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UNA NARRAZIONE A PIU DIMENSIONI
Anna Dell’ Amico, Alberto Pettineo, Giulia Porcheddu, Francesca Picchio

«Narrative starts with the very history of mankind; there is not, there has
never been anywhere, any people without narrative», affermava R. Barthes’,
volendo sostenere come la necessita di dar forma e significato agli eventi attra-
verso il racconto sia una caratteristica intrinseca del comportamento umano. La
narrazione, attraverso il linguaggio scritto e orale, immagini e suoni, si svilup-
pa in diverse forme: nel mito, nelle favole, nel teatro, nelle opere pittoriche, ma
anche nelle notizie e nelle conversazioni quotidiane. Questa ricchezza e varieta
di espressioni si intreccia con la storia stessa dell'umanita in quanto profonda-
mente condizionata dal tempo, dal luogo e dalla cultura sociale del narratore.

L’azione del narrare non puo dunque essere definita come una semplice
‘esposizione di un avvenimento con ordine e ricchezza di particolari’, non
puo essere ridotta ad una tecnica per costruire e comunicare racconti?. La psi-
cologia cognitiva e la semiotica sottolineano come la narrazione sia uno degli
strumenti attraverso cui comprendere e interpretare gli eventi per poterli
percepire in quanto realta’. Attraverso il processo narrativo, I’essere umano
attribuisce un senso e una rilevanza al proprio vissuto, elaborando inter-
pretazioni degli eventi, dell’esperienza e delle situazioni. In questo modo si
costruiscono i fondamenti della conoscenza che lo guidano nelle sue scelte
e azioni*. Questa funzione epistemica della narrazione si esplicita non solo
attraverso questi processi cognitivi di elaborazione, interpretazione e com-
prensione, ma soprattutto attraverso la capacita di conferire a tali elementi
codificati una struttura che li rende comunicabili ad altri soggetti, interpreta-
bili alla luce delle circostanze, intenzioni e aspettative dei soggetti coinvolti,
attribuendo senso e coerenza a tali esperienze®. La capacita della narrazione
di dare significato e struttura all’esperienza si estende anche alla Storia.

! Barthes - Duisit, An Introduction to the Structural Analysis of Narrative, p. 237.

2 A partire dalla meta degli anni Novanta ¢ iniziato un processo di riscoperta e
valorizzazione della narrazione che & stato definito il ‘narrative turn’: le narrazioni si
sono emancipate dalla letteratura divenendo un fenomeno in grado di trascendere le
singole discipline e i media. Cfr. Cerutti, Teorie e pratiche dello storytelling organizzativo.

% Secondo lo psicologo Jerome Bruner la narrazione & il primo dispositivo interpretativo

e conoscitivo di cui I'uomo, in quanto soggetto socio-culturalmente situato, fa uso nella
sua esperienza di vita. Cfr. Bruner, La costruzione narrativa della realta.

4 Cfr. Kaneklin - Scaratti (edd.), Formazione e narrazione.
5 Cfr. Striano, La narrazione come dispositivo conoscitivo ed ermeneutico.
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La narrazione e la Storia condividono un approccio che va oltre il mero regi-
stro degli avvenimenti passati: esse sono i tessuti con cui costruiamo la nostra
comprensione dell'umanita stessa®. La narrazione &€ dunque uno strumento del-
lo storico’, che cerca di catturare 1’essenza delle epoche passate, dei personaggi
chiave e delle trasformazioni fondamentali. Il narratore in questo caso trasfor-
ma i dati grezzi del passato in una storia coerente, selezionando, organizzando
e interpretando gli eventi, assemblando una trama che pud essere compresa e
condivisa al pubblico®.

Lo sviluppo di canali e strumenti digitali ha introdotto trasformazioni signi-
ficative nel processo di produzione e diffusione della narrazione, ridefinendo
radicalmente il modo in cui il pubblico percepisce, accede e partecipa al rac-
conto e alla storia. I medium comunicativi legati alla tecnologia, — televisione,
cinema e internet — hanno promosso la divulgazione di un nuovo tipo di nar-
razione: il Digital Storytelling®. In tale contesto, la narrazione non si riduce ai
racconti verbali, ma si sviluppa attraverso differenti mezzi di comunicazione e
con un raggio d’azione notevolmente pii1 esteso. Tuttavia, non esiste una netta
distinzione: oralita e scrittura permangono, ma in nuove forme, attraverso la
fusione di immagini, video e tracce sonore, che possono essere veicolate trami-
te la rete’?. Il racconto digitale si configura come un’espressione contemporanea
dell’antica arte della narrazione!, divenendo multimediale, cross-mediale e/ o
trans-mediale.

