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Come rendere tutti i cittadini consapevoli dellimportanza del patrimonio cul-
turale nella vita comunitaria e della necessita della sua tutela e valorizza-
zione? Per dare una risposta a questo emblematico e complesso
interrogativo, la collana raccoglie gli studi di settore e le ricerche integrate
sull'educazione al patrimonio, sulla didattica museale e sulla formazione dei
saperi. E attraverso I'analisi puntuale e critica di questi ambiti che si ridefi-
niscono nuove linee di studio e di sperimentazione, con una particolare at-
tenzione rivolta ai diversi aspetti dellinsegnamento e dell'apprendimento.

Nello specifico, la collana intende approfondire, all'interno del dibattito inter-

nazionale, 1 seguenti aspetti:

e || raccordo tra epistemologia, metodologia d'insegnamento, struttura della
conoscenza e curricolo verticale;

* |a ricerca mediante lo studio delle fonti, 'esplorazione delle opere, degli
oggetti e dei reperti, piu in generale dei beni culturali tangibili e intangibili,
in ambito storico, artistico e scientifico;

e |a mediazione attraverso un utilizzo didattico dei patrimoni culturali, se-
condo una prospettiva interdisciplinare, interculturale e di innovazione tec-
nologica, che vede il laboratorio nella scuola e nel museo come spazio e
metodologia per 'immersione conoscitiva.

La ricerca si svolge connettendo le riflessioni teoriche alle sperimentazioni

didattiche degli insegnanti, in occasione di seminari, convegni, workshop,

con riferimento anche agli studi che “Clio '92” (Associazione Nazionale In-
segnanti di Storia) e il MOdE (Museo Officina dellEducazione) organizzano
in questo ambito.
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Sperimentazioni di didattica museale per I'attiva-
zione di processi educativi evoluti nel programma
Digital Cultural Heritage- DigitCH

Paola Puma

La strategia di Digital Cultural Heritage- DigitCH

Oggi nei musei prendono corpo idee anche molto complesse ma la
conoscenza che I’istituzione museale vuole “innescare” si produce tra-
mite la necessaria rete di relazioni, allusioni e metafore che rendono pos-
sibile al pubblico piu ampio contestualizzare il patrimonio museale an-
che fuori dal museo stesso ed usando linguaggi diversi ed anche distanti
tra di loro; in questo senso, la contaminazione rappresenta il ponte tra
contenuti provenienti dai saperi umanistici e fruizione ad alto valore ag-
giunto tecnologico.

Questa premessa rappresenta il filo strategico del Programma Digital

Cultural Heritage-DigitCH, che dal 2013 impegna il gruppo di ricerca

coordinato dall’autore sul campo della divulgazione del patrimonio mu-

seale in termini di sinergia tra musealizzazione, patrimonio, tecnologia.

L’emergere di modelli informativi innovativi per la promozione della di-

dattica museale indirizza il programma di lavoro, che si articola su tre

assi generali:

- “attivare il museo come fabbrica della conoscenza”: usare la chiave del
linguaggio museografico per introdurre ulteriori dimensioni di cono-
scenza della concezione-gestazione dell’opera (I’arte come techne) e
indurre I’apertura ai nuovi pubblici, promuovendo un’architettura
dell’informazione che favorisca il passaggio dal museo deposito e
dall’approccio didattico frontale al museo come luogo di esplorazione
della propria creativita;
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- “esperire la bellezza dell’arte”: scongiurare la modalita fruitiva del “tu-
rista selfie” ed il consumismo turistico inducendo modalita pit mature
di visita e I’educazione all’arte tramite la promozione non di una bel-
lezza astratta ma delle sue componenti di lentezza e profondita
dell’esperienza artistica per consentire ad ogni visitatore di avvici-
narsi in modo diretto e coinvolgente alla cultura;

- “rinforzare il legame tra I’opera e il suo contesto”: favorire una cono-
scenza piu profonda anche delle radici dell’opera, del suo autore e
della comunita di origine per promuovere uno scambio realmente si-
gnificativo, oggi uno dei principali prerequisiti per una vera cono-
scenza allargata dei contenuti.

