ Ŝ ƭΩƛƳǇŀǘǘƻ ŀƳōƛŜƴǘŀƭŜ ŘŜƛ Řŀǘŀ 
center e delle tecnologie usate. 

10. Condizioni di lavoro: riconoscere ed evitare forme di lavoro sfruttato nella creazione di 
collezioni digitali, documentando i contributi con sistemi come CRediT119. 

11. ¦ǎƻ Řŀ ǇŀǊǘŜ ŘŜƭƭΩƛƴǘŜƭƭƛƎŜƴȊŀ ŀǊǘƛŦƛŎƛŀƭŜΥ ǇǊƻƎŜǘǘŀǊŜ ƭΩŀŎŎŜǎǎƻ ŎƻƴǎƛŘŜǊŀƴŘƻ ƛ ǊƛǎŎƘƛ Řƛ 
utilizzo nei dataset per IA, evitando perdita di contesto, appropriazione indebita e 
salvaguardando proprietà intellettuale e sovranità dei dati. 

                                                           
117 Padilla et al. 2023 
118 Si veda https://creativecommons.org/share-your-work/cclicenses/.  
119 Si veda https://credit.niso.org/.  

https://creativecommons.org/share-your-work/cclicenses/
https://credit.niso.org/
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1.3. Gli obiettivi della ricerca 

La ricerca si concentra su quattro obiettivi principali, concepiti per valorizzare e comunicare al 
meglio il patrimonio culturale άŘƛƳŜƴǘƛŎŀǘƻέ ŎƻƴǎŜǊǾŀǘƻ ƛƴ contesti museali periferici, spesso 
caratterizzati da risorse limitate e da una bassa intensità di visite (Fig. 6): 

¶ In primo luogo, lo studio mira a individuare strategie comunicative efficaci che, 
ŀǘǘǊŀǾŜǊǎƻ ƭΩƛƳǇƛŜƎƻ ŘŜƭƭŜ L/¢Σ Ǉƻǎǎŀƴƻ ǊŜƴŘŜǊŜ ǇƛǴ ŀŎŎŜǎǎƛōƛƭƛ Ŝ ŎƻƛƴǾƻƭƎŜƴǘƛ ƭŜ 
narrazioni legate alle collezioni, superando vincoli geografici e limiti di attrattività.  

¶ Parallelamente, lo studio intende mettere a frutto la collaborazione tra istituzioni 
museali ed enti di ricerca ς un modello sinergico che permette di sperimentare soluzioni 
sostenibili, economicamente contenute e scientificamente fondate, capaci di essere 
adattate e replicate in diversi contesti ς Ŝ ŀƴŀƭƛȊȊŀǊƴŜ ƭΩŜŦŦŜǘǘƛǾŀ ŜŦŦƛŎŀŎƛŀ. 

¶ ¦ƴ ǳƭǘŜǊƛƻǊŜ ƻōƛŜǘǘƛǾƻ ǊƛƎǳŀǊŘŀ ƭŀ ǾŀƭǳǘŀȊƛƻƴŜ ŘŜƭƭΩŜŦŦƛŎŀŎƛŀ delle ICT adottate, attraverso 
ƭŀ ŘŜŦƛƴƛȊƛƻƴŜ Řƛ ƳŜǘǊƛŎƘŜ Ŝ ƛƴŘƛŎŀǘƻǊƛ ƛƴ ƎǊŀŘƻ Řƛ ƳƛǎǳǊŀǊŜ ƭΩƛƳǇŀǘǘƻ ŘŜƭƭŜ ǎƻƭǳȊƛƻƴƛ 
digitali sul coinvolƎƛƳŜƴǘƻΣ ǎǳƭƭΩŀǇǇǊŜƴŘƛƳŜƴǘƻ Ŝ ǎǳƭƭŀ ŦƛŘŜƭƛȊȊŀȊƛƻƴŜ ŘŜƛ ǾƛǎƛǘŀǘƻǊƛΦ 

¶ Infine, la ricerca si propone il fine ultimo di incrementare le potenzialità comunicative 
delle collezioni, migliorando la loro capacità di generare conoscenza, stimolare curiosità 
e favorire un rapporto più profondo e duraturo con i pubblici, sia locali sia remoti. 

 

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

bŜƭƭΩŀƳōƛǘƻ ŘŜƭƭŜ attività di ricerca del FrameLAB ς Multimedia & Digital Storytelling, 
laboratorio del Dipartimento di Beni Culturali ς Campus di Ravenna, Università di Bologna, vi è 
stata la possibilità di entrare in contatto con diverse istituzioni museali del contesto emiliano-
romagnolo ς provincia di Bologna e Ravenna ς Ŏƻƴ ƭΩobiettivo di sviluppare percorsi digitali ad 
hoc utili a potenziare la comunicazione e la valorizzazione del loro patrimonio culturale (Fig. 7). 
Le istituzioni prese in esame sono quattro realtà medio-piccole con meno di 40.000 visitatori 
annui120, solitamente escluse dagli itinerari turistici più gettonati, che possono essere collocate 
ŀƭƭΩƛƴǘŜǊƴƻ Ři alcune delle categorie precedentemente individuate121: 

¶ MUSEI DELLE SCIENZE: Collezione di Antropologia ς Sistema Museale di Ateneo 

¶ EDIFICI STORICI: aǳǎŜƻ bŀȊƛƻƴŀƭŜ ŘŜƭƭΩ9ǘŁ bŜƻŎƭŀǎǎƛŎŀ ƛƴ wƻƳŀƎƴŀ ς Palazzo Milzetti 

¶ ARCHITETTURE FORTIFICATE: Museo del paesaggio dell'Appennino faentino ς Rocca di Riolo 

¶ MUSEI DI STORIA E ARCHEOLOGIA: Museo Archeologico Nazionale di Ravenna 

La ricerca prende in esame un ulteriore caso studio, per un totale di cinque, esaminato 
durante il periodo di ricerca ŀƭƭΩŜǎǘŜǊƻ in Albania. [ΩƻƎƎŜǘǘƻ ŘŜƭƭŀ ǊƛŎŜǊŎŀ ŝ ŎƻƭƭƻŎŀǘƻ ŀƭƭΩƛƴǘŜǊƴƻ 
di un parco archeologico con più di 200.ллл ǾƛǎƛǘŀǘƻǊƛ ƭΩŀƴƴƻ (Fig. 7). Nonostante ƭΩintensità di 
visita maggiore rispetto ai casi studio italiani, questo ne condivide la posizione di marginalità 
che ne preclude la fruizione. La sua inclusione nel progetto di ricerca consente di ampliare la 
dimensione comparativa Řƛ ǉǳŜǎǘΩǳƭǘƛƳŀ, oltre che Řƛ ǾŜǊƛŦƛŎŀǊŜ ƭŀ ǘǊŀǎŦŜǊƛōƛƭƛǘŁ Ŝ ƭΩŜŦŦƛŎŀŎƛŀ ŘŜƭƭŜ 
strategie comunicative basate sulle ICT in contesti differenti: da musei periferici a bassa 
intensità di visita, a siti ad alta frequentazione ma con elementi interni di patrimonio 
άdimenticatoέ Ŝ ƴƻƴ ǾŀƭƻǊƛȊȊŀǘƻΦ 

¶ AREE DI INTERESSE STORICO/ARCHEOLOGICO: Parco Nazionale di Butrinto 

 

Fig. 7. Mappa riportante le realtà prese in esameΥ ƛƴ ǾŜǊŘŜ ƛƭ aǳǎŜƻ ŘŜƭƭŜ ǎŎƛŜƴȊŜΣ ƛƴ Ǿƛƻƭŀ ƭΩ9ŘƛŦƛcio 
ǎǘƻǊƛŎƻΣ ƛƴ Ǝƛŀƭƭƻ ƭΩ!ǊŎƘƛǘŜǘǘǳǊŀ ŦƻǊǘƛŦƛŎŀǘŀΣ ƛƴ ŀȊȊǳǊǊƻ ƛƭ aǳǎŜƻ Řƛ ǎǘƻǊƛŀ Ŝ ŀǊŎƘŜƻƭƻƎƛŀ Ŝ ƛƴŦƛƴŜ ƛƴ Ǌƻǎǎƻ ƭΩ!ǊŜŀ Řƛ 

interesse storico/archeologico. 

                                                           
120 Fatta eccezione per i flussi determinati da eventuali mostre temporanee. 
121 Si veda sezione 1.1.1. I musei e gli istituti similari. 
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2.1. Musei delle scienze. La Collezione di Antropologia ς SMA 

2.1.1. La storia, gli allestimenti, i visitatori 

ω [ŀ ǎtoria 

I primi reperti appartenenti a quello che allora non poteva essere ancora definito museo, 
vengono acquistati nel 1908 dal professor Fabio Frassetto, al quale è appena stata affidata la 
ŎŀǘǘŜŘǊŀ Řƛ !ƴǘǊƻǇƻƭƻƎƛŀ ŀƭƭΩ¦ƴƛǾŜǊǎƛǘŁ Řƛ .ƻƭƻƎƴŀ122. Lo studioso si occupa di recuperare resti 
scheletrici preistorici e protostorici provenienti da varie località italiane, andando così a 
costituire negli spazi di Palazzo Poggi (Bologna) il primo nucleo del museo, allora chiamato 
Museo Didattico123. Nel 1933 la collezione vienŜ ǘǊŀǎŦŜǊƛǘŀΣ ŀǎǎƛŜƳŜ ŀƭƭΩLǎǘƛǘǳǘƻ Řƛ !ƴǘǊƻǇƻƭƻƎƛŀΣ 
ŀƭƭΩLǎǘƛǘǳǘƻ Řƛ ½ƻƻƭƻƎƛŀΣ !ƴŀǘƻƳƛŀ ŎƻƳǇŀǊŀǘŀ Ŝ LǎǘƻƭƻƎƛŀ Řƛ Ǿƛŀ {ŜƭƳƛΣ ƛƴ ǎǇŀȊƛ ŎƻǎǘǊǳƛǘƛ ǎǳƭ ƳƻŘŜƭƭƻ 
dei grandi musei di storia naturale inglese124Φ [Ωŀƴƴƻ ǎǳŎŎŜǎǎƛǾƻΣ ƛƭ нн ŀǇǊƛƭŜ мфопΣ viene 
inaugurato il Museo di Antropologia, la cui collezione, però, è fruibile solo dal personale 
interno125. Il professor Frassetto ne rimane il curatore fino al 1947, allestendo in prima persona 
le ricche collezioni scheletriche. Nel 1991 con il nuovo direttore, 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 fondazione126. Da quel momento sono realizzate ǳƴΩ!ǳƭŀ 
Didattica, dedicata ai docenti che organizzino visite guidate e laboratori per le scuole, e una 
sala per le videoproiezioni, utilizzata anche per le lezioni universitarie. Al momento la Collezione 
di Antropologia è fruita, oltre che dai visitatori, anche per ƭΩapprofondimento degli studi 
universitari127. 

ω Dƭƛ ŀƭƭŜǎǘƛƳŜƴǘƛ 

Nel Museo di Antropologia, oggi Collezione Řƛ !ƴǘǊƻǇƻƭƻƎƛŀ ƴŜƭƭΩŀƳōƛǘƻ ŘŜƭlo SMA Sistema 
Museale di Ateneo, i reperti sono organizzati per aree tematiche dei diversi ambiti di indagine 
ŘŜƭƭΩŀƴǘǊƻǇƻƭƻƎƛŀ ŦƛǎƛŎŀ (Fig. 8). [ΩŀǘǘǳŀƭŜ percorso di visita prevede quindi quattro sezioni:  

Å Paleoantropologia e Preistoria ς ƭŀ ǇǊƛƳŀ ǎŜȊƛƻƴŜ ŝ ŘŜŘƛŎŀǘŀ ŀƛ ǇǊƛƳŀǘƛ Ŝ ŀƭƭΩŜǾƻƭǳȊƛƻƴŜ 
ǳƳŀƴŀΣ Ŏƻƴ ǊŜǇŜǊǘƛ ŎƘŜ ŘƻŎǳƳŜƴǘŀƴƻ ƭŜ ǇǊƛƴŎƛǇŀƭƛ Ŧŀǎƛ ŜǾƻƭǳǘƛǾŜ ŘŀƭƭΩAustralopitechus 
όŝ ǇǊŜǎŜƴǘŜ ƛƴ ƳǳǎŜƻ ǳƴŀ ǊƛǇǊƻŘǳȊƛƻƴŜ ŘŜƭƭƻ ǎŎƘŜƭŜǘǊƻ Řƛ [ǳŎȅύ ŀƭƭΩHomo sapiens. I 
reperti sono inoltre contestualizzati nel proprio ambiente di riferimento, accostandosi 
a ricostruzioni e manufatti che permettono di comprendere al meglio la collezione nei 
suoi aspetti biologici e culturali128.  

Å Biologia dello scheletro e Bioarcheologia ς la seconda sezione raccoglie reperti 
scheletrici umani provenienti da collezioni note (di cui si conoscono sesso ed età) e da 
contesti archeologici. Questi ultimi permettono 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 varietà di confronti, sono utili allo 
studio dei resti umani provenienti da scavi archeologici129. 

                                                           
122 SMA Sistema Museale di Ateneo 2016, p. 67 
123 Belcastro et al. 2006, pp. 172 
124 Nunes 2019, p. 279 
125 Facchini et al. 1999 
126 SMA Sistema Museale di Ateneo 2016, p. 67 
127 Belcastro et al. 2006, p. 172 
128 SMA Sistema Museale di Ateneo 2016, pp. 67-68 
129 Nunes 2019, p. 285 
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Å Strumenti antropometrici di interesse storico ς la terza sezione comprende una 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 professor 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 secolo scorso130. 

Å Uomo e ambiente ς la quarta e ultima sezione espone calchi facciali, busti e tavole 
realizzati per accompagnare le ricerche morfometriche sulla diversità umana nei primi 
decenni del secolo scorso131. Le ricostruzioni plastiche erano difatti particolarmente 
diffuse nelle scuole di antropologia europee poiché, in conseguenza del colonialismo, si 
era infatti diffusa la volontà di studiare popoli provenienti da terre lontane132. 
!ƭƭΩƛƴǘŜǊƴƻ ŘŜƭƭŀ ǎŜȊƛƻƴŜ ŝ ƛƴƻƭǘǊŜ ǇǊŜǎŜƴǘŜ ǳƴŀ ¸ǳǊǘŀΣ tipica abitazione di popoli 
seminomadi delle alte steppe asiatiche.  

 

Fig. 8. Prima sala della Collezione di Antropologia (SMA). 

ω L ǾƛǎƛǘŀǘƻǊƛ 

Il Sistema Museale di Ateneo, nel suo Bilancio Sociale annuale133 ha pubblicato i dati relativi alle 
visite effetǘǳŀǘŜ ŀƭƭŀ /ƻƭƭŜȊƛƻƴŜ Řƛ !ƴǘǊƻǇƻƭƻƎƛŀ ŘǳǊŀƴǘŜ ƭΩŀƴƴƻ нлн4. Al 31 dicembre del 2024 i 
visitatori totali del museo sono stati 2.774, con un decremento sempre maggiore rispetto agli 
anni precedenti quando i visitatori erano prima 5.682134 e poi 3.410135.  

Nel Grafico 1 una panoramica del numero visitatori diviso per anni. [ΩƛƴƎǊŜǎǎƻ ŀƭƭŜ 
collezioni è gratuito di conseguenza non è stato possibile effettuare una differenziazione tra i 
visitatori paganti e quelli non paganti. 

                                                           
130 Calanchi 2008, p. 241 
131 SMA Sistema Museale di Ateneo 2016, pp. 69 
132 Nunes 2019, p. 286 
133 SMA Sistema Museale di Ateneo 2025, p. 41 
134 SMA Sistema Museale di Ateneo 2023, p. 20 
135 SMA Sistema Museale di Ateneo, 2024, p. 21 
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Grafico 1. Numero di visitatori totali per anno136. 

2.1.2. Lo studio preliminare 

2.1.2.1. Le necessità e la scelta delle tecnologie 

La Collezione di Antropologia presenta alcune problematiche legate agli spazi espositivi e al 
ǇŜǊǎƻƴŀƭŜΦ [Ωƛƴadeguatezza degli spazi, unitamente alla complessità insita nella comunicazione 
di oggetti appartenenti al campo antropologico, non permette infatti un corretto 
ǇƻǎƛȊƛƻƴŀƳŜƴǘƻ ŘŜƎƭƛ ŜǎǇƻǎƛǘƻǊƛΣ ŎŀǳǎŀƴŘƻ ǳƴΩŜǊǊŀǘŀ ŎƻƳǇǊŜƴǎƛƻƴŜ ŘŜƭƭŀ ŎƻƭƭŜȊƛƻƴŜ όFig. 9).  

Contemporaneamente il museo, non ospitando più collaborazioni da 150 ore e 
volontari del Servizio Civile Universale, si trova sprovvisto delle figure necessarie a occuparsi 
della gestione dei laboratori, oltre che degli strumenti multimediali/digitali già presenti nel 
percorso. Gli obiettivi della Collezione di Antropologia erano quindi quelli di dotarsi di uno 
strumento che permettesse la fruizione del proprio percorso museale in maniera del tutto 
virtuale, fornendo al visitatore degli spazi espositivi sicuri e progettati ad hoc per meglio 
conservare, esporre e comunicare i materiali attualmente conservati in museo.  

5ŀ ǉǳŜǎǘŜ ƴŜŎŜǎǎƛǘŁ ƴŀǎŎŜ ƭΩƛŘŜŀ Řƛ ŎǊŜŀǊŜ ǳƴ ƳǳǎŜƻ ǾƛǊǘǳŀƭŜ ŘŜƭƭŀ /ƻƭƭŜȊƛƻƴŜ Řƛ 
Antropologia completamente ripensato negli spazi e nelle disposizioni. In questo caso, il VM 
diventa uno strumento essenziale per la salvaguardia e la valorizzazione del patrimonio 
conservato al terzo piano di via Selmi, oltre che per lΩŀǘǘǊŀȊƛƻƴŜ Ŝ ƛƭ ŎƻƛƴǾƻƭƎƛƳŜƴǘƻ ŘŜƛ Ǉƻǎǎƛbili 
visitatori anche a distanza. Per fare questo, il museo virtuale può essere reso fruibile attraverso 
ƭΩƛƴǘŜƎǊŀȊƛƻƴŜ ƛƴ ǳƴ ǎƛǘƻ ǿŜō ŘŜŘƛŎŀǘƻ ŀŎŎŜǎǎƛōƛƭŜ Řŀ ǉǳŀƭǎƛŀǎƛ ŘƛǎǇƻǎƛǘƛǾƻ permettendone 
ǳƴΩŜǎǇƭƻǊŀȊƛƻƴŜ ƛƴǘŜǊŀǘǘƛǾŀ Ŝ ƳǳƭǘƛƳŜŘƛŀƭŜ ŘŜƭƭŜ ŎƻƭƭŜȊƛƻƴƛΦ Nello specifico di questo caso 
studio, esiste già una pagina web dedicata alla Collezione di Antropologia sul sito dello SMA 
{ƛǎǘŜƳŀ aǳǎŜŀƭŜ ŘΩ!ǘŜƴŜƻ137. 

                                                           
136 SMA Sistema Museale di Ateneo 2020, p. 11; SMA Sistema Museale di Ateneo 2022, p. 21; SMA Sistema 
Museale di Ateneo 2023, p. 20; SMA Sistema Museale di Ateneo 2024, p. 21; SMA Sistema Museale di Ateneo 
2025, p. 41 
137 Si veda il sito https://sma.unibo.it/it/il-sistema-museale/collezione-di-antropologia. 
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Fig. 9. 9ƭŜƳŜƴǘƛ ŘŜƭƭŀ ŎƻƭƭŜȊƛƻƴŜ ƭŜƎŀǘƛ ŀƭƭΩŜǾƻƭǳȊƛƻƴŜ esposti in maniera scorretta. 

2.1.2.2. Gli oggetti 

Come primo step di questa ricostruzione digitale, è stata condotta una ricerca puntuale e 
mirata, atta a individuare alcuni elementi significativi e rappresentativi delle varie collezioni. 
Requisito fondamentale per ogni reperto era quello di possedere geometrie e materiali idonei 
ŀƭƭΩŀŎǉǳƛǎƛȊƛƻƴŜ ǘǊŀƳƛǘŜ ǎŎŀƴǎƛƻƴŜ ŀ ǇǊƻƛŜȊƛƻƴŜ Řƛ ƭǳŎŜ ǎǘǊǳǘǘǳǊŀǘŀ138 (tecnologia in possesso 
della Collezione di Antrolopologia). In un primo momento sono stati individuate le tipologie di 
oggetti e reperti per ogni collezione: 

Å Paleoantropologia e Preistoria ς riproduzioni di differenti specie facenti parte 
ŘŜƭƭΩŜǾƻƭǳȊƛƻƴŜ ǳƳŀƴŀ. 

Å Biologia dello scheletro e Bioarcheologia ς specifici elementi costitutivi dello scheletro 
rappresentativi dei diversi indicatori tipicƛ ŘŜƭƭΩŀƴŀƭƛǎƛ Ŝ ǎǘǳŘƛƻ ŘŜƛ ǊŜǎǘƛ ƻǎǘŜƻƭƻƎƛŎƛ 
(sesso, età, patologie). 

Å Collezioni di interesse storico139 ς ǎǘǊǳƳŜƴǘƛ ǳǘƛƭƛ ŀƭƭΩŀƴŀƭƛǎƛ ŘŜƛ ŎŀǊŀǘǘŜǊƛ ŀƴǘǊƻǇƻƳŜǘǊƛŎƛ 
e fisiologici degli individui e calchi in gesso rappresentativi di diversi gruppi umani. 

In un secondo momento, invece, dalle Collezioni di interesse storico sono stati 
selezionati ƛ ǇǊƛƳƛ т ƻƎƎŜǘǘƛ Řŀ ƛƴǎŜǊƛǊŜ ƴŜƭƭΩŜǎǇƻǎƛȊƛƻƴŜ ǾƛǊǘǳŀƭŜΥ ǉǳŀǘǘǊƻ ŎŀƭŎƘƛ Ŝ ǘǊŜ ǎǘǊǳƳŜƴǘƛΦ 

2.1.3. La metodologia digitale 

La metodologia identificata segue l'approccio già sviluppato per la digitalizzazione della mostra 
ǘŜƳǇƻǊŀƴŜŀ ά[ϥ!ƭǘǊƻ wƛƴŀǎŎƛƳŜƴǘƻέ ŘŜƭ aǳǎŜƻ Řƛ tŀƭŀȊȊƻ tƻƎƎƛ140, all'interno del Work Package 
3 - Technological Context dello Spoke 4 del progetto PNRR άCHANGES - Cultural Heritage 
Innovation for Next-Gen Sustainable Societyέ141. In particolare, in linea con i principi FAIR della 
scienza aperta e con le linee guida della London Charter e dei Sevilla Principles, questa 
metodologia è stata concepita e sviluppata per garantire trasparenza, tracciabilità delle scelte 
interpretative e riproducibilità in altri contesti museali142.  

                                                           
138 Artec 3D 2024, p. 51 
139 Le collezioni άStrumenti antropometrici di interesse storicoέ e άUomo e ambienteέ sono state accorpate per 
comodità e semplificazione. 
140 Si veda https://site.unibo.it/aldrovandi500/it/mostra-altro-rinascimento-ulisse-aldrovandi. 
141 Si veda https://www.fondazionechanges.org/chi-siamo. 
142 Denard 2012; Wilkinson et al. 2016; ICOMOS 2017; Balzani et al. 2024 

https://site.unibo.it/aldrovandi500/it/mostra-altro-rinascimento-ulisse-aldrovandi
https://www.fondazionechanges.org/chi-siamo/
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Il flusso di lavoro segue fasi ben definite ŘŀƭƭΩacquisizione fino alla presentazione della 
rappresentazione digitale dell'oggetto del patrimonio culturale143. Per ogni asset, dai file di 
acquisizione (RAW) si ottengono tre diversi output corrispondenti alle varie fasi di elaborazione 
del modello, rendendo il processo reversibile e tracciabile e rispondendo a diverse esigenze di 
ricerca e/o valorizzazione: una mesh preliminare lacunosa ottenuta dopo l'elaborazione alla 
massima risoluzione 3D (Processed Raw Model ς RAWp), un modello 3D intermedio chiuso e 
texturizzato (Digital Cultural Heritage Object ς DCHO), e un modello 3D finale ottimizzato e utile 
al caricamento su piattaforme web (Optimized Cultural Heritage Object ς DCHOo). 

2.1.3.1. Le acquisizioni 3D 

Gli elementi sono stati acquisiti con scanner a proiezione di luce strutturata (SLS) dell'azienda 
Artec: in particolare, date le dimensioni e il grado di dettaglio ƴŜŎŜǎǎŀǊƛƻ ŀƭƭΩƻǘǘŜƴƛƳŜƴǘƻ Řƛ 
modelli coerenti e precisi, è stato utilizzato lo scanner Artec Space Spider, strumento adatto 
all'acquisizione di oggetti di piccole e medie dimensioni con una risoluzione 3D fino a 0,1 cm144. 
Le scansioni sono state effettuate a mediamente 4 fps145 e la sensibilità dello strumento è stata 
leggermente aumentata in modo da ovviare al problema della riflettività di alcuni modelli. Ogni 
scansione ottenuta (RAW) è stata poi elaborata utilizzando il software proprietario Artec Studio 
Professional 18 e seguendo la procedura standard di creazione di un modello 3D (editing, 

allineamento, global registration, outier removal, fusione e chiusura dei fori ­ RAWp)146. Come 
ultimo passo, sono state applicate le texture con la massima risoluzione disponibile di 
16384x16384 px. I modelli sono stati poi esportati in formato .OBJ (DCHO). 

2.1.3.2. I modelli 3D 

Nei casi in cui l'applicazione della texture alle aree ricostruite (lacune) non risultava 
soddisfacente, la correzione è stata effettuata esternamente al software di scansione, 
utilizzando lo strumento Texture Paint del software di modellazione open source Blender v4.4. 
Il DCHO è stato poi sottoposto a un processo di re-meshing automatico con il software Instant 
Meshes per ottenere una topologia quad-dominant: questo processo permette di ottenere una 
maglia dei poligoni uniforme riducendone notevolmente la densità147. A causa del re-meshing 
è stato necessario generare una nuova mappa UV, poiché la precedente non era più 
compatibile con la nuova topologia del modello e non condivideva le stesse coordinate UV dei 
vertici modificati. La nuova mappa UV è stata creata manualmente seguendo le linee guida 
dettate in Barzaghi et al. 2025148. Dopo la creazione del set UV è stata eseguita la costruzione 
delle texture in Blender, eseguendo un bake dal DCHO sul DCHOo149 (Fig. 10). Una volta 
ottenute le texture complete, si è proceduto nel creare le mappe PBR (Physically Based 
Rendering) Ŏƻƴ ƭΩƻōƛŜǘǘƛǾƻ Řƛ ƻǘǘŜƴŜǊŜ ǳƴŀ ǎƛƳǳƭŀȊƛƻƴŜ ǊŜŀƭƛǎǘƛŎŀ ŘŜƭƭΩƛƴǘŜǊŀȊƛƻƴŜ ŘŜƭƭŀ ƭǳŎŜ Ŏƻƴ 
la superficie degli oggetti150.  

                                                           
143 Barzaghi et al. 2025 
144 Artec 3D 2023b, p. 4 
145 Frame, o fotogrammi, per secondo.  
146 Barzaghi et al. 2025 
147 Jakob et al. 2015 
148 Barzaghi et al. 2025 
149 Apollonio et al. 2021 
150 Farella et al. 2022 
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Fig. 10. Differenze tra il DCHO e il DCHOo del calco di Boscimano. 

I primi passi della creazione del Museo Virtuale delle Collezioni di Antropologia sono 
stati presentati in forma di poster alla conferenza άDigital Heritage 2025έ151.  

2.1.3.3. Gli spazi espositivi virtuali 

¶ La creazione dello scenario 

Prima di procedere con la modellazione degli spazi si è ragionato su come si volesse 
rappresentare il nuovo museo virtuale e quale stile gli si potesse attribuire. A seguito di un 
interessante confronto e scambio di idee con le ricercatrici del Museo, è stata sviluppata 
ǳƴΩƛŘŜŀ Řƛ ƳŀǎǎƛƳŀ ǎǳ ŎƻƳŜ ǎǘǊǳǘǘǳǊŀǊŜ ƭŀ ǾƛǎƛǘŀΦ 

Il museo virtuale si articola in tre stanze, ognuna delle quali rappresenta una tappa nel 
tempo e nella conoscenza antropologica. La prima stanza, ambientata nei primi decenni del 
Novecento, accoglie la collezione di interesse storicƻ ŀƭƭΩƛƴǘŜǊƴƻ ŘŜƭƭƻ ǎǘǳŘƛƻ ƛŘŜŀƭƳŜƴǘŜ 
appartenuto a Lidio Cipriani. Attraverso una porta che introduce alla contemporaneità, si 
accede alla seconda stanza, un laboratorio moderno in cui trovano posto le collezioni 
osteologiche di confronto. Infine, una soglia άŦǳǘǳǊƛǎǘƛŎŀέ conduce alla terza stanza, uno spazio 
ŀǎǘǊŀǘǘƻ ŘŜŘƛŎŀǘƻ ŀƭƭΩŜǾƻƭǳȊƛƻƴŜ ǳƳŀƴŀΣ ŘƻǾŜ ǳƴ ƎǊŀƴŘŜ ŀƭōŜǊƻ ŘŜƭƭŀ Ǿƛǘŀ sospeso nello spazio 
racconta, in forma simbolica, il lungo cammino della specie dalle sue origini fino a ciò che deve 
ancora venire. ±ƛǎǘŀ ƭŀ ǾƻƭƻƴǘŁ Řƛ ǘŜǎǘŀǊŜ ŘŀǇǇǊƛƳŀ ǎƻƭƻ ǳƴŀ ǇŀǊǘŜ ŘŜƭƭΩŜǎǇŜǊƛŜƴȊŀΣ Řƛ ǎŜƎǳƛǘƻ ǎƛ 
presenterà la realizzazione della prima άǎŀƭŀέ ŘŜƭ ƴǳƻǾƻ ƳǳǎŜƻ ǾƛǊǘǳŀƭŜ ŘŜƭƭŀ /ƻƭƭŜȊƛƻƴŜ Řƛ 
Antropologia. 

!ƭƭΩƛƴǘŜǊƴƻ ŘŜƭ ǎƻŦǘǿŀǊŜ .ƭŜƴŘŜǊ ǾΦпΦп ǎƻƴƻ ǎǘŀǘƛ ad ora modellati due ambienti: un 
corridoio con funzione di anticamera e punto di partenza della visita, e una stanza ŀƭƭΩƛƴǘŜǊƴƻ 
delle quali esporre alcuni pezzi digitalizzati delle Collezioni di interesse storico.  

                                                           
151 Collina et al. 2025b 
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Gran parte degli asset sono stati scaricati da Sketchfab, un repository web di modelli 3D 
utile alla condivisione e collezione dei materiali tridimensionali152, mentre il resto è stato 
modellato a mano. ¦ƴŀ Ǿƻƭǘŀ ǘŜǊƳƛƴŀǘŀ ƭΩŀƳōƛŜƴǘŀȊƛƻƴŜ ς e quindi gli arredi e ƭΩƛƭƭǳƳƛƴŀȊƛƻƴŜ ς 
sono stati inseriti nel modello gli elementi della collezione precedentemente scansionati e 
ottimizzati per la fruizione online (Fig. 11 e Fig. 12).  Nello specifico della Stanza 1, sul muro di 
fondo sono inoltre state inserite fotografie storiche in cui vengono ritratti Fabio Frassetto e 
[ƛŘƛƻ /ƛǇǊƛŀƴƛΣ ǉǳŜǎǘΩǳƭǘƛƳƻΣ ƴŜƭƭƻ ǎǇŜŎƛŦƛŎƻΣ ƴŜƭƭΩŀǘǘƻ Řƛ ǊŜŀƭƛȊȊŀǊŜ ǳƴ ŎŀƭŎƻ ŦŀŎŎƛŀƭŜΦ 

 

Fig. 11. Dettaglio della Stanza 1 con alcuni modelli 3D di calchi appartenenti alle Collezioni di interesse storico. 

 

Fig. 12. Dettaglio della Stanza 1 con alcuni modelli 3D di strumenti ǳǘƛƭƛ ŀƭƭΩŀƴŀƭƛǎƛ ŘŜƛ ŎŀǊŀǘǘŜǊƛ ŀƴǘǊƻǇƻƳŜǘǊƛŎƛ Ŝ 
fisiologici degli individui. 

                                                           
152 Jacobs 2022. Si veda https://sketchfab.com/. Si specifica che sono stati scaricati e utilizzati solo modelli 3D 
aventi licenza CC BY 4.0. 

https://sketchfab.com/
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Infine, per migliorare ulteriormente le prestazioni del modello, le texture sono state 
ottimizzate in formato 4K e, assieme alle luci, sono state sottoposte a baking, generando un 
numero ridotto di mappe degli oggetti presenti nella scena. Dopo aver inserito ƭΩanimazione 
della porta di ingresso, il modello generale della stanza è stato esportato in formato .glTF 153. 

¶ Le interazioni 

Una volta esportato, il modello è stato importato sul software 3DVista Virtual Tour Pro 154 come 
modello 3D da navigare in prima persona. Qui sono stati impostati parametri come il punto 
iniziale e i limiti della camera, la velocità di rotazione della vista e di movimento, il rilevamento 
degli ostacoli e lo start ŘŜƭƭΩŀƴƛƳŀȊƛƻƴŜΦ Lƴ ǳƴ ǎŜŎƻƴŘƻ ƳƻƳŜƴǘƻ ǎƻƴƻ ǎǘŀǘŜ ŀƎƎƛǳƴǘŜ ŘŜƭƭŜ 
schede informative raggiungibili da hotspot. La loro progettazione è stata sviluppata tenendo 
conto dei principi del Sarajevo Charter155, con particolare attenzione alla contestualizzazione 
dei contenuti e al rispetto della complessità storica. Le schede sono state realizzate su Adobe 
Illustrator, adottando una palette cromatica ispirata alla carta da parati e font sans-serif 
evocativi degli anni 30. Nello specifico, sono stati scelti i font Ace per i titoli e Louis George Cafè 
per i testi156, insieme a una palette di tre colori: 

¶ Verde scuro ς RGB (24,53,28) / CMYK (18351c) 

¶ Verde oliva ς RGB (138,131,62) / CMYK (8a833e) 

¶ Panna ς RGB (224,218,206) / CMYK (e0dace) 

Ogni scheda riporta ƛƭ ƴƻƳŜ ŘŜƭƭΩƻƎƎŜǘǘƻΣ ƭŜ ƛƴŦƻǊƳŀȊƛƻƴƛ ǇǊƛƴŎƛǇŀƭƛΣ ŦƻǘƻƎǊŀŦƛŜ ƻ 
immagini storiche, un breve testo e il modello tridimensionale interattivo pubblicato su 
Sketchfab (Fig. 13).  

 

Fig. 13. Esempio di scheda informativa. 

                                                           
153 Robinet et al. 2018. Formato particolarmente vantaggioso per la condivisione e la navigazione interattiva di 
oggetti 3D all'interno di applicazioni Web3D. 
154 Software per la creazione di tour virtuali interattivi a 360°; adatto anche ai non esperti per la sua facilità di 
utilizzo. Si veda https://www.3dvista.com/it/prodotti/virtual-tour-pro/. 
155 Rizvic et al. 2017 
156 I font sono stati scaricati dalla libreria online DaFont. Si veda https://www.dafont.com/it/.  

https://www.3dvista.com/it/prodotti/virtual-tour-pro/
https://www.dafont.com/it/
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2.2. Edifici storici. Il aǳǎŜƻ bŀȊƛƻƴŀƭŜ ŘŜƭƭΩ9ǘŁ bŜƻŎƭŀǎǎƛŎŀ ƛƴ wƻƳŀƎƴŀ in Faenza ς 

Palazzo Milzetti 

2.2.1. La storia, gli allestimenti, i visitatori 

ω [ŀ ǎǘƻǊƛŀ 

A seguito del violento terremoto che colpisce Faenza nel 1781, nel 1792 il conte Nicola Milzetti 
ς proprietario ς ŀŦŦƛŘŀ ŀƭƭŜ ŎǳǊŜ ŘŜƭƭΩŀǊŎƘƛǘŜǘǘƻ DƛǳǎŜǇǇŜ tƛǎǘƻŎŎƘƛ ƭŀ ǊƛǎǘǊǳǘǘǳǊŀȊƛƻƴŜ ŘŜƭ ǇŀƭŀȊȊƻ 
sito a Faenza (Ravenna). Questo si occupa di rinforzare la facciata esterna del palazzo e, 
presumibilmente, anche il doppio loggiato del cortile interno157. Alla morte del conte nel 1797, 
il figlio Francesco Milzetti diventa ƭΩǳƴƛŎƻ ǇǊƻǇǊƛŜǘŀǊƛƻ ŘŜƭ ǇŀƭŀȊȊƻ ŘƻǇƻ ŀǾŜǊƭƻ ǊƛƭŜǾŀǘƻ Řŀƛ 
ŦǊŀǘŜƭƭƛΦ [Ωŀƴƴƻ ǎǳŎŎŜǎǎƛǾƻ όмуллύ ŎƻƳƛƴŎƛŀƴƻ ƛ ƭŀǾƻǊƛ Řƛ ǊƛƴƴƻǾŀƳŜƴǘƻ ŘŜƭ ǇŀƭŀȊȊƻ ŀŦŦidati 
ŀƭƭΩŀǊŎƘƛǘŜǘǘƻ DƛƻǾŀƴƴƛ !ƴǘƻƴƛƻ !ƴǘƻƭƛƴƛΣ ƛƭ ǉǳŀƭŜ ƎƻŘŜ ŘŜƛ ŦŀǾƻǊƛ Řƛ Ŏŀǎŀ [ŀŘŜǊŎƘƛΣ ǳƴΩƛƳǇƻǊǘŀƴǘŜ 
famiglia faentina filofrancese e massona158.  

