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Immagino di entrare in un museo
che possa ascoltare le mie esigenze e meravigliarmi.
Un museo dove le opere d’arte possano essere raccontate
in modo coinvolgente e immersivo.
Dove quello che vedo e tocco possa interagire
con sistemi che espandono il mio livello sensoriale visivo,
acustico, olfattivo.
Un museo dove posso condividere I'esperienza,
ad esempio con la persona che mi accompagna,
amplificandola.



SOMMARIO

1. Tecnologia e cultura in tempi di pandemia.........ccccceeevveeereeeeeeeeeeeniien, 3
1.1 La riforma FranCesChini.....c.cviiii i i i e 14
1.2 Il rilancio della cultura in EUrOpPa.....c.viiiiriiiiie e niee s sninessnee s raneeanneens 15
1.3 La cultura nel Piano Nazionale di Ripresa e Resilienza............ccoeevviiiiinnen. 17
1.4 Il cambio di passo con la pandemia.......cccvviiiiiiiiiiiiii i i raaeess 19

2. Promuovere la cultura attraverso un uso innovativo delle ICT.............. 21
2.1 Le potenzialita delle tecnologie: avvicinare il patrimonio al pubblico.......... 22
2.2 Internet come canale per [a promozionNe ......ccviiiiiiiiiiiii i e 24

2.2.1 11 museo VirtUale. ..o e 30
2.2.2 Piattaforme streaming: la cultura on demand..............cooiiiiiiiinnns 36
2.2.3 I social network per la comunicazione culturale ............cccoovviinnnnnne. 38
2.2.4 T servizi relazionali ..c.cooiiir i 48
2.2.5 Leretimuseali online .....oiiiiiiii i e 50
2.2.6 GamifiCation .o 55

3. Tecnologie per la fruizione iN 10CO........coovvveeveeeeiieeeee e 61

3.1 Le potenzialita delle tecnologie: ripensare 'esperienza culturale............... 61
0 I A = 10 T oY 11 o PP 62
3.1.2 Modelli @ sStampa 3d ..ooiiiiiiiii i i 66
3.2.3 Le sale e i laboratori multimediali..........ccooviiiiiiiii 70
3.1.4. I sistemi e gli ambienti interattivi............ooiiiiiii i 73
3.1.5 La realtd virtuale/aumentata......oievviiiiiiii i 77
3.1.6 Intelligenza Artificiale e Neuroscienze per la fruizione e l'interazione ... 81
3.1.7 Imusei Virtuali ceee i 86

3.2 I musei tra educazione e intrattenimento .........coviiii i 89

4. Considerazioni CONCIUSIVE........cceuvuiieieiiiieeeceee e e eeeanes 97
o I N or= 1Y B = U T ol F=1=1 o L 97

5. FOCUS La strategia del Québec sulla cultura digitale.........cccccceeeeennnn... 102
5.1 Piano digitale ed esperienze virtuali .........cooviiiiiii i 102
5.2 Un aiuto per gli addetti ai 1avori... ..o e 105
5.3 Musée de la Civilisation......oooiiiii i e 106
5.4 Musée national des Beaux-arts du QUEDEC........ccvvviiiiiiiiiiiieieeieenens 108
5.5 Musée des Beaux-Arts de MoNtréal ........ccvvviiiiiiiiiiiii i 109
5.6 Mostra Reines d' EQY Pl .. ccviiiiiiiiiiiiii i i i i e 110

BibliOGrafia..cccceeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee e 112



1. Tecnologia e cultura in tempi di pandemia

La recente rivoluzione digitale ha cambiato profondamente le nostre societa e i nostri
comportamenti, dando il posto d'onore all'"esperienza". Il suo impatto sulle modalita
di consumo, comunicazione, condivisione e appropriazione della conoscenza €
centrale e le istituzioni museali non sono ovviamente immuni da queste
trasformazioni. Quasi ovunque nel mondo si stanno moltiplicando progetti innovativi
e si affidano alla tecnologia digitale per rinnovare |'esperienza dei visitatori.

I recenti straordinari eventi, inoltre, hanno reso ancor piu evidente come
I'introduzione di strumenti che sfruttino le “nuove tecnologie” riescano a mutare i
rapporti tra gli attori museali: I'opera ritorna ad essere protagonista dello spazio
espositivo nel quale viene manipolata e sullo stesso piano compare il visitatore che
ne diventa utente attivo, in quanto partecipa dinamicamente alla visita, fisica o
virtuale, dello spazio espositivo. Tra l'altro, &€ ormai un appurato come il compito
principale del museo sia quello di trasmettere conoscenza, attraverso |la
comunicazione, di cid che espone e propone. E, per far si che il messaggio venga
recepito in maniera appropriata, & necessario che la comunicazione sia studiata e
proposta in relazione alla diversificazione tipologica dei visitatori, che devono poter
costruire da sé il proprio processo di apprendimento. Rendendoli liberi e autonomi, il
museo infatti assolve la sua funzione principale: quella culturale.