Gli obiettivi generali di Digital Cultural Heritage- DigitCH

La finalita generale del Programma Digital Cultural Heritage-DigitCH,
nato per la didattica museale e la fruizione “smart” del patrimonio archi-
tettonico e archeologico museale tramite architetture informative com-
puter-based, si focalizza sull’aggiornamento delle tradizionali modalita
espositive museali tramite I’affiancamento agli oggetti originali di “di-
spositivi informativi” rappresentati da diverse conformazioni materiali
ed immateriali ad accessibilita variabile degli oggetti stessi.

La complessiva architettura informativa del programma di lavoro di Di-

gitCH si e via via espressa tramite declinazioni fruitive diverse, oggi sin-

tetizzabili in tre filoni principali che prevedono:

1) oggetti museali piu accessibili fisicamente: tramite repliche realizzate
in stampa 3D, talvolta sensorizzate, poste a fianco degli originali;

2) oggetti museali ad accessibilita ampliata nei contenuti: tramite appa-
rati didattici cross mediali disponibili in loco;

3) oggetti museali accessibili nella timeline spazio-temporale: tramite
apparati didattici che rendono possibile accedere alla visita anche a
distanza ed utili a complementare ed implementare le tradizionali of-
ferte informative gia fornita dai siti web.
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Linee guida, metodologia e strumenti di Digital Cultural Heri-
tage- DigitCH

Gia nel 2008 la Icomos Charter for the interpretation and presenta-
tion of cultural heritage sites e poi nel 2009 la London Charter for com-
puter-based visualization of cultural heritage posero alla comunita
scientifica il problema della definizione rigorosa di contenuti, metodolo-
gie e risultati per la corretta proposta di contenuti culturali finalizzati alla
divulgazione pubblica.

La relativa applicazione sul patrimonio archeologico -rappresentato
da aree, siti e reperti- si basa, inoltre, sui sette principi stabiliti nel 2011
dai Principi internazionali della Virtual Archaeology?, finalizzati alla de-
finizione di linee guida e buone pratiche in questo campo.

Basandosi su tali principi, nel 2010 le attivita di DigitCH hanno cosi
preso avvio, sperimentando I’uso di tecniche di rilievo 3D speditivo e
modalita di rappresentazione low cost per la documentazione e divulga-
zione del patrimonio culturale?.

L attivita di ricerca é stata sviluppata guardando a quattro obiettivi
principali:

1) sperimentare scale differenti dal contesto urbano all’architettura, alle
aree archeologiche, ai reperti;

2) lavorare seguendo standard scientifici rigorosi nella rilevazione, nella
misurazione e nella restituzione per ricostruzioni visuali e contenuti
basati sull’analisi dettagliata e sistematica dei dati storici e ambientali;

L« ..In recognizing that interpretation and presentation are part of the overall process of cultural
heritage conservation and management, this Charter seeks to establish seven cardinal principles,
upon which Interpretation and Presentation—in whatever form or medium is deemed appropriate
in specific circumstances—should be based. Principle 1: Access and Understanding; Principle 2:
Information Sources; Principle 3: Attention to Setting and Context; Principle 4: Preservation of
Authenticity; Principle 5: Planning for Sustainability; Principle 6: Concern for Inclusiveness;
Principle 7: Importance of Research, Training, and Evaluation” (The lcomos Charter for the in-
terpretation and presentation of cultural heritage sites, ICOMOS 16th General Assembly Québec
2008).

2 Principles of Seville, 2011, International principles of Virtual Archaeology.

3 Seguendo la classificazione UNESCO del patrimonio: a) Built Heritage from monuments to
archaeological sites, cities, and landscapes, b) Culture & Traditions from folklife to languages,
crafts, song and dance, ¢) Museums & Collections from movable objects to museums, d) Librar-
ies & Archives documentary heritage from books to audiovisual and €) Art & Creativity from
digital / new media art to creative digital and online culture.
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3) diffondere contenuti strettamente validati in termini storici e lontani
da facili “effetti speciali”;

4) usare solo tecnologie entry level scegliendo hardware/software low
cost oppure open access e procedure speditive.

Sia nella documentazione dell’urbano e dell’architettura che dell’ar-
cheologia il gruppo ha pertanto lavorato per aumentare la comprensione
del pubblico evitando ricostruzioni fantasiose ma operando per ottenere
esiti derivanti da un processo di interpretazione logico e da uno sviluppo
logicamente dimostrabile spingendo molto sul lavoro multidisciplinare e
la collaborazione tra architetti, archeologi, storici dell’arte ed esperti di
ICT.