Dalla fine degli anni Settanta, con i primi tentativi di catalogazione e ar-
chiviazione digitale di opere d’arte e reperti archeologici, I'introduzione delle
tecnologie digitali nel campo del cultural heritage ha promosso lo sviluppo delle
strategie del Digital Storytelling applicate al patrimonio. In generale, cid che
contraddistingue il Digital Storytelling dalla mera combinazione di contenuti
multimediali & la capacita di narrare una storia che si collega alle esperienze
personali, suscitando emozioni e stimolando il desiderio di condividerla con
altri utenti: «il Digital Storytelling quindi non € solo un prodotto multimediale,

6 Cfr. Fazzi, Narrare la storia.

7 Cfr. White, Forme di storia.

8 Cfr. White, Metahistory.

® Cfr. Salmon, Storytelling. La fabbrica delle storie, p. 2.

10 Cfr. Robin, The Educational Uses of Digital Storytelling.
' Cfr. Rule, Digital Storytelling.

12 Un progetto crossmediale & un adattamento che introduce nuovi modi per accedere
alla storia, sfruttando diversi mezzi di comunicazione, ma non contribuisce in modo
significativo all’espansione della comprensione dell’universo narrativo. Al contrario,
nei sistemi transmediali, ogni componente contribuisce in modo unico e distintivo alla
costruzione complessiva della narrazione. Cfr. Negri, La rivoluzione transmediale.
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Fig. 123. Schema della ricerca di associazione tra caratteri distintivi della mostra per caratterizzare
la linea grafica del progetto.

ma un vero e proprio processo che non termina con la sua realizzazione, ma
si inserisce e continua a vivere in un tessuto formato da attori sociali, artefatti
tecnologici e precise intenzionalita».”

Indipendentemente dalla modalita o dal medium comunicativo, 1’obiettivo
cruciale dello storytelling culturale nel rapporto tra il bene culturale e il fruitore
e trasmettere, reinterpretare e tradurre la vocazione comunicativa insita in un
artefatto, nonché nel mettere in luce i molteplici racconti che quell’artefatto rac-
chiude. Questo principio si applica a qualsiasi bene culturale che possa essere
considerato un “veicolo di narrazione’, sia esso di natura materiale, cioe associato
a un oggetto fisico, o immateriale, ossia legato a qualcosa di intangibile, come un
mito, una leggenda, una tradizione o una pratica.

Il racconto di Arsinoe nasce da queste premesse culturali e scientifiche, cer-
cando di portare alla luce le vicende, gli artefatti e i protagonisti di questa sto-
ria, con I'obiettivo di ripristinare la memoria dell’antica citta e delle civilta che
vi hanno vissuto, ma anche degli archeologi che vi hanno lavorato. A partire
da testi, immagini e documenti, la narrazione ¢ tesa a trasformare il passato in
un’esperienza viva e coinvolgente, permettendo al pubblico di comprendere le
radici storiche di Arsinoe.

Sono tre gli episodi narrativi attorno a cui si articola questa esperienza: I'e-
voluzione storica della citta di Arsinoe, gli scavi archeologici condotti dall’Isti-
tuto Papirologico nel 1964/65, e I'attuale progetto di ricerca interdisciplinare.
Questi tre momenti ordinano l'intera narrazione, orientando il pubblico attra-
verso il percorso conoscitivo, mentre supporti fisici e digitali, insieme a scenari

13 Cfr. Petrucco, Apprendere con il Digital Storytelling.
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Fig. 124. I modelli 3D vengono identificati idealmente nella figura di un cubo le cui facce sono
componibili a loro volta in superfici, linee e punti. In questo senso & stata disegnata una griglia che
richieamasse tale scomposizione, con una matrice quadrata di base identificata da linee e punti di
connessione.

virtuali immersivi, sono progettati per suscitare quel coinvolgimento necessa-
rio a rendere personale e individuale il processo di conoscenza. Esaminando
le varie tipologie di storytelling digitale a oggi riconducibili all’ambito dei beni
culturali, questo coinvolgimento pud essere declinato in tre dinamiche: espe-
rienza, (inter)azione ed attrazione'.