Le “nuove tecnologie” multimediali nel settore culturale hanno, dunque, un forte
impatto sulla fruizione e sull’esperienza dei visitatori. I contesti culturali stanno
divenendo sempre piu luoghi in cui chiunque puo scoprire la cultura, interagire con
essa e avere la possibilita di apprendere autonomamente grazie ai servizi sempre piu
protesi verso il coinvolgimento del fruitore.

L'uso delle ICT (Information and Communication Technology), in maniera sempre piu
decisa, si lega fortemente all’esperienza di attivita legata alla progettazione
dell'intero apparato comunicativo del museo. La multimedialita deve essere
perfettamente integrata con |'esposizione, alla ricerca del corretto equilibrio tra
messaggio, contesto e mezzi di comunicazione. Alcuni esempi riportati in questo libro
si leggono proprio in tale ottica. La perfetta integrazione tra bene culturale e
tecnologia favorisce sensibilmente I'approccio del fruitore, coinvolgendolo in prima
persona e rendendolo attore attivo di cio che sta guardando e di cio che lo sta, in un
certo senso, anche “educando”.

Tuttavia, 'uso delle innovazioni digitali porta con sé la sua parte di ragionevoli
domande. Fino a che punto la tecnologia digitale consente l'innovazione? Quali sono
i suoi punti di forza, i suoi limiti, la sua reale forza di attrazione? Il suo potenziale di
sviluppo del pubblico & pienamente sfruttato? I musei e i luoghi di cultura dovrebbero
ora ripensare le loro pratiche, il loro rapporto con i visitatori e adottare vere strategie
digitali? Quali sfide stanno affrontando e quali devono aspettarsi nell'immediato
futuro?

Alcune risposte ci arrivano analizzando i dati su come le persone hanno cominciato
ad usare le tecnologie in maniera differente (ad esempio acquisto on line, piattaform
streaming come Netflix, ecc.) durante e a causa della pandemia globale.



Il lockdown conseguente lo scoppio dell’emergenza sanitaria in Italia, infatti, ha
costretto una buona parte della popolazione alla sedentarieta domestica. Questa
condizione ha causato una serie di cambiamenti improvvisi nelle abitudini di consumo
mediatico e culturale che, come mostrano i dati, non sono state perse dopo la fine
della prima quarantena, ma che anzi si sono andati man mano rafforzando.

Grafico 1.1 - Rete fissa: Traffico dati medio giornaliero
(download+upload), in Petabyte, 2019-2021
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Fonte: Elaborazione COTEC su dati AGCOM, 2021

Un chiaro, primo riferimento alle conseguenze dei provvedimenti di marzo 2020 e
stata I'impennata nei traffici in download e upload sulle reti fisse domestiche (Graf.
1.1). Lo smart working, |'uso estensivo delle piattaforme di video streaming,
I'aumento delle ore di utilizzo di videogames e social dovuti alla assenza di attivita
scolastica hanno dato un primo stimolo che poi € stato rafforzato dall’ingresso della
didattica a distanza e di tutta una offerta di corsi e istruzione per adulti erogata

online.

Grafico 1.2 - Internet: andamento degli utenti unici dei
siti/app di video on demand e di Ecommerce, min di utenti,
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Fonte: Elaborazione COTEC su dati AGCOM, 2021



Guardando il numero di utenti unici sui siti di e-commerce e di video on demand si
nota un’‘impennata per quest’ultima categoria che non & visibile nel dato degli e-
commerce. In realta, questo testimonia che lo shopping online era una realta
consolidata e in costante crescita da anni in Italia. E da notare come parte del salto
fatto a Marzo 2020 sia stato poi perso successivamente in maniera graduale, per poi
stabilizzarsi sul mese di Settembre - Ottobre 2020 e ricominciare a crescere
successivamente, trend dovuto anche all'inaugurazione della piattaforma Disney Plus
il 12 Novembre.

Grafico 1.3 - TV: andamento delle audience complessive delle
edizioni serali dei tg nazionali, % di share, 2019-2021
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Fonte: Elaborazione COTEC su dati AGCOM, 2021

Il piccolo schermo, insieme alle dirette sui social, & stato il protagonista dei bollettini
quotidiani sull'andamento della pandemia e i telegiornali hanno registrato un picco di
share che non si vedeva da anni. E interessante notare la forte caduta estiva
successiva ai primi mesi di pandemia durante la quale si erano allentati i primi divieti
e si erano riaperte le attivita e le frontiere, per poi risollevarsi in maniera stabile con
il ritorno delle successive ondate della pandemia.