Negli ultimi dieci anni la museografia ha ricevuto molto impulso da
un nuovo approccio alla comunicazione museale basato sull’uso di me-
tadati scientificamente affidabili, che oggi e possibile attivare agevol-
mente tramite una filiera operativa Rilievo-Restituzione-Visualizzazione
del dato che il digitale ha fortemente integrato e velocizzato (Albisinni,
Ippoliti 2016).

La possibilita di fruire di modelli 3D di reperti archeologici ad alta
definizione, per esempio, presenta I’indubbio valore aggiunto di una se-
rie di vantaggi legati alla possibilita del contatto visivo e percettivo (e
nei casi piu avanzati, anche della interazione) con un oggetto indisponi-
bile nel tempo o nel luogo oppure non accessibile per motivi di conser-
vazione; cio ne permette, ad esempio, la visione in scala maggiore al vero
per potersi soffermare su dettagli non visibili a occhio nudo piuttosto che
la possibile ricostruzione del contesto originario per arrivare fino al vero
e proprio restauro virtuale.

Questa sequenza metodologica e strumentale consente, infatti, di rea-
lizzare complessi sistemi di “interactive heritage” in modo sempre piu
flessibile nell’acquisizione -dove al rilievo Ls si é affiancata in misura
progressivamente prevalente la SFM: in particolare, la disponibilita della
fotomodellazione ha consentito il passaggio finale necessario ad usare
dati multidimensionali per innovative strategie di comunicazione cultu-
rale (Bertocci, Arrighetti 2015)- e secondo output multidimensionali
nella restituzione avanzata, che dispone oggi di un ampissimo spettro di
device e linguaggi, dalle ricostruzioni ed animazioni 3D alla Realta Au-
mentata, alla Virtual Reality e immersiva, alle scene virtuali (Brusaporci,
2015).
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Risultati provvisori: otto casi campione di DigitCH

Dal 2013 il gruppo ha lavorato su una serie di attivita di ricerca e for-
mazione improntate ai principi sopra esposti e rappresentati da una de-
cina di esperienze, di seguito esposte tramite schede sintetiche illustrate
da una figura per ciascuna esperienza.

L’architettura

Titolo: Progetto Ponte Vecchio in 3d: il rilievo per la modellazione
delle ricostruzioni post belliche del centro storico fiorentino;

Dove e Quando: centro storico di Firenze -2008-2011;

Descrizione: nell’agosto del 1944 i nazisti in ritirata da Firenze mi-
narono e fecero saltare i ponti sull’Arno insieme a una consistente parte
della zona del centro storico circostante il Ponte Vecchio.

La vicenda storica della ricostruzione fa si che questo particolarissimo
brano di citta risulti poco riconoscibile come unicum moderno nel cuore
antico della citta: a causa, infatti, della particolare situazione degli edi-
fici, che si trovano nel cuore del centro storico fiorentino e costituiscono
percio il fondale del pesante e costante flusso turistico tra la piazza della
Signoria e il Ponte Vecchio concentrato sul tour tradizionale, e delle ca-
ratteristiche urbane del contesto (in alcuni casi si tratta di edifici alti af-
facciati su strade molto strette che ne rendono difficile la visibilita e la
piena fruizione spaziale dei fronti) quest’area del centro storico € carat-
terizzata dalla paradossale condizione di essere il vero cuore, moderno,
della citta di Firenze senza che cio sia pienamente conosciuto e identifi-
cato dai non specialisti.

La finalita di contribuire a produrre una documentazione mirata alla
conoscenza ed alla divulgazione di questo particolarissimo brano urbano,
forma il movente della ricerca.

Esito: la produzione del modello 3D riveste in questo progetto il du-
plice ruolo di strumento per la ricostruzione del rapporto tra progetto e
realizzazione nonché di strumento per la comunicazione, costituito da un
modello 3D di facile consultazione.

Del brano urbano considerato sono stati effettuati raccolta dei dati da
rilievo integrato ed elaborazioni grafiche tradizionali, nonché i modelli
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3D della zona racchiusa nel quadrante Por Santa Maria, lungarno Ac-
ciaiuoli, via de Bardi, borgo S. lacopo.