Da Milano, Antolini progetta lo scalone e il salone ottagonale al piano nobile, 
predisponendo gli spazi per le decorazioni affidate a Felice Giani ς cui si rivolge Il conte Milzetti 
tra il 1802 e il 1805 ς anche in vista delle imminenti nozze. [ΩŀǊǘƛǎǘŀ lavora quindi a palazzo con 
la sua equipe di decoratori, scultori e plasticatori con il compito organizzare il complesso 
apparato figurativo delle varie stanze159. A seguito dei dissesti finanziari del conte Milzetti 
iniziati nel 1805, nel 1808 il palazzo viene venduto. Dopo una serie di passaggi di proprietà lo 
Stato Italiano ne entra in possesso nel 1973, col progetto di destinarlo alla funzione di museo. 
Nel 1979 vi si tiene ƭŀ ƳƻǎǘǊŀ 9ǘŁ bŜƻŎƭŀǎǎƛŎŀ ŀ CŀŜƴȊŀ ƴŜƭƭΩŀƳōƛǘƻ ŘŜƭƭŀ · .ƛŜƴƴŀƭŜ ŘΩ!ǊǘŜ !ƴǘƛŎŀ 
per cui viene eseguita una manutenzione generale del palazzo160. Prima di diventare museo è 
palazzo demaniale e al suo interno vengono organizzate mostre di libri, disegni e oggetti man 
mano che le varie stanze sono restaurate. Nel 2001 diventa poi ufficialmente il Museo 
bŀȊƛƻƴŀƭŜ ŘŜƭƭΩ9ǘŁ bŜƻŎƭŀǎǎƛŎŀ ƛƴ wƻƳŀƎƴŀ161. 

ω Dƭƛ ŀƭƭŜǎǘƛƳŜƴǘƛ 

Gli spazi di Palazzo Milzetti sono dƛǾƛǎƛ ǘǊŀ ƛƭ Ǉƛŀƴƻ ǘŜǊǊŀΣ ŘƻǾŜ ǎƛ ǘǊƻǾŀǾŀ ƭΩŀǇǇŀǊǘŀƳŜƴǘƻ Řŀ 
scapolo di Francesco, e il piano nobile, vale a dire ƭΩŀǇǇŀǊǘŀƳŜƴǘƻ Řƛ ǊŀǇǇǊŜǎŜƴǘŀƴȊŀ ŘŜƭ 
conte162: 

Å Piano terra ς Una volta entrati, il museo si snoda nella arte destra del palazzo e presenta 
in sucŎŜǎǎƛƻƴŜ ǳƴŀ ǎŜǊƛŜ Řƛ ŀƳōƛŜƴǘƛ ǇǊƛǾŀǘƛ ŎƘŜ ŀƴŘŀǾŀƴƻ ŀ ŎƻƳǇƻǊǊŜ ƭΩŀǇǇŀǊǘŀƳŜƴǘƻ 
che Francesco Milzetti frequentava ǇǊƛƳŀ Řƛ ǎǇƻǎŀǊǎƛΦ ¦ƴΩŀƴǘƛŎŀƳŜǊŀ ǇŜǊƳŜǘǘŜ Řƛ 
accedere alla cucina (in un piano interrato rispetto alle altre stanze), alla sala da pranzo 
(rialzata) 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 
palchetto163. 

                                                           
157 Bagattoni 2008, p. 67-68 
158 Colombi Ferretti 2011, p. 17-23 
159 Vitali 2000, p. 8 
160 Rossoni 2023, pp. 17-18 
161 Colombi Ferretti 2011, p. 29-33 
162 Ivi, p. 34-35 
163 Colombi Ferretti 2011, p. 38-51 
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Å Piano nobile ς Uno scalone monumentale permette di accedere al piano superiore del 
palazzo. 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 Achille) (Fig. 14); da qui è possibile 
accedere alla zona più intima del piano con la Camera di compagnia (o Sala della Pace e 
della Guerra) e la Stanza con alcova. In direzione opposta, vi sono in successione la Sala 
Řƛ bǳƳŀ tƻƳǇƛƭƛƻΣ ƭŀ {ŀƭŀ Řƛ ¦ƭƛǎǎŜ Ŝ ƛƭ DŀōƛƴŜǘǘƻ ŘΩŀƳƻǊŜΣ ǊƛǎǇŜǘǘƛǾŀƳŜƴǘŜ ǳƴŀ ǎŀƭŀ ǇŜǊ 
le riunioni con funzione pubblica, la camera nuziale e il salottino privato di Giacinta, la 
moglie del Conte. Il percorso termina con due sale di passaggio e la Sala di Ercole164. 

Il Palazzo, oltre che essere un ricchissimo esempio di integrazione tra architettura, 
decorazione e arredo, rappresenta la testimonianza più significativa dellΩŀrchitettura e della 
cultura figurativa neoclassica fiorita in Romagna, e in particolare, per ragioni storiche, a Faenza. 
Elementi come ƭΩƛƴǎŜŘƛŀƳŜƴǘƻ ƛƴ ŎƛǘǘŁ Řŀ ǇŀǊǘŜ Řƛ bŀǇƻƭŜƻƴŜ ŘŜƭƭŀ ǇǊƛƳŀ ƳǳƴƛŎƛǇŀƭƛǘŁ 
repubblicanaΣ ƭΩƛƴŎƻƴǘǊƻ Ŏƻƴ ƭŜ ƴǳƻǾŜ ƛŘŜŜ ƛƭƭǳƳƛƴƛǎǘŜ ŀǊǊƛǾŀǘŜ ŘŀƭƭŜ ƻǇŜǊŜ ŦǊŀƴŎŜsi e la 
mancanza di una tradizione architettonica radicata, contribuirono ad uno straordinario 
sviluppo architettonico e decorativo che rese la città di Faenza un centro significativo della 
cultura neoclassica165. 

 

Fig. 14. Salone delle Feste o Sala di Achille (fotografia di Federica Giacomini). 

ω L ǾƛǎƛǘŀǘƻǊƛ 

[Ω¦ŦŦƛŎƛƻ Řƛ {ǘŀǘƛǎǘƛŎŀ ŘŜƭ aƛƴƛǎǘŜǊƻ ŘŜƭƭŀ /ǳƭǘǳǊŀ aL/Σ ƴŜƭƭŀ ǎǳŀ ƛƴŘŀƎƛƴŜ ŀƴƴǳŀƭŜ ά±ƛǎƛǘŀǘƻǊƛ Ŝ 
ƛƴǘǊƻƛǘƛ Řƛ aǳǎŜƛΣ aƻƴǳƳŜƴǘƛ Ŝ !ǊŜŜ !ǊŎƘŜƻƭƻƎƛŎƘŜ {ǘŀǘŀƭƛέ166, ha pubblicato i dati relativi alle 
ǾƛǎƛǘŜ ŜŦŦŜǘǘǳŀǘŜ ŀ tŀƭŀȊȊƻ aƛƭȊŜǘǘƛ ŘǳǊŀƴǘŜ ƭΩŀƴƴƻ нлн4.  

                                                           
164 Colombi Ferretti 2011, p. 53-66 
165 Bagattoni 2008, pp. 13-16 
166 Ufficio di Statistica 2025, p. 5 
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Al 31 dicembre 2024 i visitatori totali del museo erano 12.740, con un incremento 
ǊƛǎǇŜǘǘƻ ŀƭƭΩŀƴƴƻ ǇǊŜŎŜŘŜƴǘŜ ǉǳŀƴŘƻ ƛ ǾƛǎƛǘŀǘƻǊƛ ŜǊŀƴƻ 12.131167. Di questi 12.740 visitatori, 
9.161 risultano non paganti e quindi beneficiari del biglietto omaggio. In generale, come si può 
osservare nel Grafico 2, il numero di visitatori non paganti è sempre più alto di quelli paganti, 
Ŧŀǘǘŀ ŜŎŎŜȊƛƻƴŜ ǇŜǊ ƭΩŀƴƴo 2021.  

 

Grafico 2. Numero di visitatori totali per anno e differenziazione tra paganti e non paganti168. 

2.2.2. Lo studio preliminare 

2.2.2.1. Le necessità e la scelta delle tecnologie 

Le maestose decorazioni che adornano i soffitti e le pareti del Palazzo racchiudono al proprio 
interno un apparato iconografico complesso e ricco di simbolismi. Il visitatore si trova quindi a 
ŘƻǾŜǊ ŘŜŎƻŘƛŦƛŎŀǊŜ ǳƴ ǇŀǘǊƛƳƻƴƛƻ ōŜƴ ǇƛǴ ŀǊǘƛŎƻƭŀǘƻ Řƛ ǉǳŜƭƭƻ ŜǎǇƻǎǘƻ ƴƻǊƳŀƭƳŜƴǘŜ ŀƭƭΩƛƴǘŜǊƴƻ 
Řƛ ǳƴ ƳǳǎŜƻΦ LƴƻƭǘǊŜΣ ƭΩŜŎcessiva altezza dei soffitti non permette di poter apprezzare appieno 
le scene ivi rappresentate. Agli inizi del progetto di dottorato, Palazzo Milzetti offriva al 
visitatore un apparato informativo datato e impersonale, con pannelli appesi alle pareti carichi 
di testi fitti e formali che offrivano poco respiro alla lettura (Fig. 15A). Schede plastificate e 
organizzate con una moltitudine di stili grafici differenti, erano distribuite in ogni sala per 
permettere al visitatore di accedere tramite QR code alle audioguide (Fig. 15B). Queste, fredde 
Ŝ ƛƳǇŜǊǎƻƴŀƭƛΣ ƻŦŦǊƛǾŀƴƻ ǇƻŎƘŜ ƛƴŦƻǊƳŀȊƛƻƴƛ ǎǳƭƭŀ ŘŜǎǘƛƴŀȊƛƻƴŜ ŘΩǳǎƻ ŘŜƭƭŜ ǎǘŀƴȊŜΣ ƴƻƴ ŦƻǊƴŜƴŘƻ 
una chiave di lettura delle decorazioni e dei loro simbolismi. Inoltre, 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, la Direzione Regionale Musei Emilia Romagna ha siglato con il 
Dipartimento di Beni Culturali ς Campus di Ravenna, Università di bologna, un Accordo di 
collaborazione finalizzato alla definizione di strategie innovative relative alla comunicazione del 
patrimonio culturale di Palazzo Milzetti. Il FrameLAB ς Multimedia & Digital Storytelling ha 
quindi inserito questo museo tra i suoi casi di studio.  

                                                           
167 Ufficio di Statistica 2024, p. 8 
168 Ufficio di Statistica 2021, p. 9; Ufficio di Statistica 2022a, p. 6; Ufficio di Statistica 2022b, p. 5; Ufficio di Statistica 
2023, p. 8; Ufficio di Statistica 2024, p. 8; Ufficio di Statistica 2025, p. 5 

11228

1493 880

9053

12131
12740

0

2000

4000

6000

8000

10000

12000

14000

2019 2020 2021 2022 2023 2024

Totali Paganti Non paganti



 

47 
 

 

Fig. 15Φ tŀƴƴŜƭƭƻ ƛƴŦƻǊƳŀǘƛǾƻ ό!ύ Ŝ ǎŎƘŜŘŀ ǇŜǊ ŀŎŎŜŘŜǊŜ ŀƭƭΩŀǳŘƛƻƎǳƛŘŀ ό.ύ ŜǎǇƻǎǘƛ ƭǳƴƎƻ ƛƭ ǇŜǊŎorso di visita di 
Palazzo Milzetti. 

[ΩŀǘǘƛǾƛǘŁ Řƛ ǊƛŎŜǊŎŀ ǎƛ ŝ ǎǾƻƭǘŀ ƴŜƭƭΩŀƳōƛǘƻ ŘŜƭƭŀ άtǊƻƎǊŀƳƳŀȊƛƻƴŜ ŎƻƻǊŘƛƴŀǘŀ ŘŜƎƭƛ 
ƛƴǘŜǊǾŜƴǘƛέ ǇǊŜǾƛǎǘŀ Řŀƭ t9.! ς tƛŀƴƻ ǇŜǊ ƭΩŜƭƛƳƛƴŀȊƛƻƴŜ ŘŜƭƭŜ ōŀǊǊƛŜǊŜ ŀǊŎƘƛǘŜǘǘƻƴƛŎƘŜ169 con lo 
scopo di dotare il Museo di ǳƴΩƛƳƳŀƎƛƴŜ integrata che ne migliorasse la fruizione da parte delle 
diverse tipologie di pubblico. bŜƭƭƻ ǎǇŜŎƛŦƛŎƻΣ ƭΩŀŎŎƻǊŘƻ ǇǊŜǾŜŘŜǾŀ ƭŀ ǇǊƻƎŜǘǘŀȊƛƻƴŜ Řƛ ǳƴŀ ƴǳƻǾŀ 
ƛŘŜƴǘƛǘŁ ƎǊŀŦƛŎŀ ƛƴ ŎƘƛŀǾŜ ŀŎŎŜǎǎƛōƛƭŜ ǇŜǊ ƭΩŀŎŎƻƎƭƛŜƴȊŀ interna ed esterna del palazzo, 
ƭΩŜƭŀōƻǊŀȊƛone di contenuti informativi relativi alla struttura, agli artisti e ai programmi 
iconografici delle sale da rendere fruibili attraverso strumentazioni digitali, riproduzioni via 
stampa 3D di busti e rilievi finalizzati alla manipolazioni tattili da parte di persone ipovedenti o 
cieche e, infine, il rifacimento del sito web del museo.  

/ƻƴǎƛŘŜǊŀǘŀ ƭŀ ŎƻƳǇƭŜǎǎƛǘŁ ŘŜƭƭΩŀǇǇŀǊŀǘƻ ƛŎƻƴƻƎǊŀŦƛŎƻ Ŝ ŀǊǘƛǎǘƛŎƻΣ Ŝ Řŀǘŀ ƭΩƛƳǇƻǎǎƛōƛƭƛǘŁ 
di installare apparecchiature elettroniche che andassero ad affollare le stanze già di per sé 
abbondantemente ornate, se non in determinati punti del museo, si è deciso di sostituire le 
audioguide già in uso con una narrazione più calda ed emotiva che potesse accompagnare il 
visitatore alla scoperta del palazzo e delle stesse vicende biografiche dei suoi protagonisti e, 
attraverso queste voci, realizzare una descrizione degli ambienti e delle decorazioni. Come per 
le audioguide precedenti, anche in questo caso si è optato per la fruizione da smartphone di 
proprietà del visitatore: scegliendo questa strategia, il museo viene sollevato da diverse 
incombenze come ƭŀ ƳŀƴǳǘŜƴȊƛƻƴŜ ŘŜƭƭΩƘŀǊŘǿŀǊŜΣ la disinfezione delle apparecchiature, il 
controllo dei guasti, la gestione di eventuali perdite o furti. Allo stesso tempo, il visitatore può 
usare il ǇǊƻǇǊƛƻ ǎƳŀǊǘǇƘƻƴŜ ǎŜƴȊŀ ŘƻǾŜǊ ŜŦŦŜǘǘǳŀǊŜ ǳƴŀ ǉǳŀƭǎƛŀǎƛ ǇǊŜǇŀǊŀȊƛƻƴŜ ŀƭƭΩǳǎƻ ŘŜƭ 
device170. La soluzione più adatta e sostenibile è parsa ƭΩǳǎƻ ŎƻƳōƛƴŀǘƻ ŘŜƭ ƴǳƻǾƻ ǎƛǘƻ ǿŜō ŘŜƭ 
museo unitamente alla capacita di qualsiasi smartphone di poter usufruire di una connessione 
internet e riprodurre contenuti web.  

                                                           
169 Il PEBA è uno strumento obbligatorio regolamentato dalla Legge 41/1986, art. 32, comma 21 (poi integrata 
dalla [ŜƎƎŜ млпκмффнΣ ŀǊǘΦ нпΣ ŎƻƳƳŀ фύ Ŝ ŎǊŜŀǘƻ ŀƭƭƻ ǎŎƻǇƻ Řƛ ŦŀǾƻǊƛǊŜ ƭΩŀŎŎŜǎǎƛōƛƭƛǘŁ ŘŜƛ ƭǳƻƎƘƛ ǇǳōōƭƛŎƛ ŜƭƛƳƛƴŀƴŘƻ 
gradualmente gli ostacoli alla piena fruibilità dei musei. Si veda 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. 
170 Suzuki et al. 2014 

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
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LƴƻƭǘǊŜΣ ŝ ǎǘŀǘŀ ǇǊŜǾƛǎǘŀ ƭΩƛƴǎǘŀƭƭŀȊƛƻƴŜ Řƛ ŘǳŜ ǇƻǎǘŀȊƛƻƴƛ ƳǳƭǘƛƳŜŘƛŀƭƛ fisse: 

¶ Uno schermo da cui visionare un video introduttivo col benvenuto della Direttrice e 
relativa traduzione nel linguaggio dei segni (LIS); 

¶ Un tavolo touch da cui poter fruire in alta definizione del ciclo decorativo e osservare 
nel dettaglio le scene, permettendone così una migliore comprensione. 

Infine, per la realizzazione delle riproduzioni tattili, si è deciso di impiegare la tecnologia 
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 identità grafica del museo, da impiegare sia nella pannellistica 
classica che in quella dedicata al nuovo percorso narrativo, ci si è affidati alla consulenza di 
Stefano Faoro, figura professionale affermata nel campo della grafica e del design. Grazie alla 
sua guida, è stato possibile identificare gli elementi grafici (simboli, colori, font) utili allo 
ǎǾƛƭǳǇǇƻ Řƛ ǳƴΩƛŘŜƴǘƛǘŁ ǳƴƛŎŀ Ŝ rappresentativa del museo. 

¶ La palette e il font 

Lƭ ǇǊƛƳƻ ǎǘŜǇ ŝ Ŏƻƴǎƛǎǘƛǘƻ ƴŜƭƭΩƛƴŘƛǾƛŘǳŀǊŜ ƭŀ ǇŀƭŜǘǘŜ Řƛ ŎƻƭƻǊƛΦ ¦ǘƛƭƛȊȊŀƴŘƻ ƭƻ ǎǘǊǳƳŜƴǘƻ ƻƴƭƛƴŜ 
Adobe Color171 ƴŜƭƭŀ ǎǳŀ ŦǳƴȊƛƻƴŜ ά9ǎǘǊŀƛ ǘŜƳŀέΣ Ŝ ŎŀǊƛŎŀƴŘƻ Řƛ Ǿƻƭǘŀ ƛƴ Ǿƻƭǘŀ ƭŜ ŦƻǘƻƎǊŀŦƛŜ ŘŜƛ 
soffitti adornati del palazzo, è stato possibile ottenere per ogni stanza la palette dei colori 
impiegati per le pitture. Da queste sono stati poi estrapolati i cinque colori più ricorrenti; dopo 
ǳƴΩƻǇŜǊŀȊƛƻƴŜ ƎŜƴŜǊŀƭŜ Řƛ ōƛƭŀƴŎƛŀƳŜƴǘo per meglio armonizzarli tra loro e a seguito di alcune 
prove di stampa in tipografia sul materiale scelto per la pannellistica (Dibond®172), si è giunti ad 
ottenere la palette definitiva (Fig. 16): 

¶ Blu ς RGB (39,76,113) / CMYK (274C71) 

¶ Verde ς RGB (102,110,84) CMYK (666E54) [+ C45 M0 Y85 N79]173 

¶ Panna ς RGB (228,217,197) CMYK (E4D9C5) 

¶ Rosso ς RGB (134,56,57) CMYK (863839) 

¶ Giallo ς RGB (212,184,88) CMYK (D4B858) 

!ƭƭƻ ǎŎƻǇƻ Řƛ ƳŀƴǘŜƴŜǊŜ ƭŀ ǎŜƳǇƭƛŎƛǘŁ ŜΣ ǎƻǇǊŀǘǘǳǘǘƻΣ ƭΩŀŎŎŜǎǎƛōƛƭƛǘŁ ŘŜƛ ǘŜǎǘƛΣ ǎƛ ŝ ŘŜŎƛǎƻ 
di utilizzare un font tra i sans-serif consigliati per ottenere una buona leggibilità dei 
contenuti174Υ ƭΩIŜƭǾŜǘƛŎŀΦ Per effettuare una differenziazione visiva tra la le diverse lingue 
ŀƭƭΩƛƴǘŜǊƴƻ ŘŜƛ ǇŀƴƴŜƭƭƛ, per i testi in italiano è stata scelta ƭΩIŜƭǾŜǘƛŎŀ wƻǳƴŘŜŘΣ una variante che 
potesse abbinarsi al meglio alle forme rotonde del logo, mentre per quelli in lingua inglese si è 
optato per ƭΩǳǘƛƭƛȊȊƻ ŘŜƭƭΩHelvetica Light. 

 

                                                           
171 Adobe Color è uno strumento gratuito utile a ricavare e creare palette di colori. Si veda 
https://color.adobe.com/it/.  
172 Il Dibond® è un pannello formato da due strati esterni di alluminio e uno interno di polietilene, utilizzato 
solitamente nel mondo della grafica come supporto rigido per la stampa poiché resistente agli agenti atmosferici. 
Si veda https://www.sunclear.it/content/140-cose-il-dibond.  
173 I valori tra parentesi quadra si riferiscono ad una modifica attuata dalla tipografia in fase di stampa per far 
risultare il colore verde il più simile possibile a quanto visto a video.  
174 Pettersson 2024, p. 92; Direzione regionale Musei 2019, p. 5 

https://color.adobe.com/it/
https://www.sunclear.it/content/140-cose-il-dibond
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Fig. 16. Alcuni esempi di palette estratte dai soffitti e, sulla destra, la palette di colori scelta. 

¶ Il logo 

Il logo, tra le tante definizioni, è da intendersi come un simbolo che distingue ƭΩƛŘŜƴǘƛǘŁ Řƛ una 
coƳǇŀƎƴƛŀΣ ǳƴ ǎŜǊǾƛȊƛƻ ŀƭƭŀ ǇŜǊǎƻƴŀ ƻ ǳƴΩƛŘŜŀ175. Per fare questo deve possedere diverse 
caratteristiche176: leggibilità, semplicità, coerenza, adattabilità, riproducibilità, memorabilità e 
atemporalità. Con questo in mente, è stata svolta una ricerca degli elementi significativi che 
ǇƻǘŜǎǎŜǊƻ ǊƛŎƻǊǊŜǊŜ ŀƭƭΩƛƴǘŜǊƴƻ ŘŜƭƭŜ ŘŜŎƻǊŀȊƛƻƴƛ ŘŜƭ ǇŀƭŀȊȊƻ fino a identificare la figura 
ŘŜƭƭΩƻǘǘŀƎƻƴƻΥ ǉǳŜǎǘŀ è difatti ripetuta in almeno 11 stanze sulle 19 decorate e, così come altri 
elementi disseminati tra le decorazioni, richiama una simbologia di chiara derivazione 
ƳŀǎǎƻƴƛŎŀ ŘƻǾŜ ƭΩƻǘǘŀƎƻƴƻ ǊŀǇǇǊŜǎŜƴǘŀ ƭΩŜǘŜǊƴƻ ƳƻǾƛƳŜƴǘƻ ŘŜƛ ŎƛŜƭƛΣ ŎƻǎƜ ŎƻƳŜ ƭŀ 
ǊƛƎŜƴŜǊŀȊƛƻƴŜ Ŝ ƭΩŀǊƳƻƴƛŀ ŎƻǎƳƛŎŀ177. Dopo diverse prove grafiche, e prendendo come base il 
soffitto della Sala della musica al piano terra, si è ricavata la figura ottagonale composta da otto 
tondi insita nelle raffigurazioni dei Geni della musica (Fig. 17).  

 

Fig. 17. Deduzione del logo. 

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

                                                           
175 Adams et al. 2006, p. 16 
176 Adîr et al. 2012 
177 Colombi Ferretti 2011, p. 21 



 

50 
 

 

 

Fig. 18. Confronto tra il precedente logo (sulla sinistra) e il nuovo logo di Palazzo Milzetti. 

¶ I prodotti grafici 

Una volta identificati i colori, il logo e il Ŧƻƴǘ Ǝƛǳǎǘƛ ŀ ǊŀǇǇǊŜǎŜƴǘŀǊŜ ŀƭ ƳŜƎƭƛƻ ƭΩƛŘŜƴǘƛǘŁ ŘŜƭ 
Palazzo, si è passati alla realizzazione della cartellonistica interna ed esterna. Come prima cosa 
ci si è occupati della pannellistica di benvenuto. È stata quindi ripensata la lunetta posta al di 
ǎƻǇǊŀ ŘŜƭƭΩƛƴƎǊŜǎǎƻ ǎǳ Ǿƛŀ Giulio Cesare Tonducci. Al suo interno, con logo e nome del museo, è 
stata inserita la scena più evocativa delle decorazioni delle sale: la disputa tra Achille e 
Agamennone (Fig. 19). 

 

Fig. 19. La nuova lunetta di Palazzo Milzetti. 

In seguito, sono stati realizzati i pannelli esterni e interni dedicati agli orari di apertura, 
al percorso di visita e alla biglietteria in lingua italiana e inglese (Fig. 20). Nel primo sono stati 
indicate le giornate e gli orari di apertura, così come un QR code riportante al sito internet del 
museo; nel secondo sono state inserite le piante del piano terra e del piano nobile e riportate 
le nuove numerazioni degli spazi espositivi; nel terzo sono stati indicati i costi di ingresso, i 
servizi disponibili e la direzione da prendere per accedere al percorso espositivo, al giardino e 
alla biglietteria. Infine, sono stati creati i pannelli di segnaletica direzionale riguardanti i divieti 
Řƛ ŀŎŎŜǎǎƻΣ ƭΩŀǎŎŜƴǎƻǊŜΣ ƛ ōŀƎƴƛ Ŝ ƛƭ ǇŜǊŎƻǊǎƻ Řƛ ǾƛǎƛǘŀΦ tŜǊ ƻƎƴƛ ŜƭŜƳŜƴǘƻ ŘΩŀǊǊŜŘŀƳŜƴǘƻ ŜǎǇƻǎǘƻ 
al ƳǳǎŜƻΣ ǎƻƴƻ Ǉƻƛ ǎǘŀǘŜ ǊŜŀƭƛȊȊŀǘŜ ŘŜƭƭŜ ǘŀǊƎƘŜǘǘŜ ƛƴŘƛŎŀƴǘƛ ƭΩŀǘǘǊƛōǳȊƛƻƴŜΣ ƛƭ ǘƛǘƻƭƻΣ ƛƭ ƳŀǘŜǊƛŀƭŜ 
Ŝ ƭΩŜǾŜƴǘǳŀƭŜ ǇǊŜǎǘŀǘƻǊŜΦ LƴŦƛƴŜΣ ŝ ǎǘŀǘŀ ǊŜŀƭƛȊȊŀǘŀ ƭŀ /ŀǊǘŀ aƛƭȊŜǘǘƛΣ un abbonamento annuale 
ǇŜǊ ƭΩŀŎŎŜǎǎƻ illimitato e gratuito a tutte le iniziative del Museo (Fig. 20). 
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Fig. 20. Pannellistica di benvenuto, segnaletica direzionale, un esempio di targhetta e la Carta Milzetti. 

Il secondo step è consistito nel realizzare la pannellistica legata al vero e proprio 

percorso museale di visita. Come prima cosa sono stati identificati tre diversi output 

comunicativi:  

¶ Pannello grande ς 11 pannelli riportanti informazioni sulle stanze più importanti del 

Palazzo, utili per chi non volesse usufruire del percorso di visita multimediale; 

¶ Pannello piccolo ς 21 pannelli con QR code da scansionare per accesso ŀƭƭΩaudioguida; 

¶ Infografiche ς 4 pannelli per approfondimenti e chiarimenti sulla storia, sul palazzo e sui 

suoi protagonisti. 

Per le prime due tipologie, il museo si è dotato di nuovi supporti/piedistalli sopra cui 

collocare i pannelli in Dibond®: 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 

ŘŀǊŜ ŀƭƭΩƛƳǇŀƎƛƴŀȊƛƻƴŜΣ Ǉer ogni stanza è stato scelto il colore, tra quelli della palette, che 

potesse abbinarsi meglio alle decorazioni. I pannelli grandi, per 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 della stanza (Fig. 21).  

  

Fig. 21. Un esempio di pannello grande e alcuni esempi di pannelli piccoli. 
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Come si può evincere dalla Fig. 21, per i pannelli piccoli è stata adottata una differente 
impaginazione, riprendendo la dualità utilizzata per la lunetta e mettendo in primo piano il QR 
code da scansionare178. Anche qui è stato riportato il numero della stanza ma, invece che il 
nome dello spazio, è stata inserito un titolo suggestivo che avesse un rimando al contenuto 
ŘŜƭƭΩŀǳŘƛƻΦ {ƻƴƻ ǎǘŀǘƛ ǊŜŀƭƛȊȊŀǘƛ ǳƴ ǘƻǘŀƭŜ Řƛ нм ǇŀƴƴŜƭƭƛ ǇƛŎŎƻƭƛΣ ǳƴƻ ǇŜǊ ƻƎƴƛ ǎǇŀȊƛƻ ǾƛǎƛǘŀōƛƭŜ ŘŜƭ 
palazzo. Infine, sono stati pensati quattro infografiche che potessero dare un supporto alla 
visita approfondendo ed espletando, per mezzo di rappresentazioni grafiche e brevi testi, la 
vita dei personaggi e del palazzo, il Neoclassicismo e come questa corrente avesse influenzato 
ƭΩŀǊǘŜ Ŝ ƛƭ ǇŜƴǎƛŜǊƻ ŦŀŜƴǘƛƴƻ ŀ ŎŀǾŀƭƭƻ ǘǊŀ ƭΩhǘǘƻŎŜƴǘƻ Ŝ ƛƭ bƻǾŜŎŜƴǘƻ όFig. 22).  

 

Fig. 22. Le infografiche. 

2.2.2.3. Gli oggetti 

tŜǊ ƳƛƎƭƛƻǊŀǊŜ ƭΩŀŎŎŜǎǎƛōƛƭƛǘŁ ŘŜƭƭŜ ŘŜŎƻǊŀȊƛƻƴƛ Ŝ ŘŜƭƭŀ Ǿƛǎƛǘŀ ƳǳǎŜŀƭŜ ŘŜƭ tŀƭŀȊȊƻΣ ǎƛ ŝ ŘŜŎƛǎƻ Řƛ 
procedere con la digitalizzazione di alcuni elementi in mostra e/o appartenenti alle sale allo 
ǎŎƻǇƻ Řƛ ƻǘǘŜƴŜǊƴŜ ǳƴŀ ǎǘŀƳǇŀ ǘǊƛŘƛƳŜƴǎƛƻƴŜ ǳǘƛƭŜ ŀƭƭΩŜǎǇƭƻǊŀȊƛƻƴŜ ǘŀǘǘƛƭŜ Řŀ ǇŀǊǘŜ Řƛ ŎŜŎƘƛ Ŝ 
ƛǇƻǾŜŘŜƴǘƛΣ ƻƭǘǊŜ ŎƘŜ Řƛ ƳƻŘŜƭƭŀǊŜ ŘǳŜ ƳŀǇǇŜ ǘŀǘǘƛƭƛ ǳǘƛƭƛ ŀƭƭΩŜǎǇƭƻǊŀȊƛƻƴŜ ŘŜƎƭƛ ǎǇŀȊƛ ŜǎǇƻǎƛǘƛǾƛΦ 
In una prima fase di acquisizione e stampa sono stati scelti un busto di Proserpina179, esposto 
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 acquisizioni del busto e del fregio sono state effettuate in una sola giornata nel novembre 
del 2022. Visto il grado di dettaglio e le dimensioni dei due pezzi si è optato per utilizzare due 
diversi scanner della ditta Artec: nello specifico, per il busto di Proserpina è stato utilizzato lo 
scanner Artec Space Spider180, utile per oggetti di piccole-medie dimensioni fortemente 
dettagliati, mentre per il fregio lo scanner Artec Eva181, destinato ad oggetti di medie-grandi 
dimensioni. Come prima cosa sono state spente le luci e i faretti che potessero interferire con 
ƭΩŀŎǉǳƛǎƛȊƛƻƴŜ ŘŜƛ ŘǳŜ ŜƭŜƳŜƴǘƛΦ  

                                                           
178 Per approfondimenti sui QR code si rimanda alla sezione 2.2.3.3. [ΩŀǳŘƛƻƎǳƛŘŀ ƴŀǊǊŀǘƛǾŀ. 
179 Colombi Ferretti 2011, p. 15. Opera dello scultore americano Hiram Powers acquistata dal museo nel 1987. 
180 Artec 3D 2023b 
181 Artec 3D 2023a 
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tŜǊ ǉǳŀƴǘƻ ǊƛƎǳŀǊŘŀ ƛƭ ōǳǎǘƻΣ Řŀǘŀ ƭΩŀǎǎŜƴȊŀ Řƛ Ǉǳƴǘƛ ǊƛŎƻƴƻǎŎƛōƛƭƛ ǎǳƭƭŀ ǎǳǇŜǊŦƛŎƛŜ ŘŜƭ 
petto e della schiena (sia a livello di geometria che di texture), sono stati applicati dei marker 
così che lo scanner non perdesse il tracciamento in fase di acquisizione. Durante le scansioni, 
oltre che abbassare gli fps a 4182Σ ŝ ǎǘŀǘƻ ƴŜŎŜǎǎŀǊƛƻ ŀǳƳŜƴǘŀǊŜ ƭŀ ǎŜƴǎƛōƛƭƛǘŁ ŘŜƭƭΩ!ǊǘŜŎ {ǇŀŎŜ 
Spider in modo da ovviare alle problematiche legate alle caratteristiche fisiche del materiale 
(bianco e semilucido)183Φ 9ƴǘǊŀƳōŜ ƭŜ ŀŎǉǳƛǎƛȊƛƻƴƛ ŘŜƭ ōǳǎǘƻ Ŝ ŘŜƭ ŦǊŜƎƛƻ Ƙŀƴƴƻ ƴŜŎŜǎǎƛǘŀǘƻ ƭΩǳǎƻ 
di una scala.  

2.2.3.2. I modelli e le stampe 3D 

Entrambi i progetti di scansione sono stati elaborati in un secondo momento sul software 
proprietario Artec Studio Professional 15 e seguendo la procedura standard di creazione di un 
modello 3D (editing, allineamento, global registration, outlier removal, fusione e chiusura dei 
fori) 184, oltre che gli stessi principi che ne garantiscono la tracciabilità delle scelte interpretative 
(London Charter e dei Sevilla Principles) 185. Essendo modelli tridimensionali destinati alla 
stampa non è stato necessario applicare le relative texture. Dopo una leggera semplificazione 
dei poligoni, questi sono stati esportati nel formato .STL per essere poi inviati alla cooperativa 
incaricata della stampa 3D, la HIBOU ς Heritage & Digital Humanities186. Mentre il busto è stato 
stampato in un unico blocco, il fregio, date le sue dimensioni, è stato diviso in tre parti. Per 
migliorare e rendere accessibile il nuovo percorso di visita del Museo, sono inoltre state 
realizzate due mappe tattili delle piante del piano terra e del piano nobile187, tramite 
modellazione 3D in Blender e seguendo le ƭƛƴŜŜ ƎǳƛŘŀ ǊŜŘŀǘǘŜ ŘŀƭƭΩ Unione Italiana dei Ciechi e 
degli Ipovedenti Ets-Aps188.  

Tutti gli oggetti 3D sono stati stampati attraverso la tecnologia Fused Deposition 
Modeling (FDM)189 in materiale PLA bianco190. Una volta ottenute e recuperate le stampe, 
alcune studentesse della Laurea Magistrale a Ciclo Unico in Conservazione e Restauro dei Beni 
Culturali (Università di Bologna ς Campus di Ravenna) si sono occupate di levigarne e stuccarne 
ƭŀ ǎǳǇŜǊŦƛŎƛŜ ŎƻǎƜ Řŀ ǊŜƴŘŜǊƭŀ ǇƛǴ ƭƛǎŎƛŀ Ŝ ƳƛƎƭƛƻǊŀǊƴŜ ǉǳƛƴŘƛ ƭΩŜǎǇŜǊƛŜƴȊŀ Řƛ ŜǎǇƭƻǊŀȊƛƻƴŜ ǘŀǘǘƛƭŜΦ 
Come da linee guida191, le mappe tattili, già dotate di caratteri in carattere Braille, sono poi 
state colorate a contrasto con alcuni colori della palette del museo così da risultare accessibili 
sia a ciechi che a ipovedenti. Infine, tutte le stampe sono state inserite ŀƭƭΩƛƴǘŜǊƴƻ ŘŜƭ ǇŜǊcorso 
di visita192 e corredati di un QR code dedicato (Fig. 23)193.  