Tra il 2020 e il 2021, secondo i dati WeAreSocial (Digital 2020 e Digital 2021) il
numero di persone attive su internet in Italia cresce da 49,48 milioni di utenti a 50,54
(+2,2%). Crescono invece del 5,7% gli utenti attivi sulle piattaforme di social
network.

Lo smartphone si avvicina rapidamente a superare i personal computer come mezzo
digitale piu utilizzato per la fruizione dei contenuti. Nel 2021 il 47% del traffico online
proviene da mobile devices, superando ampiamente il valore di 29,2% registrato nel
2020. I computer fissi e portatili scendono dal 58% del 2020 al 50,6% del 2021.

Anche se le tipologie delle attivita svolte online restano tendenzialmente le stesse
(calano leggermente i viog, anche per l'impossibilita a spostarsi, € aumentano
podcast e radio online) si dilatano i tempi assoluti spesi su device digitali. Sui soli
smartphone android si registra un +35% di tempo speso tra navigazione, social e
fruizione di app. Comprensibilmente, le attivita che registrano la maggiore cresciuta
sono quelle delle video chiamate e dell’utilizzo di software di QR Code scanner, che
incrementa del 10,1%.



Tra i dati che sperimentano una maggiore crescita nel corso del 2020 emerge quello
dell'utilizzo degli e-commerce per acquisti personali. II mercato del commercio
virtuale aumenta del 23,8% rispetto all’anno precedente e la spesa media online
dell’utente passa da 401$ a 619% nel 2021. Il mercato del cibo a domicilio cresce del
27,5% mentre quello degli spostamenti (es. Uber) cala del 42,5%.

Complessivamente, il mercato dei pagamenti digitali cresce del +14,1% e, in media,
ogni persona spende annualmente 1,355% contro i 1,101$ dell’anno precedente.

Dall’Osservatorio Millenials e Generation Z, PwC (giugno 2020) sottolinea che gli
utenti pit giovani sono maggiormente disposti a condividere le loro informazioni e
dati in cambio di piccoli servizi aggiuntivi. In particolare, il 43% condividerebbe il
proprio storico acquisti, il 15% foto e video, il 9% la posizione e 1'8% i dati di
pagamento in cambio di offerte personalizzate (85%), piccoli benefit (84%) o servizi
omnicanale (66%).

Se si guarda a quanto €& accaduto nel mondo culturale, I'Unesco nel rapporto
“Museums around the world in the face of COVID-19", pubblicato nel 2020, ha
monitorato le conseguenze dell’emergenza sanitaria nei musei in 195 paesi nel
mondo (di cui solo 88 parte sono Stati Membri con rappresentanze Unesco). Tra
queste nazioni, 156 hanno applicato delle misure di chiusura per tutti i musei, 15
misure parziali (solo per alcuni musei, es. nazionali) e 11 paesi nhon hanno applicato
misure restrittive.

Grafico 1.4 - Percentuali di musei chiusi per macro-regione
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Fonte: Elaborazioni Cotec su dati Unesco, 2020

Il digitale ha rappresentato, durante la chiusura, I'unico punto di contatto affidabile
tra i musei e il pubblico. L'Unesco ha censito le iniziative di innovazione tecnologica
o di attivita digitale proposte durante il periodo COVID, mostrando che i paesi che
hanno reagito sono in buona parte posizionati nella zona europea, nell’America Latina
e nella zona asiatica e pacifica (Grafico 1.4).



Grafico 1.5 - Iniziative di innovazione digitale o attivita online
svolte durante la pandemia da Covid-19
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Fonte: Elaborazioni Cotec su dati Unesco, 2020

Infine, il grafico 1.5 mostra i dati derivanti dal database Unesco tra le attivita che
erano precedenti alla crisi sanitaria (in blu) e che sono state riproposte senza
modifiche durante il periodo di chiusura e le attivita invece originali classificate per
categoria.

Grafico 1.6 - Distribution of digital response types

Fonte: Elaborazioni Cotec su dati Unesco, 2020

Osservando i dati del Ministero della cultura 2021, notiamo come il calo dei visitatori
e degli introiti ha coinvolto trasversalmente tutto il territorio nazionale. Il dato
peggiore si registra in particolar modo in Campania (-81,21% rispetto all’anno
precedente) e nel Lazio (-81,05%).



Grafico 1.7 - Visitatori e Introiti dei Musei, Monumenti ed
Aree Archeologiche Statali per Regione - Variazione
percentuale tra 2020 e 2019
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Fonte: Elaborazioni Cotec su dati MiBACT, 2021

Analizzando il dato sull’intero territorio nazionale, si vede il drastico effetto del primo
lockdown, attenuato momentaneamente dalle riaperture estive. Sono questi gli unici
mesi che permettono al settore museale di non registrare una chiusura totale per
I'anno 2020.