Fig. 1 - Tavola sinottica del Progetto Ponte Vecchio in 3D.

Titolo: Progetto Augmented Reality Thilisi- ARTDbilisi

Dove e Quando: Thilisi, Georgia-2013;

Descrizione: il progetto e rappresentato dalla prima applicazione di
Realta Aumentata per la documentazione e la divulgazione del patrimo-
nio culturale georgiano alla scala del quadrante urbano, la Old Thilisi, ed
in ambiente museale.

Thilisi & da secoli all’incrocio di culture e storie differenti che hanno
sedimentato le proprie tracce facendone oggi un luogo eccezionalmente
ricco, dove I’oriente incontra da sempre I’occidente.

Attualmente, pero, non si dispone di strumenti di supporto diversi
dalle tradizionali guide, senza gli approfondimenti che un simile patri-
monio culturale, archeologico ed architettonico meriterebbe. Il gruppo di
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ricerca misto italo-georgiano (Universita degli Studi di Firenze- Diparti-
mento di Architettura/Thilisi State Academy of Arts), ha messo a punto
ARTDbilisi, un progetto multidisciplinare-tra architettura e media arts-
che rende possibile la visita nel centro storico della citta in modo con-
temporaneamente piu approfondito ed innovativo, tramite I’utilizzo della
Realtd Aumentata.

Esito: ARThilisi consiste nella predisposizione della app in AR dedi-
cata ai luoghi di maggior interesse turistico nella ‘old Tblisi’ nell’antico
quartiere di Abanotubani (6 tag inerenti il percorso dalle terme arabe alla
Fortezza di Narikala) e nella implementazione in AR del Catalogo del
Georgian National Museum (6 tag inerenti alcuni dei reperti piu rappre-
sentativi del museo).

Fig. 2 - Tavola sinottica di Augmented Reality Tbilisi- ARTDbilisi.
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Titolo: Progetto Flrenze Mura- FIMU

Dove e Quando: centro storico di Firenze - 2016-;

Descrizione: Le antiche mura urbiche di Firenze costituiscono un im-
portante ma poco conosciuto e valorizzato patrimonio architettonico
della citta. Le strutture che oggi osserviamo risultano dal sovrapporsi di
tracciati che hanno costituito nei secoli il segno portante della forma ur-
bis, fino alla cesura del XI1X secolo, quando I’intero tratto a nord del
fiume viene demolito e sostituito dai viali carrabili. L’attuale assetto del
complesso rappresenta il tema del Progetto FiMU, con focus sul disci-
plinare del Rilievo e delle restituzioni finalizzate alla valorizzazione.

Esito: DigitCH ha ad oggi svolto tre campagne di rilievi architettonici
LS restituiti in elaborati grafici in 2D-3D del Forte Belvedere e del tratto
da Porta San Giorgio alla Porta San Miniato, destinati alla produzione di
supporti alla visita del circuito murario. La ricerca FiIMU, tuttora in
corso, ha infatti I’obiettivo complessivo di costruire una piattaforma uni-
taria delle informazioni sulle mura urbiche fiorentine, da una parte met-
tendo a sistema le frammentate informazioni esistenti e dall’altra com-
pletandone la conoscenza affrontando il tema sotto i molteplici aspetti
scientifici che riguardano la consistenza morfologica, materiale, costrut-
tiva del complesso.

Fig. 3 - Tavola sinottica del Progetto Flrenze Mura — FIMU.
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Titolo: FirenzelmagingMap

Dove e Quando: centro storico di Firenze- 2016-;

Descrizione: la ricerca nasce per mappare le trasformazioni architet-
toniche che il centro storico fiorentino affronta, a seguito della pressione
del turismo di massa. Lo studio prende in esame un brano urbano centrale
e rappresentativo del genius loci fiorentino, nelle caratteristiche materiali
ed immateriali che ne stanno modificando la percezione dei luoghi.
L’obiettivo di dare un contributo per intervenire sul gap tra il rischio
della banalizzazione dei luoghi e del loro consumo veloce e lo sviluppo
di una personale e profonda conoscenza si appoggia in maniera robusta
a metodologie e strumenti del Rilievo — Disegno — Rappresentazione:
per la rilevazione della scena urbana (tramite il rilievo, I’acquisizione
fotografica e video), per la restituzione del dato, costituito dalla descri-
zione in 2D e 3D dei luoghi campionati.