                                                           
182 Frame, o fotogrammi, per secondo. 
183 Artec 3D 2024, p. 76 
184 Barzaghi et al. 2025 
185 Denard 2012; ICOMOS 2017 
186 Si veda https://www.hiboucoop.it/.  
187 Della realizzazione delle mappe tattili se ne è occupato il Dott. Simone Zambruno. 
188 Unione Italiana dei Ciechi e degli Ipovedenti Ets-Aps 2023, pp. 110-111 
189 Rajan et al. 2022, p. 1532. La FDM è una particolare tipologia di Additive Manufacturing (AM) famosa e diffusa 
ǇŜǊ ǾŀƴǘŀƎƎƛ ŎƻƳŜ ƭΩŜŦŦƛŎƛŜƴȊŀ ŘŜƛ Ŏƻǎǘƛ, la facilità di utilizzo e la rapidità di produzione. 
190 Il PLA, o acido polilattico, è un materiale compostabile termoplastico ampiamente utilizzato nella stampa 3D. 
191 Unione Italiana dei Ciechi e degli Ipovedenti Ets-Aps 2023, p. 110 
192 Il busto e il fregƛƻ ǎƻƴƻ ǎǘŀǘƛ ŎƻƭƭƻŎŀǘƛ ŀƭƭΩƛƴǘŜǊƴƻ ŘŜƭƭŀ {ŀƭŀ Řƛ CƭƻǊŀ Ŝ /ŜǊŜǊŜ ŀƭ Ǉƛŀƴƻ ƴƻōƛƭŜΣ ƳŜƴǘǊŜ ƭŜ ƳŀǇǇŜ 
ǘŀǘǘƛƭƛ ŀƭƭΩƛƴƛȊƛƻ ŘŜƭ ǇŜǊŎƻǊǎƻ Řƛ Ǿƛǎƛǘŀ ŀƭ Ǉƛŀƴƻ ǘŜǊǊŀ Ŝ ŀƭƭΩŀǊǊƛǾƻ ŘŜƭƭŜ ǎŎŀƭŜ ŀƭ Ǉƛŀƴƻ ƴƻōƛƭŜΦ 
193 Le audioguide descrittive delle opere tattili sono state ǊŜŀƭƛȊȊŀǘŜ Řŀƭƭŀ ŘƻǘǘΦǎǎŀ [ǳŘƻǾƛŎŀ CŜǊǊŀǊƛΣ Ŏƻƴ ƭΩŀƛǳǘƻ Řƛ 
ǳƴŀ ǘƛǊƻŎƛƴŀƴǘŜ ƛǇƻǾŜŘŜƴǘŜΣ ǎŜƎǳŜƴŘƻ ƭŜ ƭƛƴŜŜ ƎǳƛŘŀ ƻŦŦŜǊǘŜ ŘŀƭƭΩ!ǎǎƻŎƛŀȊƛƻƴŜ bŀȊƛƻƴŀƭŜ {ǳōǾŜŘŜƴǘƛΦ {ƛ ǾŜŘŀ 
https://www.descrivedendo.it/home-2/10-punti-per-realizzare-una-descrizione-efficace/.  

https://www.hiboucoop.it/
https://www.descrivedendo.it/home-2/10-punti-per-realizzare-una-descrizione-efficace/
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Fig. 23. Opere tattili del busto di Proserpina (A) e di parte di un fregio della Sala delle feste (B). 

2.2.3.3. [ΩŀǳŘƛƻƎǳƛŘŀ ƴŀǊǊŀǘƛǾa 

ω [ŀ ƴŀǊǊŀȊƛƻƴŜ 

tŜǊ ƭΩŀǳŘƛƻƎǳƛŘŀ ŘŜƭ aǳǎŜƻΣ ǎƛ ŝ Ǿƻƭǳǘƻ ŘŀǊŜ Ǿƛǘŀ Ŝ ǾƻŎŜ ŀƭ tŀƭŀȊȊƻ ŀǘǘǊŀǾŜǊǎƻ ƭŜ ǎǳŜ ǎǘŀƴȊŜ Ŝ ƭŜ 
sue decorazioni, ǾŜǊƻ ǇŀǘǊƛƳƻƴƛƻ ƛƴ ƳƻǎǘǊŀ ŀƭ ƳǳǎŜƻΦ [ΩƻōƛŜǘǘƛǾƻ ŝ ǎǘŀǘƻ ǉǳŜƭƭƻ Řƛ ŎƻƛƴǾƻƭƎŜǊŜ 
emotivamente il visitatore, valorizzando le storie dei personaggi e i significati delle decorazioni. 
I protagonisti della narrazione sono vƻŎƛ ŜƳōƭŜƳŀǘƛŎƘŜ ŘŜƭƭŀ ǎǘƻǊƛŀ ŘŜƭ tŀƭŀȊȊƻΥ ƭΩŀǊǘƛǎǘŀ CŜƭƛŎŜ 
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 storia deƭƭΩŜŘƛŦƛŎƛƻ, al 
punto da renderlo lo specchio delle loro ambizioni194. La narrazione si divide tra i due piani 
ŘŜƭƭΩŜŘƛŦƛŎƛƻΥ 

¶ al piano terra, è Giani a prendere la parola accoglieƴŘƻ ƛƭ ǾƛǎƛǘŀǘƻǊŜ ŀƭƭΩŀǾǾƛƻ ŘŜƭ ǇŜǊŎƻǊǎƻ 
Řƛ Ǿƛǎƛǘŀ Ŝ ŀŎŎƻƳǇŀƎƴŀƴŘƻƭƻ Ŧƛƴƻ ŀƭƭŜ ŎǳŎƛƴŜΣ ƭΩǳƭǘƛƳŀ ǎǘŀƴȊŀ ǇǊƛƳŀ Řƛ ǇŀǎǎŀǊŜ ŀƭ Ǉƛŀƴƻ 
ƴƻōƛƭŜΦ [ΩŀǊǘƛǎǘŀΣ ŘŀƭƭΩŀǘǘƛǘǳŘƛƴŜ ōǊƛƭƭŀƴǘŜΣ ǾƛǾŀŎŜΣ ǉǳŀǎƛ ǘŜŀǘǊŀƭŜΣ ƎǳƛŘŀ Ŏƻƴ ŜƴǘǳǎƛŀǎƳƻ ƭƻ 
sguardo del visitatore verso i soffitti affrescati, accompagnandone la descrizione con 
aneddoti di bottega, citando i suoi collaboratori e ricordando con vivacità i momenti 
ŘŜƭƭŀ ŎǊŜŀȊƛƻƴŜ ŀǊǘƛǎǘƛŎŀΣ ƛƭ ǘǳǘǘƻ ǊŜǎǘƛǘǳŜƴŘƻ ŀ ǇƛŜƴƻ ƛƭ ŦŜǊƳŜƴǘƻ ŎǊŜŀǘƛǾƻ ŘŜƭƭΩŜǇƻŎŀ; 

¶ al piano nobile emerge invece la voce più 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 suoi ricordi personali ς i fasti napoleonici, le ambizioni e le disillusioni, gli affetti e le 
perdite ς offrendo una lettura sia emotiva che ideologica del palazzo.  

La narrazione per certi versi corale, in cui il tempo non scorre in modo lineare ma segue 
il filo della memoria tra presente e passato, è stata frammentata e pensata così che ogni stanza 
ǊŀŎŎƻƴǘƛ ǳƴŀ ǎǘƻǊƛŀ ŦƛƭǘǊŀǘŀ Řŀƭƭŀ ƳŜƳƻǊƛŀ Řƛ ŎƘƛ ǉǳŜƭƭΩŀƳōƛŜƴǘŜ ƭƻ Ƙŀ Ǿƻƭǳǘƻ ƻ ǊŜŀƭƛȊȊŀǘƻ195.  

                                                           
194 Le due voci narranti sono state prestate da Hendry Proni, ŀǘǘƻǊŜ Ŝ ŀǳǘƻǊŜ ǇǊŜǎǎƻ ƭΩ!ǎǎƻŎƛŀȊƛƻƴŜ /ǳƭǘǳǊŀƭŜ tŀƴŘŀ 
Project (si veda https://pandaproject.it/), per Giani e dal prof. Alessandro Iannucci per il conte Milzetti. 
195 Mascheroni 2024, p.16 

https://pandaproject.it/
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Le voci intime e personali di Milzetti e di Giani sono accompagnate da alcuni personaggi 
reali o ispirati dagli spazi stessi del Palazzo196. Fatta eccezione per la cucina, queste voci non 
dialogano direttamente tra loro, ma lasciano tracce al loro passaggio: un dettaglio o un 
sentimento che alcune volte rimane sospeso, altre è raccolto da chi viene dopo. Il visitatore si 
muove attraverso un Palazzo che non è più solo uno spazio da visitare ma, attraverso questa 
narrazione immersiva, diventa racconto. In particolare, sono stati presi in considerazione i 
principi relativi al coinvolgimento 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, accessibilità e fruizione multipiattaforma; tali scelte 
ǘǊƻǾŀƴƻ ƛƴƻƭǘǊŜ ǊƛǎŎƻƴǘǊƻ ƴŜƭƭŜ άт²έ ŘŜƭ ŘƛƎƛǘŀƭ ǎǘƻǊȅǘŜƭƭƛƴƎ ƛƴŘƛǾƛŘǳŀǘŜ Řŀ 9ƭƛǎŀ .ƻƴŀŎƛƴƛ197. 

ω [ΩŀǳŘƛƻƎǳƛŘŀ 

tŜǊ ŀŎŎŜŘŜǊŜ ŀƭƭΩŀǳŘƛƻƎǳƛŘŀ ƴŀǊǊŀǘƛǾŀ ƛƭ Ǿƛǎƛtatore, durante il percorso di visita, necessita di uno 
smartphone in grado di poter leggere i QR code. Inquadrandoli dai pannelli visti in sezione 
2.2.2.2. Le graficheΣ ǎƛ ŀǇǊŜ ǳƴŀ ǇŀƎƛƴŀ ǿŜō ŘŜŘƛŎŀǘŀ ŀƭƭΩŀǳŘƛƻ ŘŜƭƭŀ ǎǘŀƴȊŀ ƛƴ ǉǳŜǎǘƛƻƴŜΦ vǳŜǎǘŀ 
riporta il titolo della sala, la scelta tra lingua italiana e inglese e la possibilità di tornare alla 
stanza precedente o di continuare alla stanza successiva198. Una volta scelta la lingua, si apre 
una nuova pagina dedicata al vero e proprio racconto. Qui è possibile ascoltare la narrazione in 
ǇǊƛƳŀ ǇŜǊǎƻƴŀ ƻ ƭŜƎƎŜǊŜ ǳƴŀ ǘǊŀǎŎǊƛȊƛƻƴŜ ǎƛƴǘŜǘƛŎŀ ŘŜƭƭΩŀǳŘƛƻΦ !ƴŎƘŜ ƛƴ ǉǳŜǎǘƻ ŎŀǎƻΣ Ǿƛ ǎŀǊŁ ƭŀ 
possibilità di tornare indietro o passare alla stanza successiva (Fig. 24).  

 

Fig. 24. A. Lingua italiana; B. Lingua inglese; C. Sala precedente e successiva; D. Audio narrazione; E. Trascrizione 
sintetica dell'audio; F. Si indica il fondo pagina dove sono presenti gli stessi bottoni riportati al punto C. 

                                                           
196 Si fa riferimento alla cuoca, personaggio inventato, e a Giacinta, la moglie del conte Milzetti. 
197 Ffion 2015; Rizvic et al. 2017; Bonacini 2021 
198 [Ŝ ǇŀƎƛƴŜ ǿŜō ŎƻƴǘŜƴŜƴǘƛ Ǝƭƛ ŜǇƛǎƻŘƛ ŘŜƭƭΩŀǳŘƛƻƎǳƛŘŀ ƴŀǊǊŀǘƛǾŀ Ŧŀƴƴƻ ǇŀǊǘŜ ŘŜƭ ƴǳƻǾƻ ǎƛǘƻ ƛƴǘŜǊƴŜǘ ǊŜŀƭƛȊȊŀǘƻΣ ƛƴ 
particolare, da Marta Nicolosi. Si veda https://palazzomilzetti.cultura.gov.it/.  

https://palazzomilzetti.cultura.gov.it/


 

56 
 

2.2.3.4. Le postazioni multimediali 

Come anticipato nella sezione 2.2.2.1. Le necessità e la scelta delle tecnologie, sono state 
predisposte due postazioni multimediali lungo il percorso di visita del palazzo. La prima, 
composta da uno ǎŎƘŜǊƳƻ ǇƻǎƛȊƛƻƴŀǘƻ ƛƴ ǾŜǊǘƛŎŀƭŜ ŀƭƭΩƛƴǘŜǊno della sala di accoglienza al piano 
terra, offre al visitatore una prima introduzione al Palazzo e al percorso di visita grazie alla figura 
della direttrice del Museo, Elena Rossoni.  Questa, accoglie il visitatore introducendolo alla 
storia e al contesto culturale di Palazzo Milzetti, ne illustra i protagonisti autori del 
ǊƛƴƴƻǾŀƳŜƴǘƻ ŀǊǘƛǎǘƛŎƻ ŘŜƭ ǇŀƭŀȊȊƻ Ŝ ŘŜǎŎǊƛǾŜ ƭΩŀǘƳƻǎŦŜǊŀ ŎǊŜŀǘƛǾŀ Ŝ ǾƛǾŀŎŜ ŘŜƭƭŀ CŀŜƴȊŀ 
ƴŜƻŎƭŀǎǎƛŎŀΦ LƴƻƭǘǊŜΣ ŀƴǘƛŎƛǇŀ ƛƭ ǇŜǊŎƻǊǎƻ Řƛ Ǿƛǎƛǘŀ ŦǊǳƛōƛƭŜ ŘŀƭƭΩŀǳŘƛƻƎǳƛŘŀ ƴŀǊǊŀǘƛǾŀΦ Ad 
accompagnare la narrazione della direttrice vi sono i sottotitoli in lingua inglese e la traduzione 
nel linguaggio dei segni LIS199.  

Lŀ ǎŜŎƻƴŘŀΣ ǇƛǴ ƛƴǘŜǊŀǘǘƛǾŀΣ ŎƻƴǎƛǎǘŜ ƛƴǾŜŎŜ ƛƴ ǳƴ ǘŀǾƻƭƻ ǘƻǳŎƘ Řŀ ррέ200 posizionato 
ŀƭƭΩƛƴǘŜǊƴƻ ŘŜƭƭŀ {ŀƭŀ Řƛ CƭƻǊŀ Ŝ /ŜǊŜǊŜ ŀƭ piano nobile ς la stessa delle opere tattili. Qui, grazie 
al software proprietario Touchviewer201, e grazie alla creazione di una galleria, sono state rese 
fruibili le fotografie in alta definizione delle scene rappresentate sui soffitti del Palazzo così che 
i visitatori possano ingrandirne e visionarne i dettagli, oltre che comprenderne al meglio la 
bellezza e la complessità. 

2.2.3.5. Il beta Palazzo Milzetti 

Lƭ ƴǳƻǾƻ ǇŜǊŎƻǊǎƻ Řƛ Ǿƛǎƛǘŀ ŘŜƭ aǳǎŜƻ bŀȊƛƻƴŀƭŜ ŘŜƭƭΩ9ǘŁ bŜƻŎƭŀǎǎƛŎŀ ƛƴ wƻƳŀƎƴŀ ƛƴ CŀŜƴȊŀ ς 
Palazzo Milzetti accompagna 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 Sala 0 al piano terra, dove il visitatore è accolto dal video della 
direttrice Elena Rossoni che lo accoglie e gli fornisce alcune informazioni introduttive al palazzo 
Ŝ ŀƭƭŜ ƳƻŘŀƭƛǘŁ Řƛ ŦǊǳƛȊƛƻƴŜ ŘŜƭƭŀ ǾƛǎƛǘŀΦ {ǳŎŎŜǎǎƛǾŀƳŜƴǘŜΣ ƭΩǳǘŜƴǘŜ Ƙŀ ŀ ǎǳŀ ŘƛǎǇƻǎƛȊƛƻƴŜ 
ǳƴΩŀǳŘƛƻƎǳƛŘŀ ŘƛǾƛǎŀ ƛƴ 21 brani accessibili da QR code e distribuiti per le altrettante stanze 
facenti parte del percorso di visita. Attraverso la voce dei protagonisti del Palazzo, il visitatore 
ǇǳƼ ƛƳƳŜǊƎŜǊǎƛ ƴŜƭƭΩŀǘƳƻǎŦŜǊŀ ŘŜƭƭΩŜǇƻŎŀ Ŝ ŎƻƳǇǊŜƴŘŜǊŜ ŀ ǇƛŜƴƻ ƛƭ ƭƻǊƻ ǇŜƴǎƛŜǊƻΣ ƛ ǎŜƴǘƛƳŜƴti 
e le ambizioni che hanno mosso le loro azioni e i loro desideri. In alternativa al percorso 
multimediale, è possibile usufruire dei pannelli ottagonali202 contenenti le informazioni 
principali sulle nove stanze più importanti del palazzo (tre al piano terra e sei al piano nobile). 
Ad accompagnamento dei due percorsi, quello più tradizionale e quello multimediale, tra il 
piano terra e il piano nobile vi sono quattro infografiche utili a ottenere ulteriori informazioni 
su Felice Giani, sul Neoclassicismo e su come questa corrente abbia influito sulla città di Faenza 
e, infine, sul conte Francesco Milzetti. Uno schermo touch, inoltre, permette al visitatore di 
ottenere una vista privilegiata delle decorazioni dei soffitti. Tutto ς grafiche, audioguide 
narrative, audioguide descrittive delle opere tattili, riproduzioni 3D, video introduttivo 
accompagnato dalla traduzione LIS e testi ς è stato pensato per rendere il percorso di visita 
accattivante e accessibile a tutti le tipologie di pubblici. 

                                                           
199 [ŀ ǘǊŀŘǳȊƛƻƴŜ [L{ ŝ ǎǘŀǘŀ ƛƴǘŜǊǇǊŜǘŀǘŀ Řŀ ǳƴŀ ǎǘǳŘŜƴǘŜǎǎŀ ŘŜƭ /ƻǊǎƻ [L{ оϲ ƭƛǾŜƭƭƻ ŘŜƭƭΩ9ƴǘŜ bŀȊƛƻƴŀƭŜ {ƻǊŘƛ ό9b{ύΦ 
200 Lƭ ǘŀǾƻƭƻ ŝ ŘŀƭƭΩŀȊƛŜƴŘŀ ¢ƻǳŎƘ ²ƛƴŘƻǿΦ {ƛ ǾŜŘŀ https://www.touchwindow.it/it/devices/edge-table.  
201 ¢ƻǳŎƘǾƛŜǿŜǊ ŝ ƛƭ ǎƻŦǘǿŀǊŜ ǇǊƻǇǊƛŜǘŀǊƛƻ ŘŜƭƭΩŀȊƛŜƴŘŀ ¢ƻǳŎƘ ²ƛƴŘƻǿǎΦ tŜǊƳŜǘǘŜ ǳƴŀ ŦǊǳƛȊƛƻƴŜ ŎƻƭƭŀōƻǊŀǘƛǾŀ Ŝ 
real-time dei contenuti. Si veda https://www.touchwindow.it/it/applications/touchviewer.  
202 Si veda la sezione 2.2.2.2. Le grafiche. 

https://www.touchwindow.it/it/devices/edge-table
https://www.touchwindow.it/it/applications/touchviewer
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Il nuovo percorso di visita accessibile è stato installato presso il Museo Nazionale 
ŘŜƭƭΩ9ǘŁ bŜƻŎƭŀǎǎƛŎŀ ƛƴ wƻƳŀƎƴŀ ƛƴ CŀŜƴȊŀ ŀ ǇŀǊǘƛǊŜ Řŀ ŦŜōōǊŀƛƻ нлно, per poi essere inaugurato 
e presentato alle autorità e alla cittadinanza giovedì 31 marzo 2023. Inoltre, il lavoro è stato 
brevemente presentato durante un intervento alla conferenza internazionale DRHA ς Digital 
Research in the Humanities and Arts a Torino il giorno 12/09/2023203. 

2.2.4. I test di User Experience (UX) 

2.2.4.1. I test e la raccolta dati 

¶ Gli utenti 

La bibliografia critica sui test di User Experience ƴŜƭƭΩŀƳōƛǘƻ ŘŜƭƭŜ ƴŀǊǊŀǘƛǾŜ ƳǳǎŜŀƭƛΣ ƳƻǎǘǊŀ 
come non esista uno standard nella selezione delle tipologie di partecipanti204: questo è dettato 
dalla necessità di utilizzare i pubblici dei musei, di età, sesso e background diversi tra loro, allo 
scopo di garantire la rappresentatività e qualità dei dati raccolti. Anche il numero di partecipanti 
sembra non avere uno standard ben preciso. Da una revisione sistematica della letteratura 
emerge però come il numero medio dei partecipanti alle esperienze di UX sia in generale di 14, 
di 10 per le analisi qualitative, di 17 per quelle quantitative e di 15 partecipanti per le analisi 
miste205.  

/ƻƴǎƛŘŜǊŀƴŘƻ ƛ ǇǳōōƭƛŎƛ ŜǘŜǊƻƎŜƴŜƛ Řƛ tŀƭŀȊȊƻ aƛƭȊŜǘǘƛΣ ŜŘ ŜǎǎŜƴŘƻ ƭŀ ǇǊŜǎŜƴǘŜ ǳƴΩŀƴŀƭƛǎƛ 
ŘŜƭƭΩŜǎǇŜǊƛŜnza mista, ovvero sia qualitativa che quantitativa, si è preso ad esame un campione 
di 30 individui reclutati tra i visitatori del Palazzo al termine della loro visita museale, divisi per 
quattro categorie generazionali206: 

¶ Baby Boomers, nati tra il 1946 e il 1964; 

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

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

¶ Generazione Z, nati dal 1996 in poi. 

Le caratteristiche demografiche dei partecipanti sono riportate in Tab. 8. 

Tab. 8. Distribuzione delle caratteristiche socio-demografiche. 

                                                           
203 Collina e Fabbri 2024b 
204 Cliffe et al. 2021; Bertens e Polak 2019; Roussou e Katifori 2018; Hudelson et al. 2017 
205 CǊƛŜŘƭπYƴƛǊǎŎƘ Ŝǘ ŀƭΦ нлнп 
206 Fry 2018 

DATI DEMOGRAFICI n % 

Genere Maschi 10 33.3 

Femmine 20 66.6 

CŀǎŎƛŀ ŘΩŜǘŁ Generazione Z 3 10.0 

Generazione Y 13 43.3 

Generazione X 8 26.6 

Baby Boomers 6 20.0 

Livello di formazione Non laureati 13 43.3 

Laureati 17 56.6 
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¶ Il questionario 

Tra i lavori presi in considerazione per lo sviluppo di questa sessione di test, il modello proposto 
da Roussou e Katifori 207 è sembrato il più adatto alle esigenze del caso di studio. Come 
ƴŜƭƭΩŀǊǘƛŎƻƭƻ ŀǇǇŜƴŀ ŎƛǘŀǘƻΣ ŝ ǎǘŀǘƻ ŎǊŜŀǘƻ ǳƴ tǊŜ-test contenente i dati demografici, a cui sono 
state aggiunte domande riguardanti la familiarità col Palazzo e con la tecnologia delle 
audioguide, così da raccogliere informazioni utilƛ ŀ ŜǎŎƭǳŘŜǊŜ ƭΩƛƳǇŀǘǘƻ ŘŜƭƭŜ ŎƻƴƻǎŎŜƴȊŜ 
ǇǊŜƎǊŜǎǎŜ ǎǳƭƭƻ ǎǘǳŘƛƻ Ŝ ŀ ǾŜǊƛŦƛŎŀǊŜ ƭΩŜŦŦŜǘǘƛǾŀ ŦǊǳƛȊƛƻƴŜ ŘŜƭƭŀ ǘŜŎƴƻƭƻƎƛŀ όTab. 9). 
Successivamente, è stato creato il vero e proprio questionario di UX diviso in tre ambiti relativi 
ŀƭƭŀ ƴŀǊǊŀȊƛƻƴŜΣ ƭŀ Ǿƛǎƛǘŀ Ŝ ƛƴŦƛƴŜ ƭΩŜǎǇŜǊƛŜƴȊŀ ƎŜƴŜǊŀƭŜΦ tŜǊ ƻƎƴƛ ǎŜȊƛƻƴŜ ǎƻƴƻ ǎǘŀǘŜ ŜŦŦŜǘǘǳŀǘŜ 
delle modifiche e delle integrazioni delle domande, adattandole meglio al nostro contesto e 
inserendo nuovi quesiti riportati in altri studi, allo scopo di ottenere un questionario breve, 
scientificamente valido e in grado di fornire tutte le informazioni utili alla valutazione 
ŘŜƭƭΩŀǳŘƛƻƎǳƛŘŀΦ Le risposte delle prime tre sezioni sono state fornite su una scala Likert a 5 
punti208, dove 1 corrisponde ŀ άŘŜŎƛǎŀƳŜƴǘŜ ƴƻέ e 5 a άŘŜŎƛǎŀƳŜƴǘŜ ǎƜέ. 

DIMENSIONE DOMANDA RISPOSTA 

Dati Anagrafici  Età  

Scelta multipla 

Genere  

Titolo di studio  

Palazzo Milzetti  Conoscevi Palazzo Milzetti?  

Conoscevi la storia del palazzo?  

Avevi già visitato Palazzo Milzetti?  

Audioguida narrativa  Hai mai sentito parlare di audioguide narrative? 

Le hai già utilizzate in passato? 

Iŀƛ ǳǎǳŦǊǳƛǘƻ ŘŜƭƭΩŀǳŘƛƻƎǳƛŘŀ Řƛ tŀƭŀȊȊƻ aƛƭȊŜǘǘƛΚ 

Se no, perché? 

Tab. 9. Prima parte del questionario (Pre-test) dedicata ai dati anagrafici e alle conoscenze pregresse. 

Infine, sono state aggiunte quattro domande a scelta multipla e una domanda aperta 

allo scopo di raccogliere al meglio i feedback positivi e negativi degli utenti, oltre che i loro 

suggerƛƳŜƴǘƛ ǎǳ ŎƻƳŜ ƳƛƎƭƛƻǊŀǊŜ ƭΩŜǎǇŜǊƛŜƴȊŀ (Tab. 10).  

Il questionario, per un totale di 18 domande, è stato somministrato ai visitatori del 

Museo in due diversi formati: cartaceo e online. Il primo è stato reso disponibile in loco al 

termine del percorso museale, mentre il secondo è stato inserito su un modulo di Microsoft 

Forms e reso accessibile ai partecipanti attraverso un QR code stampato su bigliettino così che 

i visitatori potessero compilarlo con calma in un secondo momento.  

¶ I test 

La raccolta dati è stata effettuata presso il museo, e tramite le due modalità di 
ǎƻƳƳƛƴƛǎǘǊŀȊƛƻƴŜΣ ŘŀƭƭΩƛƴƛȊƛƻ ŘŜƭ ƳŜǎŜ Řƛ ŀƎƻǎǘƻ alla seconda settimana di ottobre, così da poter 
elaborare i dati cartacei e online raccolti e tenerŜ ǳƴ ƳŀǊƎƛƴŜ ǎǳƭƭŀ ŎƻƴǎŜƎƴŀ ŘŜƭƭΩŜƭŀōƻǊŀǘƻ Řƛ 
tesi.  

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

Narration La narrazione è stata chiara e facile da seguire. 

5-point  
Likert scale 

Busselle e 
Bilandzic 2009 

Ho trovato la narrazione interessante. Roussou and 
Katifori 2018 

La narrazione ha stimolato in me reazioni emotive. Geronazzo et 
al. 2019 

Ho apprezzato la presenza di più personaggi narranti. Roussou and 
Katifori 2018 Visit [ΩŀǳŘƛƻƎǳƛŘŀ mi ha fornito la giusta quantità di 

informazioni. 

Mi è piaciuto cercare i dettagli forniti dagli audio. 

Ho seguito il percorso numerato. 

Iƻ ƛƴǘŜƎǊŀǘƻ ƭΩŀǳŘƛƻƎǳƛŘŀ Ŏƻƴ ƭŀ ƭŜǘǘǳǊŀ ŘŜƛ ǇŀƴƴŜƭƭƛΦ 

UX [ΩŀǳŘƛƻƎǳƛŘŀ Ƙŀ ƳƛƎƭƛƻǊŀǘƻ ƭa mia esperienza di visita. Othman 2012 

La narrazione mi ha aiutato a comprendere la cultura del 
palazzo. 

Roussou and 
Katifori 2018 

[ΩŀǳŘƛƻƎǳƛŘŀ Ƴƛ Ƙŀ ŀƎŜǾƻƭŀǘƻ ƴŜƭƭŀ ŦǊǳƛȊƛƻƴŜ ŘŜƭƭŜ 
decorazioni. 

: ǎǘŀǘƻ ǎŜƳǇƭƛŎŜ ǳǘƛƭƛȊȊŀǊŜ ƭΩŀǳŘƛƻƎǳƛŘŀΦ Othman 2012 

wƛǘŜƴƎƻ ƭΩŀǳŘƛƻƎǳƛŘŀ ǳƴƻ ǎǘǊǳƳŜƴǘƻ ŀŘŀǘǘƻ ŀƭƭŀ Ǿƛǎƛǘŀ ŘŜƭ 
palazzo. 

Bertens e 
Polak 2019 

Likability ¢ƛ ŝ ǇƛŀŎƛǳǘŀ ƭΩŀǳŘƛƻƎǳƛŘŀΚ 

Scelta multipla 

- 

Se sì, perché? 

Se no, perché? 

Hai ascoltato tutti gli audio? 

Cosa cambieresti di questa audioguida? Risposta breve - 

Tab. 10. Seconda parte del questionario dedicata alla User Experience (UX)209. 

2.2.4.2. [Ωŀƴŀƭƛǎƛ ŘŜƛ Řŀǘƛ 

I risultati del pre-test hanno mostrato come solo il 13% dei partecipanti fosse a conoscenza 
dell'esistenza della Rocca di Riolo Terme, e solo il 10% l'avesse già visitata. Per quanto riguarda 
la conoscenza pregressa delle audioguide, ƭΩуо҈ dei partecipanti le aveva già utilizzate in 
precedenza al momento del test. 

tŜǊ ƭΩŀƴŀƭƛǎƛ ŘŜƛ Řŀǘƛ ŘŜǊƛǾŀǘƛ Řŀƭƭŀ ǎŜŎƻƴŘŀ ǇŀǊǘŜ ŘŜƭ ǉǳŜǎǘƛƻƴŀǊƛƻ ǎǳƭƭŀ ¦· di Palazzo 
Milzetti, abbiamo voluto analizzare tre vŀƭƻǊƛ ŦƻƴŘŀƳŜƴǘŀƭƛ ƴŜƭƭΩƛƴŘŀƎƛƴŜ ǎǘŀǘƛǎǘƛŎŀ210: 

- Media (mean) = misura di tendenza centrale; 
- Deviazione Standard (SD) = misura assoluta della dispersione dei dati rispetto alla 

media; 
- Coefficiente di variazione (CV) = misura relativa della variabilità dei dati. 

Dalla raccolta dei dati è risultato che solo tre visitatori su 30 hanno compilato il 
questionario online. Inoltre, quattro visitatori su 30 non hanno usufruito delle audioguide 
narrative di Palazzo Milzetti perché difficili da usare (1), sprovvisti degli auricolari (1) e 
ƛƳǇƻǎǎƛōƛƭƛǘŀǘƛκǎŎƻŎŎƛŀǘƛ ŘŀƭƭΩǳǎŀǊŜ ƛƭ ƭƻǊƻ ǎƳŀǊǘǇƘƻƴŜ όнύΦ Si specifica quindi che la seguente 
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 
210 Theodorsson 2025 
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 Analizzando la prima dimensione (narration), si nota come la narrazione sia stata 
ritenuta generalmente molto chiara e interessante, mentre sia stata leggermente meno 
apprezzata la presenza di più personaggi narranti. La stimolazione emotiva è invece la più bassa 
e con una variabilità più alta211: ciò suggerisce che, pur apprezzando la narrazione, non tutti 
hanno provato un forte coinvolgimento emotivo. Anche per la seconda dimensione (visit) le 
valutazioni risultano molto positive. Gli utenti hanno trovato utile il percorso numerato e 
piacevole cercare nelle stanze i dettagli deǎŎǊƛǘǘƛ ƴŜƭ ǊŀŎŎƻƴǘƻΦ bŜƭ Ŏŀǎƻ ŘŜƭƭΩƛƴǘŜƎǊŀȊƛƻƴŜ ŘŜƭƭŜ 
audioguide con i pannelli descrittivi, la variabilità si mostra leggermente più alta, segno di 
differenti approcci alla visita. Infine, la terza dimensione (UX), è quella che mostra le medie più 
alte lŀ ǾŀǊƛŀōƛƭƛǘŁ ǇƛǴ ōŀǎǎŀΣ ƛƴŘƛŎŀƴŘƻ ŎƘŜ ƭΩŀǳŘƛƻƎǳƛŘŀ ŝ ǎǘŀǘŀ ǇŜǊŎŜǇƛǘŀ ŎƻƳŜ ǳƴƻ ǎǘǊǳƳŜƴǘƻ 
efficace, semplice e utile per comprendere la cultura del palazzo (Tab. 11). 

DIMENSIONE DOMANDA MEDIA SD CV 

Narration La narrazione è 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 più personaggi narranti. 4.00 0.80 0.2 

Visit [ΩŀǳŘƛƻƎǳƛŘŀ Ƴƛ Ƙŀ ŦƻǊƴƛǘƻ ƭŀ Ǝƛǳǎǘŀ ǉǳŀƴǘƛǘŁ Řƛ ƛƴŦƻǊƳŀȊƛƻƴƛΦ 3.96 0.99 0.25 

Mi è piaciuto cercare i dettagli forniti dagli audio. 4.30 0.78 0.18 

Ho seguito il percorso numerato. 4.42 0.80 0.18 

Iƻ ƛƴǘŜƎǊŀǘƻ ƭΩŀǳŘƛƻƎǳƛŘŀ Ŏƻƴ ƭŀ ƭŜǘǘǳǊŀ ŘŜƛ Ǉŀƴƴelli. 4.03 1.07 0.26 

UX [ΩŀǳŘƛƻƎǳƛŘŀ Ƙŀ ƳƛƎƭƛƻǊŀǘƻ ƭŀ Ƴƛŀ ŜǎǇŜǊƛŜƴȊŀ Řƛ ǾƛǎƛǘŀΦ 4.34 0.79 0.18 

La narrazione mi ha aiutato a comprendere la cultura del 
palazzo. 

4.38 0.80 0.18 

[ΩŀǳŘƛƻƎǳƛŘŀ Ƴƛ Ƙŀ ŀƎŜǾƻƭŀǘƻ ƴŜƭƭŀ ŦǊǳƛȊƛƻƴŜ ŘŜƭƭŜ ŘŜŎƻǊŀȊƛƻƴƛΦ 4.46 0.70 0.15 

: ǎǘŀǘƻ ǎŜƳǇƭƛŎŜ ǳǘƛƭƛȊȊŀǊŜ ƭΩŀǳŘƛƻƎǳƛŘŀΦ 4.30 0.88 0.20 

wƛǘŜƴƎƻ ƭΩŀǳŘƛƻƎǳƛŘŀ ǳƴƻ ǎǘǊǳƳŜƴǘƻ ŀŘŀǘǘƻ ŀƭƭŀ Ǿƛǎƛǘŀ ŘŜƭ 
palazzo. 

4.42 0.80 0.18 

Tab. 11. Statistiche riassuntive relative a ogni domanda: Media, Deviazione standard (SD) e Coefficiente di 
variazione (CV).  

Analizzando nel dettaglio le risposte divise per categorie generazionali, si può notare un 
ƎŜƴŜǊŀƭŜ ŀǇǇǊŜȊȊŀƳŜƴǘƻ ŘŜƭƭΩŀǳŘƛƻƎǳƛŘŀΣ Ŏƻƴ ŘƛŦŦŜǊŜƴze interessanti in termini di preferenze e 
sensibilità (Grafico 3). La Generazione Z è in generale la fascia meno entusiasta, oltre che la 
ƳŜƴƻ ǊŀǇǇǊŜǎŜƴǘŀǘŀΣ Ŏƻƴ ƛ ǇǳƴǘŜƎƎƛ ǇƛǴ ōŀǎǎƛ ŎƻƴŎŜƴǘǊŀǘƛ ǎǳƭƭΩŜƳƻǘƛǾƛǘŁ ƴŀǊǊŀǘƛǾŀ Ŝ ǎǳƭƭŀ ŦŀŎƛƭƛǘŁ 
Řƛ ǳǘƛƭƛȊȊƻ ŘŜƭƭΩŀǳŘƛƻƎǳƛŘŀΦ !ǇǇǊŜȊȊŀƴƻ ƭΩŀǳŘƛƻƎuida come strumento utile alla visita ma non 
particolarmente coinvolgente.  

Al contrario, le generazioni Y e Baby Boomers sembrano le più soddisfatte: mostrano di 
apprezzare generalmente la narrazione e la semplicità di utilizzo dello strumento. Per ultima, 
ƭŀ DŜƴŜǊŀȊƛƻƴŜ ·Σ ŀƴŎƘŜ ǎŜ ǎƻŘŘƛǎŦŀǘǘŀ ŘŜƭƭΩŀǳŘƛƻƎǳƛŘŀ ǎŜƳōǊŀ ǊƛǾƻƭƎŜǊŜ ǇƛǴ ŀǘǘŜƴȊƛƻƴŜ agli 
aspetti informativi e culturali che a quelli emotivi. Infine, alla domanda su cosa si potrebbe 
ƳƛƎƭƛƻǊŀǊŜ ŘŜƭƭΩŀǳŘƛƻƎǳƛŘŀΣ ŝ ǎǘŀǘƻ ǎǳƎƎŜǊƛǘƻ Řƛ ǊŜƴŘŜǊŜ ŀƭŎǳƴƛ ŀǳŘio più concisi e aggiungere 
più informazioni sui dettagli architettonici e sugli usi delle stanze. 

                                                           
211 Un CV < 0.1 (10%) = bassa variabilità delle risposte (dati omogenei); CV tra 0.1 e 0.3 = moderata variabilità; CV 
> 0.3 (30%) = alta variabilità (dati non omogenei). 
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Grafico 3. Media per le dimensioni narration, visit e UX per ogni categoria generazionale. 
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2.3. Architetture fortificate. Il Museo ŘŜƭ tŀŜǎŀƎƎƛƻ ŘŜƭƭΩ!ǇǇŜƴƴƛƴƻ ŦŀŜƴǘƛƴƻ ς Rocca di 

Riolo 

2.3.1. La storia, gli allestimenti, i visitatori 

ω [ŀ ǎtoria 

La Rocca di Riolo, situata nella cittadina di Riolo Terme (Ravenna), è passata attraverso 
numerose trasformazioni, fino alla sua configurazione del XV secolo e alle successive modifiche 
moderne. Un primo castrum Rioli è citato in un documento del 1187212. Da quel momento in 
poi, data la complessa stratigrafia degli interventi architettonici attuati sulla sua struttura, è 
plausibile che l'evoluzione della Rocca possa essere suddivisa in cinque fasi213.  