Grafico 1.8.a - Visitatori e Introiti dei Musei, Monumenti ed
Aree Archeologiche Statali per Mese - Variazione percentuale
tra 2020 e 2019
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Fonte: Elaborazioni Cotec su dati MiBACT, 2021



Come si pu0 osservare dal grafico 1.8, I'emergenza sanitaria del 2020 interrompe
un trend positivo, partito dal 2014, di forte crescita negli introiti a fronte di una
crescita positiva anche sul versante dei visitatori.

Grafico 1.8.b - Visitatori e Introiti dei Musei
Dati relativi agli anni 1996 - 2020, miIn € o persone
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Fonte: Elaborazioni Cotec su dati MiBACT, 2021

La chiusura delle frontiere e il blocco agli spostamenti tra comuni, regioni o nazioni,
hanno reso anche il settore del turismo, insieme al settore culturale, uno dei piu
colpiti dall’'emergenza sanitaria. Questo ha fatto si che la cultura e in misura ancora
maggiore la componente museale, che si reggono in particolare sui flussi turistici
nazionali ed internazionali, siano stati doppiamente colpiti, sia per via delle limitazioni
agli accessi sia per il ridotto volume di potenziali visitatori. Complessivamente,
(Graf.1.9) il numero di viaggi nazionali € sceso del 47,33%. Il grafico mostra inoltre
che la flessione negativa ha registrato negli anni successivi la crisi finanziaria del
2007-2008 un continuo declino che solo dal 2015 aveva iniziato a mostrare cenni di
miglioramento.

Grafico 1.9 - Viaggi per tipologia di lavoro, valori in migliaia
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Fonte: Elaborazioni Cotec su dati Istat, 2021



Il dato che piu colpisce, tuttavia, non riguarda solo la riduzione del volume degli
spostamenti, ma anche la distribuzione in percentuale della tipologia dei viaggi. Nella
grafico (Graf.1.10) e evidente che la categoria del “Divertimento, riposo, relax” in
percentuale aumenta, rispetto al 2019, del 12,9% mentre gli spostamenti a fini
culturali (musei, mostre, concerti e rappresentazioni teatrali) perdono il 9,9%.

Grafico 1.10 - Viaggio per tipo prevalente di attivita svolta,

composizioni percentuali, anni 2018-2020
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Fonte: Elaborazioni Cotec su dati Istat, 2021
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Il dato mostra chiaramente che la contrazione rilevata tabella 1.1 ha avuto effetto in
particolar modo sui viaggi a tema cultura, mentre gli spostamenti classificati come
divertimento o riposo - le classiche ferie — non hanno avuto un calo altrettanto
drastico. L'elasticita della domanda di vacanze di relax € quindi estremamente piu
alta di quella culturale che, evidentemente, &€ la prima a risentire contrazioni

economiche.

Tabella 1.1 - Viaggi di tipo culturale per destinazione,

dati in percentuale 2019-2020

Citta, paesi, borghi

Monumenti, edifici, siti
storici/archeologici

Musei, gallerie, mostre, installazioni
artistiche

Mercati tipici locali

Spettacoli, manifestazioni o eventi
culturali, folkloristici, religiosi

Tour enogastronomici/degustazioni

Fabbriche o siti per la produzione di
beni

Fonte: Elaborazioni Cotec su dati Istat, 2021
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La tabella 1.1 mostra nel dettaglio quali destinazione hanno registrato, in
percentuale, la flessione maggiore. Mentre restano i monumenti e i siti archeologici
aumentano dello 0,9% e le citta calano del 6,3%, i musei registrano un calo del
17,9% che ¢ il secondo, in ordine di grandezza, dopo i mercati tipici locali.

Infine, il grafico 1.11 pud mostrarci un interessante dato stratificando la destinazione
interna o esterna dei cittadini italiani. I viaggi contrassegnati da attivita
prevalentemente culturale verso paesi esteri risultano essere il 10,8% in piu rispetto
a quelli di turismo interno, dove invece prevale la componente relax o di bellezza
paesagdgistica.

Grafico 1.11 - Viaggi di piacere divisi per destinazione
principale e tipo prevalente di attivita svolta, 2020
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Fonte: Elaborazioni Cotec su dati Istat, 2021

Se si guarda al turismo internazionale, il classico andamento sinusoidale della spesa
sostenuta dai viaggiatori stranieri in Italia, nel 2020, si € replicato solo in parte e solo
per i paesi geograficamente vicini, collocati nel continente europeo. Il resto del
mondo e I’America hanno, invece, visto un drastico calo senza alcun punto di ripresa
estivo.
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1.12 - Viaggiatori stranieri in italia. Spesa in milioni per paese
di origine, 2018-2020
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Fonte: Elaborazioni Cotec su dati Banca d’Italia, 2021

In particolare, analizzando la spesa per macro-aree geografiche, le regioni piu colpite
risultano essere quelle centrali che sono contraddistinte da un turismo culturale
rispetto alle aree alpine e marittime che, seppur in drastico calo (Grafico 1.13)
risentono in maniera minore. Il centro perde il 71,6% della spesa mentre il Nord il
54,5%. In particolare, il Lazio € la regione con il calo piu drastico (-74,9%) mentre
la regione a risentirne meno, per via di un traffico pit modesto ma stabile, & il Molise,
che perde solo il 5,7%.

