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I canali di distribuzione della cultura si espandono e si contaminano, fra il reale e 
il digitale, di Mitchell Broner Squire99 

Il distanziamento sociale, la chiusura degli spazi e l’annullamento dell’interazione sociale 
generati della pandemia da Covid-19 hanno provocato un impatto travolgente su tutti i 
settori produttivi. Il mondo della cultura, in quanto fortemente legato all'esperienza e 
fruizione dal vivo, ha dovuto attivarsi prontamente al fine di sviluppare nuove forme di 
contenuti culturali da fruire in modalità alternative facendo leva principalmente sulle 
piattaforme digitali.  
Gli attori del mercato che, come Oniride by DM Cultura, operano in contesti di ibridazione 
volti a mettere in comunicazione innovazione tecnologica e patrimonio culturale, non 
hanno potuto ignorare i cambiamenti generati da questa nuova condizione.  
Preso atto dello scarso livello di digitalizzazione nel campo culturale in Italia prima della 
pandemia, notiamo che questa nuova situazione ha generato per molte realtà l’avvio ex 
novo di sperimentazioni in campo digital mentre, solo per poche virtuose, ha comportato 
un rafforzamento di attività già in essere. Il quadro che ne emerge è tuttavia positivo e 
testimonia un incremento consistente nella creazione di contenuti digitali da parte di 
istituzioni culturali.  
Ma di quali contenuti si caratterizza la nuova offerta? Tra le varie proposte rientrano: i) 
mostre virtuali, tra cui il motore di creazione di gallerie virtuali realizzato da DM Cultura per 
ENIT - Agenzia nazionale del turismo; ii) forme alternative di divulgazioni e condivisione di 
contenuti, come i brevi approfondimenti da fruire sul web condivisi dal Rijksmuseum 
(“Rijksmuseum from home”); iii) nuove strategie social con l’apertura di canali dedicati e 
successiva creazione di contenuti ad hoc, strada percorsa degli Uffizi con l’approdo sulla 
piattaforma Tik Tok; iv) app interattive con contenuti in realtà aumentata tra cui la celebre 
Museum Alive with David Attenborough.  
Questa apertura verso il digitale ha generato nuova consapevolezza circa le potenzialità 
legate a forme alternative di fruizione, valorizzazione e produzione culturale. Per questo 
motivo è necessario osservare i nuovi trend e le attività verso cui il mercato si sta 
direzionando in quanto è compito degli attori dell’industria culturale, intercettare la chiave 
di utilizzo positivo di queste tecnologie affinché diventino strumento di facilitazione, 
implementazione e coinvolgimento e non di diffidenza e allontanamento.  
Possiamo immaginare come, temi quali NFT, Blockchain e Metaverso, saranno sempre più 
all’ordine del giorno. Ma se, ad oggi, sono pochi gli attori del mondo dell’arte 
finanziariamente in grado di sperimentare in questa direzione (si ricorda il caso di Sotheby’s, 
prestigiosa casa d’aste, che ha aperto la sua sede virtuale su Decentraland), ciò che si 

 
 
99 Oniride by DM Cultura. Intervento revisionato dall’autore. 
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preannuncia è un’esigenza che vedrà gli asset culturali sempre più inseriti in un ecosistema 
digitale interattivo e interconnesso.  
Tuttavia, affinché questo avvenga, è necessario che il settore culturale assuma un ruolo di 
protagonista in questo processo di trasformazione digitale. È prioritario attivare un dibattito 
concreto al fine di stilare norme di regolamentazione e standardizzazione, così come è 
avvenuto con la catalogazione per archivi e biblioteche. La necessità di istituire delle linee 
guida universali nasce, infatti, dall’esigenza di arginare lo spazio d’azione di chi agisce in 
un’ottica puramente for-profit, e gettare le basi comuni per permettere a tutte le realtà 
culturali, istituzionalizzate e non, più e meno grandi, di prendere parte alla nuova 
rivoluzione digitale.  