Nel 1388 il governo bolognese (fase 1), a controllo della Valle del Senio, avvia la 
costruzione della prima torre e, probabilmente, delle mura poste a creare un cortile interno214. 
A metà del XV secolo (fase 2), i Manfredi si occupano di fasciare la torre (poi Mastio), rialzare il 
cortile interno ed erigere la Torre Sud, il fossato intorno alla fortezza e il ponte levatoio che ne 
garantiva l'accesso. Il Mastio diviene così una vera e propria roccaforte, cuore del sistema di 
sicurezza della fortezza215. Inoltre, le acque del torrente Canino (oggi Doccia) vengono utilizzate 
per riempire il fossato circostante la rocca, attribuendo così al borgo il nome di Riolo, dal latino 
rivolus. Purtroppo, una successiva frana probabilmente altera il corso del fiume, lasciando il 
fossato definitivamente asciutto216. Nel 1472, Carlo II Manfredi intraprende altre consistenti 
opere di rafforzamento e rinnovamento del sistema difensivo, come la costruzione della Torre 
Ovest e del rivellino (fase intermedia). Questa nuova fortificazione circolare è destinata alla 
difesa della porta d'accesso al borgo. A Carlo II sono attribuiti anche altri lavori tra il 1472 e il 
1479 (fase 3), tra cui la ricostruzione della Torre Sud e della Torre Est. La fortezza 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 periodo sono apportate ulteriori modifiche 
(fase finale) come la divisione del fossato con alcuni tramezzi e la costruzione di un rivellino del 
soccorso217. Nel 1500 Cesare Borgia conquista Riolo e, successivamente (1504), papa Giulio II 
priva la cittadina della propria autonomia sottoponendola al podestà di Imola. Solo tre secoli 
dopo il Comune vede un discreto rilancio economico. Dopo la caduta della magistratura 
pontificia nel 1859, Ŝ Ŏƻƴ ƭΩŀƴƴŜǎǎƛƻƴŜ ŀƭ wŜƎƴƻ ŘΩLǘŀƭƛŀΣ i cittadini liberali subentrarono nella 
giunta portando a uno sviluppo economico-sociale progressivo e continuativo. La Rocca di Riolo 
ospita ora il aǳǎŜƻ ŘŜƭ tŀŜǎŀƎƎƛƻ ŘŜƭƭΩ!ǇǇŜƴƴƛƴƻ ŦŀŜƴǘƛƴƻ, inaugurato il 7 ottobre 2006 dopo 
importanti interventi di restauro218 (Fig. 25). 

ω Dƭƛ ŀƭƭŜǎǘƛƳŜƴǘƛ 

Il Museo offre al visitatore un itinerario in cui la Rocca, il borgo e il territorio sono raccontati 
nei loro aspetti storico, archeologico, culturale e naturalistico in quattro diversi percorsi 
articolati tra la Torre Est e il Mastio219: 

                                                           
212 Costa 1992, p. 270; Costa 1990, p. 279 
213 Monti 2002, pp. 41-61 
214 Ivi, pp. 44-45 
215 Marini Calvani 2000, p. 130 
216 Costa 1992, p. 268 
217 Monti 2002, p. 53 
218 Piersanti e Rava 2000, pp. 11-13 
219 Ancarani et al. 2007, p. 25 



 

63 
 

Å Assalire e proteggere ς {ǾƛƭǳǇǇŀǘƻ ŀƭƭΩƛƴǘŜǊƴƻ delle casematte e dedicato alle tecniche 
di difesa e offesa nel periodo medievale, permette di osservare modellini di macchine 
da guerra, riproduzioni di armi e parti di armature utilizzate per la difesa personale. 

Å Scudi di pietra ς Situato al primo piano del Mastio, il percorso dotato di plastico 
meccanico e audiovisivi è dedicato alle tecniche utilizzate nella costruzione della Rocca.  

Å Sezione archeologica ς !ƭ ǎŜŎƻƴŘƻ Ǉƛŀƴƻ ŘŜƭ aŀǎǘƛƻ Ǿƛ ŝ ƭΩŜǎǇƻǎƛȊƛƻƴŜ Řƛ ǾŀǊƛ ǊŜǇŜǊǘƛ 
ŘŀƭƭΩŜǇƻŎŀ ǇǊŜƛǎǘƻǊƛŎŀ Ŧƛƴƻ ŀ ǉǳŜƭƭŀ ƳŜŘƛŜǾŀƭŜ ǊƛƴǾŜƴǳǘƛ ƴŜƭƭΩŀǊŜŀ Řƛ wƛƻƭƻ ¢ŜǊƳŜ ƎǊŀȊƛŜ 
ŀƎƭƛ ǎŎŀǾƛ ŜŦŦŜǘǘǳŀǘƛ Řŀƭƭŀ {ƻǇǊƛƴǘŜƴŘŜƴȊŀ !ǊŎƘŜƻƭƻƎƛŎŀ ŘŜƭƭΩ9Ƴƛƭƛŀ wƻƳŀƎƴŀΦ 
Approfondimenti sulla Vena del Gesso Romagnola e sul territorio circostante 
completano il percorso. 

Å Caterina Sforza ς Nella Sala del pƻȊȊƻ ŘŜƭƭΩŀƴǘƛŎƻ aŀǎǘƛƻ sono presenti un allestimento 
e un video interattivo dedicati alla figura di Caterina Sforza. 

 

Fig. 25. Vista esterna della Rocca di Riolo. Dettaglio della Torre Sud e della Torre Est (fotografia di Sara Obbiso). 

ω L ǾƛǎƛǘŀǘƻǊƛ 

La cooperativa Atlantide220 ha raccolto e condiviso la sua indagine annuale sul numero di 
ǾƛǎƛǘŀǘƻǊƛ ŘŜƭƭŀ wƻŎŎŀ ŘǳǊŀƴǘŜ ƭΩŀƴƴƻ 2024. Al 31 dicembre 2024 i visitatori totali del museo sono 
stati 12.425, con un deŎǊŜƳŜƴǘƻ ǊƛǎǇŜǘǘƻ ŀƭƭΩŀƴƴƻ precedente quando i visitatori erano 13.941.  

Di questi 12.425 visitatori, 7.374 risultano non paganti e quindi o beneficiari del biglietto 
omaggio o aventi esclusivamente accesso al cortile e ai camminamenti di ronda (Grafico 4). In 
generale, come si può osservare dal grafico, il numero di visitatori non paganti è sempre più 
alto di quelli paganti. 

                                                           
220 Si veda il sito https://www.atlantide.net/.   

https://www.atlantide.net/
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Grafico 4. Numero di visitatori totali per anno e differenziazione tra paganti e non paganti221. 

2.3.2. Lƭ ǇǊƻƎŜǘǘƻ ά! ŎƛŜƭƻ !ǇŜǊǘƻέ 

La Regione esercita la pianificazione dei beni e delle istituzioni museali degli enti locali. Per la 
loro attuazione, predispone un programma pluriennale in cui vengono individuati gli obiettivi, 
gli indirizzi e le procedure per il raggiungimento delle finalità previste dalla Legge Regionale 
18/2001222 in materia di biblioteche, archivi e musei, quali favorire il continuo sviluppo, la 
qualificazione e il miglioramento dei servizi dell'istituzione culturale e valorizzare il patrimonio 
ŎǳƭǘǳǊŀƭŜ ǊŜƎƛƻƴŀƭŜ ŎƻǎǘǊǳŜƴŘƻ ƴǳƻǾŜ ƻǇǇƻǊǘǳƴƛǘŁ Řƛ ŦǊǳƛȊƛƻƴŜ ǇŜǊ ƛ ŎƛǘǘŀŘƛƴƛΦ Lƭ ǇǊƻƎŜǘǘƻ ά! ŎƛŜƭƻ 
ŀǇŜǊǘƻέ ŝ ǎǘŀǘƻ ǇǊŜǎŜƴǘŀǘƻ dal Comune di Riolo Terme e dallo stesso Museo nell'ambito del 
Piano museale 2022 (Legge 18/2000), vincendo i contributi concessi dalla Regione Emilia-
Romagna. Le attività proposte sono il risultato di una collaborazione ŀǾǾƛŀǘŀ ǘǊŀ ƭΩŜƴǘŜ Ŝ ƛƭ 
laboratorio FrameLAB, avente come fine la realizzazione di una complessiva ricostruzione e 
fruizione digitale della Torre Est e del territorio della Rocca di Riolo Terme nel XV secolo. 

2.3.3. Lo studio preliminare 

2.3.3.1. Le necessità e la scelta delle tecnologie 

Il Museo del paesaggio dell'Appennino faentino offre al suo interno quattro diversi percorsi di 
approfondimento legati alla Rocca e al suo territorio, articolati tra la Torre Est e il Mastio. 
[ΩǳƭǘƛƳƻ Ǉƛŀƴƻ ŘŜƭƭŀ ¢ƻǊǊŜ 9ǎǘ ŝ ŀǘǘǳŀƭƳŜƴǘŜ ŀŘƛōƛǘƻ ŀ ǎŀƭŀ ƳǳƭǘƛƳŜŘƛŀƭŜΤ ƭΩŀǊǊŜŘŀƳŜƴǘƻ Ŧŀǘǘƻ Řƛ 
tende, sedie, un tavolo per i relatori, e una struttura-armadio per i costumi storici (utile anche 
come superficie per la riproduzione da video-proiettore) e il suo assetto architettonico 
ƳƻŘŜǊƴƻ όǘŜǘǘƻύ ƻǎŎǳǊŀƴƻ ƭŜ ŦŀǘǘŜȊȊŜ ƻǊƛƎƛƴŀƭƛ ŘŜƭƭΩŀƳōƛŜƴǘŜ ƛƳǇŜŘŜƴŘƻ ŀƭ ǾƛǎƛǘŀǘƻǊŜ Řƛ 
coglierne la forma e i dettagli quattrocenteschi (Fig. 26). [ΩƻōƛŜǘǘƛǾƻ ŘŜƭ ƳǳǎŜƻ ŜǊŀ ǉǳƛƴŘƛ ǉǳŜƭƭƻ 
Řƛ ŘŀǊŜ ƭΩƻǇǇƻǊǘǳƴƛǘŁ ŀƭ ǇǳōōƭƛŎƻ Řƛ ƻǾǾƛŀǊŜ ŀ ǉǳŜǎǘƛ ƻǎǘŀŎƻƭƛ ŀǘǘǊŀǾŜǊǎƻ ƭΩǳǎƻ Řƛ ǎǘǊǳƳŜƴǘƛ ŘƛƎƛǘŀƭƛ, 
ǘŜƴŜƴŘƻ ƛƴ ŎƻƴǎƛŘŜǊŀȊƛƻƴŜ ƭΩŀǎǎŜƴȊŀ Řƛ ǊŜǘŜ Ŏŀōƭŀǘŀ ŀƭƭΩƛƴǘŜǊƴƻ ŘŜƭƭŀ ǘƻǊǊŜ. Come descritto nel 
ǇǊƻƎŜǘǘƻ ά! ŎƛŜƭƻ ŀǇŜǊǘƻέΣ ƛƴŦŀǘǘƛΣ ƭŜ ǘŜŎƴƻƭƻƎƛŜ ŘƛƎƛǘŀƭƛ ŀǾǊŜōōŜǊƻ ǇŜǊƳŜǎǎƻ Řƛ ƳƛƎƭƛƻǊŀǊŜ ƭŀ 
comunicazione, valorizzazione e fruizione del patrimonio della Rocca quale Museo di Qualità 
della Regione.  

                                                           
221 La cooperativa Atlantide, responsabile della gestione del museo e dei suoi servizi, Ƙŀ ŦƻǊƴƛǘƻ ƭΩƛƴŘŀƎƛne annuale 
condotta sugli ingressi dei visitatori alla Rocca sottoforma di tabelle Excel. 
222 L.R.  18/2001. Si veda https://demetra.regione.emilia-romagna.it/al/assemblealegislativa:legge:2000. 
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Come permettere quindi al visitatore di andare oƭǘǊŜ ƭΩŀǘǘǳŀƭŜ assetto, immergendosi in 
una realtà del tutto diversa da quella contemporanea? La tecnologia di realtà virtuale è 
sembrata fin da subito la giusta soluzione. Questa, infatti, permette di modificare la percezione 
di uno spazio trasformandolo, espandendolo, fornendo esperienze immersive e abbatte i limiti 
fisici e temporali ŦŀŎŜƴŘƻ ŀŎŎŜŘŜǊŜ ƭΩǳǘŜƴǘŜ ŀ ƳƻƴŘƛ ŘƛǾŜǊǎƛ Řŀ ǉǳŜƭƭƻ ǊŜŀƭŜΦ LƴƻƭǘǊŜΣ ǉǳŜǎǘƻ ǘƛǇƻ 
di tecnologia non necessità obbligatoriamente delƭΩǳǘƛƭƛȊȊƻ Řƛ ǳƴŀ ǊŜǘŜ ƛƴǘŜǊƴŜǘ ǇŜǊ ŦǳƴȊƛƻƴŀre 
ŎƻǊǊŜǘǘŀƳŜƴǘŜΥ ŘƛŦŀǘǘƛΣ ŜǎǇƻǊǘŀƴŘƻ ƭΩŜǎǇŜǊƛŜƴȊŀ ŎƻƳŜ !tYΣ ŝ ǇƻǎǎƛōƛƭŜ ƛƴǎǘŀƭƭŀǊƭŀ ŀƭƭΩƛƴǘŜǊƴƻ ŘŜƛ 
visori VR ovviando a questo limite. 

 

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

2.3.3.2. La Riolo di XV secolo 

Come già anticipatoΣ ƛƭ ǇǊƻƎŜǘǘƻ ά! ŎƛŜƭƻ ŀǇŜǊǘƻέ ǎƛ poneva come obiettivo quello di offrire 
scenari significativi e plausibili di vita quotidiana del XV secolo visibili dalla Torre Est. Come 
prima cosa, è stata condotta una puntuale ricerca documentaria (di cui di seguito si dà un breve 
estratto) atta a ricostruire la vita quotidiana del borgo e del territorio circostante nel modo più 
verosimile e storicamente accurato possibile223Φ {ƛ ŝ ŀǇǇǊƻŦƻƴŘƛǘƻ ƭΩǳǎƻ ŘŜƭƭŜ ŀǊƳƛ ŘΩŀǎǎŜŘƛƻ 
nella Romagna quattrocentesca la quale, contesa tra Medici, Sforza-Visconti e Papato, era 
attraversata da numerosi eserciti. Questo ha portato allo sviluppo di nuove tipologie di 
fortificazioni ς come torri più basse, circolari e aggettanti, atte a contrastare le armi da fuoco 
ormai in uso224Φ 5ƛŦŀǘǘƛΣ ŀŎŎŀƴǘƻ ŀƭƭŜ ƎƛŁ ŘƛŦŦǳǎŜ ŀǊƳƛ ŘΩŀǎǎŜŘƛƻ ŎƻƳŜ ƭŜ ŎŀǘŀǇǳƭǘŜΣ ƛ ƳŀƴƎŀƴŜƭƭƛ Ŝ 
i trabucchi, un ruolo fondamentale è occupato dalle bombarde fungendo non più solo da mezzo 
difensivo ma anche offensivo225Φ Lƴ ǉǳŜǎǘΩŜǇƻŎŀ Řƛ ŎƻƴŦƭƛǘǘƛΣ ǳƴŀ ǇƻǎƛȊƛone di rilievo era di 
conseguenza occupata dal mestiere del fabbro (o armaiolo). Molti armaioli, spesso proprietari 
di forni e fucine, erano dediti alla fabbricazione di armi ed equipaggiamenti protettivi come 
maglie metalliche, elmi e armature per la difesa del corpo, oltre che alla loro vendita226. Gran 
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 balestre227.  

                                                           
223 Nello specifico, la ricerca storica è stata condotta assieme alla Dott.ssa Sara Obbiso. 
224 Fiorini 2019, p. 16-18; Monti 2003, p. 91 
225 Romanoni e Bargigia 2017 
226 Picchianti 2018, p. 19 
227 Costa 1990, p. 20 
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Nel corso del XV secolo, le condizioni sanitarie nella Romagna erano terribili e i tassi di 
mortalità per epidemie e guerre erano estremamente elevati228. Nello specifico di Riolo, in 
mancanza di medici professionisti, la cura dei malati veniva spesso affidata a speziali, 
protomedici e talvolta persino a praticanti empirici e sedicenti guaritori. Per le medicazioni, 
questi si servivano di pozioni di erbe e, non di rado, di brandelli di serpente e formule 
magiche229. Le erbe medicinali come salvia, basilico, menta, iris, anice, lavanda, rosmarino e 
tanti altri erano comunemente coltivate negli orti dei monasteri, anche chiamati Horti 
simplicium230. Riolo stesso aveva un proprio monastero, situato a est, lontano dal paese, e 
ǘǳǘǘƻǊŀ ƴƻǘƻ ŎƻƳŜ ά.ŀŘƛŀ Řƛ {ŀƴ tƛŜǘǊƻ ƛƴ {ŀƭŀέΦ ['edificio fu costruito nel IX secolo dai monaci 
benedettini e soppresso da Papa Eugenio IV nel XV secolo. Oggi rimangono solo la cripta, il 
pozzo e il caratteristico campanile231. 

2.3.3.3. Gli oggetti 

! ǎŜƎǳƛǘƻ ŘŜƭƭΩƛƴŘŀƎƛƴŜ ǎǘƻǊƛŎŀΣ ƴŜƭƭΩƻǘǘƛŎa di individuare ambientazioni utili allo sviluppo del 
prodotto digitale, lΩŀǘǘŜƴȊƛƻƴŜ ŝ ǊƛŎŀŘǳǘŀ ǎǳƎƭƛ ŜƭŜƳŜƴǘƛ esposti lungo il percorso museale del 
Museo; si è quindi deciso di ǊŜŀƭƛȊȊŀǊŜ ǎŎŜƴŀǊƛ ŀƭƭΩƛƴǘŜǊƴƻ ŘŜƛ ǉǳŀƭƛ ǉǳŜǎǘƛ ǇƻǘŜǎǎŜǊƻ ŜǎǎŜǊŜ 
ricollocati e contestualizzati. Dal percorso di visita sono stati quindi scelti uno o più elementi 
significativi della collezione da poter ricontestualizzare negli scenari di realtà virtuale. Nello 
specifico, è Řŀƭ ǇŜǊŎƻǊǎƻ ά!ǎǎŀƭƛǊŜ Ŝ ǇǊƻǘŜƎƎŜǊŜέ ŎƻƭƭƻŎŀǘƻ ƴŜƭƭŜ ŎŀǎŜƳŀǘǘŜ ŘŜƭƭŀ ¢ƻǊǊŜ 9ǎǘ che 
sono stati selezionati la maggior parte degli elementi: due modellini (catapulta e mantelletto), 
ƭŀ ōƻƳōŀǊŘŀ Řƛ ŦƛƴŜ ·± ǎŜŎƻƭƻ ŎƻƴǎŜǊǾŀǘŀ ŀƭƭΩƛƴǘŜǊƴƻ Řƛ ǳƴŀ ǘǊƻƴƛŜǊŀ Ŝ ƭŜ ǊƛǇǊƻŘǳȊƛƻƴƛ Řƛ ŀǊƳƛ Ŝ 
ǇŀǊǘƛ Řƛ ǳƴΩŀǊƳŀǘǳǊŀΦ 5ŀƭ ǇŜǊŎƻǊǎƻ ŘŜŘƛŎŀǘƻ ŀ /ŀǘŜǊƛƴŀ {Ŧƻrza, invece, sono state scelte le erbe 
ƻŦŦƛŎƛƴŀƭƛ ŎƻƭǘƛǾŀǘŜ ŀƭƭΩƛƴǘŜǊƴƻ Řƛ ŀƭŎǳƴƛ ǘŜǊǊŀǊƛ ƴŜƭ ŎƻǊǘƛƭŜ ŘŜƭƭŀ wƻŎŎŀΦ 

2.3.3.4. Gli scenari 

Lƴ ǎŜƎǳƛǘƻ ŀƭƭΩƛƴŘƛǾƛŘǳŀȊƛƻƴŜ ŘŜƎƭƛ ŜƭŜƳŜƴǘƛ ŎŀǊŀǘǘŜǊƛǎǘƛŎƛ ŜǎǇƻǎǘƛ ƭǳƴƎƻ ƛƭ ǇŜǊŎƻǊǎƻ ƳǳǎŜŀƭŜΣ Ŝ 
alla ricerca storica condotta sui vari aspetti legati alla vita nel XV secolo, si sono potute delineare 
le ambientazioni che potessero fornire ai visitatori informazioni utili alla comprensione della 
storia della Rocca e del territorio di Riolo. LΩŜǎǇŜǊƛŜƴȊŀ ǾƛǊǘǳŀƭŜ ά! ŎƛŜƭƻ ŀǇŜǊǘƻέ è stata quindi 
articolata in quattro diversi scenari di cui uno principale (A) e tre secondari: 

¶ Scenario A ς Torre Est. Scenario di partenza dedicato alla Rocca di Riolo e, in particolare, 
alla Torre Est ripristinata nel suo aspetto originale di XV secolo. Per la sua ricostruzione 
sono impiegati i rilievi da Laser scanner e fotogrammetria; 

¶ Scenario 1 ς Armi d'assedio. DŜŘƛŎŀǘƻ ŀƎƭƛ ŀǎǎŜŘƛ Ŝ ŀƭƭŜ ŀǊƳƛ ŘΩŀǘǘŀŎŎƻ Ŝ ŘƛŦŜǎŀ ǳǘƛƭƛȊȊŀǘŜ 
nel XV secolo. Al suo interno sono collocati i modelli 3D della catapulta, del mantelletto 
e della bombarda; 

¶ Scenario 2 ς Officina del fabbro. Dedicato alla rappresentazione di una delle tante 
botteghe artigianali presenti nella Riolo di XV secolo come quella dedicata alla 
produzione di armi e armature. Vi sono collocati i modelli 3D di spade, scudi, elmi, ecc.; 

¶ Scenario 3 ς Erbario del monastero. DŜŘƛŎŀǘƻ ŀƭƭΩŜǎǇƻǎƛȊƛƻƴŜ ŘŜƭƭŜ ŜǊōŜ ƻŦŦƛŎƛƴŀƭƛ ǘŀƴǘƻ 
care a Caterina Sforza.  

                                                           
228 Monti 2003, p. 91; Costa 1990, p. 7; Ferlini 1990, pp. 69-82; Golfieri 1990, pp. 310-312 
229 Costa 1990, p. 10 
230 Baggieri et al. 2020, p. 35; Ragazzini 1983 
231 Porta 2011 
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2.3.4. La metodologia digitale 

2.3.4.1. Le acquisizioni 3D 

Al fine di ricavare dati geometrici utili ad ottenere una migliore rappresentazione 3D della Rocca 
di Riolo, nel maggio 2023 si è proceduto con il rilievo della fortezza tramite Laser Scanner e 
fotogrammetria aerea con drone, ponendo particolare attenzione alla Torre Est232. 

[ΩŀŎǉǳƛǎƛȊƛƻƴŜ ŘŜƛ Řŀǘƛ ƳŜǘǊƛŎƛ ǊŜƭŀǘƛǾƛ ŀƭƭΩƛƴǘŜǊŀ superficie esterna della Rocca è stata effettuata 
con un Laser Scanner Terrestre Leica C5; le nuvole di punti ottenute sono poi state registrate 
sul software Leica CycloneTM v6.0. La campagna di rilievo fotogrammetrico con drone della 
Torre Est, invece, è stata condotta con un DJI Mavic 2 Pro233; le immagini raccolte sono poi state 
processate in Metashape Pro (v 1.7.1)234.  

Una seconda giornata di rilievo, dedicata ƛƴ ǉǳŜǎǘƻ Ŏŀǎƻ ŀƭƭΩŀŎǉǳƛǎƛȊƛƻƴŜ о5 dei modellini 
in legno delle armi d'assedio, si è svolta nell'ottobre del 2023. In particolare, sono stati acquisiti 
i modellini di una catapulta e di un mantellŜǘǘƻΣ ǊŜƭŀǘƛǾŀƳŜƴǘŜ ǳƴΩŀǊƳŀ ŘΩŀǎǎŜŘƛƻ Ŝ ǳƴŀ Řŀ 
difesa sicuramente in uso alla fine del XV secolo. Come primo passo, le riproduzioni in scala 
sono state tolte dalle teche in cui erano esposte e collocate in un punto della sala in cui 
l'illuminazione non avrebbe interferito con le operazioni di scansione. I modellini sono poi stati 
acquisiti con scanner a proiezione di luce strutturata (SLS) dell'azienda Artec: in particolare, 
date le dimensioni e il grado di dettaglio raggiunto dai modellini, è stato utilizzato lo scanner 
Artec Space Spider, uno strumento adatto all'acquisizione di oggetti di piccole e medie 
dimensioni con una risoluzione 3D fino a 0,1 cm235. Le scansioni sono state effettuate a 6 fps236 
e la sensibilità dello strumento è stata aumentata in modo da ovviare al problema della leggera 
riflettività dei modelli. Ogni scansione ottenuta è stata poi elaborata utilizzando il software 
proprietario Artec Studio Professional 15 e seguendo la procedura standard di creazione di un 
modello 3D (editing, allineamento, global registration, outlier removal, fusione e chiusura dei 
fori)237. È stata effettuata una semplificazione dei poligoni onde evitare che il peso eccessivo 
dei modelli gravasse sull'esperienza VR. Come ultimo passo, sono state poi applicate le texture 
con una risoluzione di 2.048 × 2.048. Infine, i modelli sono stati esportati in formato .OBJ. 

2.3.4.2. I modelli 3D 

In generale, le fasi di acquisizione, post-processing e modellazione dei dati 3D sono state 
progettate e documentate strutturando il workflow così da rendere esplicite le fonti, i passaggi 
di elaborazione e il grado di intervento interpretativo, in linea con il London Charter e i  Seville 
Principles238. La pipeline relativa alla creazione dell'esperienza di realtà virtuale è stata così 
divisa in tre fasi: 

¶ Modello 1: modello base del borgo e del paesaggio con texture a bassa risoluzione. 

¶ Modello 2: modello storicizzato, dotato di texture e dettagli architettonici storicamente 
plausibili + creazione di tre scenari secondari di vita quotidiana medievale. 

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

                                                           
232 Le acquisizioni sono state effettuate rispettivamente dalle Dott.sse Gianna Bertacchi e Federica Giacomini. 
233 Drone con ǎŜƴǎƻǊŜ /ah{ Řŀ мέΣ ƻōƛŜǘǘƛǾƻ Ŧƛǎǎƻ IŀǎǎŜƭōƭŀŘ [м5-20c da 35 mm e risoluzione di 5472x3648 pixel. 
234 Per approfondimenti sulla metodologia si rimanda a Collina et al. 2025c (articolo in attesa di peer review). 
235 Artec 3D 2023b, p. 4 
236 Frame, o fotogrammi, per secondo.  
237 Barzaghi et al. 2025 
238 Denard 2012; ICOMOS 2017 
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ω aodello 1 

Il Modello 1, comprendente il Castello di Riolo e il territorio circostante nel XV secolo, è servito 
da base per i successivi arricchimenti geometrici utili alla composizione degli scenari (Fig. 27)239.  

 

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

tŜǊ ƎŜǎǘƛǊŜ ŀƭ ƳŜƎƭƛƻ ƭŀ ƳƻƭŜ Řƛ Řŀǘƛ ƎŜƴŜǊŀǘƛ ŘŀƭƭΩŀŎǉǳƛǎƛȊƛƻƴŜ ǘǊŀƳƛǘŜ Laser Scanner, la 
nuvola di punti è stata importata nel software RhinoTM v7240 e poi utilizzata come base per la 
modellazione della fortezza. Come prima cosa, i tetti della Rocca sono stati rimossi per 
ǊƛǇǊƛǎǘƛƴŀǊŜ ƭΩŀǎǇŜǘǘƻ ƻǊƛƎƛƴŀƭŜ ŘŜƭƭŜ ǘƻǊǊƛ Ŝ ǉǳƛƴŘƛ ŘŜƭƭŜ ƳŜǊƭŀǘǳǊŜΦ tŜǊ ƭŀ ŎǊŜŀȊƛƻƴŜ ŘŜƭ ōƻǊƎƻ Ŝ 
del territorio, è stato fatto riferimento alle più antiche mappe catastali disponibili, ovvero il 
Catasto Gregoriano241, al Catasto attuale242 disponibile nel database topografico della Regione 
Emilia-Romagna e al disegno acquerellato del Castello di Riolo di Domenico Dalmonte (Fig. 28). 
LƴƻƭǘǊŜΣ ŝ ǎǘŀǘƻ ǊƛŎƻǎǘǊǳƛǘƻ ƛƭ ǊƛǾŜƭƭƛƴƻ ŀƭƭΩƛƴƎǊŜǎǎƻ ŘŜƭ ōƻǊƎƻ Ŝ la Chiesa di San Giovanni Battista 
è stata dotata dei contrafforti laterali e del campanile originali.  

 

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

                                                           
239 Questo modello è stato realizzato dalla Dott.ssa Gianna Bertacchi. 
240 Rhinoceros (o Rhino 3D) è un software commerciale di modellazione 3D di forme complesse e superfici scolpite. 
[ŀ ǎŎŜƭǘŀ ŘŜƭ ǎƻŦǘǿŀǊŜ ŝ ǎǘŀǘŀ ŘŜǘǘŀǘŀ ŀƴŎƘŜ Řŀƭƭŀ ŦŀƳƛƭƛŀǊƛǘŁ ŘŜƭƭΩƻǇŜǊŀǘǊƛŎŜ Ŏƻƭ ǎǳŘŘŜǘǘƻ ǎƻŦǘǿŀǊŜΦ 
241 https://geoportale.regione.emilia-romagna.it/applicazioni-gis/regione-emilia-romagna/cartografia-di-
base/cartografia-storica/catasto-storico-terreni-di-ravenna.  
242 https://servizimoka.regione.emilia-romagna.it/mokaApp/apps/DBTR_HTML5/index.html.  

https://geoportale.regione.emilia-romagna.it/applicazioni-gis/regione-emilia-romagna/cartografia-di-base/cartografia-storica/catasto-storico-terreni-di-ravenna
https://geoportale.regione.emilia-romagna.it/applicazioni-gis/regione-emilia-romagna/cartografia-di-base/cartografia-storica/catasto-storico-terreni-di-ravenna
https://servizimoka.regione.emilia-romagna.it/mokaApp/apps/DBTR_HTML5/index.html
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Infine, per la ricostruzione del territorio, sono state utilizzate le curve di livello della 
Carta Tecnica Regionale, poi modificate secondo il disegno di Dalmonte, a cui è stata applicata 
una texture estratta da Google EarthTM. Come ultimo step, il Modello 1 è stato esportato da 
Rhino in formato .FBX. 

ω aodello 2 

Il Modello 2 è il risultato della particolarizzazione del Modello 1243. LΩƻōƛŜǘǘƛǾƻ ǇǊƛƴŎƛǇŀƭŜ ŝ ǎǘŀǘƻ 
difatti quello di aggiungere dettagli architettonici più precisi e coerenti, creare gli scenari 
secondari di vita quotidiana e utilizzare texture storicamente accurate per una resa grafica 
fedele e ottimale. Una volta importato il Modello 1 in Blender244, gli oggetti più semplici sono 
ǎǘŀǘƛ ƳƻŘŜƭƭŀǘƛ ƳŀƴǳŀƭƳŜƴǘŜ ŀƭƭΩƛƴǘŜǊƴƻ ŘŜƭ ǎƻŦǘǿŀǊŜ ƳŜƴǘǊŜ ǉǳŜƭƭƛ ǇƛǴ complessi sono stati 
scaricati da librerie aperte come Sketchfab e CGTrader245. 

Lo Scenario A, costituito dal modello della fortezza, del suo borgo fortificato e del 
territorio circostante, è stato il primo ambiente ad essere ricostruito nei suoi particolari (Fig. 
29). Oltre ad aggiungere gli elementi caratterizzanti di spazi ed edifici (come infissi, balconi, 
carri, mercati, animali, ecc.), è stato effettuato un dettagliato lavoro di ricerca e ricostruzione 
sulle mura della fortezza, sulla porta di accesso al castello, sul fossato che circondava la Rocca 
e il rivellino e sui ponti levatoi. Come primo passo, le mura della Rocca sono state caratterizzate 
da feritoie, fori per le bombarde, marcapiani e mensole sui camminamenti e sulle torri, secondo 
quanto ancora visibile. Alle strutture murarie della fortezza e del borgo è stata poi applicata 
una texture simil-intonaco di colore rosso mattone, in contrasto rispetto all'immaginario di una 
fortificazione medievale246, ma perfettamente plausibile vista la presenza, già nella fase 
bolognese del XIV secolo, di intonaci affrescati a decorazione della torre (poi Mastio). Per la 
ricostruzione della porta originale del XV secolo, ormai andata perduta, sono state prese come 
riferimento strutture coeve della regione Emilia-Romagna, come la Rocca Brancaleone 
(Ravenna), il Castello di Vigoleno (Piacenza) e la Porta delle Chiavi (Faenza). Il fossato attorno 
alla Rocca, secondo le indagini archeologiche, era più profondo di quanto appaia oggi247; i dati 
raccolti con la campagna di rilievo ne restituiscono quindi una visione del tutto moderna. 
vǳŜǎǘƻ Ƙŀ ǉǳƛƴŘƛ ƛƳǇƭƛŎŀǘƻ ƭΩŀōōŀǎǎŀƳŜƴǘƻ ŘŜƭ ƭƛǾŜƭƭƻ Řƛ ŎŀƭǇŜǎǘƛƻ ŘŜƭ Ŧƻǎǎŀǘƻ Ŝ ƭŀ ŎƻƴǎŜƎǳŜƴǘŜ 
ricostruzione della porzione di fortezza oggi coperta. Infine, grazie alle informazioni pervenute 
dalle indagini archeologiche, sono stati eretti i divisori nel fossato e il ponte levatoio che dava 
accesso alla fortezza dal villaggio248. In generale, le informazioni riguardanti gli scavi 
archeologici riportate da Monti sono state il principale riferimento per la ricostruzione e la 
ǊƛŎƻƭƭƻŎŀȊƛƻƴŜ Řƛ ǘǳǘǘƛ Ǝƭƛ ŜƭŜƳŜƴǘƛ άŜǎǘŜǊƴƛέ ŀƭƭŀ ŦƻǊǘŜȊȊŀ Ŝ ƻǊŀ ƴƻƴ ǇƛǴ ƻ ŀǇǇŜƴŀ ǾƛǎƛōƛƭƛΦ  

I tre scenari dell'assedio, dell'officina e dell'erbario sono stati modellati come ambienti 
separati da quello principale e al loro interno, come già anticipato, sono stati inseriti e 
contestualizzati elementi e oggetti oggi esposti nel percorso museale della Fortezza.  

                                                           
243 Nello specifico, il Modello 2 è stato realizzato assieme alla Dott.ssa Francesca Fabbri. 
244 Blender è un software di modellazione, animazione, rendering e composizione 3D e 2D, open source e gratuito. 
La scelta del software è stata dettata dalla sua semplicità di utilizzo, oltre che dalla familiarità delle operatrici con 
lo stesso. 
245 Per Sketchfab e CGTrader si vedano i siti https://sketchfab.com/ e https://www.cgtrader.com/.   
246 Quinterio 2000, p. 29 
247 Monti 2002, p. 82-83 
248 Ivi, p. 77 

https://sketchfab.com/
https://www.cgtrader.com/
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Fig. 29. Modello 2; render in Blender dello Scenario A. 

Per lo Scenario 1 ŝ ǎǘŀǘƻ ǊƛǳǘƛƭƛȊȊŀǘƻ ƭΩŀǎǎŜǘǘƻ ŘŜƭƭƻ ǎŎŜƴŀǊƛƻ ǇǊƛƴŎƛǇŀƭŜ ό!ύΣ posizionando 
ƭΩŀǎǎŜŘƛƻ ŀ ǊƛŘƻǎǎƻ ŘŜƭ ƳŀǎǘƛƻΦ {ono quindi stati inseriti ƴŜƭƭΩŀƳōƛŜƴǘŜ i modelli 3D del 
mantelletto e della catapulta precedentemente acquisiti con scanner a luce strutturata e la 
bombarda di XV secolo esposta nelle casematte della Torre Est modellata a mano, oltre che 
altri elementi scaricati da Sketchfab e CG Trader come palizzate, soldati, sacchi, balestre, scale, 
un mangano animato, ecc. (Fig. 30).  