Esito: a FirenzelmagingMap, tuttora in corso, é stato dato output nella
omonima piattaforma in Progressive Web App, secondo il piu attuale
modello ibrido tra web e app; il funzionamento da sito web ne rende fa-
cile I’alimentazione, I’interfaccia da app mobile agevola I’uso intuitivo
e la costruzione del repository; I’area di San Pierino e stata oggetto di
rilievo LS, restituzione in elaborati 2D e 3D per la fruizione interattiva.

Fig. 4 - Tavola sinottica di FirenzelmagingMap.
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L’archeologia

Titolo: Progetto Baratti in 3D

Dove e Quando: Parco archeologico di Baratti e Populonia; Museo
Archeologico di Populonia, Piombino, Toscana- 2007-2013; 2015;

Descrizione: Populonia fu importante centro di lavorazione del ferro,
favorita dalla posizione -Fufluna é I’unica citta etrusca nata sul mare, di
fronte all’ Arcipelago toscano- e dal trovarsi all’incrocio delle rotte com-
merciali del Mediterraneo; le risorse che la fecero ricca, consentirono
intorno al VII sec. a. C. di costruire la necropoli monumentale che pos-
siamo vedere situata sul Golfo di Baratti: un complesso di tombe cosi
ricche di lussuosi corredi funerari, “le tombe dei principi”, il cui ampio
numero di strutture funerarie (dal \VII al 111 secolo a.C.), e stato rilevato
e restituito in 2D e 3D.

Esito: i dati relativi alle strutture della necropoli sono stati acquisiti
tra il 2007 e il 2013 in 7 campagne di rilievo; per “ricollocare” virtual-
mente i reperti da qui provenienti -giacenti nei musei di Piombino e di
Firenze- nel 2015 ha avuto luogo nel Museo di Piombino la rilevazione
di 54 reperti (tombe del Bronzetto di Offerente e Fossa della Biga), con
ricostruzioni 3D in geometrico “not real” e texturizzato.

Fig. 5 - Tavola sinottica del Progetto Baratti in 3D.
230



Titolo: Progetto Falisci in 3D

Dove e Quando: Museo Archeologico di Firenze - 2014-2015;

Descrizione: la prima applicazione della ricerca nasce nel 2014 per la
mostra “The Hill people. Faliscan and Capenas finds in Museo Archeo-
logico Nazionale di Firenze”, dedicata ad una ampia selezione tra piu di
800 reperti del Museo Archeologico Nazionale di Firenze, dai numerosi
corredi funerari falisci e capenati acquistati da Milani sullo scorcio del
XIX secolo. La mostra ha consentito di ricostituire alcuni complessi da-
tabili tra la fine dell’Eta del bronzo e la romanizzazione dell’area falisca,
tra i quali la necropoli di Pizzo Piede, situata a Narce (Vt); da qui pro-
viene la tomba 23 (B), acquistata nel 1891, nel cui sarcofago sono stati
rinvenuti circa 40 oggetti appartenenti ad una donna di altissimo rango.

Esito: | rilievi per fotomodellazione sono stati effettuati su circa la
meta dei pezzi, nel corso di circa due mesi, con risultati che possono
considerarsi affidabili -sia in termini di rispondenza del dato metrico che
di visualizzazione materica realistica- per circa 15 reperti, i cui modelli
3d sono stati esposti nella sezione dedicata della mostra tramite video-
proiezione degli oggetti in una scala dal 50:1 al 100:1.

Fig. 6 - Tavola sinottica del Progetto Falisci in 3D.
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Titolo: Progetto Un Museo in tutti i sensi

Dove e Quando: Museo Archeologico del territorio di Populonia,
Piombino, Toscana - 2014-2016;

Descrizione: il progetto vuol favorire un approccio innovativo alla
comunicazione museale per realizzare il museo come luogo di vera in-
clusione sociale. Il progetto usa le tecniche del Virtual Heritage per ren-
dere “parlanti” i tre manufatti pit importanti del museo che ne connotano
I’identita e ne esaltano il legame col territorio: la preziosa Anfora di Ba-
ratti, la Tomba dei Carri, il mosaico a scena marina. Il sistema di sto-
rytelling museale nasce da un movente esperienziale: invertire le moda-
lita fruitive tradizionali di molti musei italiani, dove vige il “vietato toc-
care” e spesso ci si aspetta che sia il visitatore ad approvvigionarsi auto-
nomamente delle informazioni necessarie alla visita, perpetuando un
vecchio modello in cui si punta piu alla sacralizzazione di quanto il mu-
seo possiede che alla promozione di cio che esso puo insegnare.