La vibro-acustica nella percezione sensoriale, di Riccardo Della Ragione100  

L’ascolto corporeo come strumento innovativo per la valorizzazione ed il coinvolgimento 
fisico, nella fruizione dell’opera d’arte. L’Immersività e la stimolazione Plurisensoriale hanno 
bisogno da tempo di ampliare la sfera legata agli aspetti tattili del suono. Molto spesso la 
fruizione dell’opera d’arte si concentra sulla sfera visiva e solo in alcune occasioni coinvolge 
anche il senso dell’udito. Negli ultimi anni la stimolazione Plurisensoriale è stata oggetto di 
studi scientifici e la sua applicazione con diverse metodologie ha offerto spunti di riflessione 
molto interessanti. Gli studi ai quali la Magic Music di Riccardo Della Ragione fa riferimento 
sono quelli ormai noti sia negli ambienti scientifici che in quelli legati all’intrattenimento. 
Nei lavori pubblicati nella letteratura scientifica si è scoperto che nei “sistemi sensoriali” i 
segnali uditivi e tattili si combinano per influenzare la visione durante la rivalità binoculare. 
Si è scoperto che il tatto disambigua la percezione rivale nelle prime fasi dell'analisi visiva: 
“...quando venivano combinati stimoli uditivi e tattili che erano troppo deboli da soli per 
influenzare la rivalità binoculare, la loro influenza sulla vista era molto forte, suggerendo 
che i segnali temporali uditivi e tattili si combinavano per influenzare la visione”.  
Questo ci porta a pensare che la fruizione del contenuto visivo può essere amplificato in 
modo importante se alla fruizione visiva si aggiunge la sincronizzazione tra gli stimoli uditivi 
e quelli tattili. Il Phygital unisce due ambienti, online e offline, cercando di prendere il meglio 
di entrambi i mondi per creare una customer experience molto più completa e 
soddisfacente. L'Interazione fisica è quindi un elemento molto importante e prezioso per il 
cliente; è chiaro ormai a molti operatori del settore che la parte fisica del suono dovrà essere 
presente. Le vibrazioni prodotte dai suoni sono sicuramente la parte da sviluppare per 
ottenere un’esperienza di realtà aumentata soddisfacente ed emotivamente coinvolgente. 
Oggi possiamo ascoltare in un modo nuovo: alla ricezione acustica di brani musicali e delle 
ambientazioni si può aggiunge la loro percezione somatica vibratoria. Ogni singola 
frequenza timbrica, se veicolata con strumentazioni e tecnologie tactil sound, può essere 
percepita in punti diversi del corpo. Le Frequenze così come le componenti Armoniche 
diventano percezione corporea nella stimolazione vibroacustica. Questa è sicuramente la 
nuova frontiera della proposta museale e della fruizione dell’arte. 

 
 
100 - MUSIC sas - Systems Advanced Sounds. Intervento consegnato dall’autore. 
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Oggi la fruizione dell’opera artistica, così come la proposta dei beni culturali all’interno dei 
Musei, si avvale in modo crescente delle tecniche della realtà aumentata. In particolare 
assistiamo ad un aumento della proposta della stimolazione Plurisensoriale applicata in vari 
campi e con risultati apprezzabili sui fruitori. È aumentata la possibilità di abbinare gli stimoli 
visivi a quelli uditivi e tattili. Questo spazio di fruizione è ancora inesplorato e lo sono in 
particolare le possibilità che le tecnologie offrono nella sfera dell’udito abbinato al tatto.  

Animazioni 3d a servizio dell’arte. Le dieci formelle della porta del paradiso, di 
Alessandro Merlo101 e di Giuseppina Carla Romby102 