 

Fig. 30. Modello 2; render in Blender dello Scenario 1. 
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tŜǊ ƭŀ ŎƻƳǇƻǎƛȊƛƻƴŜ ƎŜƴŜǊŀƭŜ ŘŜƭƭΩŀƳōƛŜƴǘŜ ŘϥŀǎǎŜŘƛƻ ŝ ǎǘŀǘƻ Ŧŀǘǘƻ ǊƛŦŜǊƛƳŜƴǘƻ ŀ 
ǊŀǇǇǊŜǎŜƴǘŀȊƛƻƴƛ ǎǘƻǊƛŎƘŜ ŎƻƳŜ ά[ϥŀǎǎŀƭǘƻ ŀƭƭŀ ŎƛǘǘŁ ŦƻǊǘŜ Řƛ !ŦǊƛǉǳŜέ ŘŜl Maestro di Harley 
Froissart 249Σ ά[ŀ ǎŎŀƭŀǘŀ Řƛ tƻƴǘŀǳŘŜƳŜǊέ ŘŜƭƭŀ /ƘǊƻƴƛǉǳŜ ŘŜ /ƘŀǊƭŜǎ ±LLΣ Ǌƻƛ ŘŜ CǊŀƴŎŜ250, 
ά[ϥŀǘǘŀŎŎƻ ŀ ǳƴ ŎŀǎǘŜƭƭƻ Ŏƻƴ ƭŜ ŎŀǘŀǇǳƭǘŜέ ŘŜƭƭŀ .ƛōōƛŀ Řƛ !ƭōŀ251Σ Ŝ ά[ŀ ƳƻǊǘŜ Řƛ .ŜǊǘǊŀƴŘ Řǳ 
DǳŜǎŎƭƛƴέ Ŝ ά[ϥŀǎǎŜŘƛƻ ŀƭ ŎŀǎǘŜƭƭƻ Řƛ aƻǊǘŀƎƴŜ-sur-GirƻƴŘŜέ ŘŜƭƭŀ /ƘǊƻƴƛǉǳŜ Řϥ!ƴƎƭŜǘŜǊǊŜ252. In 
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 sfondare le difese nemiche. 

[ŀ ōƻǘǘŜƎŀ ŘŜƭ ŦŀōōǊƻ ό{ŎŜƴŀǊƛƻ нύ ŝ ǎǘŀǘŀ ǇƻǎƛȊƛƻƴŀǘŀ ŀƭƭΩƛƴǘŜǊƴƻ Řƛ ǳƴƻ ŘŜƎƭƛ ŜŘƛŦƛŎƛ ŘŜƭ 
borgo che si affacciano sulla piazza principale antistante la porta di accesso al castello, punto 
nevralgico del villaggio abbastanza vicino alla fortezza. Al suo interno sono state ricollocate le 
ŀǊƳƛ Ŝ ƭŜ ǇŀǊǘƛ Řƛ ŀǊƳŀǘǳǊŜ ǘƛǇƛŎƘŜ ŘŜƭƭΩŜǇƻŎŀ Ŝ ƻǊŀ ŜǎǇƻǎǘŜ ŀƭƭΩƛƴǘŜǊƴƻ ŘŜƭ ǇŜǊŎƻǊǎƻ ƳǳǎŜŀƭŜ Ŝ 
di cui esistono testimonianze d'archivio come spade, scudi, elmi, ecc. (Fig. 31). Per la 
ǊƛŎƻǎǘǊǳȊƛƻƴŜ ŘŜƭƭΩŀƳōƛŜƴǘŜ ǎƛ ŝ Ŧŀǘǘƻ ǊƛŦŜǊƛƳŜƴǘƻ ŀ ǊŀǇǇǊŜǎŜƴǘŀȊƛƻƴƛ ǎǘƻǊƛŎƘŜ ŎƻƳŜ ƭŀ ȄƛƭƻƎǊŀŦƛŀ 
ά{ǇŜŎŎƘƛƻ ŘŜƭƭŀ Ǿƛǘŀέ ŘŜƭ мптр ŎƛǊŎŀ253.  

 

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

Infine, l'idea di ricreare un erbario (Scenario 3) è 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 è quindi deciso di far rivivere un Horti simplicium come quello che poteva 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 è basata 
sulle poche fonti storiche disponibili254. Da un sopralluogo nei primi decenni del XX secolo, si 
dice che la chiesa misurasse 8 m di larghezza e 17 m di lunghezza fino alla scala del presbiterio.  

                                                           
249 Smith e Howill 1856 
250 Chartier 1858 
251 Arrangel 1430 
252 de Wavrin 1470 
253 Słnchez de Arévalo 1476 
254 Porta 2011; Gaddoni 1927 
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Dalle misurazioni effettuate con Google EarthTM, l'edificio su cui si installa il campanile 
a vela (uno dei pochi elementi ancora esistenti) sembra corrispondere alle misure di Gaddoni. 
Inoltre, studiando l'edificio da mappe satellitari, sembra ancora esistere un piccolo 
ŎƻǊǘƛƭŜκŎƘƛƻǎǘǊƻ ǇƻǊǘƛŎŀǘƻ ǎǳƭ ƭŀǘƻ ƴƻǊŘ ŘŜƭƭΩŜŘƛŦƛŎƛƻΦ vǳŜǎǘƻ ŀƳōƛŜƴǘŜ ŝ ǎǘŀǘƻ ǉǳƛƴŘƛ scelto per 
rappresentare il possibile erbario dell'abbazia e modellato ricreando gli elementi visibili dalle 
immagini satellitari come il portico, i muri perimetrali e il campanile. tŜǊ ƭΩŀƭƭŜǎǘƛƳŜƴǘƻ ŘŜƛ 
terrari ci si è riferiti ad allestimenti recenti di erbari come quello del complesso abbaziale di San 
Pietro a Perugia e del castello Orsini di Vasanello (Viterbo). [ƻ ǎŎŜƴŀǊƛƻ ŝ ǎǘŀǘƻ Ǉƻƛ άǇƻǇƻƭŀǘƻέ 
da alcuni elementi come zappe, panche e portoni scaricati dagli store online. A causa del peso 
proprio dei modelli 3D delle piante officinali si è deciso di aggiungerli in un secondo momento 
sul software Unreal Engine (Fig. 32). Una volta terminati, gli scenari sono stati esportati 
separatamente in formato .FBX. 

 

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

ω aodello 3 

La messa a punto del Modello 3 è stata svolta sul software Unreal Engine v5.3255. Una volta 
ǘŜǊƳƛƴŀǘƛ ƛ ƳƻŘŜƭƭƛ о5 ŘŜƛ ǉǳŀǘǘǊƻ ǎŎŜƴŀǊƛΣ ǎƛ ŝ ŘŜŎƛǎƻ ŎƻƳŜ ǎǘǊǳǘǘǳǊŀǊŜ ƭΩŜǎǇŜrienza e le 
ƛƴǘŜǊŀȊƛƻƴƛ ŀƭƭΩƛƴǘŜǊƴƻ ŘŜƭƭŀ ±w256. La volontà è stata ǉǳŜƭƭŀ Řƛ ƻŦŦǊƛǊŜ ŀƛ ǾƛǎƛǘŀǘƻǊƛ ǳƴΩŜǎǇŜǊƛŜƴȊŀ 
immersiva ma non sovraccarica di informazioni o input; di conseguenza, si è scelto di fornire 
loro delle narrazioni relativamente brevi con nozioni semplici ma interessanti sugli scenari da 
loro visitati, di ridurre le interazioni al minimo così da non far deviare la loro attenzione e di 
lasciarli liberi di esplorare gli scenari. Inoltre, si è voluto creare uno spazio di anteprima in cui i 
visitatori potessero apprendere le istruzioni di navigazione e provarle in autonomia prima di 
dare inizio ŀƭƭΩŜǎǇŜǊƛŜƴȊŀΦ  

                                                           
255 Unreal Engine è un motore grafico 3D proprietario disponibile con una licenza di tipo source-available utilizzato 
per creare videogiochi, film, animazioni e altre applicazioni interattive con grafica 3D. La scelta è ricaduta su questo 
software poiché permette di lavorare attraverso il linguaggio di programmazione visuale Blueprint, più facile da 
utilizzare per i non esperti. Si veda https://www.unrealengine.com/en-US.  
256 Lƭ aƻŘŜƭƭƻ о ŝ ǎǘŀǘƻ ǊŜŀƭƛȊȊŀǘƻ ŀǎǎƛŜƳŜ ŀƭƭŀ 5ƻǘǘΦǎǎŀ CŜŘŜǊƛŎŀ DƛŀŎƻƳƛƴƛ ŎƘŜ ǎƛ ŝ ƻŎŎǳǇŀǘŀ ŘŜƭƭΩƛƳǇƭŜƳŜƴǘŀȊƛƻƴŜ 
delle interazioni. Lŀ ǇǊƻƎŜǘǘŀȊƛƻƴŜ ŘŜƭƭΩŜǎǇŜǊƛŜƴȊŀ Ŝ ŘŜƭƭŀ ǾŜǎǘŜ ƎǊŀŦƛŎŀ è invece stata oggetto di mia competenza. 

https://www.unrealengine.com/en-US
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¦ƴ ŘƛŀƎǊŀƳƳŀ ŜǎŜƳǇƭƛŦƛŎŀǘƛǾƻ ŘŜƭƭΩŜǎǇŜǊƛŜƴȊŀ ŝ ǊƛǇƻǊǘŀǘƻ ƛƴ Fig. 33. Come prima cosa 
sono stati preparati i cinque brevi testi relativi ai diversi scenari da esplorare, compreso quello 
di anteprima, ponendo particolare attenzione a non realizzare tracce troppo lunghe e 
sovraccariche di informazioni257. Alessandro Zaniboni, studente di doppiaggio presso la 
Universal Film Academy, è 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 poi ƛƴǾƛŀǘƛŎƛ ǇŜǊ ƭΩƛƴǎŜǊƛƳŜƴǘƻ ŀƭƭΩƛƴǘŜǊƴƻ 
ŘŜƭƭΩŀǇǇƭƛŎŀȊƛƻƴŜΦ  

 

Fig. 33. Diagramma ŘŜƭƭΩ¦· relativo alla prima esperienza VR258. 

In merito allo sviluppo della vera e propria applicazione VR, dopo aver creato un livello 
di riferimento meǘǊƛŎŀƳŜƴǘŜ ƎŜƻǊŜŦŜǊŜƴȊƛŀǘƻ ƎǊŀȊƛŜ ŀƭƭΩƛƳǇƻǊǘ ŘŜƭ aƻŘŜƭƭƻ м ǎǳ ¦ƴǊŜŀƭ 9ƴƎƛƴŜΣ 
con il plugin Datasmith è stato possibile sincronizzare la nostra ricostruzione con la nuova 
interazione VR evitando la perdita di dati. Il Modello 2 relativo allo Scenario A e le sue texture 
sono stati poi importati in formato .FBX, aggiunti elementi atmosferici per migliorare il realismo 
della scena ed è stata impostata lΩƛƭƭǳƳƛƴŀȊƛƻƴŜ ǎǘŀǘƛŎŀ ŘŜƎƭƛ ŀƳōƛŜƴǘƛΦ {ǳŎŎŜǎǎƛǾŀƳŜƴǘŜ i tre 
scenari secondari sono stati importati e configurati come sottolivelli: ogni scenario è stato 
abbinato a un Level Streaming Volume permettendo di caricare i dati della scena 
esclusivamente quando attivati da condizioni specifiche nel Blueprint corrispondente. Grazie ai 
NavMeshBoundsVolumes è stato possibile rendere la mappa navigabile, posizionandoli e 
modellandoli così da delimitare le aree accessibili agli utenti. Per gli spostamenti ŀƭƭΩƛƴǘŜǊƴƻ 
degli spazi è stato utilizzato il teletrasporto, riducendo la motion sickness, mentre per 
consentire ƭΩŜǎǇƭƻǊazione dei diversi scenari è stata creata una mappa  con il άWidgetMenuέ 
accessibile da ogni livello tramite un pulsante interattivo su cui sono stati posizionati degli 
hotspot cliccabili (Fig. 34 e Fig. 35. Mappa dell'esperienza VR con i vari hotspot puntabili e cliccabili.Fig. 
35)259.  

                                                           
257 Rizvic et al. 2017; Bonacini 2021 
258 Collina et al. 2025c (articolo in attesa di peer review) 
259 I pannelli di mappa e istruzioni sono stati disegnati a mano dalla sottoscritta su Adobe Illustrator. 
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Fig. 34. A. Modalità teletrasporto all'interno degli scenari; B. Pulsante utile ad aprire la mappa degli scenari. 

 

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

: ǎǘŀǘƻ Ǉƻƛ ŀƎƎƛǳƴǘƻ ǳƴ ƭƛǾŜƭƭƻ Řƛ ŀƴǘŜǇǊƛƳŀ ŀƭƭƻ ǎŎƻǇƻ Řƛ ƛƴǘǊƻŘǳǊǊŜ ƭΩǳǘŜƴǘŜ 
ŀƭƭΩŜǎǇŜǊƛŜƴȊŀ Ŝ ŦƻǊƴƛǊƎƭƛ ƭŜ ƛƴŦƻǊmazioni necessarie alla navigazione degli spazi e degli scenari 
tramite una guida audio e un pannello illustrato (Fig. 36) 260. Ogni scenario è stato dotato di 
ƎǳƛŘŀ ƴŀǊǊŀǘŀ ŎƻǎƜ Řŀ ŀŎŎƻƳǇŀƎƴŀǊŜ ƛƭ ǾƛǎƛǘŀǘƻǊŜ ƴŜƭƭΩŜǎplorazione della Rocca in modalità 
άƎǳƛŘŀǘŀέ. Prima di eseguire il baking delle luci, è stata utilizzata la modalità di visualizzazione 
ottimizzata della lightmap per regolare le risoluzioni degli elementi statici mentre, per 
migliorare la navigazione, tutte le texture sono state ridimensionate a un massimo di 
2048x2048 pixel. Infine, il progetto è stato preparato e confezionato come file APK per 
dispositivi Android (ASTC).   

                                                           
260 Questo pannello è accessibile anche nel livello principale, scorrendo la mappa verso il basso. 



 

75 
 

 

Fig. 36. Scenario di anteprima e pannello con istruzioni.  

2.3.4.3. La beta Virtual Reality 

La VR ottenuta nella sua versione beta è strutturata come segue: 

¶ Livello introduttivo ς questo livello aiuta il visitatore ad ambientarsi. Come primo passo, 
una voce narrante fornisce tutte le istruzioni utili per la navigazione virtuale, 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 A - Torre Est ς l'esperienza inizia qui. Il visitatore si trova al centro della Torre 
Est, priva del tetto attuale, e gode così 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 intorno e/o continuare a esplorare gli altri scenari 
attraverso la mappa accessibile in ogni livello (ƭΩinvito viene ripetuto in tutti gli scenari).  

¶ Scenario 1 - Armi d'assedio ς questo scenario è collocato nel mastio. Intorno all'utente 
sono posizionate diverse bombarde, come quella conservata nelle casematte della 
Torre Est, e balestre con le relative munizioni. Al di là dei merli, lungo il pendio che porta 
alla fortezza, un esercito è all'attacco con le sue macchine da guerra. La voce narrante 
rassicura immediatamente l'utente sulla sua sicurezza e fornisce informazioni sulle 
diverse tipologie di armi da attacco e da difesa presenti sulla scena.  

¶ Scenario 2 - Officina del fabbro ς l'utente si trova nella piazza del villaggio, nel mezzo del 
mercato con le sue bancarelle. Viene invitato a entrare nella prima porta accanto a lui 
e a raggiungere così la bottega. Una volta entrato, il visitatore può osservare una serie 
di armi e attrezzature tipiche del XV secolo. Nel frattempo, la voce narrante racconta la 
professione del fabbro nella società di Riolo e ciò che veniva prodotto nella sua bottega. 
Per continuare l'esplorazione, il visitatore deve tornare nella piazza e trovare il bottone 
della mappa nascosto tra le merci esposte del mercato.  

¶ Scenario 3 - Erbario del monastero ς l'ultimo scenario proietta il visitatore all'interno 
dell'ipotetico chiostro della Badia di San Pietro in Sala. Qui si trovano grandi terrari 
contenenti erbe medicinali tipiche delle ricette di Caterina Sforza. Dopo aver fornito 
informazioni sull'abbazia e sulle erbe, il narratore saluta il visitatore. 
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[ŀ ōŜǘŀ ±w ŝ ǎǘŀǘŀ ƛƴǎǘŀƭƭŀǘŀ ǇǊŜǎǎƻ ƛƭ aǳǎŜƻ ŘŜƭ tŀŜǎŀƎƎƛƻ ŘŜƭƭΩ!ǇǇŜƴƴƛƴƻ CŀŜƴǘƛƴƻ nella 
Rocca di Riolo nel maggio 2024 e il personale del museo è stato istruito sul funzionamento 
ŘŜƭƭΩŜǎǇŜǊƛŜƴȊŀ ŎƻǎƜ Řŀ ǇƻǘŜǊ ƎǳƛŘŀǊŜ ŀƭ ƳŜƎƭƛƻ ƛ Ǿisitatori nella navigazione. Il venerdì 24 maggio 
нлнпΣ ƭΩŀǇǇƭƛŎŀȊƛƻƴŜ ŝ ǎǘŀǘŀ ƛƴŀǳƎǳǊŀǘŀ Ŝ ǇǊŜǎŜƴǘŀǘŀ ŀƭƭŜ ŀǳǘƻǊƛǘŁ Ŝ ŀƭƭŀ ŎƛǘǘŀŘƛƴŀƴȊŀΦ  

2.3.5. I test di User Experience (UX) 

2.3.5.1. I test e la raccolta dati 

¶ Gli utenti 

Gli studi evidenziano ƭΩŀǎǎŜƴȊŀ Řƛ uno standard nella selezione dei partecipanti ai test di User 
Experience: Gao e Boehm-Davis dividono i partecipanti in classi di età, Pei, Fu e Jiang prendono 
in considerazione solo giovani tra i 18 e i 29 anni, mentre i test di Okanovic et al. riflettono la 
composizione dei visitatori ǇǊŜǎŜƴǘƛ ŀƭƭΩƛƴŀǳƎǳǊŀȊƛƻƴŜ261. La stessa problematica interessa la 
scelta del numero di partecipanti ai test UX. Da una revisione sistematica della letteratura 
emerge, come già trattato precedentemente, come il numero medio dei partecipanti alle 
analisi miste (sia quantitative che qualitative) a questo genere di test sia in generale di 15 
partecipanti262. Considerando i pubblici eterogenei del Museo della Rocca di Riolo ed essendo 
ƭŀ ƴƻǎǘǊŀ ǳƴΩŀƴŀƭƛǎƛ ŘŜƭƭΩŜǎǇŜǊƛŜƴȊŀ mista, si è deciso di anŘŀǊŜ ŀŘ ŜǎŜƎǳƛǊŜ ƭΩƛƴŘŀƎƛƴŜ ǎǳ ǳƴ 
campione di 20 individui divisi per quattro categorie generazionali263: 

¶ Baby Boomers, nati tra il 1946 e il 1964; 

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

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

¶ Generazione Z, nati dal 1996 in poi. 

In totale hanno partecipato 20 utenti maggiorenni, equamente distribuiti per ogni 
generazione. Questi sono stati reclutati su invito/passaparola ŀƭƭΩƛƴǘŜǊƴƻ ŘŜƭ 5ƛǇŀǊǘƛƳŜƴǘƻ Řƛ 
Beni Culturali e dei corsi di laurea triennale e magistrale del Campus di Ravenna. È stata 
mandata loro una mail che chiariva lo scopo di questi test eΣ ǳƴŀ Ǿƻƭǘŀ ŎƻƴŦŜǊƳŀǘŀ ƭΩŀŘŜǎƛƻƴŜ 
ŀƭƭΩŜǎǇŜǊƛƳŜƴǘƻΣ si è chiesta loro una disponibilità di orario per la partecipazione 
ŀƭƭΩŜǎǇŜǊƛƳŜƴǘƻΦ Le caratteristiche demografiche dei partecipanti sono riportate in Tab. 12.  

DATI DEMOGRAFICI n % 

Genere Maschi 5 20.0 

Femmine 15 80.0 

Generazione Gen Z 5 25.0 

Gen Y 5 25.0 

Gen X 5 25.0 

Baby boomers 5 25.0 

Livello di formazione Non laureati 4 20.0 

Laureati 16 80.0 

Tab. 12. Distribuzione delle caratteristiche socio-demografiche. 

                                                           
261 Gao and Boehm-Davis 2023; Pei et al. 2023; Okanovic et al. 2022 
262 CǊƛŜŘƭπYƴƛǊǎŎƘ Ŝǘ ŀƭΦ нлнп 
263 Fry 2018 
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¶ Il questionario 

5ƻǇƻ ǳƴΩŀŎŎǳǊŀǘŀ ǊƛŎŜǊŎŀ ǎǳ ǉǳŀƭŜ ǇƻǘŜǎǎŜ ŜǎǎŜǊŜ ƛƭ Ǝƛǳǎǘƻ ǉǳŜǎǘƛƻƴŀǊƛƻ Řŀ ǎƻǘǘƻǇƻǊǊŜ ŀƎƭƛ ǳǘŜƴǘƛ 
di questa sessione di User Experience, il modello proposto da Pei et al. 264 è sembrato adeguato 
alle nostre esigenze. Per ǇǊƛƳŀ ŎƻǎŀΣ ŎƻƳŜ ƴŜƭƭΩŀǊǘƛŎƻƭƻ ŀǇǇŜƴŀ ŎƛǘŀǘƻΣ ŝ ǎǘŀǘƻ ŎǊŜŀǘƻ ǳƴ tǊŜ-
test contenente i dati anagrafici e domande riguardanti la familiarità col Museo della Rocca di 
Riolo e con la tecnologia VRΣ ǳǘƛƭƛ ŀ ŜǎŎƭǳŘŜǊŜ ƭΩƛƳǇŀǘǘƻ ŘŜƭƭŜ ŎƻƴƻǎŎŜƴȊŜ ǇǊŜƎǊŜǎǎŜ ǎǳƭƭƻ ǎǘǳŘƛƻ 
(Tab. 13)265. Successivamente, è stato creato il vero e proprio questionario di UX sulla base del 
modello di Pei et al. 2023. Questo è diviso in sei fattori quattro dei quali indicano la percezione 
ŘŜƭƭΩǳǘŜƴǘŜ ǊƛǎǇŜǘǘƻ ŀƭƭΩŜǎǇŜǊƛŜƴȊŀ όenjoyment, immersion, presence ed expectation), mentre gli 
ultimi due si rifanno alla System Usability Scale (SUS) sviluppata da Grier et al. 2013 per misurare 
ƭΩǳǎŀōƛƭƛǘŁ Ŝ ƭŀ ŦŀŎƛƭƛǘŁ Řƛ ŀǇǇǊŜƴŘƛƳŜƴǘƻ ŘŜƭƭŀ ƴŀǾƛƎŀȊƛƻƴŜ ŘŜƭƭΩŜǎǇŜǊƛŜƴȊŀ όusability e 
learnability). 

DIMENSIONE DOMANDA RISPOSTA 

Dati Anagrafici  Età  

Scelta multipla  

Sesso  

Titolo di studio  

Professione  

Riolo  Conosci la Rocca di Riolo Terme?  

Conosci la storia della Rocca di Riolo Terme?  

Hai già visitato la Rocca di Riolo Terme?  

VR  Conosci la tecnologia VR?  

Iŀƛ Ƴŀƛ ǇǊƻǾŀǘƻ ǳƴΩŜǎǇŜǊƛŜƴȊŀ ±wΚ  

Tab. 13. Prima parte del questionario (Pre-test) dedicata ai dati anagrafici e alle conoscenze pregresse. 

 Per ogni fattore è stata svolta una selezione, adattamento e integrazione delle 
domande, eliminando quindi quelle più simili tra loro e/o sostituendole con domande riportate 
su altri studi, allo scopo di ottenere un questionario più 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 feedback positivi e negativi degli utenti, oltre che i 
ƭƻǊƻ ǎǳƎƎŜǊƛƳŜƴǘƛ ǎǳ ŎƻƳŜ ƳƛƎƭƛƻǊŀǊŜ ƭΩŜǎǇŜǊƛŜƴȊŀΦ  

Il questionario, per un totale di 22 domande, è stato inserito su un modulo di Microsoft 
Forms e reso fruibile ai partecipanti attraverso un tablet (Tab. 14). Tranne nel caso delle 
domande aperte, le risposte sono state fornite su una scala Likert a 5 punti266, dove 1 
ŎƻǊǊƛǎǇƻƴŘŜ ŀ άfortemente in disaccordoέ e 5 a άfortemente d'accordoέ. 

¶ I test 

Le sessioni di test sono state svolte su un totale di quattro giornate, dal 24 al 27 aprile 
нлнрΣ ŀƭƭΩƛƴǘŜǊƴƻ ŘŜƎƭƛ ǎǇŀȊƛ ŘƛǇŀǊǘƛƳŜƴǘŀƭƛ ƛƴ ōŀǎŜ ŀƭƭŀ ƭƻǊƻ ŘƛǎǇƻƴƛōƛƭƛǘŁ όƛƴ Fig. 37 un esempio 
Řƛ ǘŜǎǘ ǎǾƻƭǘƻ ŀƭƭΩƛƴǘŜǊƴƻ ŘŜƭ CǊŀƳŜ[!.ύΦ 

 

                                                           
264 Pei et al. 2023 
265 Le domande del Pre-test sono state formulate ex novo poiché in Pei, Fu e Jiang 2023 mancano i riferimenti, 
forse per un errore di caricamento delle apǇŜƴŘƛŎƛ ŀƭƭΩŀǊǘƛŎƻƭƻΦ 
266 Batterton e Hale 2017 
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DIMENSIONE  DOMANDA  RISPOSTA  FONTE  

Enjoyment  Mi è piaciuto vivere questa esperienza.  

5-point  
Likert scale 

Hall 2009 
Pei et al. 2023 Iƻ ǘǊƻǾŀǘƻ ƭΩŜǎǇŜǊƛŜƴȊŀ ŘƛǾŜǊǘŜƴǘŜΦ  

Immersion  Il tempo è sembrato volare durante 
ƭΩŜǎǇŜǊƛŜƴȊŀΦ  

Schaufeli et al. 2002 
Pei et al. 2023 

aƛ ǎƻƴƻ ƛƳƳŜǊǎϝ ƴŜƭƭΩŜǎǇŜǊƛŜƴȊŀΦ  

La narrazione mi ha suscitato interesse.  Okanovic et al. 2022 

Presence  Sono stato completamente affascinat* dagli 
scenari.  

Schubert et al. 2001 
Pei et al. 2023 

L'ambiente in generale era realistico.  Okanovic et al. 2022 

Mi sembrava quasi di essere lì.  

Expectation La mia esperienza è stata migliore di quanto mi 
aspettassi.  

Bhattacherjee 2001  
Pei et al. 2023 

Lƭ ƭƛǾŜƭƭƻ Řƛ ƛƴŦƻǊƳŀȊƛƻƴƛ ŦƻǊƴƛǘƻ ŘŀƭƭΩŜǎǇŜǊƛŜƴȊŀ ŝ 
stato migliore di quanto mi aspettassi.  

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

Mi sono sentit* in grado di usufruire 
ŘŜƭƭΩŜǎǇŜǊƛŜƴȊŀΦ  

Gao e Boehm-Davis 
2023 

Usability  Ho trovato la navigazione generale semplice.  Grier et al. 2013 
Pei et al. 2023 Credo che la maggior parte delle persone 

imparerebbe a utilizzare i comandi molto 
rapidamente.  

Interagire con i comandi è stato semplice.  Okanovic et al. 2022 

Ho avuto le vertigini mentre navigavo.  

Ho avuto la sensazione che le mie mani reali 
corrispondessero alle mani virtuali.  

Gao and Boehm-
Davis 2023 

Learnability  Avrei bisogno di supporto per poter ri-utilizzare 
questo sistema.  

Grier et al. 2013 
Pei et al. 2023 

Ho dovuto imparare molte cose prima di poter 
utilizzare questo sistema.  

Domande 
Aperte  

Cosa ti è piaciuto di questa esperienza VR?  

Risposta breve  

- 

Cosa invece non ti è piaciuto?  

Cosa cambieresti/aggiungeresti?  

Tab. 14. Seconda parte del questionario dedicata alla User Experience (UX)267. 

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

¶ Introduzione alla ricerca ς i partecipanti sono stati informati sulle generalità del 
progetto come nome, museo nel quale è installato, finalità di questa applicazione VR, 
che tipologia di ricostruzioni avrebbero visto e finalità dei test. 

¶ Consenso informato ς ŀƎƭƛ ǳǘŜƴǘƛ ŦŀǾƻǊŜǾƻƭƛΣ ŝ ǎǘŀǘŀ Ŧŀǘǘŀ ŦƛǊƳŀǊŜ ƭŀ ά[ƛōŜǊŀǘƻǊƛŀ ǇŜǊ 
ƭΩǳǘƛƭƛȊȊƻ ŘŜƭ ǊƛǘǊŀǘǘƻκǊƛǇǊŜǎŜ ŀǳŘƛƻ-ǾƛŘŜƻέΦ 

¶ Pre-test ς tramite tablet, gli è stata sottoposta la prima parte del questionario. 

                                                           
267 Gao e Boehm-Davis 2023; Pei et al. 2023; Okanovic et al. 2022; Grier et al. 2013; Hall 2009; Schaufeli et al. 
2002; Bhattacherjee 2001; Schubert et al. 2001 
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¶ LƴǘǊƻŘǳȊƛƻƴŜ ŀƭƭΩŜǎǇŜǊƛŜƴȊŀ ς ǎƻƴƻ ǎǘŀǘŜ Ǉƻƛ ŦƻǊƴƛǘŜ ŀƭƭΩǳǘŜƴǘŜ ƭŜ ƛƴŦƻǊƳŀȊƛƻƴƛ ƴŜŎŜǎǎŀǊƛŜ 
ŀŘ ŀŦŦǊƻƴǘŀǊŜ ƭΩŜǎǇŜǊƛŜƴȊŀ Řƛ ±wΣ Ŏƛƻŝ ŎƻƳŜ ǳǎǳŦǊǳƛǊƴŜ Ŝ Ŏƻǎŀ ŀǾǊŜōōŜǊƻ ƛƴŎƻƴǘǊŀǘƻΦ 

¶ Esperienza VR ς 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 è poi stato fatto indossare il visore e sono stati consegnati loro i controller. 
Data la presenza di istruzioni nello scenario di anteprima, si è detto loro di chiedere 
aiuto solo nel caso in cui queste non fossero sembrate chiare, permettendo ai 
ǇŀǊǘŜŎƛǇŀƴǘƛ Řƛ ǳǎǳŦǊǳƛǊŜ ŘŜƭƭΩŜǎǇŜǊƛŜƴȊŀ nella maniera più autonoma possibile. 

¶ Questionario di UX ς ǳƴŀ Ǿƻƭǘŀ ǘŜǊƳƛƴŀǘŀ ƭΩŜǎǇŜǊƛŜƴȊŀΣ ŝ ǎǘŀǘŀ ǎƻǘǘƻǇƻǎǘŀ ƭƻǊƻ ƭŀ ǎŜŎƻƴŘŀ 
parte del questionario e, una volta completato, sono stati ringraziati e congedati. 

 

Fig. 37. Sessione test di User Experience (UX). 

2.3.5.2. [Ωŀƴŀƭƛǎƛ ŘŜƛ Řŀǘƛ 

ω !ƴŀƭƛǎƛ ǉǳŀƴǘƛǘŀǘƛǾŀ 

I risultati del pre-test hanno mostrato come il 50% dei partecipanti fosse a conoscenza 
dell'esistenza della Rocca di Riolo Terme, ma solo il 10% l'avesse già visitata. Per quanto 
riguarda la conoscenza pregressa della tecnologia VR, il 45% dei partecipanti aveva già avuto 
un'esperienza di realtà virtuale al momento del test.  

tŜǊ ƭΩŀƴŀƭƛǎƛ ŘŜƛ Řŀǘƛ ŘŜǊƛǾŀǘƛ Řŀƭƭŀ ǎŜŎƻƴŘŀ ǇŀǊǘŜ ŘŜƭ ǉǳŜǎǘƛƻƴŀǊƛƻ ǎǳƭƭŀ ¦· ŘŜƭƭŀ wƻŎŎŀ Řƛ 
wƛƻƭƻΣ ŀōōƛŀƳƻ Ǿƻƭǳǘƻ ŀƴŀƭƛȊȊŀǊŜ ǘǊŜ ǾŀƭƻǊƛ ŦƻƴŘŀƳŜƴǘŀƭƛ ƴŜƭƭΩƛƴŘŀƎine statistica268: la media, la 
Deviazione Standard (DS) e il Coefficiente di Variazione (CV).  

                                                           
268 Theodorsson 2025 
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In generale, i valori medi delle prime quattro dimensioni (enjoyment, immersion, 
presence ed expectation) si mostrano piuttosto alti e con un coefficiente di variazione tra lo 0.1 
e lo 0.3 indice di una variabilità moderata; nel caso della usability e della learnabilty, invece, i 
valori medi tendono a scendere facendo conseguentemente alzare il coefficiente di variazione 
e mostrando quindi una bassa coerenza nelle risposte (Tab. 15) 269.  Analizzando nel dettaglio 
le risposte delle diverse categorie generazionali, per le prime quattro dimensioni la 
Generazione X è risultata la più soddisfatta dell'esperienza, mentre i Baby Boomers hanno 
espresso meno entusiasmo (Grafico 5). In generale, per quanto riguarda la usability e la 
learnability, i punteggi sono stati più bassi.  

Le generazioni Z e Y sono state in grado di utilizzare i comandi con maggiore facilità, 
mentre i Baby Boomers hanno espresso la necessità 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 le generazioni non sembrano aver sofferto di 
motion sickness durante la navigazione (Grafico 6). 

ω !ƴŀƭƛǎƛ ǉǳŀƭƛǘŀǘƛǾŀ 

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 possibilità di esplorare gli scenari in autonomia. Di contro, è 

stata denunciata la limitata possibilità di interazione con lo spazio e gli oggetti, così come la 

scarsa verosimiglianza di alcuni elementi grafici e la difficoltà nell'utilizzo dei comandi. Tra i 

suggerimenti più ricorrenti, infatti, figurano la possibilità di interagire maggiormente con gli 

asset disseminati negli spazi, la riduzione e la semplificazione 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 conseguente 

necessità di chiedere informazioni ai ricercatori e la preferenza per l'esplorazione dello scenario 

a discapito dell'ascolto della narrazione. Per quanto riguarda l'applicazione stessa, quando gli 

utenti si muovevano nello spazio troppo velocemente, soprattutto all'interno dello Scenario A 

(il più ricco di elementi e, quindi, il più pesante), l'esperienza tendeva a bloccarsi e doveva 

essere riavviata. 

La nostra valutazione di User Experience aveva un duplice obiettivo: da una parte quello 
di validare il lavoro e valutare il successo di questa applicazione nella sua versione Beta, 
ŘŀƭƭΩŀƭǘǊŀ ǉǳŜƭƭƻ Řƛ ǊŀŎŎƻƎƭƛŜǊŜ ƛƳǇǊŜǎǎƛƻƴƛΣ ŎƻƳƳŜƴǘƛ Ŝ ǎǳƎƎŜǊƛƳŜƴǘƛ ŎƻǎƜ Řŀ ǇƻǘŜǊ ŜǎǇƭƻǊŀǊŜ ƭŀ 
ǇƻǎǎƛōƛƭƛǘŁ Řƛ ƛƳǇƭŜƳŜƴǘŀǊŜ ƭΩŜǎǇŜǊƛŜƴȊŀ Ŏƻƴ ƴǳƻǾŜ ƛƴǘŜǊŀȊƛƻƴƛ Ŝ ŎƻƴǘŜƴǳǘƛΦ vǳŜǎǘo tipo di 
valutazione, infatti, ha il vantaggio di fornire ai progettisti/sviluppatori un feedback immediato 
ǎǳƭƭŀ ǊƛǎǇƻǎǘŀ ŘŜƎƭƛ ǳǘŜƴǘƛ ŀƭƭΩŜǎǇŜǊƛŜƴȊŀ270.  

 

                                                           
269 Un CV < 0.1 (10%) = bassa variabilità delle risposte (dati omogenei); CV tra 0.1 e 0.3 = moderata variabilità; CV 
> 0.3 (30%) = alta variabilità (dati non omogenei). 
270 Okanovic et al. 2022 
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DIMENSIONE  DOMANDA  MEDIA SD CV 

Enjoyment  Mi è piaciuto vivere questa esperienza.  4.50 1.00 0.22 

Iƻ ǘǊƻǾŀǘƻ ƭΩŜǎǇŜǊƛŜƴȊŀ ŘƛǾŜǊǘŜƴǘŜΦ  4.55 0.68 0.14 

Immersion  Lƭ ǘŜƳǇƻ ŝ ǎŜƳōǊŀǘƻ ǾƻƭŀǊŜ ŘǳǊŀƴǘŜ ƭΩŜǎǇŜǊƛŜƴȊŀΦ  4.40 0.68 0.15 

aƛ ǎƻƴƻ ƛƳƳŜǊǎϝ ƴŜƭƭΩŜǎǇŜǊƛŜƴȊŀΦ  4.65 0.67 0.14 

La narrazione mi ha suscitato interesse.  4.55 0.60 0.13 

Presence  Sono 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 lì.  4.30 0.73 0.17 

Expectation La mia esperienza è stata migliore di quanto mi aspettassi.  4.40 0.75 0.17 

Lƭ ƭƛǾŜƭƭƻ Řƛ ƛƴŦƻǊƳŀȊƛƻƴƛ ŦƻǊƴƛǘƻ ŘŀƭƭΩŜǎǇŜǊƛŜƴȊŀ ŝ ǎǘŀǘƻ 
migliore di quanto mi aspettassi.  

4.15 0.74 0.18 

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

4.45 0.68 0.15 

Usability  Mi sono sentit* ƛƴ ƎǊŀŘƻ Řƛ ǳǎǳŦǊǳƛǊŜ ŘŜƭƭΩŜǎǇŜǊƛŜƴȊŀΦ  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 a 
utilizzare i comandi molto rapidamente.  

3.75 1.01 0.27 

Interagire con i comandi è 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 
corrispondessero alle mani virtuali.  

3.70 1.17 0.31 

Learnability  *Avrei bisogno di supporto per poter ri-utilizzare questo 
sistema.  

3.30 1.26 0.38 

*Ho dovuto imparare molte cose prima di poter utilizzare 
questo sistema.  