Grafico 1.13 - Visitatori stranieri, spesa per regione visitata
in min di €, 2018-2020
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Fonte: Elaborazioni Cotec su dati Banca d’Italia, 2021

In questo panorama, |'adozione della tecnologia da parte di musei e istituzioni
culturali e stata formalmente riconosciuta anche dalla legge. Nel decreto del Ministero
dei beni e delle attivita culturali e del turismo n. 113 del 21 febbraio 2018 “Adozione
dei livelli minimi uniformi di qualita per i musei e i luoghi della cultura di appartenenza
pubblica e attivazione del Sistema museale nazionale” si legge:

"I musei hanno come finalita istituzionale quella di offrire alla collettivita un
servizio culturale fondato essenzialmente sulla conservazione e valorizzazione
delle loro collezioni. Strumenti fondamentali per adempiere a tale mandato
sono la comunicazione e la promozione del patrimonio [...].
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Adeguato spazio va dato inoltre all’utilizzo delle tecnologie. L'importanza della
rete come primo approccio conoscitivo tra l'utente/visitatore e gli istituti
museali é stata piu volte messa in evidenza. Pertanto, la disponibilita di
informazioni online sull’accesso al museo, sui servizi, sulle collezioni, sulle
attivita extra - incluso social network, applicazioni, ecc. - e la loro efficacia
in termini di aggiornamento e esaustivita delle informazioni, diventano di
primaria importanza. Tali considerazioni trovano ulteriore fondamento
nell'importanza di soddisfare esigenze informative di flussi turistici distanti, di
categorie particolari di utenti (ad esempio le persone con disabilita che
intendano verificare la possibilita di accesso e fruizione) e di aprirsi quanto
pit possibile a quella parte di societa civile che costituisce attualmente il non
pubblico e soprattutto alle giovani generazioni, che frequentano sempre meno
i musei in quanto evidentemente non attrattivi. Ai visitatori vanno offerti
strumenti multimediali che divulghino contenuti scientifici tramite
lintegrazione di testi, immagini, audio e video, affiancandosi cosi ai
tradizionali sistemi didattici. Si da riferimento con cio alle applicazioni
scaricabili su tablet e telefoni mobili di ultima generazione e, piu in generale,
all’edutainment, ovvero un‘ampia gamma di attivita che attraverso modalita
divertenti e di svago veicolano conoscenza [...].

(allegato I, parte III “Comunicazione e rapporti con il territorio)

La finalita del decreto e piuttosto chiara: nella promozione e valorizzazione del
patrimonio culturale non si puo piu fare a meno della tecnologia. Grazie ad essa &
possibile anche offrire una comunicazione personalizzate ai diversi pubblici in base
alla fascia d’eta e conseguente livello di alfabetizzazione digitale e in base al rapporto
che gli utenti hanno con il museo. La tecnologia, insomma, € strumento
indispensabile per colmare le distanze tra i fruitori e gli enti per sdoganare la
concezione di “museo reliquia” la cui ricezione & passiva e destinata a pochi eletti.

Eppure, nonostante le raccomandazioni, alle soglie della pandemia I'Istat! rilevava
che in Italia solo I'11,5% dei 4.908 musei statali, aree archeologiche, monumenti ed
ecomusei aveva effettuato la catalogazione digitale del proprio patrimonio; il 43,7%
dei musei statali possedeva un sito web; il 65,9% si serviva di un account social,
mentre solo il 9,8% offriva la possibilita di una visita virtuale.

Il ritardo nell’adozione delle tecnologie potrebbe essere spesso dovuto alla mancanza
di risorse economiche o di professionalita in grado di utilizzarle, tuttavia il problema
alla base & la mancanza di consapevolezza sui benefici che una transizione al digitale
potrebbe apportare ad una struttura museale.

Un cambio di rotta sembrerebbe essersi innescato con la cosiddetta riforma
Franceschini — grazie alla quale la gestione dei musei diviene autonoma sia dal punto
di vista scientifico che finanziario - e accelerato con I'emergenza sanitaria e
conseguenti chiusure.