L’ esperienza ¢ il piacere intellettuale, legato alla memoria e alle relazioni uma-
ne; l'inter(azione) ¢ la relazione soggetto-oggetto che stimola la concentrazione
mentale e motoria; I'attrazione infine € legata al piano estetico, al piacere dato dalla
bellezza. Per riuscire a convogliare questo tipo di coinvolgimento, la narrazione di
Arsinoe si sviluppa quindi su tre differenti dimensioni: cognitiva, ludica e estetica.
Cosi la grafica e il design non sono semplici elementi decorativi, ma piuttosto stru-
menti fondamentali per la comprensione del racconto, che spingono il fruitore ad
esplorare gli spazi fisici e virtuali di Arsinoe, a interagire con gli oggetti attivando
nuovi processi di apprendimento, ed esperienze condivise. In questo senso il rac-
conto di Arsinoe e concepito come una ‘wunderkammer’, una camera delle meravi-
glie che ospita una ricca varieta di oggetti, concetti e relazioni®.

14 Cfr. Viola - Cassone, L'arte del coinvolgimento.
13 Cfr. Mulholland - Collins, Using digital narratives.
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Fig. 125. In alto: Schema grafico dellinserimento di lettere ed immagini all'interno della griglia;
in basso: scelta della palette cromatica e colorazione degli elementi del banner. Tali colori sono stati
utilizzati come trait d’union dell’intero progetto grafico della mostra.
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Fig. 126. Definizione del logo, il volto della statuetta di Arpocrate con edicola [nr. 16], uno dei
reperti pitt notevoli in mostra, scelto per la possibilita di definire un avatar che potesse diventare la
mascotte del progetto di ricerca.

Come un curatore seleziona e organizza oggetti per suscitare meraviglia e
scoperta, cosi la ‘camera’ di Arsinoe stimola quel coinvolgimento e curiosita che
porta l'utente a esplorare, comprendere, conoscere.

Sul piano cognitivo, per diversificare 1'esperienza e soddisfare le aspettati-
ve di un bacino d'utenza eterogeneo, garantendo 'accesso a un pubblico piit
ampio possibile, la narrazione ¢ stata costruita attorno a due medium comuni-
cativi: una pagina web e una mostra temporanea. La pagina web & costituita
da una piattaforma in cui gli utenti possono adattare la propria esperienza di
visita, interagendo con una serie di contenuti tramite sezioni tematiche.

La struttura delle sezioni, basata su un approccio informativo, implica che le
informazioni contenute non siano semplicemente ospitate in diversi contenitori
virtuali, ma siano organizzate e connesse in una struttura che ricorda una rete neu-
rale. Rappresentazioni visive e concettuali fungono da chiavi di accesso per vari
elementi, indici e sequenze di dati, i quali interagiscono tra loro in modo dinamico.
La piattaforma assume cosi la forma di un ambiente digitale in cui I'utente pud non
solo accedere alle informazioni, ma anche partecipare attivamente'® al proprio per-
corso di conoscenza, avendo la possibilita di selezionare e approfondire argomenti
specifici mentre si sposta liberamente tra i metadati disponibili.

La mostra temporanea, il cui progetto e descritto nell’ultimo contributo di
questo volume, ¢ concepita come un ‘contenitore nel contenitore’: un allesti-
mento a Palazzo Nonfinito, sede del Museo Antropologico di Firenze. Il per-

16 Cfr. Bonacini - Marangon, Lo storytelling digitale partecipato; Giaccardi, Heritage and
Social Media.
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Fig. 127. Il volto di Arpocrate ¢ stato graficizzato utilizzando i colori della palette del progetto ed
¢ stato tassellato utilizzando appositi filtri di modifica dell'immagine per sottolineare il concetto
della smaterializzazione del reperto nella forma digitale.

corso espositivo e pensato per fungere da ponte tangibile tra il mondo virtuale
e il mondo reale, offrendo ai visitatori un’esperienza trans-mediale in cui esplo-
rare e comprendere lo spazio di Arsinoe grazie all’associazione di differenti
media digitali/reali ‘standalone’.