Il noto concorso per la seconda Porta del Battistero di San Giovanni di Firenze, bandito 
dall’Arte di Calimala nel 1401, che ha visto contrapposto un giovane Lorenzo Ghiberti 
(Pelago, 1378 – Firenze, 1455), poco più che ventitreenne, al più anziano e già affermato 
Filippo Brunelleschi (Firenze, 1377 – Firenze 1446), sancisce la definitiva affermazione del 
primo come orafo-scultore nell’agguerrito panorama artistico fiorentino dell’inizio del XV 
secolo. Ghiberti ebbe la meglio su Brunelleschi non tanto per ragioni stilistico-formali, 
quanto per l’impiego di una nuova tecnica di fusione, che consentiva la realizzazione di 
superfici in bronzo molto sottili e più facilmente cesellabili, e, conseguentemente, un 
risparmio di materiale e un deciso vantaggio economico per la committenza [Siano 2015, 
pp. 67-80]. 
L’anno successivo alla terminazione della seconda Porta, che impegnò il maestro per più di 
venti anni (dal 1403 al 1424), sempre l’Arte di Calimala affidò direttamente a Ghiberti la 
realizzazione della terza Porta con le “Istorie dell’Antico Testamento”. Rompendo con una 
tradizione centenaria, il maestro abbandona i consueti quadrilobi all’interno dei quali 
veniva raffigurata una sola scena, decidendo di operare sull’interna superficie quadrata 
delle formelle stesse, che passano così da ventotto a dieci (Giusti, Radke, 2012, p. 68); una 
drastica riduzione compensata dal fatto che in ciascuna formella non viene più raffigurato 
un singolo episodio, ma una pluralità di scene (da tre fino a nove). La critica è unanime nel 
riconoscere il valore dell’opera in sé e il significato che essa assume all’interno della storia 
dell’Arte, tanto da essere considerata uno dei prodotti artistici che hanno segnato il 
passaggio dall’arte medievale a quella rinascimentale (Krautheimer, 1970, pp. 298-305). 
Dal 2012, dopo più di ventisei anni di restauri realizzati presso l’Opificio delle Pietre Dure, 
la Porta è conservata all’interno del museo dell’Opera del Duomo, ed al suo posto è 
presente una copia, che consente ai turisti di apprezzare in situ l’opera più celebre di 
Lorenzo Ghiberti. 
Per poter comprendere pienamente il significato del testo trasfigurato nelle formelle è 
necessario, oggi come nel passato, possedere dei codici di lettura che nel corso dei secoli 
sono andati perduti, rendendo in parte ‘mute’ le scene descritte nella porta. All’interno di 
ciascuna formella, infatti, gli episodi rappresentati da Ghiberti sono disposti in modo tale da 
non consentirne una lettura ordinata, né per posizione, che è legata più a regole 

 
 