Il Piano nazionale di ripresa e resilienza ideato dal Governo italiano per far fronte alla
crisi causata dalla pandemia, ha previsto interventi importanti per il settore culturale,
e la necessita di intervenire da un lato per incentivare i processi di upskilling e

1 Istat, LTtalia dei musei, 23 dicembre 2019, https://www.istat.it/it/archivio/237159
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reskilling degli operatori culturali su tematiche legate alla digitalizzazione, dall’altro
per sostenere |'evoluzione dell'industria culturale e creativa 4.0, con l'obiettivo di
organizzare e conservare il patrimonio culturale italiano, favorendo la nascita di nuovi
servizi culturali digitali e ponendo le basi per la creazione di elementi innovativi per
I’ecosistema del turismo italiano.

1.1 La riforma Franceschini

La Riforma Franceschini nasce dalle misure di revisione e di contenimento della spesa
imposte nel 2012 dal c.d. decreto legge sulla spending review (D.L. n. 95 del 2012).
Governo e Parlamento imposero a tutti i ministeri un taglio del 20% delle rispettive
dotazioni organiche, dirigenziali e non, era quindi necessario introdurre misure di
risparmio.

Prima della riforma i musei statali erano uffici non dirigenziali all’interno delle
Soprintendenze, pertanto privi di regolamento o statuto, di un direttore con pieni
poteri di firma e di gestione della cassa, di un consiglio di amministrazione, di un
comitato scientifico. Questi circa 200 musei (su un totale di circa 400 luoghi della
cultura) non potevano neppure contare su una direzione generale di riferimento.

L'intento della riforma era quello di assicurare che I'immenso patrimonio culturale
italiano potesse realmente essere fruito, mettendo in rete i diversi istituti e luoghi
della cultura operanti in una medesima regione. Il museo doveva inoltre diventare
un luogo capace di attrarre i visitatori per trattenerli, educarli, formarli, divertirli e
incentivarli a tornare. La riforma agisce quindi mirando in particolar modo alla
creazione di un sistema museale nazionale e al riconoscimento di maggiore
autonomia agli istituti.

Il Decreto del Presidente del Consiglio dei Ministri del 29 agosto 2014, n. 171 a cui
ha fatto seguito il Decreto ministeriale del 23 dicembre 2014 pubblicato sulla G.U. n.
57 del 10/03/2015 che ne regolamenta e puntualizza alcuni aspetti, ha avuto dunque
come obiettivo primario un‘amministrazione piu efficiente e meno costosa del sistema
museale.

Le principali novita del DPCM sono state:

e la nascita dei musei dotati di autonomia speciale (i 20 iniziali sono
cresciuti progressivamente fino agli attuali 392): guidati da direttori scelti
tramite bando regionale, hanno maggiore autonomia gestionale e di spesa e
sono sottoposti alla vigilanza della direzione generale Musei che ne approva i
bilanci; hanno un direttore, consiglio di amministrazione, comitato scientifico,
collegio dei revisori dei conti;

e la creazione dei poli museali regionali, 17 organi periferici del MiC con il
compito di gestire e coordinare gli istituti, i luoghi della cultura presenti sul
territorio di competenza che non usufruiscono dell’autonomia speciale, le aree
e i parchi archeologici aperti al pubblico gestiti dalle soprintendenze
archeologia; i poli sono divenuti Direzioni regionali Musei;

2 https://cultura.gov.it/enti/istituti-dotati-di-autonomia-speciale-di-rilevante-interesse-
nazionale
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e la creazione delle soprintendenze (archeologia, belle arti e paesaggio), con
competenze in beni archeologici, architettonici, paesaggistici, storico artistici
ed etnoantropologici);

e un maggiore impulso al turismo, attraverso alcuni strumenti come lI'art bonus
(legge n. 106 del 29/07/2014) e favorendo il ricorso a progetti strategici per
migliorare |'offerta turistica nelle regioni.

Il decreto del 23 dicembre 2014 “Organizzazione e funzionamento dei musei statali”,
all’articolo 1.1 definisce il museo come “una istituzione permanente, senza scopo di
lucro, al servizio della societa e del suo sviluppo. E aperto al pubblico e compie
ricerche che riguardano le testimonianze materiali e immateriali dell'umanita e del
suo ambiente; le acquisisce, le conserva, le comunica e le espone a fini di studio,
educazione e diletto, promuovendone la conoscenza presso il pubblico e la comunita
scientifica”.

La definizione sintetizza tutte le funzioni attribuite al museo che diviene un luogo di
apprendimento, di diffusione della conoscenza e di svago, che comunica attraverso
le opere esposte.