3.95 1.05 0.26 

Tab. 15. Statistiche riassuntive relative a ogni domanda: Media, Deviazione standard (SD) e Coefficiente di 
variazione (CV). * Le domande contrassegnate rappresentano comportamenti negativi, pertanto le risposte sono 

state integrate prima del calcolo. 

 

Grafico 5. Media per le dimensioni enjoyment, immersion, presence ed expectation per ogni categoria 
generazionale. 
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Grafico 6. Media per le dimensioni usability e learnability per ogni categoria generazionale. 

2.3.6. [ΩƻǘǘƛƳƛȊȊŀȊƛƻƴŜ 

Nonostante i risultati dei test abbiano mostrato una risposta generalmente positiva 
ŀƭƭΩŜǎǇŜǊƛŜƴȊŀ ōŜǘŀΣ ǎƛ ǎƻƴƻ ƳŀƴƛŦŜǎǘŀǘŜ ŀƭŎǳƴŜ ǇǊƻōƭŜƳŀǘƛŎƘŜ come la limitata interazione con 
gli oggetti facenti parte delle scene, la difficoltà di utilizzo dei comandi e la poca autenticità 
delle ambientazioni. Si è quindi deciso di rimettere mano allΩŜǎǇŜǊƛŜƴȊŀ così da dotare il Museo 
di uno strumento più efficace, immersivo e interattivo, migliorandola in ognuno degli aspetti 
più criticati.  

ω I modelli 

In primo luogo, allo scopo di ottenere degli scenari realistici e più fondati storicamente, si è 
richiesto il coinvolgimento di un esperto in grado di fornire i riferimenti storici più adeguati a 
unŀ ǊŜǎǘƛǘǳȊƛƻƴŜ ǇǳƴǘǳŀƭŜ ŘŜƭƭŀ wƻŎŎŀ Ŝ ŘŜƭ ǎǳƻ ōƻǊƎƻΦ bŜƭƭΩŀƳōƛǘƻ Řƛ ǳƴ diverso progetto 
ŎƘƛŀƳŀǘƻ άCastelli invisibili delle vallate del Senio e del Lamoneέ271, di cui però la stessa Rocca 
di Riolo fa parte, si è richiesta la consulenza storica del professor Enrico Cirelli, professore 
ŀǎǎƻŎƛŀǘƻ ŘŜƭƭΩ¦ƴƛǾŜǊǎƛǘŁ Řƛ .ƻƭƻƎƴŀΦ  

I modelli delle abitazioni del borgo sono stati dapprima decimati e semplificati, 
portando la geometria ad essere il più low poly possibile e, per caratterizzare al meglio gli edifici, 
sono stati presi ad esempio i portici di Brisighella e Bologna e ƭΩŜǎǘŜǘƛŎŀ ǘƛǇƛŎŀ ŘŜƭƭŜ άŎŀǎŜ ŀ 
ƎǊŀǘƛŎŎƛƻέ272(Fig. 38). CŀŎŜƴŘƻ ǊƛŦŜǊƛƳŜƴǘƻ ŀƭ ŎƛŎƭƻ Řƛ ŀŦŦǊŜǎŎƘƛ ά!ƭƭŜƎƻǊƛŀ ŜŘ ŜŦŦŜǘǘƛ ŘŜƭ .ǳƻƴƻ Ŝ 
ŘŜƭ /ŀǘǘƛǾƻ DƻǾŜǊƴƻέΣ ǊŜŀƭƛȊȊŀǘƻ Řŀ !ƳōǊƻƎƛƻ [ƻǊŜƴȊŜǘǘƛ ǘǊŀ ƛƭ мооу Ŝ ƛƭ мооф ƴŜƭ tŀƭŀȊȊƻ 
ǇǳōōƭƛŎƻ Řƛ {ƛŜƴŀΣ Ŝ ŀƭ ά/ƛŎƭƻ ŘŜƛ ƳŜǎƛέΣ ŀǘǘǊƛōǳƛǘƻ ŀƭ ƳŀŜǎǘǊƻ ±ŜƴŎŜǎƭŀƻ ǘǊŀ ŦƛƴŜ молл Ŝ inizio 
1400, alle abitazioni del borgo è stata assegnata una texture simil-intonaco di colori tra cui il 
bianco, il rosso e il grigio e sono stati aggiunti i comignoli.  

                                                           
271 Il progetto, dal titolo completo ά/ŀǎǘŜƭƭƛ ƛƴǾƛǎƛōƛƭƛ ŘŜƭƭŜ ǾŀƭƭŀǘŜ ŘŜƭ {Ŝƴƛƻ Ŝ ŘŜƭ [ŀƳƻƴŜΦ  ±ŀƭƻǊƛȊȊŀȊƛƻƴŜΣ 
digitalizzazione e nuove opportunità di studio per una innovativa visione di una delle identità più riconoscibili della 
wƻƳŀƎƴŀέΣ ŝ ǎǘŀǘƻ ǇǊŜǎŜƴǘŀǘƻ Ŝ Ǿƛƴǘƻ ŘŀƭƭΩ¦ƴƛƻƴŜ ŘŜƭƭŀ wƻƳŀƎƴŀ CŀŜƴǘƛƴŀ ƴŜƭ нлнп ƴŜƭƭΩŀƳōƛǘƻ ŘŜƭ άBando per la 
Digitalizzazione del Patrimonio Culturale della Regione Emilia-Romagna (Programma Regionale FESR 2021-2027ύέ 
con lo scopo di sviluppare itinerari virtuali e reali attorno ai siti dei principali insediamenti fortificati di Brisighella, 
Rontana, Ceparano, Castel Bolognese, Monte Battaglia, Riolo Terme e Solarolo. 
272 DǳŀǊƴƛŜǊƛ нллтΣ ǇΦ мнфΦ !ƭŎǳƴŜ άŎŀǎŜ ŀ ƎǊŀǘƛŎŎƛƻέ ǎƻƴƻ ŀƴŎƻǊŀ Ǿƛǎƛōƛƭƛ ƛƴ ŎƛǘǘŁ ŎƻƳŜ .ƛŜƭƭŀ ό.LύΣ aƻƴȊŀ όa.ύ ƻ 
Bergamo Alta (BG). 
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Fig. 38. A. Dettaglio di un edificio porticato, Bologna (BO); B. Dettaglio Řƛ ǳƴŀ άŎŀǎŀ ŀ ƎǊŀǘƛŎŎƛƻέΣ .ƛŜƭƭŀ (BI).  

Infine, data ƭΩƛƴǾŜǊƻǎƛƳƛƭŜ ŘƛǎǘŀƴȊŀ ǘǊŀ ƭŜ ǎǘǊǳǘǘǳǊŜ ŀōƛǘŀǘƛǾŜ Ŝ ƭŜ ƳǳǊŀ Ǌiportata nel 

disegno di Dalmonte, si è deciso di ricalcarnŜ ƭΩŜǎǘŜƴǎƛƻƴŜ Řŀ ŀƭŎǳƴŜ ǇƛŀƴǘŜ ǎǘƻǊƛŎƘŜ όFig. 39). 

Le mura del castello, su riferimento agli impianti medievali ancora esistenti di Monteriggioni e 

Gradara, sono state rialzate a 5 m di altezza dal pavimento del borgo e dotate di merlature. Le 

stesse modifiche sono state apportate alle torri, rialzate rispetto al piano di camminamento del 

borgo di 8 m e dotate di merlature273. Infine, sulla sommità delle mura è stato creato un 

camminamento sorretto da travature. Sulla struttura della Rocca in sé non sono stati effettuati 

particolari ŎŀƳōƛŀƳŜƴǘƛΣ ǎŜ ƴƻƴ ǳƴŀ ǇƛǴ ǇǳƴǘǳŀƭŜ ǎŜƳǇƭƛŦƛŎŀȊƛƻƴŜ ŘŜƛ ǇƻƭƛƎƻƴƛΦ L άǘǊŀƳŜȊȊƛέ ŘŜƭ 

fossato stati innalzati, dotati di merlature e vi sono stati aperti degli archi funzionali al passaggio 

ŘŜƭƭΩŀŎǉǳŀΦ 

 

Fig. 39. A. Progetto per il risanamento delle mura del castello, 1766; B. Pianta del castello e del borgo di Riolo 
secondo il catasto napoleonico, 1814. 

In questa seconda fase, forti della consulenza storica, si è deciso di realizzare ƛƭ άǊƛǾŜƭƭƛƴƻ 
ŘŜƭ ǎƻŎŎƻǊǎƻέ, omesso nella prima ricostruzione.  

                                                           
273 In Piersanti e Rava 2000, p. 158 è riportata una fotografia di inizio 900 dove una delle torri appartenente alle 
mura risulta di gran lunga più alta rispetto ad ora.   
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Dalla pianta ŘŜƭ мтсс ǎŜ ƴŜ ŎƻƳǇǊŜƴŘŜ ƭΩƛƴƎƻƳōǊƻ Ŝ ƭŀ ǇƻǎƛȊƛƻƴŜ ǊƛǎǇŜǘǘƻ ŀƭƭŀ ǎǘǊǳǘǘǳǊŀ 
del mastio ƳŜƴǘǊŜ Řŀ ǳƴ ŘƛǎŜƎƴƻ ŘŜƭƭΩŀǊǘƛǎǘŀ [ƛǾŜǊŀƴƛ ŘŜƭ мурл ŎƛǊŎŀ ǎƛ ƛƴǘǊŀǾŜŘŜ ƭΩŜǾƻƭǳȊƛƻƴŜ ŘŜƭ 
probabile collegamento tra porta e rivellino (Fig. 40A)Τ ƛƴƻƭǘǊŜΣ ƭŀ άǇƻǊǘŜƭƭŀ ŘŜƭ ǎƻŎŎƻǊǎƻέ ŝ 
ancora oggi visibile e accessibile (Fig. 40B).  

 

Fig. 40. A. La "portella del soccorso" in un disegno a inchiostro di Romolo Liverani, 1850 circa. B. La portella oggi. 

5ŀǘŜ ƭŜ ŘƛƳŜƴǎƛƻƴƛ ǊƛŘƻǘǘŜ ŘŜƭƭΩŜƭŜƳŜƴǘƻ rispetto al più esteso rivellino principale, 
questo è stato alzato di circa 9 m dal livello del fossato (più merlature) e di circa 2,5 m rispetto 
alla sommità dei rispettivi muri di contenimento. È stato poi collegato al mastio tramite una 
struttura semi-mobile (muratura più ponte levatoio) simile a quella utilizzata per accedere al 
rivellino principale. Infine, la sommità è stata dotata di merlature (Fig. 41A). Dalla pianta del 
мтсс ǎƛ Ǉƻϥ ǾŜŘŜǊŜ ŀƴŎƘŜ ƭΩƛƴƎƻƳōǊƻ ǎǳƭ ǊƛǾŜƭƭƛƴƻ ǇǊƛƴŎƛǇŀƭŜ ŘŜƭƭŀ caxella custodiae diurnae. 
/ƻƳŜ ǇŜǊ ƛƭ άǊƛǾŜƭƭƛƴƻ ŘŜƭ ǎƻŎŎƻǊǎƻέΣ ǎƛ ŝ ŘŜŎƛǎƻ Řƛ ǇǊƻŎŜŘŜǊŜ ŀƭȊŀƴŘƻ ǳƴŀ ǎǘǊǳǘǘǳǊŀ Řƛ р Ƴ ǇƛǴ 
merlature, dotata di ingresso e di pensilina in legno (Fig. 41B). Lo Scenario 1 ς !ǊƳƛ ŘΩŀǎǎŜŘƛƻ 
non è stato interessato da nessuna modifica, se non dalla decimazione dei poligoni degli asset 
che ne componevano la scena. Ben diverso il discorso per gli scenari 2 e 3. La Bottega del 
fabbro, essendo direttamente connessa alla piazza, è stata ripensata così da meglio 
armonizzarsi al nuovo aspetto del borgo. 

 

Fig. 41. A. La ricostruzione del άrivellino del soccorsoέ; B. La ricostruzione della caxella custodiae diurniae. 
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!ƭƭΩŜǎǘŜǊƴƻ ǎƻƴƻ ǎǘŀǘƛ ŀƎƎƛǳƴǘƛ ŘŜƎƭƛ ŜǎǇƻǎƛǘƻǊƛ ŀƭƭΩƛƴƎǊŜǎǎƻΣ ƻƭǘǊŜ ŎƘŜ ǳƴΩƛƴǎŜƎƴŀ όFig. 42). 
!ƭƭΩƛƴǘŜǊƴƻΣ ƛƴǾŜŎŜΣ ƭƻ ǎǇŀȊƛƻ ŝ ǎǘŀǘƻ ŀƳǇƭƛŀto e popolato di strumenti di lavoro, armi e armature.  

 

Fig. 42. Dettaglio della nuova bottega del fabbro. 

Per quanto riguarda la piazza e il suo mercato, per meglio particolareggiarli, si è fatto 
riferimento alle rievocazioni mediŜǾŀƭƛ ŘŜƭ άaŜǊŎŀǘƻ ŘŜƭƭŜ DŀƛǘŜέΣ una delle più importanti e 
autentiche rievocazioni storiche italiane che si tiene ogni anno a Bevagna (PG) (Fig. 43). Sono 
quindi stati inseriti banchetti di alimentari come frutta, verdura, carne e pesce, oltre che 
banchetti di stoffe, utensili e suppellettili. Per quanto riguarda lo Scenario 3 ς [ΩŜǊōŀǊƛƻ ŘŜƭ 
monastero, è stata mantenuta la struttura originaria della scena. Sono stati sostituiti alcuni 
asset come le porte e gli uteƴǎƛƭƛ Ŝ ŀƭŎǳƴŜ ǘŜȄǘǳǊŜ ŀƭƭƻ ǎŎƻǇƻ Řƛ ǊŜƴŘŜǊŜ ƭΩŀƳōƛŜƴǘŜ ǇƛǴ 
verosimile. Inoltre, in questa fase, si è proceduto a popolare la scena con le erbe officinali e con 
un acciottolato (Fig. 44). 

  

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 e con ƭΩobiettivo di ottenere una simulazione realistica 
ŘŜƭƭΩƛƴǘŜǊŀȊƛƻƴŜ ŘŜƭƭŀ ƭǳŎŜ Ŏƻƴ ƭŀ superficie degli oggetti274, si è deciso di mantenere, quando e 
se possibile, solo le mappe PBR principali ς base color, metallic, roughness, normal, alpha e 
displacementΦ tǊƛƳŀ ŘŜƭƭΩŜȄǇƻǊǘ ŦƛƴŀƭŜ ŘŜƎƭƛ ǎŎŜƴŀǊƛΣ ǎƻƴƻ ǎǘŀǘƛ ŜŦŦŜǘǘǳŀǘƛ ŘŜƛ baking cumulativi 
in 4K delle texture allo scopo di portare su Unreal risultati visivi di qualità più alta; difatti, 
άŦƛǎǎŀǊŜέ Ǝƭƛ ŜŦŦŜǘǘƛ ŘŜƭƭΩƛƭƭǳƳƛƴŀȊƛƻƴŜ ƎƭƻōŀƭŜ Ŝ ŘŜƭƭŜ ƻƳōǊŜ ǇŜǊƳŜǘǘŜ Řƛ ƻǘǘƛƳƛȊȊŀǊŜ ƭŜ 
prestazioni alleggerendo il peso dei modelli complessivi ed evitando che il motore di rendering 
del software ς in questo caso Unreal Engine ς ne calcoli gli effetti ogni volta275. Infine, ogni 
scenario è stato esportato in formato .FBX276. 

                                                           
274 Farella et al. 2022 
275 Si veda https://docs.blender.org/manual/en/latest/render/cycles/baking.html.  
276 Si specifica che il lavoro di ottimizzazione è stato portato avanti in autonomia. 

https://docs.blender.org/manual/en/latest/render/cycles/baking.html
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2.4. Musei di storia e archeologia. Il Museo Archeologico Nazionale di Ravenna 

2.4.1. La storia, gli allestimenti, i visitatori 

ω [ŀ ǎtoria 

Il Museo Nazionale di Ravenna nasce per iniziativa dello scultore Enrico Pazzi tra il 1877 e il 
1889. Nel 1885, anche in ragione ŘŜƭƭΩƛƳǇƻǊǘŀƴǘŜ Ǌǳƻƭƻ ǎǾƻƭǘƻ Řŀ ŀƭŎǳƴƛ ƛƭƭǳǎǘǊƛ ravennati nelle 
nuove istituzioni del wŜƎƴƻ ŘΩLǘŀƭƛŀ, il Museo si trasforma da Civico a Nazionale. Inizialmente 
ƛƴŎƭǳǎƻ ŀƭƭΩƛƴǘŜǊƴƻ ŘŜƭƭΩŀƴǘƛŎŀ ŀōōŀȊƛŀ Řƛ /ƭŀǎǎŜ ƛƴ /ƛǘǘŁΣ Ŏƻƴ ƭƻ ǎǘƻǊƛŎƻ /ƻǊǊŀŘƻ wƛŎŎƛ ǘǊƻǾa sede 
ƴŜƭ мфмл ŀƭƭΩƛƴǘŜǊƴƻ ŘŜƭ ŎƻƳǇƭŜǎǎƻ ōŜƴŜŘŜǘǘƛƴƻ Řƛ {ŀƴ ±ƛǘŀƭŜΣ ǳƴƻ ŘŜƛ ǎƛǘƛ ŀǊŎƘƛǘŜttonici più 
significativi per la città277. 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, oltre che a un iniziale 
allestimento delle salette al primo piano. I lavori di completamento proseguono fino 
ŀƭƭΩƛƴŀǳƎǳǊŀȊƛƻƴŜ ŘŜƭ мфнм Ŏƻƴ !ƳōǊƻƎƛƻ !ƴƴƻƴƛΦ ! ǎŜƎǳƛǘƻ ŘŜƭ ǎŜŎƻƴŘƻ ŎƻƴŦƭƛǘǘƻ ƳƻƴŘƛŀƭŜ ƛƭ 
Museo subisce gravi danni; diventa quindi necessaria una riorganizzazione, oltre che restauro, 
degli spazi. In quel momento entra in gioco la Soprintendenza Archeologica di Bologna, 
momentanea affidataria della direzione. Infine, uƴ ǳƭǘƛƳƻ ǇŀǎǎŀƎƎƛƻ ƴŜƎƭƛ ŀƴƴƛ Ψсл Ǉƻne 
definitivamente il Museo sotto il controllo della Soprintendenza di Ravenna, la quale dà il via a 
una nuova gestƛƻƴŜ ŀǘǘǊŀǾŜǊǎƻ ƭΩŀƭƭŜǎǘƛƳŜƴǘƻ Řƛ ƳƻǎǘǊŜ Ǉƻƛ ŘƛǾŜƴǘŀǘŜ ƻǊŘƛƴŀƳŜƴǘƛ ŜǎǇƻǎƛǘƛǾƛ 
permanenti278.  

ω Dƭƛ allestimenti 

Attualmente il percorso è suddiviso tra i due piani del museo. Al piano terra la collezione 
lapidaria si estende nei primi due chiostri del museo e nelle 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: 

Å Piano terra ς nei due chiostri sono esposte le ŎƻƭƭŜȊƛƻƴƛ ƭŀǇƛŘŀǊƛŜ ŘŀƭƭΩŜǘŁ ǊƻƳŀƴŀ Ŧƛƴƻ 
ŀƭƭΩŜǘŁ ƳƻŘŜǊƴŀ (Fig. 45); nelle stanze laterali ς Sala delle Erme e delle antichità, Sala 
della Porta Aurea e Sala delle necropoli del territorio ς sono conservate rispettivamente 
una collezione di bassorilievi e statuaria di provenienza eterogenea, i resti ŘŜƭƭΩŀƴǘƛŎƻ 
ŀŎŎŜǎǎƻ ƳƻƴǳƳŜƴǘŀƭŜ ŀƭƭŀ ŎƛǘǘŁ Řƛ wŀǾŜƴƴŀ Ǿƻƭǳǘƻ ŘŀƭƭΩƛƳǇŜǊŀǘƻǊŜ /ƭŀǳŘƛƻ ƴŜƭ по ŘΦ/Φ e 
materiali recuperati da scavi archeologici eseguiti nel territorio romagnolo. Infine, vi è il 
grande Refettorio nel quale sono conservati gli affreschi provenienti dalla chiesa di 
Santa Chiara 279. 

Å Piano primo ς attraverso lo Scalone Fiandrini si sale al piano superiore del museo dove 
si possono osservare collezioni di antichi bronzetti e ƭΩantico mobilio da farmacia. Vi 
sono inoltre le sale dedicate alla nascita del Museo Nazionale, la sala sulla Ravenna 
tardoantica e bizantina e quelle dei tessuti antichi, degli avori e degli arredi lignei280.  
Lungo il confine del secondo chiostro si susseguono sale riservate alle icone, alla 
numismatica, un corridoio dedicato ad armi e armature e sette sale interessate da un 
ǊƛŀƭƭŜǎǘƛƳŜƴǘƻ Ŝ ŘŜŘƛŎŀǘŜ ŀƭƭΩŀǊǘŜ ǊƻƳŀƎƴƻƭŀ (XV - XVIII secolo)281. 

                                                           
277 Ranaldi 2011, p. 3-4 
278 Fiori e Scalini 2019, p. 5 
279 Muratori 1937; Ranaldi 2014, p. 98; Ranaldi 2015; Fiori e Scalini 2019, pp. 21-22; Volpe 2017 
280 Bovini, 1951; Martini, 1985; Martini e Rizzardi 1990; Rizzardi 1993; Martini 2004; Fiori 2019 
281 Pavan, 1979; Zurli e Iannucci, 1982; Ercolani Cocchi, 1983; Boccia, 1989 



 

88 
 

 

Fig. 45. Il Chiostro I con l'esposizione dei materiali lapidei del Museo Nazionale di Ravenna. 

ω L ǾƛǎƛǘŀǘƻǊƛ 

[Ω¦ŦŦƛŎƛƻ Řƛ {ǘŀǘƛǎǘƛŎŀ ŘŜƭ aƛƴƛǎǘŜǊƻ ŘŜƭƭŀ /ǳƭǘǳǊŀ aL/Σ ƴŜƭƭŀ ǎǳŀ ƛƴŘŀƎƛƴŜ ŀƴƴǳŀƭŜ ά±ƛǎƛǘŀǘƻǊƛ Ŝ 
ƛƴǘǊƻƛǘƛ Řƛ aǳǎŜƛΣ aƻƴǳƳŜƴǘƛ Ŝ !ǊŜŜ !ǊŎƘŜƻƭƻƎƛŎƘŜ {ǘŀǘŀƭƛέ282, ha pubblicato i dati relativi alle 
visite effettuate al aǳǎŜƻ bŀȊƛƻƴŀƭŜ Řƛ wŀǾŜƴƴŀ ŘǳǊŀƴǘŜ ƭΩŀƴƴƻ нлн4.  Al 31 dicembre 2024 i 
visitatori totali del museo erano 23.425, con un deŎǊŜƳŜƴǘƻ ǊƛǎǇŜǘǘƻ ŀƭƭΩŀƴƴƻ ǇǊŜŎŜŘŜƴǘŜ 
quando i visitatori erano 25.674283. Di questi 23.425, 16.566 risultano non paganti e quindi 
beneficiari del biglietto omaggio. Come si può osservare nel Grafico 7, il numero di visitatori 
ƴƻƴ ǇŀƎŀƴǘƛ ŝ ǎŜƳǇǊŜ ǇƛǴ ŀƭǘƻ Řƛ ǉǳŜƭƭƛ ǇŀƎŀƴǘƛΣ Ŧŀǘǘŀ ŜŎŎŜȊƛƻƴŜ ǇŜǊ ƭΩŀƴƴƻ нлнмΦ 

 

Grafico 7. Numero di visitatori totali per anno e differenziazione tra paganti e non paganti284. 

 

                                                           
282 Ufficio di Statistica 2025, p. 5 
283 Ufficio di Statistica 2024, p. 9 
284 Ufficio di Statistica 2021, p. 10; Ufficio di Statistica 2022a, p. 6; Ufficio di Statistica 2022b, p. 5; Ufficio di 
Statistica 2023, p. 9; Ufficio di Statistica 2024, p. 9; Ufficio di Statistica 2025, p. 5 
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2.4.2. Lo studio preliminare 

2.4.2.1. Le necessità e la scelta delle tecnologie 

In generale, a eccezione delle ultime sale appena ristrutturate, le collezioni e i rinvenimenti 
ŜǎǇƻǎǘƛ ƭǳƴƎƻ ƛ ŎƘƛƻǎǘǊƛ ŘŜƭƭΩŀƴǘƛŎƻ ƳƻƴŀǎǘŜǊƻ ǎƻƴƻ ǊŜǎƛ ŦǊǳƛōƛƭƛ ƛƴ ǳƴ percorso museale 
complesso a causa della disomogeneità e della sovrabbondanza dei materiali in esso esposti 
(Fig. 46!ύΣ ƻƭǘǊŜ ŎƘŜ ǇŜǊ ƭΩƛƴǘǊƛŎŀǘƻ ǇŜǊŎƻǊǎƻ ǎǳ Ŏǳƛ ǎƻƴƻ ŀǊǘƛŎƻƭŀǘŜ ƭŜ ŘƛǾŜǊǎŜ ǎŀƭŜ. Inoltre, la 
scarsità di informazioni che accompagnano il visitatore durante il percorso di visita impedisce 
una chiara comprensione delle collezioni, oltre che del loro contesto. Difatti, le schede 
informative sono presenti in una minima quantità rispetto alla mole di reperti esposti e le 
nozioni riportate risultano perlopiù complesse e destinate a un pubblico di esperti. Questo, 
unitamente a uno stile grafico poco attrattƛǾƻΣ Ŧŀ ƛƴ ƳƻŘƻ ŎƘŜ ƭΩŀǘǘŜƴȊƛƻƴŜ ŘŜƭ ǾƛǎƛǘŀǘƻǊŜ ƴƻƴ 
venga catturata e che la comunicazione del reperto venga meno (Fig. 46B).  

Gli obiettivi della direzione del museo, ŎƻƳŜ ŎƻƴǎŜƎǳŜƴȊŀ ŘŜƭƭΩƛƳǇǳƭǎƻ ŘƛƎƛǘŀƭŜ Řŀǘƻ Řŀl 
Covid-19, miravano alla 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 rilevanza, e alla conseguente capacità di coinvolgere un numero maggiore di visitatori, 
ǎǘƛƳƻƭŀƴŘƻ ƭΩƛƴǘŜǊŜǎǎŜ ǾŜǊǎƻ il percorso. Allo scopo di creare un prodotto digitale informativo, 
ŀŎŎŀǘǘƛǾŀƴǘŜ Ŝ ŎƻƛƴǾƻƭƎŜƴǘŜΣ ǎƛ ŝ ŘŜŎƛǎƻ Řƛ ǊŜŀƭƛȊȊŀǊŜ ǳƴΩŜǎǇŜǊƛŜƴȊŀ Řƛ Ǿƛǎƛǘŀ ŘŜƎƭƛ ǎǇŀȊƛ ƳǳǎŜŀƭƛ 
sotto forma di Virtual Tour a 360° in cui collocare informazioni e contenuti (tra cui i modelli 
tridimensionali di alcuni reperti). 

 

Fig. 46. A. Il Chiostro II con l'esposizione di numerosi materiali lapidei; B. Esempio di scheda informativa esposta 
lungo il percorso del Chiostro I. 

2.4.2.2. Le grafiche 

[ΩŀǇǇŀǊŀǘƻ ƎǊŀŦƛŎƻΣ ǎǳ ǊƛŎƘƛŜǎǘŀ ŘŜƭ aǳǎŜƻΣ ǎƛ era ispirato allo stile Art déco di alcune teche 
espositive del vecchio allestimento novecentesco. Grazie alla collaborazione delle studentesse 
della Laurea Magistrale a Ciclo Unico in Conservazione e Restauro dei Beni Culturali (Università 
di Bologna ς Campus di Ravenna) il logo, le icone, la άōŀǊǊŀ ŘŜƭƭŜ ƛŎƻƴŜέΣ la mappa, i font, i colori 
e le schede informative sono stati pensati, disegnati con Adobe Illustrator e Adobe Photoshop 
Ŝ ŀōōƛƴŀǘƛ ŎƻǎƜ Řŀ ǊƛŎƘƛŀƳŀǊŜ ƭΩŀǘƳƻǎŦŜǊŀ ŘŜƭƭΩŜǇƻŎŀ όFig. 47).  
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Fig. 47Φ L ǾŀǊƛ ŜƭŜƳŜƴǘƛ ƎǊŀŦƛŎƛ ǊŜŀƭƛȊȊŀǘƛ ǇŜǊ ƭΩƛƴǘŜǊŦŀŎŎƛŀ ŘŜƭ ±ƛǊǘǳŀƭ ¢ƻǳǊΦ 

2.4.2.3. Gli oggetti 

Come primo passo è stata effettuata una selezione degli oggetti esposti al piano terra del 
Museo, ovvero nei due chiostri e nelle sale limitrofe: in tutto, per il loro interesse storico e 
culturale, sono stati scelti 24 reperti dalle funzionarie della Direzione Regionale Musei ς Elisa 
Emaldi e Paola Novara ς così Řŀ ŜǎǎŜǊŜ ƛƴǎŜǊƛǘƛ ŀƭƭΩƛƴǘŜǊƴƻ ƴŜƭ ±ƛǊǘǳŀƭ ¢ƻǳǊ Ŝ ŦǳƴƎŜǊŜ Řŀ 
anteprima della collezione. Tra i reperti scelti risultano frammenti di statue, sarcofagi, erme, 
croci e capitelli.  

2.4.3. La metodologia digitale 

2.4.3.1. Le acquisizioni 3D 

Il primo passaggio è consistito nella digitalizzazione dei reperti esposti nei primi due chiostri del 
Museo e nelle sale ad essi collegati. Questa attività sul campo è stata ǎǾƻƭǘŀ ƴŜƭƭΩŀƳōƛǘƻ di una 
collaborazione tra il Museo Nazionale di Ravenna e il laboratorio FrameLAB ς Multimedia & 
Digital Storytelling dai tirocinanti curriculari del Corso di Laurea Magistrale in Beni Archeologici 
Artistici e del Paesaggio: storia, tutela e valorizzazione (Università di Bologna ς Campus di 
Ravenna) e sotto la supervisione congiunta dello staff del FrameLAB e del Museo. Questa 
collaborazione, nata in un primo momento con il solo fine didattico, si è trasformata ben presto 
ƛƴ ǳƴΩƻŎŎŀǎƛƻƴŜ ǇŜǊ ǾŀƭƻǊƛȊȊŀǊŜ ŘƛƎƛǘŀƭƳŜƴǘŜ ƛƭ aǳǎŜƻ Ŝ ƭŀ ǎǳŀ ǎǘŜǎǎŀ ŎƻƭƭŜȊƛƻƴŜΦ 

Si è proceduto qǳƛƴŘƛ Ŏƻƴ ƭΩacquisizione dei reperti mediante scanner a proiezione di 
luce strutturata della ditta Artec. Nello specifico, e come già discusso precedentemente, sono 
stati utilizzati i due strumenti in dotazione al laboratorio di ricerca FrameLAB; nello specifico, lo 
scanner Artec Space Spider per scansionare oggetti di piccole-medie dimensioni e ƭΩArtec Eva 
per gli oggetti di medie-grandi dimensioni, entrambi strumenti di altissima precisione285. La 
compagna di acquisizione è durata da aprile 2021 a giugno 2022, comprendendo la 
digitalizzazione di più di 100 reperti conservati al piano terra del Museo.  

                                                           
285 Artec 3D 2023b, p. 6; Artec 3D 2023a, p. 4; Modabber 2016 
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2.4.3.2. I modelli 3D 

Le scansioni ottenute durante la campagna di acquisizione sono state poi post-processate col 
software associato Artec Studio v15286 Ŧƛƴƻ ŀƭƭΩƻǘǘŜƴƛmento dei modelli 3D finali texturizzati; 
qualora presenti lacune o difetti sulle texture legati alle difficoltà insite nelle acquisizioni di 
ƻƎƎŜǘǘƛ ŜǎǇƻǎǘƛ ŀƭƭΩƛƴǘŜǊƴƻ Řƛ ǳƴ ƳǳǎŜƻ287, questi sono stati colmati o riparati ƳŜŘƛŀƴǘŜ ƭΩǳǎƻ Řƛ 
software come Adobe Photoshop o Blender (nella sua modalità Texture Paint). Un iter 
ŘƛŦŦŜǊŜƴǘŜ ŝ ǎǘŀǘƻ ǎŜƎǳƛǘƻ ǇŜǊ ƭŀ ŎǊŜŀȊƛƻƴŜ ŘŜƭ ƳƻŘŜƭƭƻ о5 ŘŜƭƭΩŀƴǘƛŎŀ tƻǊǘŀ !ǳǊŜŀ, i cui resti 
ǎƻƴƻ ŎƻƴǎŜǊǾŀǘƛ ƴŜƭƭΩƻƳƻƴƛƳŀ ǎŀƭŀ ŀƭ Ǉƛŀƴƻ ǘŜǊǊŀ ŘŜƭ aǳǎŜƻ. In questo caso, è stato avviato dal 
FrameLAB un laboratorio didattico di modellazione 3D tramite Blender v2.9 per gli studenti del 
corso di Laurea Magistrale in Beni Archeologici, Artistici e del Paesaggio. Seguendo i rilievi di 
Andrea Palladio288, e tenendo conto delle opinioni contrastanti degli storici sulla forma 
originaria del basamento289Σ ƛƭ ƭŀǾƻǊƻ ŘŜƎƭƛ ǎǘǳŘŜƴǘƛ Ƙŀ ŎƻƴǎŜƴǘƛǘƻ Řƛ ǊŜǎǘƛǘǳƛǊŜ ǳƴΩƛǇƻǘŜǎƛ Řƛ 
struttura originale della porta permettendo la ricollocazione virtuale dei frammenti conservati 
ŀƭƭΩƛƴǘŜǊƴƻ ŘŜƭ aǳǎŜƻΦ In generale, tutte le operazioni sono state condotte ponendo particolare 
attenzione alla trasparenza del processo e alla tracciabilità delle scelte interpretative290. 

2.4.3.3. Il beta Virtual Tour 

[ΩƻōƛŜǘǘƛǾƻ ŘŜƭ ǇǊƻƎŜǘǘƻ è stato fin da subito quello di creare un apparato comunicativo 
multimediale che ǎǘǳȊȊƛŎŀǎǎŜ ƭΩŀǘǘŜƴȊƛƻƴŜ Ŝ ƭŀ ŎǳǊƛƻǎƛǘŁ ŘŜƭ ǾƛǎƛǘŀǘƻǊŜ ŀƭƭƻ ǎŎƻǇƻ Řƛ ǇƻǊǘŀǊƭƻ ŀ 
visitare il museo. La prima attività per la creazione di un Virtual Tour (VT) interattivo realizzato 
con il software 3DVista Virtual Tour Pro, ha interessato ƭΩŀŎǉǳƛǎƛȊƛƻƴŜ Řƛ 51 panoramiche degli 
spazi al piano terra, utili alla realizzazione dello scheletro di navigazione del tour.  

Nello specifico delle schede informative, queste sono state realizzate sul software 
Adobe Illustrator riportando su un lato le informazioni storiche, materiche e conservative di 
base, ƳŜƴǘǊŜ ǎǳƭƭΩŀƭǘǊƻ ƛ ŎƻƴǘŜƴǳǘƛ Ǿƛǎǳŀƭƛ ƛƴ quattro diverse varianti291: 

¶ Per i reperti le cui caratteristiche e dettagli fossero meritevoli di maggiore attenzione, 

è stato aggiunto il modello 3D texturizzato e ottimizzato del reperto, manovrabile 

όƭΩǳǘŜƴǘŜ ǇǳƼ ǊǳƻǘŀǊŜ ƭΩƻƎƎŜǘǘƻΣ ƛƴƎǊŀƴŘƛǊƭƻ Ŝ ƛƴŘŀƎŀǊƭƻύ Ŝ Řƻǘŀǘƻ Řƛ ŀƴƴƻǘŀȊƛƻƴƛ Ǉǳƴǘǳŀƭƛ 

interrogabili ς i modelli sono stati caricati su Sketchfab Ŝ Ǉƻƛ ŜƳōŜŘŘŀǘƛ ŀƭƭΩƛƴǘŜǊƴƻ ŘŜƭƭŜ 

schede così da essere raggiungibili (Fig. 48A); 

¶ Per gli oggetti la cui lacuna si mostrava ridotta e facilmente ipotizzabile, è stato riportato 

il disegno ricostruttivo delle parti mancanti ŘŜƭƭΩƻƎƎŜǘǘƻ ŜŦŦŜǘǘǳŀǘƻ ǎǳƭƭŀ ōŀǎŜ ŘŜƭ 

modello 3D dŜƭƭΩƻƎƎŜǘǘƻ ǎǘŜǎǎƻ; a questo sono state aggiunte informazioni più puntuali 

su alcuni ŘŜǘǘŀƎƭƛ ŘŜƭƭΩƻƎƎŜǘǘƻ ŀ ƳƻΩ Řƛ ŀƴƴƻǘŀȊƛƻƴƛ Ƴŀƴǳŀƭƛ (Fig. 48B); 

¶ Per gli oggetti la cui lacuna si mostrava estesa e più difficilmente ipotizzabile, è stato 

ƛƴǎŜǊƛǘƻ ƛƭ ŘƛǎŜƎƴƻ ǊƛŎƻǎǘǊǳǘǘƛǾƻ ŘŜƭƭŜ ǇŀǊǘƛ ƳŀƴŎŀƴǘƛ ŘŜƭƭΩƻƎƎŜǘǘƻ ŜŦŦŜǘǘǳŀǘƻ ǎǳƭƭŀ ōŀǎŜ Řƛ 

ǳƴ ŘƛǎŜƎƴƻ ŘŜƭƭΩƻƎƎŜǘǘƻ ǎǘŜǎǎƻ; a questo sono state aggiunte informazioni più puntuali 

ŀ ƳƻΩ Řƛ ŀƴƴƻǘŀȊƛƻƴƛ Ƴŀƴǳŀƭƛ (Fig. 48c); 

                                                           
286 Artec 3D 2024 
287 Barzaghi et al. 2025 
288 Ranaldi 2015, pp. 48-51; Burns 1973, p. 154  
289 Mansuelli 1967; Rosi 1939, pp. 42-43 
290 Denard 2012; ICOMOS 2017 
291 I 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 di archivio necessari ad estrapolare ogni informazione utile alla stesura delle schede. 
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¶ Per gli oggetti completi ma impossibili da acquisire a causa della tipologia del materiale 

o della posizione in cui questi erano esposti, è stato realizzato un semplice disegno 

ŘŜƭƭΩƻƎƎŜǘǘƻΤ ŀ ǉǳŜǎǘƻ ǎƻƴƻ ǎǘŀǘŜ ŀƎƎƛǳƴǘŜ ƛƴŦƻǊƳŀȊƛƻƴƛ ǇƛǴ Ǉǳƴǘǳŀƭƛ ŀ ƳƻΩ Řƛ 

annotazioni manuali (Fig. 48D). 