Caposaldi del progetto: assicurare usabilita, intelligibilita e accessibi-
lita al patrimonio museale per tutte le categorie di visitatori lavorando
con tecniche low cost; intendendo, infatti, I’accessibilita come la rimo-
zione delle barriere culturali, cognitive e sensoriali, il progetto é stato
congegnato sull’intento di assicurare un maggior coinvolgimento del
pubblico attraverso la realizzazione di tre installazioni costituite dalla ri-
produzione interattiva delle tre emblematiche opere del museo: tramite
I’ingegnerizzazione sensoristica I’internet delle cose entra nel museo.
Tutti e tre gli oggetti scelti sono in modo diverso intimamente legati alla
storia della citta di Populonia: la Tomba dei Carri € uno dei piu impor-
tanti manufatti funerari della civilta etrusca e la principale attrazione di
visita nel Parco Archeologico di Baratti e Populonia, cosi come I’ Anfora
di Baratti rappresenta la maggiore attrazione del Museo Archeologico
del territorio di Populonia, mentre il mosaico apparteneva all’acropoli
della Populonia di eta romana. La scelta si & basata sulla necessita di
accompagnare il visitatore nell’accesso alla loro comprensione, non age-
vole per caratteristiche fisiche oppure per difficolta legate alla cono-
scenza ed alla leggibilita di un ricchissimo apparato figurativo (come per
I’ Anfora ed il mosaico).

Esito: alla implementazione della banca dati morfometrica dei tre ma-
nufatti e seguita la modellazione con rappresentazione realistica della na-
tura morfologica, materiale e di conservazione degli oggetti combinata
alla affidabilita del dato metrico per la successiva stampa 3D (i modelli
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riproducono i due manufatti pit grandi in scala 1:50 e I’ Anfora in scala
1:1). L’Interaction design ha infine consentito di mettere insieme conte-
nuti, elettronica e modelli 3D da prototipazione rapida; in questo senso
il contesto informativo realizzato mette insieme uomo, artefatto e conte-
sto puntando ad una dimensione eco-logica della installazione che si in-
serisce nell’ambiente del museo implementandone la fruizione comuni-
cativa in senso performante e multisensoriale. Il visitatore “interroga”
I’oggetto che gli risponde: ciascuna delle tre repliche ha infatti 6 punti
sensibili al tatto, che attivano i dispositivi visivi e vocali narranti le in-
formazioni piu significative sui tre manufatti, la loro storia e cosi via.

Figura 7 - Tavola sinottica del Progetto Un Museo in tutti i sensi
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Titolo: Il Castellum aquarum di Poggio Murella: dal rilievo al vir-
tual tour

Dove e Quando: Manciano (Gr), Toscana - 2016-2017

Descrizione: la ricerca Il Castellum aquarum di Poggio Murella: dal
rilievo al virtual tour & un’applicazione di Virtual heritage al patrimonio
archeologico ed e finalizzata a documentare un importante manufatto at-
tualmente in stato di abbandono, con lo scopo di avviarne un percorso di
divulgazione finalizzato al futuro innesco di successive iniziative di va-
lorizzazione. La cisterna si presenta attualmente come una imponente
costruzione in pietra e mattoni - rilevata in questa occasione per la prima
volta in tutte le sue caratteristiche formali, costruttive e di conservazione-
la cui dimensione e posizione indica la possibile presenza di un insedia-
mento nodale dell’ager romano in territorio maremmano riferibile al 1V-
I11 secolo a. C.: una tipica villa padronale, della quale oggi il Castellum
rimane unica permanenza visibile.