La rete degli oltre 5.000 musei e luoghi della cultura italiani collegati fra loro al fine
di migliorare la fruizione, l'accessibilita e la gestione sostenibile del patrimonio
culturale & stata organizzata nel Sistema museale nazionale, a cui possono
accedere tutti i luoghi della cultura pubblici o privati, su base volontaria e mediante
un processo di accreditamento, definito dalla normativa:

e Decreto ministeriale del 21 febbraio 2018 (DM 113/2018), “Adozione dei livelli
minimi uniformi di qualita per i musei e i luoghi della cultura di appartenenza
pubblica e attivazione del Sistema museale nazionale” pubblicato su Gazzetta
Ufficiale della Repubblica Italiana n.78 del 04 aprile 2018

e Decreto 20 giugno 2018 - “Prime modalita di organizzazione e funzionamento
del Sistema museale nazionale”.

Il Sistema museale nazionale, che fa capo alla Direzione generale Musei, si pone
come obiettivo quello di creare una governance del patrimonio improntata alla
sostenibilita, all'innovazione e alla partecipazione, che coinvolga insieme ai musei e i
luoghi della cultura dello Stato anche le strutture di proprieta regionale, comunale, i
musei diocesani, quelli privati, universitari o militari.

1.2 Il rilancio della cultura in Europa

In occasione del 60° anniversario della firma dei trattati di Roma*, i leader dei 27
Stati membri e delle istituzioni dell’lUnione europea hanno espresso |'auspicio di
un’Unione in cui i cittadini abbiano nuove opportunita di sviluppo culturale e sociale
e di crescita economica. [...] un’Unione che preservi il nostro patrimonio culturale e
promuova la diversita culturale.

3 La definizione di museo stabilita dal decreto recepisce quella dello statuto di ICOM -
International Council of Museums, approvato nell’'ambito della 22~ General Assembly di
ICOM a Vienna, il 24 agosto 2007.

4 trattati di Roma sono i trattati fondativi che hanno istituito la Comunita economica europea
(CEE) e la Comunita europea dell'energia atomica (CEEA o Euratom), firmati il 25 marzo 1957
ed entrati in vigore il 1° gennaio 1958. Il 25 marzo 2017 a Roma, i capi di Stato o di governo
dell'UE si sono incontrati per celebrarne il sessantesimo anniversario.
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Il ricco patrimonio culturale dell’Europa e i suoi vivaci settori creativi e della cultura
rafforzano l'identita europea, creando un senso di appartenenza. La cultura
promuove la cittadinanza attiva, i valori comuni, l'inclusione e il dialogo interculturale
all'interno dell’Europa e nel mondo. Avvicina le persone, compresi i nuovi rifugiati e
gli altri migranti, e ci aiuta a sentirci parte di una collettivita. Le industrie creative e
della cultura hanno anche il potere di migliorare le esistenze, trasformare le
comunita, generare posti di lavoro e crescita e creare effetti di ricaduta sugli altri
settori economici.

Nella Comunicazione della commissione al parlamento europeo, al consiglio, al
comitato economico e sociale europeo e al comitato delle regioni “Una nuova agenda
europea per la cultura” vengono identificati tre obiettivi strategici, che corrispondono
a tre dimensioni:

¢ Dimensione sociale - sfruttare il potere della cultura e della diversita culturale
per la coesione e il benessere sociali;

e Dimensione economica - sostenere la creativita basata sulla cultura
nell’istruzione e nell’innovazione, oltre che per I'occupazione e la crescita;

e Dimensione esterna - rafforzare le relazioni culturali internazionali.

Europa Creativa € il programma europeo di sostegno ai settori culturale e creativo
per il periodo 2021-2027°.

Il programma ha una dotazione finanziaria complessiva di 2.4 miliardi di euro per il
settennio e prevede tre sottoprogrammi:

e Maedia a sostegno dell’industria audiovisiva;

e Cultura a sostegno degli altri settori creativi e culturali;

e transettoriale che affronta le sfide e le opportunita comuni dei settori
culturali e creativi, compreso l'audiovisivo.

Gli obiettivi di Europa Creativa sono:

e sostenere la creazione di opere europee e aiutare i settori culturali e creativi
a cogliere le opportunita dell'era digitale e della globalizzazione, al fine di
raggiungere il loro potenziale economico, contribuendo alla crescita
sostenibile, all'occupazione e alla coesione sociale;

e promuovere la competitivita e I'innovazione dell'industria audiovisiva europea
e aiutare i settori della cultura e dei media europei ad accedere a nuove
opportunita, mercati e pubblico internazionali;

e promuovere azioni innovative intersettoriali e media diversificati, indipendenti
e pluralistici.