Sistemi e supporti informativi contribuiscono a sviluppare la dimensione lu-
dica del racconto: modelli e sistemi digitali interagiscono costantemente con il
reale attraverso stampe 3D, realta aumentate, virtuali e miste, proiezioni di luci
e video. Le differenti interazioni soggetto-oggetto stimolano su differenti livel-
li sensoriali il coinvolgimento al racconto, personalizzando e rendendo unica
I'esperienza di visita, dunque la narrazione. La necessita di considerare la ‘di-
mensione estetica” dell’utente ha portato all’utilizzo di strategie grafiche volte
alla trasformazione di parole, immagini e concetti in rappresentazioni visive
nuove e coinvolgenti. Cid che era stato descritto, documentato, disegnato, foto-
grafato, viene rielaborato attraverso processi di trasformazione delle immagini.
Considerata la varieta tipologica di strumenti a supporto della narrazione, il
progetto ha richiesto lo sviluppo di un linguaggio grafico efficace sia per la
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Fig. 128. L'header della homepage del sito web di Arsinoe 3D e il sottostante meni1 dal quale si accede
alle specifiche sezioni del progetto di ricerca raccontato tramite la piattaforma web. In particolare
la sezione dedicata all'Istituto Papirologico; la sezione dedicata al racconto della missione arche-
ologica del 1964/65; la sezione dedicata all’attivita di ricerca del progetto; la sezione dedicata alla
visita virtuale dello scavo; la sezione dedicata agli approfondimenti dei reperti; la sezione dedicata
al racconto della mostra; i crediti e i contatti del progetto.

piattaforma di navigazione web-based che per I'installazione espositiva.

La necessita di collegare tra loro testi e sotto-elementi multimediali, come
immagini, filmati, suoni, sia nello spazio fisico, ma soprattutto in quello digi-
tale, ha portato alla realizzazione di una grafica che esplicitasse la connessione
tra I’area di scavo virtuale e i reperti fisici conservati oggi all'Istituto. Nelle sue
opere, Sybille Kramer sottolinea il fenomeno in cui I’accoppiamento di modelli
schematici all’interno di una rappresentazione visuale conferisce un «potenzia-
le cognitivo alla figura»': quando diverse rappresentazioni vengono schema-
tizzate in un sistema ponderato, si traducono in una maggiore comprensibilita
per il pubblico.

Il processo di design grafico e stato dunque focalizzato sulla definizione di
metodi e tecniche per generare una struttura che potesse efficacemente rappre-
sentare e organizzare visivamente gli elementi coinvolti nella narrazione. La
griglia, in cui ciascun campo & ordinatamente codificato, semplifica la perce-
zione visiva di una vasta gamma di valori. Andando a considerare come valori
lo scavo archeologico e i reperti, rappresentati da oggetti, modelli, documenti
e fotografie, tali elementi possono essere astrattamente semplificati come un

17 Cfr. Kramer, Piccola metafisica della medialita.
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Fig. 129. All'interno del sito & possibile visitare lo scavo attraverso una mappa interattiva dotata
di hyperlink di approfondimento tematico sui diversi ambienti. Inoltre & presente un’intera sezione
dedicata ai reperti. Per ogni reperto @ stata sviluppata una scheda di approfondimento tematico
suddivisa in sezioni: descrizione del reperto, modello navigabile 3D, approfondimento letterario
ed approfondimento papirologico.
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insieme di entita puntiformi, lineari e superficiali, o lettere alfabetiche. Punti
equidistanti su una maglia quadrata regolare sono stati collegati in modo da
sottolineare la connessione tra le diverse fonti, e da richiamare sia schemi di
logica ed enigmistica sia, allo stesso tempo, la suddivisione per settori tipica
degli scavi archeologici'®.

La griglia cosi elaborata & stata utilizzata come matrice su cui disporre il
titolo del progetto “Arsinoe 3D”: attraverso la scomposizione in “Ars in (oe)
3D,” la separazione del termine Ars” ha consentito di formulare una frase
rappresentativa delle tematiche principali nella narrazione che esplicitasse la
doppia valenza del progetto.

La selezione della palette richiama il profilo colore di alcuni reperti: sono
stati campionati sei profili colore che variano tonalita dall’arancione (CMYK:
4,55,92,0), al giallo (CMYK: 4,24,75,0), al ciano (CMYK: 95,36,33,4). A tale pa-
lette & stato associato un tipo di carattere grafico funzionale sia alla visualizza-
zione su monitor che alla stampa.