La conserva, dalle dimensioni di circa 11x35x5 ml e realizzata in vari

tipi di muratura (opus reticulatum, opus testaceum, opera listata, opus
caememticium), presenta oggi crolli ed un consistente rinterro alto di-
versi metri che rendono impossibile praticare il livello di calpestio origi-
nario ed impediscono di apprezzarne completamente la complessa strut-
tura impostata su cinquanta campate quadrate coperte da volte a botte.
Esito: dopo la prima fase di acquisizione dei dati morfometrici (effet-
tuata tramite SFM con inquadramento topografico), e stata realizzata la
produzione di una serie di elaborati grafici 2D e modelli 3D ottimizzati
e texturizzati per la visualizzazione avanzata; tale restituzione grafica,
ulteriormente tematizzata, € poi confluita nel Virtual Tour realizzato per
rendere “visitabile” il manufatto illustrandolo tramite testi grafici tradi-
zionali (piante, sezioni e prospetti, gallerie fotografiche), modelli 3D e
video che evidenziano la complessita spaziale dell’oggetto ed anima-
zioni che ne ricostruiscono I’ipotetico assetto originario.
Il virtual tour € stato realizzato come sistema fruitivo multicanale (acces-
sibile contemporaneamente, cioé, da desktop, laptop, totem, tablet,
smartphone) con output responsive (automaticamente adattabile, ciog, ai
diversi devices elettronici).

Lo spettro informativo, fruibile sia da pc remoto (utile a favorire la
promozione turistica e la crescita dell’attrattivita del luogo), che in loco
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(da tablet, smartphone), sono stati progettati per una accessibilita am-
pliata, con contenuti testuali in doppia lingua ITA/ENG, e contenuti gra-
fici statici e dinamici (per le animazioni ed i video).

Fig. 8 - Tavola sinottica del Progetto Il Castellum aquarum di Poggio Murella: rilievo, 3D,
virtual tour.

Conclusioni provvisorie

La casistica sopra illustrata rende esplicita la “mappa di senso” che
DigitCH intende seguire nel proprio operato, tentando di concretizzare
sempre il necessario affiancamento tra contenuti scientificamente vali-
dati, storytelling innovativo e strumentazione metodologica e tecnolo-
gica evoluta.

In particolare, la diffusione dei device elettronici rende oggi possibile
una veloce e facile ricaduta tecnologica delle ricerche in ambito di ac-
quisizione e, soprattutto, di rappresentazione avanzata del dato da rilievo
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presso fette di pubblico e di curatori museali sempre piu vaste accele-
rando, di fatto, anche un innovativo approccio al progetto di una intera
generazione di musei e sfaccettandone il valore patrimoniale di inesauri-
bili risorse educative.

Insieme alla dimensione tecnologica, I’attenzione alla promozione
della conoscenza del patrimonio culturale in tutti i cittadini ed al rinnovo
di approcci e linguaggi attraverso azioni di didattica museale di tipo at-
tivo rappresentano le chiavi in cui si inquadra il ruolo centrale che di
volta in volta si tenta di attribuire alla esperienza concreta effettuata dal
visitatore: un risalto che diviene una chiave cruciale sulla quale far leva
per il superamento della distanza cognitiva derivante dall’immaterialita
tipica del mondo digitale e volta, inoltre, a promuovere forme di appren-
dimento “significativo” non puramente nozionistico.

In tal modo il visitatore stesso diviene in qualche modo il soggetto

della mediazione museale: piu la tecnologia di fruizione si alleggerisce
ed é pensata come congegno light e friendly in chiave di multidimensio-
nalita dei linguaggi espositivi a servizio dei manufatti e delle opere visi-
tati, maggiormente il visitatore puo disporre di mezzi per comprendere
meglio certi aspetti del patrimonio museale ed “appropriarsene”.

Realizzare dispositivi crossmediali che aiutino il visitatore ad instau-
rare nuove interazioni col contesto fuori dal museo -nello spazio ampio
dei territori e nel tempo, lungo il filo conduttore storico del “fare”- mira
quindi ad instaurare una strategia di comunicazione a carattere educativo
che “apre la scatola museale” al territorio (per entrare in contatto con
I’identita di un luogo), ai nuovi linguaggi (per favorire la transdiscipli-
narita tra le diverse forme di patrimonio culturale: architettura, arte, ar-
cheologia) ed ai nuovi pubblici (per realizzare un vero e proprio museo
diffuso tra istituzioni museali portatrici di culture e offerte culturali e tu-
ristiche diverse).
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