101 Direttore del CHM_Lab, Dipartimento di Architettura Università degli Studi di Firenze. Intervento 
revisonato dagli autori. 
102 Vicedirettore del Progetto Ghibertina, Università degli Studi di Firenze. 
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compositive che narrative, né per preminenza dell’una rispetto all’altra (episodi minori 
possono essere in primo piano, mentre quelli più rilevanti possono essere relegati al fondo). 
Al fine di dare risposta a questo annoso problema, un gruppo di ricercatori del CHM_Lab 
del Dipartimento di Architettura di Firenze, in collaborazione con l’Opera di Santa Maria del 
Fiore, ha realizzato delle animazioni 3D in grado di illustrare gli avvenimenti che hanno 
luogo all’interno del ‘paesaggio delle formelle’, consentendone una rinnovata e più 
immediata lettura. L’operazione si inserisce appieno nell’ambito delle Digital Humanities; 
le odierne tecnologie digitali consentono di fruire del patrimonio culturale in forme nuove 
e più vicine a quelle che sono le aspettative non solo del pubblico dei non specialisti, ma 
sempre più anche di quello degli addetti ai lavori.  
Superato il preconcetto iniziale, che per molti anni, e in parte ancora oggi, ha fatto sì che 
non venisse riconosciuto il valore scientifico di queste operazioni, sono molte le iniziative in 
tutti gli ambiti della ricerca che spingono verso l’utilizzo delle ICT in ambito umanistico 
(Gabellone, 2019, pp. 125-140).  
Il gruppo di lavoro ha potuto disporre dei modelli high-poly delle formelle realizzati a seguito 
della documentazione morfometrica delle stesse effettuata durante le operazioni di 
restauro (Sanna and Ursini, 2015, pp. 219-225). 
La modellazione 3D di ciascun elemento raffigurato – inserito nel rispettivo contesto 
ricostruito ad hoc applicando, laddove possibile la prospettiva inversa – è stata condotta 
assumendo un atteggiamento filologico nei confronti dell’opera del maestro: niente è stato 
aggiunto né modificato rispetto al modello originale e quando è stato necessario ricostruire 
un particolare mancante questo è stato lasciato volutamente privo di dettaglio. La pipeline 
di lavoro ha visto in primo luogo la necessità di eseguire un’analisi semantica dei vari 
elementi raffigurati, raggruppandoli in funzione di due parametri distinti, uno legato al ruolo 
ricoperto nella narrazione, l’altro inerente al dato spaziale di partenza, ovvero al loro 
aggetto rispetto al piano di fondo. Definiti i gruppi, ogni elemento è stato isolato dagli altri 
e dal fondo e sottoposto ad un primo processo di semplificazione, che ha consentito, inoltre, 
di generare superfici isotrope. Successivamente le singole componenti sono state 
sottoposte ad un processo semiautomatico di retopology, che ha consentito sia di ridurre 
ulteriormente il numero dei poligoni sia di generare maglie quad-dominant, le quali 
forniscono, in genere, risultati migliori al momento di parametrizzare i modelli. Al fine di 
compensare la perdita del dato geometrico e, conseguentemente, anche dei dettagli 
impressi dall’artista, si è deciso di fare affidamento alle mappe u,v. 
Per quanto concerne gli ambienti nei quali sono collocati i personaggi, siano essi 
architetture (quinto, sesto e decimo quadro) o paesaggi collinari/montani, la presenza di 
lacune avrebbe reso vano ogni tentativo di documentare gli elementi raffigurati dal maestro 
all’interno di uno spazio tridimensionale continuo. Per tale motivo le architetture sono state 
ricostruite per intero mediante modellazione diretta a partire dagli esiti delle ricostruzioni 
prospettiche. A loro volta colline e montagne, che Ghiberti figura sotto forma di rupi più o 
meno digradanti, sono state realizzate attraverso un’operazione di retopology manuale, 
seguendo accuratamente i profili e le spigolosità, successivamente enfatizzate attraverso i 
‘modificatori’ di displacement e turbosmooth. 
Per ciò che concerne il dato cromatico, non avendo a disposizione dei set di immagini 
fotografiche tali da permettere la creazione di texture del colore apparente, è stato deciso 
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di impiegare le mappe procedurali. In primo luogo è stato scelto il materiale, nel caso in 
esame un metallo, che simula la doratura a mercurio che ricopre le superfici di bronzo, al 
quale sono state successivamente applicate delle mappe procedurali (Grunge map, 
Scratches map, etc.). Una volta raggiunto l’effetto desiderato sono state esportate delle 
mappe 4K (diffuse map, glossiness map, reflection map, height map, IOR map) che sono 
state utilizzate per texturizzare i modelli. Sulla base dello storyboard sono state infine 
realizzate le animazioni 3D, che consentono di esplorare il ‘paesaggio dell’arte’ raffigurato 
da Ghiberti nella corretta sequenza spaziale e temporale. I testi, elaborati a partire da quello 
biblico e speakerati da professionisti del settore, accompagnano l’utente, consentendogli 
un pieno intendimento dell’opera. 
Ghibertiana (ghibertiana.it) è un progetto complesso, interdisciplinare e multiscalare, 
finalizzato alla valorizzazione del legame che vi è tra il patrimonio culturale della bassa 
Valdsieve e le opere di Lorenzo Ghiberti, che in questa terra ebbe i natali e investì parte 
delle sue fortune. Il progetto, che ha preso avvio nel 2018, prevede, tra le altre cose, la 
realizzazione del “Centro di Interpretazione del Territorio della bassa Valdisieve”, un museo 
4.0 dove sarà possibile cogliere quegli elementi presenti nel paesaggio del contado 
fiorentino di inizio Quattrocento, che Ghiberti ha raffigurato sovente nelle sue opere e che 
ancora oggi permangono come segno indelebile del lavoro dell’uomo. 
La settima e ultima sala, dedicata alle dieci formelle della Porta del Paradiso, chiuderà il 
percorso sia espositivo che narrativo. Qui, saranno ospitate le stampe 3D delle dieci 
formelle (ciascuna della dimensione di 80x80 cm) riprodotte in materiale plastico in scala 
1:1 e prive del dato cromatico. Le copie, poste ad una altezza tale da consentire ai visitatori 
di compiere un’inedita esperienza tattile, funzioneranno anche da target, consentendo di 
attivare su un device, dopo aver scaricato una apposita App, le animazioni 3D. Queste ultime 
permetteranno al visitatore di decodificare le raffigurazioni contenute nelle formelle e di 
identificare gli elementi del paesaggio toscano del XV secolo che, mediati dall’arte, sono 
stati ad aeternum impressi nella Porta del Paradiso. 
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