Il percorso virtuale è stato poi scandito, oltre che dalle schede informative dedicate ai 

vari oggetti della collezione, anche dalla figura di Enrico Pazzi, fondatore e primo direttore del 

Museo Nazionale. Ogni qualvolta si entra in un nuovo ambiente, difatti, è possibile interrogare 

ƭΩƛŎƻƴŀ ǊƛǇƻǊǘŀƴǘŜ ǳƴ ǎǳƻ ǊƛǘǊŀǘǘƻ ŎƻǎƜ Řŀ ŀǾŜǊŜ ƛƴŦƻǊƳŀȊƛƻƴƛ ƛƴ ƳŜǊƛǘƻ ŀƭƭŀ ǎǘƻǊƛŀ ŘŜƭ aǳǎŜƻ Ŝ 

dello spazio espositivo in particolare. In generale, le informazioni riportate sono state 

selezionate e rielaborate allo scopo di non ǎƻǾǊŀŎŎŀǊƛŎŀǊŜ ƭΩǳǘŜƴǘŜ292, fornendo al tempo stesso 

curiosità altrimenti non reperibili in museo. 

UƴΩŀƴǘŜǇǊƛƳŀ Řƛ ǉǳŜǎǘƻ ŀǇǇŀǊŀǘƻ ŎƻƳǳƴƛŎŀǘƛǾƻ Ƴǳƭǘimediale è stata presentata alla 
cittadinanza e al museo in data 14 maggio 2022, in occasione della Notte dei Musei; il tour è 
ǎǘŀǘƻ ǎǳŎŎŜǎǎƛǾŀƳŜƴǘŜ ƛƳǇƭŜƳŜƴǘŀǘƻ Ŝ ŎƻƳǇƭŜǘŀǘƻ ƴŜƭƭΩŀƳōƛǘƻ Řƛ ǉǳŜǎǘƻ ǇǊƻƎŜǘǘƻ Řƛ ŘƻǘǘƻǊŀǘƻΦ 
Di seguito un estratto del Virtual Tour (Fig. 49)293. 

 

Fig. 48. Le quattro tipologie di schede informative. 

 

Fig. 49. Estratto del Virtual Tour. 

                                                           
292 Rizvic et al. 2017 
293 Per la versione beta del Virtual Tour 360 si veda https://framelab.unibo.it/vt/museonazionale/.  

https://framelab.unibo.it/vt/museonazionale/


 

93 
 

2.4.4. I test di User Experience (UX) 

2.4.4.1. I test e la raccolta dati 

¶ Gli utenti 

Come per il precedente caso studio, anche in questo caso si è fatto riferimento al numero 
medio di partecipanti ai test di UX riportato da CǊƛŜŘƭπYƴƛǊǎŎƘ Ŝǘ ŀƭ. (2024) per le analisi miste. 
Considerando i pubblici eterogenei del Museo Archeologico Nazionale di Ravenna, sono state 
prese in esame le stesse quattro categorie generazionali già esaminate precedentemente nel 
caso studio della Rocca di Riolo294: 

¶ Baby Boomers, nati tra il 1946 e il 1964; 

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

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

¶ Generazione Z, nati dal 1997 in poi. 

In totale hanno partecipato 27 utenti maggiorenni, equamente distribuiti per ogni 
generazione. Questi sono stati reclutati su invito/passaparola tra i canali social del laboratorio 
CǊŀƳŜ[!.Φ ¦ƴŀ Ǿƻƭǘŀ ǊƛŎŜǾǳǘŀ ƭΩŀŘŜǎƛƻƴŜ ŀƭƭa partecipazione, ai volontari è stata mandata una 
mail introduttiva dove si specificava lo scopo del test. Le caratteristiche demografiche dei 
partecipanti sono riportate in Tab. 16.  
 
DATI DEMOGRAFICI n % 

Genere Maschi 8 29.6 

Femmine 19 70.4 

Generazione Gen Z 5 18.5 

Gen Y 6 22.2 

Gen X 5 18.5 

Baby boomers 11 40.7 

Livello di formazione Non laureati 9 33.3 

Laureati 18 66.7 

Tab. 16. Distribuzione delle caratteristiche socio-demografiche. 

¶ Il questionario 

Come nei precedenti casi di studio presentati in questo elaborato, è stato creato un Pre-test 
contenente i dati demografici, alcune domande riguardanti la familiarità col Museo Nazionale 
Ŝ Ŏƻƴ ƭŀ ǘŜŎƴƻƭƻƎƛŀ ŘŜƛ ±ƛǊǘǳŀƭ ¢ƻǳǊΣ ŎƻǎƜ Řŀ ǊŀŎŎƻƎƭƛŜǊŜ ƛƴŦƻǊƳŀȊƛƻƴƛ ǳǘƛƭƛ ŀ ŜǎŎƭǳŘŜǊŜ ƭΩƛƳǇŀǘǘƻ 
delle conoscenze pregresse sullo studio e ŀ ǾŜǊƛŦƛŎŀǊŜ ƭΩŜŦŦŜǘǘƛǾŀ ŦǊǳƛȊƛƻƴŜ ŘŜƭƭŀ ǘŜŎƴƻƭƻƎƛŀ όTab. 
17). Per lo sviluppo del questionario vero e proprio di User Experience non si è fatto riferimento 
ad uno studio in particolare ma a più casi. Questo è stato suddiviso in quattro fattori riguardanti 
ƛƭ ƎǊŀŘƛƳŜƴǘƻΣ ƭŀ ƴŀǾƛƎŀȊƛƻƴŜΣ ƭΩŀŎŎŜǎǎƛōƛƭƛǘŁ Ŝ ƭΩŀǘǘƛǘǳŘƛƴŜΦ  

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

                                                           
294 Fry 2018 
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DIMENSIONE DOMANDA RISPOSTA 

Dati Anagrafici  Età  

Scelta multipla 

Sesso  

Titolo di studio  

Professione  

Museo Nazionale  Conosci il Museo Archeologico Nazionale di Ravenna?  

Conosci la sua collezione?  

Hai già visitato il museo?  

VT  Hai mai sentito parlare di Virtual Tour 360°?  

Ne hai mai usufruito?  

Tab. 17. Prima parte del questionario (Pre-test) dedicata ai dati anagrafici e alle conoscenze 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 

ƭΩŜǎǇŜǊƛŜƴȊŀ όTab. 18). Il questionario, per un totale di 15 domande, è stato somministrato ai 

partecipanti attraverso un modulo di Microsoft Forms. Le prime 12 risposte sono state fornite 

su una scala Likert a 5 punti295, dove 1 ŎƻǊǊƛǎǇƻƴŘŜ ŀ άŘŜŎƛǎŀƳŜƴǘŜ ƴƻέ e 5 a άŘŜŎƛǎŀƳŜƴǘŜ ǎƜέ. 

DIMENSIONE  DOMANDA  RISPOSTA  FONTE  

Enjoyment  Mi è piaciuto vivere questa esperienza.  

5-point  
Likert scale 

Argyriou et al. 2020 

Le informazioni ricevute sono state interessanti. Li, Nie e Ye 2022 

Navigation Ho trovato la navigazione generale semplice.  Mander et al. 2022 

I contenuti hanno risposto in modo rapido alle mie 
azioni. 

Matyushina 2022 

Ho capito facilmente con cosa potevo interagire. Li et al. 2022 

Accessibility Ho trovato che il VT avesse una buona qualità 
dell'immagine. 

Matyushina 2022 

Penso che i colori, il contrasto e i font dei testi 
abbiano reso la navigazione accessibile. 

- 

Il linguaggio era chiaro e comprensibile. 

Attitude Dopo la mia esperienza online, voglio visitare 
fisicamente il museo. 

Vu et al. 2025 

Il VT mi ha preparat*  per la visita al museo. 

Dopo questa esperienza desidero imparare di più 
sul museo e sulle sue collezioni. 

Kyrlitsias et al. 2020 

Penso che il VT sia uno strumento utile alla 
promozione del Museo. 

Ren e Chen 2021 

Domande 
Aperte  

Cosa ti è piaciuto di questo Virtual Tour?  
Risposta 
breve  

- 

Cosa invece non ti è piaciuto?  

Cosa cambieresti/aggiungeresti?  

Tab. 18. Seconda parte del questionario dedicata alla User Experience (UX)296. 

                                                           
295 Batterton e Hale 2017 
296 Vu et al. 2025; Pei et al. 2023; Li et al. 2022; Mander et al. 2022; Matyushina 2022; Ren e Chen 2021; Argyriou 
et al. 2020; Kyrlitsias et al. 2020 
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¶ I test 

[ΩŜǎŜŎǳȊƛƻƴŜ ŘŜƛ ǘŜǎǘ Řŀ ǇŀǊǘŜ ŘŜƛ ǇŀǊǘŜŎƛǇŀƴǘƛ ŝ ǎǘŀǘŀ ŜŦŦŜǘǘǳŀǘŀ online e in completa 
autonomia. Difatti, questi sono stati forniti del link per accedere alla pagina relativa al Virtual 
¢ƻǳǊΣ ƻƭǘǊŜ ŎƘŜ ŘŜƭƭΩƛƴŘƛǊƛȊȊƻ ŀǘǘǊŀǾŜǊǎƻ Ŏǳƛ ǊŀƎƎƛǳƴƎŜǊŜ ƛƭ ǉǳŜǎtionarioΦ [ΩŀǘǘƛǾŀȊƛƻƴŜ ŘŜƭƭŜ 
notifiche di avvenuta risposta su Microsoft Form ha permesso di tenere monitorato 
ƭΩŜǎǇŜǊƛƳŜƴǘƻΦ In totale, il questionario è rimasto disponibile alla compilazione per 47 giorni. 

2.4.4.2. [Ωŀƴŀƭƛǎƛ ŘŜƛ Řŀǘƛ 

ω !ƴŀƭƛǎƛ ǉǳŀƴǘƛǘŀǘƛǾŀ 

I risultati del pre-test hanno evidenziato come il 63% dei partecipanti conoscesse, almeno di 
nome, il Museo Archeologico Nazionale di Ravenna, ma solo il 26% l'avesse già visitato. Per 
quanto riguarda la conoscenza pregressa dei Virtual Tour 360, soltanto il 37% dei partecipanti 
ne aveva già usufruito in precedenza al momento del test. 

Riguardo i 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 Media (mean), Deviazione Standard (SD) e Coefficiente di variazione (CV)297. In generale, 
ƛ ǾŀƭƻǊƛ ƳŜŘƛ ǊƛƎǳŀǊŘŀƴǘƛ ƭŀ ǇǊƛƳŀ Ŝ ƭΩǳƭǘƛƳŀ ŘƛƳŜƴǎƛƻƴŜ όenjoyment e attitude) mostrano valori 
tra il 3.55 e il 4.25, con CV tra lo 0.12 e lo 0.22, indice di una variabilità moderata298. Nel caso 
della navigation Ŝ ŘŜƭƭΩaccessibility, invece, i valori si 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 risposte (Tab. 19).  

DIMENSIONE  DOMANDA  MEDIA SD CV 

Enjoyment  Mi è 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 

I 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 qualità dell'immagine. 4.11 1.12 0.27 

Penso che i colori, il contrasto e i font dei testi abbiano reso la 
navigazione accessibile. 

3.66 1.00 0.27 

Il linguaggio era chiaro e comprensibile. 4.14 0.66 0.16 

Attitude Dopo la mia esperienza online, voglio visitare fisicamente il 
museo. 

3.62 0.74 0.20 

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

Dopo questa esperienza desidero imparare di più sul museo e 
sulle sue collezioni. 

3.55 0.80 0.22 

Penso che il VT sia uno strumento utile alla promozione del 
Museo. 

4.25 0.94 0.22 

Tab. 19. Statistiche riassuntive relative a ogni domanda: Media, Deviazione standard (SD) e Coefficiente di 
variazione (CV). 

                                                           
297 Theodorsson 2025 
298 Un CV < 0.1 (10%) = bassa variabilità delle risposte (dati omogenei); CV tra 0.1 e 0.3 = moderata variabilità; CV 
> 0.3 (30%) = alta variabilità (dati non omogenei). 
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Analizzando nel dettaglio le risposte delle diverse categorie generazionali, per le 
dimensioni enjoyment e attitude i Baby Boomers sembrano essere la categoria più soddisfatta 
ŘŀƭƭΩŜǎǇŜǊƛŜƴȊŀΣ ŀƭ ŎƻƴǘǊŀǊƛƻ ŘŜƭƭŀ DŜƴŜǊŀȊƛƻƴŜ ½ ŎƘŜ ƴƻƴ Ƙŀ ǊƛǘŜƴǳǘƻ ƛƭ ±¢ ǳƴƻ ǎǘǊǳƳŜƴǘƻ 
abbastanza accattivante (Grafico 8). 

Sulle dimensioni navigation e accessibility ƭΩŀndamento dei punteggi non sembra 
discostarsi di molto dal grafico precedente. Qui le tre generazioni Y, X e Baby Boomers si 
mostrano generalmente soddisfatti ς con punteggi che oscillano attorno al 4 ς delle modalità 
Řƛ ƴŀǾƛƎŀȊƛƻƴŜ ŘŜƭƭΩŜǎǇŜǊƛŜƴȊŀ Ŝ ŘŜƭƭŀ grafica. Anche in questo caso la Generazione Z manifesta 
ǳƴ ƳŀƭŎƻƴǘŜƴǘƻ ǘŀƴƎƛōƛƭŜΣ ǎƻǇǊŀǘǘǳǘǘƻ ƛƴ ƳŜǊƛǘƻ ŀƭƭΩŀŎŎŜǎǎƛōƛƭƛǘŁ ŘŜƭƭŜ ƎǊŀŦƛŎƘŜ όGrafico 9). 

 

Grafico 8. Media per le dimensioni enjoyment e attitude per ogni categoria generazionale. 

 

Grafico 9. Media per le dimensioni navigation e accessiibility per ogni categoria generazionale. 

ω !ƴŀƭƛǎƛ ǉǳŀƭƛǘŀǘƛǾŀ 

Nelle domande aperte, i partecipanti hanno espresso le loro opinioni sull'esperienza, 

mostrando apprezzamento per la presenza di modelli 3D interattivi e disegni ricostruttivi 

ŘŜƭƭΩƻǇŜǊŀ ƻǊƛƎƛƴŀƭŜΦ мл ǊƛǎǇƻǎǘŜ ǎǳ нт Ƙŀƴƴƻ ƳŀƴƛŦŜǎǘŀǘƻ ǎƻŘŘƛǎŦŀȊƛƻƴŜ ƛƴ ƳŜǊƛǘƻ ŀƭƭŀ ǇƻǎǎƛōƛƭƛǘŁ 

Řƛ ŀǾŜǊŜ ǳƴΩŀƴǘŜǇǊƛƳŀ ŘƛƎƛǘŀƭŜ ŘŜƭ museo e poterne osservare le stanze comodamente da casa. 

Di contro, è stata segnalata una scarsa accessibilità dei font, soprattutto nelle note a corredo 

ŘŜƛ ŘƛǎŜƎƴƛΣ Ŝ ǳƴŀ ƴŀǾƛƎŀȊƛƻƴŜ ŘƛŦŦƛŎƻƭǘƻǎŀ ŀ Ŏŀǳǎŀ ŘŜƭƭŀ ǇŜǊŘƛǘŀ ŘŜƭƭΩƻǊƛŜƴǘŀƳŜƴǘƻ ŀƭƭΩƛƴǘŜǊƴƻ 

dei chiostri. Inoltre, il numero di reperti interrogabili non è stato giudicato sufficiente.  
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¢Ǌŀ ƛ ǎǳƎƎŜǊƛƳŜƴǘƛ ǇƛǴ ǊƛǇŜǘǳǘƛ Ǿƛ ǎƻƴƻ ǉǳŜƭƭƛ Řƛ ƳƛƎƭƛƻǊŀǊŜ ƭΩŀŎŎŜǎǎƛōƛƭƛǘŁ ŘŜƭƭŜ ƎǊŀŦƛŎƘŜΣ 

scegliendo colori e font diversi, inserire più info sugli oggetti, sulla città di Ravenna e sul museo 

stesso. Infine, viene consigliato di rendere le indicazioni di navigazione più chiare e intuitive così 

da non perdersi tra gli spazi virtuali del museo. In particolare, emerge la richiesta di inserire una 

mappa nonostante questa sia presente e raggiungibile dalle icone in basso nella barra di 

ƴŀǾƛƎŀȊƛƻƴŜΤ ǇǊƻōŀōƛƭƳŜƴǘŜ Ƴƻƭǘƛ ǳǘŜƴǘƛ Ƙŀƴƴƻ ŦǊǳƛǘƻ ŘŜƭƭΩŜǎǇŜǊƛŜƴȊŀ Řŀ ǎƳŀǊǘǇƘƻƴŜ ƴƻƴ 

ǇŜƴǎŀƴŘƻ Řƛ ǊǳƻǘŀǊƴŜ ƭΩƻǊƛŜƴǘŀƳŜƴǘƻ ƛƴ ƻǊƛȊȊƻƴǘŀƭŜΦ vǳŜǎǘƻ Řŀǘƻ ŜǾƛŘŜƴȊƛŀ ǉǳƛƴŘƛ ƭŀ ƴŜŎŜǎǎƛǘŁ 

di implementare il VT anche per smartphone e dare informazioni più chiare sul suo utilizzo. 

In generale, le criticità riscontrate dagli utenti coincidono con quelle già individuate dal 

team di ricerca299. 

2.4.5. I Musei Nazionali di Ravenna 

2.4.5.1. Le nuove necessità 

I Musei Nazionali 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 
n. 57300Σ ŀƛ ǎŜƴǎƛ ŘŜƭƭΩ!ǊǘΦ мпΣ ŎƻƳƳŀ нΣ ŘŜƭ 5[ ом ƳŀƎƎƛƻ нлмп ƴΦ уо όƳƻŘƛŦƛŎŀǘƻ Řŀƭla L. 29 luglio 
2014 n. 106), alcuni uffici del Ministero ς come i musei dotati di autonomia speciale ς godono 
di piena autonomia gestionale, scientifica, finanziaria, organizzativa e contabile. Con il DM 09 
febbraio 2024 n. 53301 vengono quindi aggiornati gƭƛ ŜƭŜƴŎƘƛ ǳŦŦƛŎƛŀƭƛ ǎǳƭƭΩƻǊƎŀƴƛȊȊŀȊƛƻƴŜ Ŝ ƭŀ 
gestione dei musei statali, comunicando gli istituti italiani dotati di autonomia speciale. I Musei 
Nazionali sono ora composti da sei dei più importanti siti della città di Ravenna302: il Museo 
Archeologico Nazionale di Ravenna, il Battistero degli Ariani, il Mausoleo di Teodorico, il Palazzo 
di Teodorico, la .ŀǎƛƭƛŎŀ Řƛ {ŀƴǘΩ!ǇƻƭƭƛƴŀǊŜ ƛƴ /ƭŀǎǎŜ e la Villa romana di Russi. 

Da questa riorganizzazione, e rispetto a quanto riportato precedentemente alla sezione 
2.4.2.1. Le necessità e la scelta delle tecnologie, ne è derivata una nuova urgenza, ovvero quella 
di dotare il visitatore di uno strumento comunicativo e ingaggiante che fosse, allo stesso tempo, 
uno stimolo alla visita fisica così come un ausilio utile a destreggiarsi tra i vari siti culturali dei 
Musei Nazionali. Dati i problemi riscontrati già in fase di esecuzione del tour, visti i risultati dei 
test di UX, e visti i nuovi obiettivi del museo e del suo direttore, si è deciso di realizzare un 
nuovo Virtual Tour che potesse rispondere a questi bisogni.  

Date le numerose variabili alle quali deve far fronte ancora ad oggi la direzione dei 
Musei Nazionali, e viste le tempistiche ristrette rispetto alla consegna del presente lavoro303, 
quella riportata di seguito sarà una proposta preliminare di Virtual Tour interattivo realizzata in 
stretta collaborazione col Museo. Nel tempo, questa potrà essere integrata, ampliata e 
ƳƻŘƛŦƛŎŀǘŀ ŎƻǎƜ Řŀ ŦŀǊ ŦǊƻƴǘŜ ŀƭƭŜ ƴǳƻǾŜ ƴŜŎŜǎǎƛǘŁ ŘŜƭƭΩƛǎǘƛǘǳȊƛƻƴŜ ƳǳǎŜŀƭŜΣ ŘŜƛ ǎǳƻƛ ǎƛǘƛ Ŝ ŘŜƛ suoi 
pubblici.  

                                                           
299 Collina et al. 2024 
300 DPCM 57/2024 
301 DM 53/2024 
302 Si veda https://museiravenna.cultura.gov.it/.  
303 Dal primo Virtual Tour a questa nuova proposta sono intercorsi anni di instabilità con continui cambi di vertice 
alla direzione del Museo; questi non hanno permesso di sviluppare un tour definitivo ma anzi hanno posticipato 
nel tempo una decisione in merito. 

https://museiravenna.cultura.gov.it/
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2.4.5.2. Le grafiche 

/ƻƴǎƛŘŜǊŀǘŀ ƭŀ ƳŀƴŎŀƴȊŀ Řƛ ǳƴΩƛŘŜƴǘƛǘŁ ƎǊŀŦƛŎŀ ŘŜƛ ƴǳƻǾƛ aǳǎŜƛ bŀȊƛƻƴŀƭƛ Řƛ wŀǾŜƴƴŀΣ Ŝ 
viste le tempistiche ristrette, su consiglio dello stesso direttore Andrea Quintino Sardo si è 
optato ς per questa proposta iniziale ς per seguire le linee guida dettate da AGID sul design dei 
servizi digitali304. Come font è stato scelto il Titillium Web, il carattere sans-serif accessibile 
utilizzato per i siti del Governo italiano e delle Pubbliche Amministrazioni305. I colori della 
palette sono quindi stati estratti dalla nuova pagina dei Musei Nazionali di Ravenna (Fig. 50):  

¶ Blu ς RGB (33, 44, 86) / CMYK (212C56) 

¶ Azzurro ς RGB (48, 73, 154) / CMYK (30499A) 

¶ Bianco ς RGB (255, 255, 255) / CMYK (FFFFFF) 

¶ Verde ς RGB (54, 89, 93) / CMYK (36595D) 

 

Fig. 50. La palette di colori scelta.  

2.4.5.3. Gli oggetti 

/ƻƴ ƭΩƻōƛŜǘǘƛǾƻ Řƛ ƴƻƴ ǎƻǾǊŀŎŎŀǊƛŎŀǊŜ ƭΩŜǎǇŜǊƛŜƴȊŀΣ Ƴŀ ŀƴȊƛ Řƛ ǊŜƴŘŜǊƭŀ ƭŜƎƎŜǊŀ Ŝ ŀŎŎŀǘǘƛǾŀƴǘŜΣ 
sono stati scelti un totale di 10 oggetti distribuiti tra il piano terra e il piano primo del Museo e 
comprendenti erme, sarcofagi, elementi decorativi e strutture monumentali; tra questi, solo 
quattro elementi erano già presenti nel precedente Virtual Tour. I sei elementi aggiuntivi 
provengono da elaborati di tesi di Laurea Magistrale a Ciclo Unico in Conservazione e Restauro 
dei Beni Culturali (Università di Bologna ς Campus di Ravenna) e da ricerche condotte 
ŀƭƭΩƛƴǘŜǊƴƻ ŘŜƭ CǊŀƳŜ[!.Σ ƛƭ ǘǳǘǘƻ Ǿƻƭǘƻ ŀƭƭŀ ǾŀƭƻǊƛȊȊŀȊƛƻƴŜ Řƛ ŜƭŜƳŜƴǘƛ Řƛ ƴƻǘŜǾƻƭŜ ƛƴǘeresse 
storico frammentati, decontestualizzati, dimenticati o, addirittura, andati perduti.  

ω [ŀ ŎƻǎƛŘŘŜǘǘŀ άŎƻǊŀȊȊŀέ Řƛ ¢ŜƻŘŜǊƛŎƻΦ 

In merito agli oggetti andati perduti di cui si è appena fatto cenno, si riporta nello specifico il 
Ŏŀǎƻ ŘŜƭƭŀ ŎƻǎƛŘŘŜǘǘŀ άŎƻǊŀȊȊŀέ Řƛ ¢ŜƻŘŜǊƛŎƻ306. vǳŜǎǘƻ ŜƭŜƳŜƴǘƻ ŘΩƻǊƻ finemente e riccamente 
decorato, fu rinvenuto casualmente nel 1854 ŘǳǊŀƴǘŜ ŀƭŎǳƴƛ ƭŀǾƻǊƛ ŜǎŜƎǳƛǘƛ ǇŜǊ ƭΩŀƳǇƭƛŀƳŜƴǘƻ 
del canale Candiano in zona Darsena di Ravenna.  

                                                           
304 AGID 2020 
305 Ivi, p. 107 
306 Per qualsiasi approfondimento sulla metodologia si faccia riferimento a Collina et al. 2025a. 
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Da subito riconosciuto come il pezzo di oreficeria Řƛ ƳŀƎƎƛƻǊ ǇǊŜƎƛƻ Ŝ ǉǳŀƭƛǘŁ ŘŜƭƭΩ!ƭǘƻ 
Medioevo, venne erroneamente considerato come parte di una corazza/armatura bizantina307. 
Una volta riconosciuta la somiglianza della sua decorazione άŀ ǘŜƴŀƎƭƛŀέ con il fregio presente 
al mausoleo di Teodorico, l'oggetto è poi stato immaginato come appartenente a un goto di 
altissimo lignaggio; nello specifico, grazie al rinvenimento di un reperto di confronto nella 
necropoli franca di Krefeld-Gellep, è 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 pelle308. Nella notte tra il 19 e il 20 novembre 1845, gran parte degli elementi in oro 
furono rubati dal Museo Nazionale dove erano esposti andando perduti per sempre309.  

La ricostruzione 3D di questo elemento è stata realizzata nel 2024 in occasione dei 100 
anni dal suo furto con il duplice obiettivo di approfondire la ricerca e gli studi su questo oggetto 
e di restituire al museo e ai visitatori un oggetto della collezione ormai perduto, consentendone 
la valorizzazione, l'esposizione e la fruizione310. Una volta identificate le fonti documentarie e 
ŦƻǘƻƎǊŀŦƛŎƘŜ ŀ ŘƛǎǇƻǎƛȊƛƻƴŜΣ ǎƛ ŝ ǇǊƻŎŜŘǳǘƻ Ŏƻƴ ƭΩŀŎǉǳƛǎƛȊƛƻƴŜ ŦƻǘƻƎǊŀŦƛŎŀ ŘŜƭ ǎǳǇǇƻǊǘƻ 
espositivo originale esposto ancora al Museo Nazionale; questo, in velluto rosso ma ormai 
ŀƴƴŜǊƛǘƻ Řŀƭ ǘŜƳǇƻΣ ǊƛǇƻǊǘŀ ƭΩƛƳǇǊƻƴǘŀ ƛƴ ƴŜƎŀǘƛǾƻ ŘŜƎƭƛ ŜƭŜƳŜƴǘƛ ŀ 5 ŎŀǊŀǘǘŜǊƛǎǘƛŎƛ ŘŜƭƭŀ ǎŜƭƭŀΣ 
permettendone la verifica delle dimensioni (Fig. 51). 

 

Fig. 51. Fotografia del supporto espositivo della sella (fotografia di Francesca Fabbri). 

Dopo unΩattenta valutazione di quale Livello di dettaglio (LoD) si volesse ottenere311, 
oltre che delle possibili metodologie da seguire per la ricostruzione digitale della sella, si è 
ƻǇǘŀǘƻ ǇŜǊ ƭΩƛƴǘŜƎǊŀȊƛƻƴŜ Řƛ ŘǳŜ ǎƻŦǘǿŀǊŜ in grado di restituire un prodotto altamente 
dettagliato e preciso in tempi brevi: AutoCAD 2023312 ǇŜǊ ƭΩƻǘǘŜƴƛƳŜƴǘƻ ŘŜƭ ŘƛǎŜƎƴƻ н5 
ŘŜƭƭΩƛƴǘǊƛŎŀǘŀ ŘŜŎƻǊŀȊƛƻƴŜ ŘŜƎƭƛ Ŝlementi a D e Blender v4.1 ǇŜǊ ƭΩŜǎǘǊǳǎƛƻƴŜΣ ƳƻŘŜƭƭŀȊƛƻƴŜΣ 
texturizzazione e rendering 3D degli elementi. Nel caso della sella di Teoderico, vista la qualità 
e la quantità delle fonti disponibili, si è puntato a raggiungere un LoD tra il 2 e il 3. 

                                                           
307 Pavirani 1854 
308 Bierbrauer 1995, p. 40 
309 Cavani 2011, pp. 153-154 
310 Collina et al. 2025a 
311Lanjouw e Waagen 2021  
312 AutoCAD è un software con licenza a pagamento di disegno tecnico vettoriale utile alla produzione 2D e 3D in 
ambito ingegneristico, architettonico, meccanico ed elettrotecnico. Si veda 
https://www.autodesk.com/it/products/autocad/overview.  

https://www.autodesk.com/it/products/autocad/overview
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Considerando le dimensioni dell'oggetto ς ottenute misurando le impronte lasciate 
ǎǳƭƭΩŜǎǇƻǎƛǘƻǊŜ Ŝ ŎƻƴŦǊƻƴǘŀƴŘƻƭŜ Ŏƻƴ ǉǳŀƴǘƻ ǊƛǇƻǊǘŀǘƻ ƴŜƭƭŜ Ŧƻƴǘƛ313 ς è stata importata su 
AutoCAD 2023 la fotografia storica con il maggior numero di dettagli disponibili, per poi essere 
messa in scala (Fig. 52). Dopo aver verificato che la visualizzazione dei prodotti esportati da 
AutoCAD risultasse corretta su Blender, utilizzando gli strumenti di disegno Polyline, Line e Arch 
sono state disegnate le varie fasce a composizione dell'elemento sinistro a forma di D per poi 
passare al riempimento delle decorazioni. Una volta completate le decorazioni, ƭΩŜƭŜƳŜƴǘƻ a D 
di sinistra è stato specchiato così dŀ ƻǘǘŜƴŜǊŜ ƭΩŜƭŜƳŜƴǘƻ Řƛ ŘŜǎǘǊŀΤ a ǉǳŜǎǘΩǳƭǘimo sono poi 
state apportate lievi modifiche così da ŀŘŀǘǘŀǊƭƻ ƳŜƎƭƛƻ ŀƭƭΩŜƭŜƳŜƴǘƻ ŘŜǎǘǊƻ rappresentato in 
fotografia. In seguito, sono state estrapolate le due polilinee di contorno dai due elementi a D 
decorati così da ottenere due superfici utili come basi delle D una volta in Blender. Come ultimo 
passo tutti gli elementi sono stati esportati in formato .DXF. 

 

Fig. 52. Ravenna. Museo Classense nella ex Chiesa S. Romualdo, frammenti della corazza di Teodorico; fotografia 
1880 ca. (Fondo Archivio Ministero della Pubblica Istruzione MPI6089191). 

Una volta in Blender, gli elementi sono stati importati in blocco, per poi essere divisi e 
trasformati singolarmente in mesh. Sempre singolarmente, questi sono stati estrusi con lo 
strumento Extrude ǎǳƭƭΩŀǎǎŜ ŘŜƭƭŜ ½314. Nello specifico, per la profondità da assegnare agli 
elementi, si è fatto riferimento agli scritti ottocenteschi di Pavirani e Zabberoni dove 
ǊƛǇƻǊǘŀǾŀƴƻ ƭŀ άƎǊƻǎǎŜȊȊŀέ ŘŜƭƭŜ ŘǳŜ 5 ŀΣ ǊƛǎǇŜǘǘƛǾŀƳŜƴǘŜΣ άǇƻŎƻ ǇƛǴ Řƛ ǉǳŜƭƭŀ ŘΩǳƴƻ ǎŎudo 
ŘΩŀǊƎŜƴǘƻέ Ŝ άǇƻŎƻ ǇƛǴ Řƛ ǳƴ ǇŜȊȊƻ Řŀ ŎƛƴǉǳŜ ŦǊŀƴŎƘƛ ŘΩŀǊƎŜƴǘƻέ315; si è quindi deciso di 
ottenere una profondità massima di 0,3 cm dove alle basi si è associata una misura di 0,05 cm 
Ŝ ŀƎƭƛ ŜƭŜƳŜƴǘƛ ŘŜŎƻǊŀǘƛ ǳƴŀ ƳƛǎǳǊŀ ƳŀǎǎƛƳŀ Řƛ лΣнр ŎƳΦ ¢ŜǊƳƛƴŀǘŀ ƭΩŜǎtrusione, è stato 
assegnato lo spessore di 0,02 cm tramite lo strumento Solidify tenendo come base e 
riferimento la fotografia storica; inoltre, i bordi sono stati smussati tramite lo strumento Bevel.  

                                                           
313 Cavani 2011, p. 150 
314 Questo strumento, nel nostro caso utile per dare profondità agli elementi, permette di duplicare i vertici 
mantenendo la nuova geometria collegata ai vertici originali. 
315 Zabberoni 1871; Pavirani 1854 
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Terminato il modello geometrico, questo è stato poi dotato di una texture che 
ǊƛŎƘƛŀƳŀǎǎŜ ƛƭ ǇƛǴ ǇƻǎǎƛōƛƭŜ ƭΩƻǊƻ ŀƴǘƛŎƻ ƎǊŀȊƛŜ ŀŘ ǳƴŀ ǎŜǊƛŜ Řƛ nodes316 messi in relazione tra loro 
ŀƭƭΩƛƴǘŜǊƴƻ ŘŜƭƭƻ ǎǇŀȊƛƻ Shader Editor (Fig. 53). Si è poi passati alla creazione degli almandini in 
granato rosso. Dopo varie prove si è deciso di procedere 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 decorazioni rettangolari e a tenaglia. In un 
secondo momento è stata realizzata la texture tramite nodes in tre diverse varianti (Fig. 54); in 
Edit mode, queste sono state assegnate casualmente ad alcune facce delle superfici per 
diversificare le varie pietre e dare più profondità e tridimensionalità al materiale.  

 

Fig. 53. I nodes utilizzati per replicare una texture simil oro antico. 

 

Fig. 54. I nodes utilizzati per replicare una texture simil granato. 

Infine, si è deciso di ricostruire anche il supporto espositivo. Dalla fotografia in alta 
definizione dotata di riferimento metrico (Fig. 51) sono state dedotte ƭŜ ƳƛǎǳǊŜ ŘŜƭƭΩŜǎǇƻǎƛǘƻre 
e si è proceduto poi a modellarlo in tutti i suoi elementi. Alle parti in legno è stata applicata una 
texture simil legno che ǊƛŎƘƛŀƳŀǎǎŜ ƭΩoriginale mentre alle zone ricoperte di velluto è stata 
associata come texture la fotografia stessa del supporto.  

                                                           
316 Sistema di input e output che si integrano tra loro in un workflow di interazioni. Nel caso delle texture, questi 
permettono di combinare tra loro più pattern visivi così da ottenere le caratteristiche del materiale che più si 
preferisce. 
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Infine, gli elementi a D sono stati ricollocati sul proprio supporto espositivo per la prima 
volta dopo cento anni (Fig. 55). Prima di esportare tutti gli elementi, è stato effettuato il baking 
delle texture e delle luci. Infine, il tutto è stato esportato in formato .OBJ. 

 

Fig. 55Φ aƻŘŜƭƭƻ о5 ŘŜƎƭƛ ŜƭŜƳŜƴǘƛ ŘŜƭƭŀ ŎƻǎƛŘŘŜǘǘŀ άŎƻǊŀȊȊŀέ Řƛ ¢ŜƻŘŜǊƛŎƻ ǊƛŎƻƭƭƻŎŀǘƛ ƴŜƭ ƭƻǊƻ ǎǳǇǇƻǊǘƻ ŜǎǇƻǎƛǘƛǾƻΦ  

Una prima versione di questo modello è stata presentata in occasione della Giornata di 
{ǘǳŘƛ Řŀƭ ǘƛǘƻƭƻ ά[ŀ ǎŜƭƭŀ ǇŜǊŘǳǘŀΦ [ϥƻǊŜŦƛŎŜǊƛŀ ǘŀǊŘƻŀƴǘƛŎŀ ŀ wŀǾŜƴƴŀ ŀ млл ŀƴƴƛ Řŀƭ ŦǳǊǘƻ ŘŜƭƭŀ 
«corazza di Teodoricoέ, tenutasi presso il Museo Nazionale di Ravenna il 14 giugno 2024317; 
questo modello preliminare è stato inoltre caricato sulla piattaforma Zenodo così da renderlo 
accessibile e citabile alla e dalla comunità scientifica318. Un elaborato più sintetico e volto 
ŀƭƭΩƛŘŜƴǘƛŦƛŎŀȊƛƻƴŜ Řƛ ǳƴŀ ƳŜǘƻŘƻƭƻƎƛŀ ǳǘƛƭŜ ŀ ƛŘŜƴǘƛŦƛŎŀǊŜ ƛƭ ƎǊŀŘƻ Řƛ ƛƴŎŜǊǘŜȊȊŀ ƴŜƭƭŜ ǊƛŎƻǎǘǊǳȊƛƻni 
di oggetti di piccole dimensioni è stato presentato in occasione della conferenza internazionale 
άGCH 2024 ς Eurographics Workshop on Graphics and Cultural HeritageέΣ ǘŜƴǳǘŀǎƛ ŀ 5ŀǊƳǎǘŀŘǘ 
(Germania) tra il 16 e il 18 settembre 2024319.  