In particolare, il layout del sito web, cosi come dei pannelli per l'instal-
lazione espositiva, & stato concepito considerando i parametri di colore e la
scelta del carattere tipografico al fine di migliorare la leggibilita, soprattutto
in termini di accessibilita visiva (per disturbi come la miopia e il daltonismo)
prestando particolare attenzione al mantenimento di un rapporto di contrasto
tra lo sfondo e il testo pari o superiore a 4,5:1%.

Tali standard sono stati quindi applicati nell’elaborazione grafica dei diffe-
renti supporti informativi, sia per il sito web sia per la mostra. Questa coerenza
grafica e stata sfruttata per fornire un linguaggio unitario che potesse guida-
re 'utente nella narrazione, garantendo una fruizione pit1 agevole e intuitiva
delle informazioni, rendendo pili evidenti le connessioni tra i vari aspetti del
racconto, facilitando la comprensione complessiva del progetto. Per evidenzia-
re il filo conduttore che collega le dimensioni narrative di Arsinoe, il logo del

18 11 riferimento & alla metodologia della cosiddetta ‘quadrettatura’, la suddivisione
di un’area di scavo in settori quadrati volti a dare ordine e struttura all’azione di
scavo stessa. Sebbene tale tecnica apparentemente non sia stata utilizzata negli scavi
archeologici del 1964/65, la possibilita di graficizzare un’azione strettamente connessa
con il campo archeologico ha consentito di veicolare quel «potenziale cognitivo della
figura» di cui sopra.

1911 1atino ars, artis indicava la capacita di progettare o costruire qualcosa. Il senso della
parola coincideva con quello del greco tekhne, e questo valore si conserva ancora oggi in
alcune espressioni come ‘ad arte’, ‘a regola d’arte’.

PWCAG (Web Content Accessibility Guidelines) definiscono una serie di linee guida per
la strutturazione grafica dei siti web. Determinano due livelli di rapporti di contrasto:
AA (contrasto minimo) e AAA (contrasto migliorato). L'utilizzo adeguato del colore &
essenziale sia per la percezione visiva che per trasmettere significato, per garantire una
corretta accessibilita e facilitare la lettura dei contenuti delle pagine web agli utenti.
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progetto e stato creato a partire dall'immagine di un’iconica statuetta presen-
te nella collezione dell'Istituto: una raffigurazione del giovane dio Arpocrate
che sorregge un’edicola [nr. 16]. La divinita porta il dito alla bocca, un atteg-
giamento che nell’Egitto faraonico era rappresentativo dell’infanzia (si veda
il geroglifico A17 della sign-list di Gardiner, Egyptian Grammar, determinativo
per ‘bambino, ragazzo’), e reinterpretato dai greci come segno di silenzio, del
tacere riguardo ai misteri divini [vd. p. 96]. Questo logo non solo rappresenta
un collegamento tra le epoche e le culture, ma sottolinea anche il concetto di
continuita e trasformazione che accompagna l'intero progetto “Arsinoe 3D” e,
inoltre, allude al silenzio caduto sul sito di Arsinoe nello scorrere del tempo.
La statuetta di Arpocrate incarna il passato e i suoi molteplici, talvolta enig-
matici significati, e allo stesso tempo si collega alle moderne interpretazioni e
rivelazioni che emergono attraverso le rappresentazioni visive. La decisione di
considerare esclusivamente il volto della statuetta, come fosse il frammento di
un reperto, simboleggia la frammentarieta intrinseca all'indagine e alla ricerca.
Tale condizione & ulteriormente accentuata dal trattamento grafico dell'imma-
gine, attraverso la tecnica di tassellazione digitale, metafora sia della fragilita
dei resti archeologici, sia del processo stesso di scomposizione in punti e suc-
cessiva ricomposizione in frammenti tipico della fase di digitalizzazione®.

In definitiva, il logo diventa un emblema visivo di Arsinoe, unendo le pro-
fonde radici storiche alle moderne esplorazioni digitali e incanalando la co-
noscenza attraverso un unico simbolo, dove la digitalizzazione non & solo un
mezzo di conservazione, ma un veicolo per la comprensione pit1 profonda delle
epoche passate.

2 Si fa qui riferimento alla fase di elaborazione di modelli fotogrammetrici a partire da
nuvole di punti a superfici mesh.
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