2.4.5.4. La proposta del nuovo VT 

Considerata la provvisorietà di questo nuovo tour virtuale, si è deciso di circoscrivere la 
ƴŀǾƛƎŀȊƛƻƴŜ ŀƭ ǎƻƭƻ ŎŜƴǘǊƻ Řƛ wŀǾŜƴƴŀ Ŝ ŀƛ ǎƛǘƛ ƛǾƛ ŎƻƭƭƻŎŀǘƛΦ LƴƻƭǘǊŜΣ ŝ ǎǘŀǘŀ ŜŦŦŜǘǘǳŀǘŀ ǳƴΩǳƭǘŜǊƛƻǊŜ 
selezione decidendo di rendere navigabile via panoramiche a 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 caratteristiche principali. Il primo step è consistito nel 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 Archeologico Nazionale è 
stato utilizzato il logo attuale, per il Mausoleo e il Palazzo di Teodorico sono stati scelti 
ǊƛǎǇŜǘǘƛǾŀƳŜƴǘŜ ƭŀ ŎǳǇƻƭŀ ŀ ōƭƻŎŎƻ ƳƻƴƻƭƛǘƛŎƻ όǾƛǎǘŀ ŘŀƭƭΩŀƭǘƻύ Ŝ Ǝƭƛ ŀǊŎƘƛ ŎƛŜŎƘƛ ǇǊŜǎŜƴǘƛ ƛƴ 
facciata, per il Battistero degli Ariani è stata scelta la colomba dello Spirito Santo, per la Basilica 
Řƛ {ŀƴǘΩ!ǇƻƭƭƛƴŀǊŜ ƛƴ /ƭŀǎǎŜ ƭŀ ƎǊŀƴŘŜ ŎǊƻŎŜ ǇǊŜǎŜƴǘŜ ƴŜƭ ƳƻǎŀƛŎƻ ŀōǎƛŘŀƭŜ ŜΣ ƛƴŦƛƴŜΣ ǇŜǊ ƭŀ ±ƛƭƭŀ 
Romana di Russi è stato ricavato dai mosaici pavimentali il motivo floreale (Fig. 56).  

                                                           
317 Collina et al. 2025a 
318 Collina e Fabbri 2024c 
319 Collina e Fabbri 2024a 



 

103 
 

 

Fig. 56. Le icone identificative dei sei siti dei Musei Nazionali di Ravenna. 

 Successivamente è stata realizzata la skins320 del VT sul software 3DVista Virtual Tour 
Pro 2025, comprendente la mappa321, le icone relative ai servizi, ai siti e alle azioni principali ς 
ŎƻƳŜ ƭΩŀǇŜǊǘǳǊŀ ŘŜƭƭƻ ǎŎƘŜǊƳƻ ƛƴǘŜǊƻΣ ƭŀ ǎŜƭŜȊƛƻƴŜ ŘŜƭƭŀ ƭƛƴƎǳŀ Ŝ ƭŀ ǾƛǎǳŀƭƛȊȊŀȊƛƻƴŜ ŘŜƎƭƛ ƛǘƛƴŜǊŀǊƛ 
(Fig. 57).  

 

Fig. 57. La skins del nuovo 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 autobus. /ƭƛŎŎŀƴŘƻ ǎǳƭƭΩƛŎƻƴŀ άtŜǊŎƻǊǎƛέ ŎƻƳǇŀǊŜ 
inoltre una linea tratteggiata indicante il tragitto da effettuare a piedi per raggiungere i siti 
culturali e il tempo di percorrenza dalla stazione. Come descritto precedentemente, per i siti 
del Battistero degli Ariani, del Palazzo e del Mausoleo di Teodorico sono state realizzate delle 
schede informative con video in LIS, trascrizioni o alcune semplici informazioni descrittive e un 
ōƻǘǘƻƴŜ ǳǘƛƭŜ ŀ ǊŀƎƎƛǳƴƎŜǊŜ ƭŀ ǇŀƎƛƴŀ ŘŜŘƛŎŀǘŀ ŀƭƭΩŀŎǉǳƛǎǘƻ ŘŜƛ ōƛƎƭƛŜǘǘƛ όFig. 58).  

                                                           
320 La skins conǎƛǎǘŜ ƴŜƭƭΩƛƴǘŜǊŦŀŎŎƛŀ ƎǊŀŦƛŎŀ ŘŜƭ ǘƻǳǊΦ bŜƭ ƴƻǎǘǊƻ Ŏŀǎƻ ƴƻƴ ŝ ǎǘŀǘŀ ǳǘƛƭƛȊȊŀǘŀ ǳƴŀ skins predefinita ma 
è stata realizzata da zero secondo le esigeƴȊŜ ŘŜƭ aǳǎŜƻ Ŝ ƛƴ ƭƛƴŜŀ Ŏƻƴ ƭΩƛŘŜƴǘƛǘŁ ƎǊŀŦƛŎŀ ƛƴŘƛǾƛŘǳŀǘŀΦ 
321 La mappa è stata estrapolata dal sito uMap. Questo permette di visualizzare e creare mappe grazie ai layer di 
sfondo di Open Street Map. Si veda https://umap.openstreetmap.fr/it/.  

https://umap.openstreetmap.fr/it/
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Fig. 58. Esempio di scheda informativa sul Battistero degli Ariani. 

Per quanto riguarda il Museo Archeologico Nazionale, è stato realizzato un nuovo 
Virtual Tour. Le panoramiche sono state riacquisite così da integrare nuovi spazi ς come il 
giardino di San Vitale e il piano primo ς ed elementi esposti.  Come 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 più 
accessibili sia visivamente che lessicalmente322 e, dove necessario, è stato inserito un hot-spot 
per ottenere approfondimenti in merito al reperto (Fig. 59A). Per entrambi i piani è stata 
realizzata una mappa raggiuƴƎƛōƛƭŜ ƛƴ ǉǳŀƭǎƛŀǎƛ ƳƻƳŜƴǘƻ Řŀƭƭŀ ōŀǊǊŀ ƭŀǘŜǊŀƭŜ ǳǘƛƭŜ ŀƭƭΩǳǘŜƴǘŜ ǇŜǊ 
ƻǊƛŜƴǘŀǊǎƛ ŀƭ ƳŜƎƭƛƻ ŀƭƭΩƛƴǘŜǊƴƻ ŘŜƭƭƻ ǎǇŀȊƛƻ ǾƛǊǘǳŀƭŜΤ ŀƭ ǎǳƻ ƛƴǘŜǊƴƻ ǎƻƴƻ ǊƛǇƻǊǘŀǘƛ ƛ ƴƻƳƛ ŘŜƭƭŜ 
varie sale e gli hotspot attraverso cui raggiungere rapidamente il punto corrispondente (Fig. 
59B). 

 

Fig. 59. A. Esempio di scheda informativa con oggetto 3D. B. Mappa del primo piano dotata di hotspot per lo 
spostamento rapido. 

                                                           
322 Rizvic et al. 2017; Bonacini 2021 
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2.5. Aree di interesse storico/archeologico. Il Parco Nazionale di Butrinto 

2.5.1. La storia, i visitatori 

ω [ŀ ǎtoria 

Il sito archeologico di .ǳǘǊƛƴǘƻΣ ƴŜƭƭΩŀƴǘƛŎŀ ǊŜƎƛƻƴŜ ŘŜƭƭŀ /ŀƻƴƛŀ (Albania), è collocato sulla parte 
terminale della penisola di Ksamil e circondato dal lago di Butrinto e dal canale di Vivari. Città-
santuario fin dalƭΩ±LLL ǎŜŎƻƭƻ ŀΦ/Φ, Butrinto cresce attorno al suo nucleo originario dove si 
sviluppa, tra il VI e il IV secolo a.C. la prima fase urbana con la costruzione delƭΩƛƳǇƻǊǘŀƴǘŜ 
Santuario di Asclepio323. La città viene ufficialmente dedotta come protettorato romano nel 
288 a.C., per poi essere designata come colonia prima sotto Cesare (44 a.C.) poi sotto Augusto 
(31 a.C.); in età romana, la crescente ricchezza della città permette la costruzione di nuovi 
edifici pubblici, oltre che ƭΩŀƳǇƭƛŀƳento del Santuario324. Nel VI secolo d.C. il cristianesimo si 
afferma a Butrinto e, dopo una prima fase di declino nel VII secolo, nella città ormai diventata 
un'importante base militare per la flotta bizantina, si svilupparono due nuovi circuiti di mura. Il 
controllo del territorio porta 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 
città fu probabilmente abbandonata tra il 1517 e il 1571, dopo la battaglia di Lepanto, finendo 
per essere conquistata dagli Ottomani nel XVIII325. Diventa ƛƴŦƛƴŜ ǇŀǊǘŜ ŘŜƭƭΩ!ƭōŀƴƛŀ ǎƻƭƻ ƴŜƭ 
1912.  

L ǇǊƛƳƛ ǎŎŀǾƛ ƴŜƭ ǎƛǘƻ ǎƛ ŀǾǾƛŀƴƻ ŀƭƭŀ ŦƛƴŜ ŘŜƎƭƛ ŀƴƴƛ Ωнл ŘŜƭ ǎŜŎƻƭƻ ǎŎƻǊǎƻΣ Ŏƻƴ ƭΩŀǘǘƛǾƛǘŁ Řƛ 
Luigi Maria Ugolini su mandato del governo italiano326. Alla sua morte, gli scavi continuano fino 
al 1940, quando la Missione Archeologica Italiana si scioglie, per poi essere ripreso nel 1945 
dagli archeologi albanesi 327. Dopo essere stata zona di frontiera fino al 1959, Butrinto diventa 
accessibile ai mezzi pubblici grazie alla costruzione di una strada utile al suo raggiungimento in 
Ǿƛǎǘŀ ŘŜƭƭŀ Ǿƛǎƛǘŀ ŀƭ ǎƛǘƻ ŘŜƭƭΩŀƭƭƻǊŀ ǎŜƎǊŜǘŀǊƛƻ ŘŜƭ ǇŀǊǘƛǘƻ ǎƻǾƛŜǘƛŎƻ. bŜƎƭƛ ŀƴƴƛ Ωсл Řiviene così una 
destinazione culturale per i pochi turisti stranieri. Nel 1993, è avviato ƛƭ ǇǊƻƎŜǘǘƻ άButrint 
FoundationέΣ ǇŀǎǎŀƴŘƻ ƛƭ ǘŜǎǘƛƳƻƴŜ ŘŜƭƭŜ ƛƴŘŀƎƛƴƛ ŀǊŎƘŜƻƭƻƎƛŎƘŜ ŀƎƭƛ ƛƴƎƭŜǎƛ328. Dal 2015, infine, 
ƛƭ ά.ǳǘǊƛƴǘ tǊƻƧŜŎǘέ329 si occupa dello studio, della documentazione topografica, del 
monitoraggio e della mappatura dello stato di conservazione dei monumenti del parco, 
portando avanti anche scavi archeologici utili alla formazione degli studenti italiani e albanesi. 

Dopo essere stato inserito nella lista dei siti UNESCO nel 1992, nel 2000 Butrinto è stato 
proclamato 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, 
ŘŀƭƭΩŀƭǘǊƻ ǉǳŜƭƭƻ Řƛ ŎƻƛƴǾƻƭƎŜǊŜ ƭŀ ŎƻƳǳƴƛǘŁ ŘŜƭƭŀ Ȋƻƴŀ ƴŜƭƭŜ ŀǘǘƛǾƛǘŁ Ři valorizzazione e 
sensibilizzazione delle attività del parco. In Fig. 60 una veduta aerea della penisola. 

 

                                                           
323 De Maria 2007 
324 Rivoli 2024 
325 Hodges 2013; Martin 2004 
326 Muka e Giorgi 2017, p. 329 
327 De Maria 2003 
328 Hodges 2012, p. 53 
329 La missione archeologica, sostenuta dal Ministero degli Affari Esteri e della Cooperazione Internazionale della 
Repubblica ItalianaΣ Ŧŀ ǇŀǊǘŜ Řƛ ǳƴ ŀŎŎƻǊŘƻ ǇƛǴ ŀƳǇƛƻ ƴŀǘƻ ƴŜƭ нллл ǘǊŀ ƭΩ¦ƴƛǾŜǊǎƛǘŁ Řƛ .ƻƭƻƎƴŀ !ƭƳŀ aŀǘŜǊ 
{ǘǳŘƛƻǊǳƳ Ŝ ƭΩLǎǘƛǘǳǘƻ !ǊŎƘŜƻƭƻƎƛŎƻ Řƛ ¢ƛǊŀƴŀΦ {ƛ ǾŜŘŀ https://site.unibo.it/butrint/en.  

https://site.unibo.it/butrint/en
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 Fig. 60. Veduta aerea della penisola su cui sorge il Parco archeologico nazionale di Butrinto330. 

Il Santuario di Asclepio e il suo Tempio 

Il complesso del Santuario di Asclepio fu edificato tra la fine del IV e l'inizio del III secolo a.C., 
per essere poi ampliato dopo la conquista romana. Il Santuario ha rappresentato il cuore 
pulsante della città e la sua organizzazione su più livelli fu sfruttata dalla popolazione per 
assolvere a un duplice utilizzo: il livello inferiore svolgeva con ogni probabilità una funzione 
pubblica, mentre quello superiore era dedicato alle pratiche curative e votive331.  

Il Tempio, uno dei tanti edifici che andavano a comporre il Santuario, è situato sulla 
terrazza superiore del complesso, in posizione dominante rispetto al Teatro332Φ [ΩŜŘƛŦƛŎƻ, 
probabilmente prostilo tetrastilo, eretto su una piattaforma a gradoni, e che conserva ancora 
parte della parete posteriore costruita contro la roccia, è stato descritto come simile nella 
pianta al santuario di Zeus a Dodona333. Del tempio probabilmente raggiungibile da Est, si 
conservano inoltre la terrazza o euthynteria, le parti posteriori della crepidine, oltre a parte 
della cella scavata sul retro del tempio; anche il pavimento, dotato di basamento per la statua 
di culto, risulta conservato per ampi tratti334(Fig. 61). Il suo orientamento, come la tecnica 
ŎƻǎǘǊǳǘǘƛǾŀ ŀ ōƭƻŎŎƘƛ ǎǉǳŀŘǊŀǘƛ Řƛ ŎŀƭŎŀǊŜΣ ǎƻƴƻ ŎƻŜǊŜƴǘƛ Ŏƻƴ ƛƭ άǎŀƴǘǳŀǊƛƻέκǘŜǎƻǊŜǊƛŀ ǎƻǘǘƻǎǘŀƴǘŜΣ 
associandolo alla sistemazione più antica dell'area precedente la costruzione del teatro335. La 
posizione di rilievo del Tempio nel complesso del Santuario, suggerisce quindi che fosse 
dedicato al dio guaritore Asclepio336. 

ω L ǾƛǎƛǘŀǘƻǊƛ 

Il Ministero del Turismo e dell'Ambiente ŘŜƭƭŀ wŜǇǳōōƭƛŎŀ ŘΩ!ƭōŀƴƛŀΣ ƴŜƭ ǎǳƻ ōƛƭŀƴŎƛƻ ŀƴƴǳŀƭŜ337, 

ha pubblicato i dati relativi alle visite effettuate al Parco Archeologico Nazionale di Butrinto 
ŘǳǊŀƴǘŜ ƭΩŀƴƴƻ нлн4. Al 31 dicembre del 2024 i visitatori totali del parco erano 200.570, con un 
ƛƴŎǊŜƳŜƴǘƻ ǊƛǎǇŜǘǘƻ ŀƭƭΩŀƴƴƻ ǇǊŜŎŜŘŜƴǘŜ ǉǳŀƴŘƻ ƛ ǾƛǎƛǘŀǘƻǊƛ ŜǊŀƴƻ 119.125. 

                                                           
330 Si veda https://www.butrintfoundation.co.uk/aerial-photography.  
331 Aleotti et al. 2020; Cabanes et al. 2007 
332 Muka e Giorgi 2018 
333 Wilkes 2003; Ugolini 1937 
334 Muka e Giorgi 2017, p. 333 
335 Martin 2004 
336 Melfi 2007, p. 26 
337 Ministria e Turizmit dhe Mjedisit, 2025 

https://www.butrintfoundation.co.uk/aerial-photography
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2.5.2. Lo studio preliminare 

2.5.2.1. Le necessità e la scelta delle tecnologie 

Il Parco archeologico nazionale di Butrinto vanta un patrimonio archeologico unico e prezioso. 
Compito del Butrint Project338 e della Butrint Management Foundation339 è quello di studiarlo 
e valorizzarlo al meglio. A seguito di un proficuo confronto con gli esperti del sito, il Tempio di 
Asclepio è stato individuato come soggetto principale del progetto di valorizzazione. Come 
ŘŜǎŎǊƛǘǘƻ ǇǊŜŎŜŘŜƴǘŜƳŜƴǘŜΣ ƭΩŜŘƛŦƛŎƛƻ ǎƛ ƳƻǎǘǊŀ ƻǊŀ ƛƴ ƎǊŀƴ ǇŀǊǘŜ ŘƛǎǘǊǳǘǘƻ, privo della quasi 
totalità degli elevati e di gran parte degli arredi originali (Fig. 61). Inoltre, molte delle 
informazioni provenienti dagli scavi risultano mancanti: infatti, quasi nessuna documentazione 
stratigrafica risulta essere stata pubblicata prima dellΩŀǊǊƛǾƻ ŘŜƭƭŀ ƳƛǎǎƛƻƴŜ ŀǊŎƘŜƻƭƻƎƛŎŀ 
inglese340. Infine, il tempio si trova in una posizione più defilata rispetto al teatro, raggiungibile 
solo dopo aver salito tutta la cavea e aver percorso un piccolo tratto in salita tra gli arbusti; 
questo, ǳƴƛǘŀƳŜƴǘŜ ŀƭƭŀ ƳŀƴŎŀƴȊŀ Řƛ ƛƴŘƛŎŀȊƛƻƴƛ ŎƘŜ ǎŜƎƴŀƭƛƴƻ ƭŀ ǇǊŜǎŜƴȊŀ ŘŜƛ ǊŜǎǘƛ ŘŜƭƭΩŜŘƛŦƛŎƛƻ 
sacro, fa sì che solo i visitatori più avventurosi arrivino al tempio.  

Alla luce di queste considerazioni, la volontà del parco e delle associazioni che vi 
lavorano a stretto contatto è 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 2015341, utile sia alla ricerca scientifica svolta dagli archeologi sia al Parco Nazionale 
di Butrinto che potrebbe renderlo fruibile alla popolazione e alle centinaia di turisti che 
annualmente visitano il sito, permettendo loro di esplorare e decodificare la complessità del 
Santuario e del Tempio in particolare. Lo strumento migliore per poter ottenere un prodotto 
utile alla ricerca e, allo stesso tempo, alla comunicazione e valorizzazione del patrimonio 
culturale è stato individuato nelƭΩExtended Matrix342.  

 

Fig. 61. Il Tempio di Asclepio. 

                                                           
338 Il Butrint Project nasce nel 2015 da una collaborazione tra Belisa Muka (Istituto di Archeologia di Tirana) e il 
Dipartimento di Storie Culture e Civiltà, Università Di Bologna, su iniziativa del professor Enrico Giorgi, in accordo 
con il Parco Archeologico Nazionale di Butrinto. Si veda https://site.unibo.it/butrint/en.  
339 La Butrint Management Foundation è stata istituita nel 2021 allo scopo di amministrare il patrimonio culturale 
conservato ŀƭƭΩƛƴǘŜǊƴƻ ŘŜƭ tŀǊŎƻ archeologico nazionale di Butrinto. Si veda https://bmf.al/en/.  
340 Hodges 2012, p. 53 
341 Giorgi et al 2024, p. 53 
342 Si veda la sezione 1.2.2.2. Le linee guida. 

https://site.unibo.it/butrint/en
https://bmf.al/en/
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2.5.2.2. Gli oggetti 

!ƭƭƻ ǎŎƻǇƻ Řƛ ƛƴǎŜǊƛǊŜ ŀƭƭΩƛƴǘŜǊƴƻ ŘŜƭƭŀ ǊƛŎƻǎǘǊǳȊƛƻƴŜ о5 ŘŜƭ ǘŜƳǇƛƻ ŀƴŎƘŜ ǇŀǊǘŜ ŘŜƛ ǎǳƻƛ ŀǊǊŜŘƛ 
originali, sono stati presi in oggetto i resti di due sostegni per trapeza a zampe leonine presenti 
sul sito del tempio (L2 e L3343), il frammento di un capitello ionico (L1) e il frammento di mosaico 
Ŏƻƴ ƭΩŜƳōƭŜƳŀ Řƛ ǎŜǊǇŜƴǘŜ ŜǎǇƻǎǘƻ ǇǊŜǎǎƻ ƛƭ ƳǳǎŜƻ ŘŜƭ ǇŀǊŎƻΦ Gli elementi architettonici si 
ǘǊƻǾŀƴƻ ƴŜƛ ǇǊŜǎǎƛ ŘŜƭ ǘŜƳǇƛƻ ƳŜƴǘǊŜ ƛƭ ƭŀŎŜǊǘƻ Řƛ ƳƻǎŀƛŎƻ ŝ ŎƻƴǎŜǊǾŀǘƻ ŀƭƭΩƛƴǘŜǊƴƻ ŘŜƭ ƳǳǎŜƻ 
del parco.  

2.5.3. La metodologia digitale 

2.5.3.1. La raccolta dati (1/5) 

¶ I rilievi 3D 

Il soggetto principale della ricostruzione, il tempio, è stato oggetto di una campagna di rilievo 
nel 2015 da cui è stata ottenuta una nuvola densa di punti in formato .e57 (Fig. 62A). Per 
ƭΩƻǘǘŜƴƛƳŜƴǘƻ ŘŜƭ ƳƻŘŜƭƭƻ ǘǊƛŘƛƳŜƴǎƛƻƴŀƭŜ ǎƛ ŝ ǊƛŎƻǊǎƛ ŀ Metashape Professional v2.2.0. Dopo 
aver importato la nuvola sul software si è proceduto direttamente con la creazione della mesh 
ǇǊƛƳŀ Ŝ Ŏƻƴ ƭΩƻǘǘŜƴƛƳŜƴǘƻ ŘŜƭƭŀ ǘŜȄǘǳǊŜ ǇƻƛΦ Lnfine il modello è stato esportato in formato .OBJ 
(Fig. 62B). 

Durante la prima settimana di agosto 2025 è stata condotta una campagna di rilievo 
fotogrammetrico sul campo allo scopo di digitalizzare due dei tre frammenti della trapeza e il 
lacerto di mosaico344. ±ƛǎǘŀ ƭΩƛƳǇƻǎǎƛōƛƭƛǘŁ Řƛ ƳǳƻǾŜǊli dalle loro posizioni ς i primi due a causa 
del peso mentre il terzo a causa del suo ancoraggio alla parete ς le acquisizioni si sono svolte 
ƴŜƛ ǇǊŜǎǎƛ ŘŜƭ ǘŜƳǇƛƻ Ŝ ŀƭƭΩƛƴǘŜǊƴo del cortile del museo. È stata utilizzata una fotocamera Sony 
ʰ р100345 con cui sono state scattate 99 fotografie per il sostegno di trapeza frammentato, 309 
per quello integro e 103 per il frammento di mosaico. Le fotografie, almeno nel caso dei 
sostegni di trapeza, sono state scattate in condizioni di illuminazione non ottimali a causa del 
filtraggio dei raggi del sole tra gli alberi e della luce diretta del sole sugli oggetti. Considerata 
non necessaria la riuscita di una buona resa della texture ai fini della ricostruzione, si è deciso 
di procedere senza effettuare la calibrazione del bianco. Nel caso del mosaico, invece, si è 
utilizzato un foglio bianco. Le fotografie sono state successivamente processate tramite il 
software Agisoft Metashape Professional v2.2.0 allineando dapprima le foto per ottenere la 
nuvola sparsa di punti, poi creando la nuvola densa. Una volta ottenuta si è passati dapprima 
alla creazione della mesh, poi alla creazione della texture346 Ŝ ƛƴŦƛƴŜ ŀƭƭΩŜǎǇƻǊǘŀȊƛƻƴŜ ƛƴ ŦƻǊƳŀǘƻ 
.OBJ. Lo stesso procedimento è stato ripetuto per tutti e tre i reperti. Lo stesso procedimento 
è stato applicato in una seconda campagna di rilievo effettuata nel settembre 2025, che ha 
Ǿƛǎǘƻ ƭΩŀŎǉǳƛǎƛȊƛƻƴŜ Ŝ ƛƭ Ǉƻǎǘ ǇǊƻŎŜǎǎŀƳŜƴǘƻ ŘŜƎƭƛ ŜƭŜƳŜƴǘƛ ǊƛƳŀƴŜƴǘƛΣ ƻǾǾŜǊƻ ƛƭ ǘŜǊȊƻ ŦǊŀƳƳŜƴǘƻ 
di trapeza appartenente a L3 e i resti del capitello ionico (L1). Per il primo elemento sono state 
scattate 55 fotografie, mentre per il capitello 50. 

                                                           
343 L3 non è completo e risulta diviso in due frammenti. 
344 Sono stati acquisiti due di tre frammenti della trapeza poiché il terzo frammento era sfuggito ad una prima 
ricognizione. Le attività di rilievo fotogrammetrico sono state svolte da me e dalla Dott.ssa Veronica Castignani, 
membro del gruppo di ricerca del Butrint Project.  
345 Fotocamera con obiettivo da 16-50 mm e risoluzione da 6000x4000 pixel. 
346 Nonostante la texture non fosse utile ai fini della ricostruzione, si è deciso di applicarla così da avere comunque 
il dato a disposizione. 
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Fig. 62. A. Nuvola di punti densa visualizzata all'interno del software Agisoft Metashape; B. Modello 3D 
textuǊƛȊȊŀǘƻ ǾƛǎǳŀƭƛȊȊŀǘƻ ŀƭƭΩƛƴǘŜǊƴƻ ŘŜƭ software Blender. 

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 ricognizione sono state scattate diverse fotografie atte a documentare gli 
elementi costitutivi della struttura (US). Dalla ricerca documentaria sono state individuate tre 
fonti principali: il volume di Mancini347 Ŝ ǳƴ ǊƛƭƛŜǾƻ ŀ Ƴŀƴƻ ǊŜŀƭƛȊȊŀǘƻ ƴŜƎƭƛ ŀƴƴƛ Ωол Řŀ Dario 
Roversi Monaco ς l'ingegnere-topografo della Missione Italiana diretta da Ugolini ς per la 
struttura in elevato del tempio e il volume di Raynaud e Islami348 per la pavimentazione. Alla 
luce delle informazioni disponibili, si è scelto di ricostruire il tempio nella sua seconda fase di 
età romana, in quanto meglio documentata e più utile per una restituzione scientificamente 
fondata. Infine, il volume di Kosmopoulos349 ha permesso di individuare confronti utili alla 
ricostruzione. 

2.5.3.2. La gestione e analisi dei dati (2/5) 

A seguito della ricognizione e della consultazione delle fonti documentarie e fotografiche è 
stata redatta una bozza del Matrix di Harris allo scopo di comprendere al meglio la relazione 
tra le varie unità che compongono i resti del tempio. Si è poi proceduto nel creare il grafo di 
conoscenza sul software yEd Graph Editor v3.25.1. Dopo aver importato la palette di nodi 
Extended Matrix v1.4, le US appartenenti al tempio sono state messe in relazione tra loro 
secondo i rapporti stratigrafici identificati in precedenza. Le tipologie di unità identificate sono:  

¶ Unità Stratigrafica (US) = associata a banco roccioso, euthynteria, stereobate, 
crepidoma e relativi riempimenti, oikos, preparazione pavimentale, pavimenti di I e II 
fase, intonaci di I e II fase e basamento; 

¶ Special Find (SF) = elemento non in situ che deve essere riposizionato. Associato ai due 
piedi della trapeza e ai resti di capitello.  

Per ogni US sono state poi aggiunte le fonti documentarie, fotografiche e di rilievo che 
potessero fornire informazioni utili e puntuali sulle caratteristiche e proprietà dei vari elementi 
del tempio ς come materiale, colore, dimensioni, elementi particolari, ecc. (Fig. 63).  

                                                           
347 Mancini 2021, pp. 445-469 
348 Raynaud e Islami 2018, pp. 24-34 
349 Kosmopoulos 2021 
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Fig. 63. Dal Matrix di Harris al grafo di conoscenza350. 

Contemporaneamente è stata realizzata una tabella Excel in cui sono state riportate 
tutte le informazioni riguardanti le fonti utilizzate351, come denominazione, descrizione, URL, 
proprietà validata, tipologia e, se disponibile, preview della fonte (immagine/fotografia). Una 
volta terminato il grafo relativo alle US fisiche, il file relativo in formato .graphml è stato 
ƛƳǇƻǊǘŀǘƻ ǎǳƭ ǎƻŦǘǿŀǊŜ .ƭŜƴŘŜǊ ǾпΦп ǘǊŀƳƛǘŜ ƭΩadd-on ά9a ǘƻƻƭǎ ǾмΦпΦоέΦ vǳƛΣ ƻƎƴƛ ¦{ ŝ ǎǘŀǘŀ 
associata ad una mesh allo scopo di realizzare il modello proxy degli elementi fisici del tempio. 
Gli elementi proxy sono stati modellati tenendo come riferimento le fonti documentarie e i 
rilievi352. Secondo la visualizzazione a colori del livello di certezza, propria della metodologia, 
queste strutture fisiche sono state automaticamente colorate di rosso (Fig. 64). Ogni US è stata 
poi assegnata ai vari periodi storici corrispondenti. 

2.5.3.3. [Ωƛnterpretazione e ricostruzione virtuale (3/5) 

È stato poi il momento di identificare la stratigrafia virtuale e inserire le US virtuali (USV) relative 
ŀƭƭΩƛǇƻǘŜǎƛ ǊƛŎƻǎǘǊǳǘǘƛǾŀ ŀƭƭΩƛƴǘŜǊƴƻ ŘŜƭ ƎǊŀŦƻ Řƛ ŎƻƴƻǎŎŜƴȊŀΣ ƻƭǘǊŜ ŎƘŜ Řƛ ƳŜǘǘŜǊƭŜ ƛƴ ǊŜƭŀȊƛƻƴŜ Ŏƻƴ 
le unità già presenti, permettendo così la visualizzazione dei livelli di certezza. Nello specifico, 
sono state inserite quattro nuove tipologie di US: 

¶ Unità Stratigrafica Virtuale strutturale (USV/s) = ipotesi di ricostruzione basata su una 
US frammentata presente in situ. Associata alle ricostruzioni di euthynteria, stereobate, 
crepidoma, riempimento pavimentale e pavimentazioni di I e II fase. 

¶ Unità stratigrafica Virtuale non-strutturale (USV/n) = ipotesi ricostruttiva basata su 
άŦƻƴǘƛέ e confronti, nƻƴ ŝ άŦƛǎƛŎŀƳŜƴǘŜ ǇǊƻǾŀǘŀέ. Associata a oikos, soglia, intonaci, 
architrave e tetto. 

                                                           
350 bŜƭƭΩƛƳƳŀƎƛƴŜ ǾƛŜƴŜ ƳƻǎǘǊŀǘƻ ǳƴ ƎǊŀŦƻ Řƛ ŎƻƴƻǎŎŜƴȊŀ ǇŀǊȊƛŀƭŜ ŘƻǾŜ Ƴancano ancora le US virtuali relative alla 
ricostruzione. 
351 Extended Matrix 1.5.0dev. Si veda https://docs.extendedmatrix.org/en/1.5.0dev/source_node.html#source-
list-tool. 
352 Il modello 3D del tempio, prima di essere utilizzato come base per la realizzazione del modello proxy, è stato 
decimato così da ridurne il peso: da 8Ω337Ω022 poligoni si è passati a 333'480Φ [ΩƻǇŜǊŀȊƛƻƴŜ ŝ ǎǘŀǘŀ ŎƻƳǇƛǳǘŀ 
ŀƭƭΩƛƴǘŜǊƴƻ ŘŜƭ ǎoftware Blender v4.4 con il modificatore Decimate. 

https://docs.extendedmatrix.org/en/1.5.0dev/source_node.html#source-list-tool
https://docs.extendedmatrix.org/en/1.5.0dev/source_node.html#source-list-tool
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¶ Virtual Special Find (VSF) = restauro/integrazione/completamento di un elemento 
architettonico originale che è stato riposizionato tramite anastilosi. Associato alla 
trapeza e alla colonna singola ionica. 

¶ Unità stratigrafica Virtuale non-strutturale Seriale (serUSVn) = serie di oggetti USVn 
considerati nel loro insieme. Associata al colonnato. 

 

Fig. 64. Associazione delle US da grafo di conoscenza ai modelli proxy all'interno del software Blender. 

Ad ogni nuova USV sono state poi associate le relative fonti e proprietà utili alla sua 
ricostruzione, come era stato fatto in precedenza con le unità stratigrafiche relative al proxy del 
tempio (Fig. 65). In questo caso, al contrario che per le US in situ, il numero delle fonti è risultato 
più esiguo a causa della scarsità di confronti di edifici templari ancora in elevato nella regione 
ŘŜƭƭΩ9ǇƛǊƻΦ {ƛ ŝ Ǉƻƛ Ǉŀǎǎŀǘŀ ŀƭƭŀ ǾŜǊŀ Ŝ ǇǊƻǇǊƛŀ ŦŀǎŜ ǊƛŎƻǎǘǊǳǘǘƛǾŀ ŘŜƭƭe nuove unità virtuali. 

Per la ricostruzione dello stereobate e del crepidoma, è stato fondamentale il rilievo di 
Roversi Monaco, in cui sono state annotate con precisione le misure e la posizione di ogni 
blocco e tenone. Rispetto al rilievo da TLS, le misure totali delle varie larghezze dei gradoni 
differiscono però di qualche centimetro; considerata la precisione del rilievo moderno ς 
confermata anche a seguito di un sopralluogo con misure eseguite direttamente sulle strutture 
ς si è deciso di ritenere coƳŜ ŎƻǊǊŜǘǘŜ ƭŜ ƳƛǎǳǊŜ ŘŜǊƛǾŀǘŜ Řŀ ǉǳŜǎǘΩǳƭǘƛƳƻ Ŝ Řƛ άŀƎƎƛǳǎǘŀǊŜέ Řƛ 
ŎƻƴǎŜƎǳŜƴȊŀ ƭŜ ƳƛǎǳǊŜ ǊƛǇƻǊǘŀǘŜ Řŀ wƻǾŜǊǎƛ aƻƴŀŎƻΦ [ƻ ǎǘŜǊŜƻōŀǘŜ ŝ ǎǘŀǘƻ άŀƭƭǳƴƎŀǘƻέ ǾŜǊǎƻ 
sud-est fino al limitare più certo ŘŜƭƭΩeuthynteria353, mentre il numero dei blocchi mancanti è 
staǘƻ ǊƛŎŀǾŀǘƻ ŘƛǾƛŘŜƴŘƻ ƭƻ ǎǇŀȊƛƻ ǊƛƳŀƴŜƴǘŜ ǘǊŀ ƭΩǳƭǘƛƳƻ ōƭƻŎŎƻ in situ e il limitare sud-est per 
ƭŀ ƳƛǎǳǊŀ ƳŜŘƛŀ ŘŜƛ ōƭƻŎŎƘƛ ŘƛǎŜƎƴŀǘƛ Řŀ wƻǾŜǊǎƛ aƻƴŀŎƻΦ wƛƎǳŀǊŘƻ ŀƭƭΩŜŦŦŜǘǘƛǾŀ ƭǳƴƎƘŜȊȊŀ ŘŜƭƭƻ 
stereobate, la ricostruzione 3D ha permesso di definirne la misura a 12.17 m circa, a differenza 
dei 12.65 m riportati da Mancini354, probabilmente frutto di un errore nel calcolo della 
proporzione. Infine, i blocchi del lato sud-est sono stati ricostruiti specchiando quelli sul lato 
nord-ovest.  

                                                           
353 L ŎƻǊŘƻƭƛ ǎǳƛ ƭŀǘƛ Ŝǎǘ Ŝ ƻǾŜǎǘ ŘŜƭƭΩeuthynteria ǎŜƎƴŀƭŀƴƻ ƭΩŀƭƭƻƎƎƛŀƳŜƴǘƻ ŘŜƭƭƻ ǎǘŜǊŜƻōŀǘŜ Ŝ Ŧŀƴƴƻ ŘŜŘǳǊǊŜ ŎƘŜ 
ǉǳŜǎǘΩǳƭǘƛƳƻ ǇǊƻǎŜƎǳƛǎǎŜ Ŧƛƴƻ ŀƭ ōƻǊŘƻ ǎǳŘ-est. Qui la maggior parte dei blocchi è slittata ƛƴ ŀǾŀƴǘƛ ǇŜǊ ƭΩŀǎǎŜƴȊŀ 
del terrapieno: il cordolo del blocco meno compromesso è stato quindi preso come limite di riferimento. 
354 Mancini 2021, p. 448 
































