Il sottoprogramma "“Cultura” di Europa Creativa aiuta le organizzazioni culturali e
creative ad operare a livello transnazionale e promuove la circolazione
transfrontaliera delle opere culturali e la mobilita degli operatori culturali. Fornisce
sostegno finanziario ad attivita con una dimensione europea volte a rafforzare la
creazione e la circolazione transnazionale di opere europee, sviluppare la mobilita
transnazionale, lo sviluppo del pubblico (cultura accessibile e inclusiva), I'innovazione
e il rafforzamento delle capacita (in particolare digitalizzazione, nuovi modelli di

5 Bruxelles, 22.5.2018 COM(2018) 267 final, https://eur-lex.europa.eu/legal-
content/IT/TXT/PDF/?uri=CELEX:52018DC0267&from=IT
6 http://www.europacreativa-media.it/europa-creativa
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business, istruzione e formazione). Le attivita supportate mirano a incoraggiare gli
operatori culturali e creativi a lavorare a livello internazionale.

Le opportunita di finanziamento nell'ambito di “Cultura” coprono una vasta gamma
di azioni:
e azioni orizzontali: progetti di cooperazione, reti, piattaforme, mobilita per
artisti e professionisti della cultura e sviluppo di politiche culturali;
e supporto settoriale: sostegno alla musica, all'editoria, al patrimonio culturale
e all'architettura, nonché ad altri settori;
e azioni speciali: premi culturali dell'lUE, Capitali europee della cultura, Marchio
del Patrimonio europeo, sostegno a giovani artisti e servizi ai cittadini.

1.3 La cultura nel Piano Nazionale di Ripresa e Resilienza

Il PNRR - Piano nazionale di ripresa e resilienza’, inserito nel quadro del progetto
europeo di ripartenza Next Generation EU, & l'intervento che dovrebbe riparare i
danni economici e sociali portati dalla pandemia da Covid-19 e allo stesso tempo
rilanciare il paese con un ambizioso progetto di riforme e accompagnario nella
transizione ecologica. Il programma, che prevede investimenti totali per 191,5
miliardi di euro, si propone sei grandi “missioni” che riguardano digitalizzazione,
innovazione, competitivita, cultura e turismo; rivoluzione verde e transizione
ecologica; infrastrutture per una mobilita sostenibile; istruzione e ricerca; inclusione
e coesione; salute.

7 https://www.governo.it/sites/governo.it/files/PNRR.pdf
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La prima missione dunque, include il rilancio della cultura e del turismo, obiettivo a
cui sono destinate risorse pari a 6,68 miliardi di euro per il ruolo importante che
giocano sia in qualita di espressione dell'immagine e “brand” del paese, sia per il
peso che hanno nell’'economia nazionale.

Fonte: Piano Nazionale di Ripresa e Resilienza

Una prima linea di azione riguarda interventi di valorizzazione di siti storici e culturali,
volti a migliorarne capacita attrattiva, sicurezza e accessibilita. Gli interventi non
riguardano solo i “grandi attrattori”, ma sono anche destinati alla tutela e alla
valorizzazione dei siti minori (ad esempio i borghi) e alla rigenerazione delle periferie
urbane, valorizzando luoghi identitari e rafforzando al tempo stesso il tessuto sociale
del territorio. Gli interventi sono abbinati a sforzi di miglioramento delle strutture
turistico-ricettive e dei servizi turistici, al fine di migliorare gli standard di offerta e
aumentare |'attrattivita complessiva. Gli interventi guardano alla sostenibilita
ambientale e intendono sfruttare al massimo le potenzialita del digitale, facendo leva
sulle tecnologie per offrire nuovi servizi e migliorare I|'accesso alle risorse
turistiche/culturali.
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Tra le altre cose, sara data una forte accelerazione alla digitalizzazione di questi
settori. “Le misure di ripristino e rinnovamento del patrimonio fisico culturale saranno
accompagnate da un programma di digitalizzazione volto a virtualizzare con
approccio standard e ispirato alle migliori pratiche internazionali il patrimonio
culturale e turistico italiano. In questo modo, da un lato si garantira un accesso
universale alle opere d’arte e dall’altro si abiliteranno iniziative di approfondimento e
di divulgazione innovative. Verra potenziata la piattaforma web centrale del turismo
italiano che, su ispirazione delle migliori pratiche messe in atto da altri paesi, funga
da volano per una comunicazione di qualita del patrimonio e dell’offerta del nostro
Paese e da strumento di aggregazione delle informazioni e dei servizi necessari
all'incontro della domanda-offerta del turismo in Italia.

Il primo intervento in particolare, “patrimonio culturale per la prossima generazione”
consiste in un finanziamento di 1,1 miliardi di euro, volti alla digitalizzazione,
all’accessibilita e all’abbassamento dell'impatto ambientale dei luoghi della cultura.
Si rivolge non solo a musei, aree e parchi archeologici, ma anche a biblioteche,
archivi, teatri e cinema. Si articola in tre principali aree di intervento.

e L'investimento “strategia digitale e piattaforme per il patrimonio culturale”
(500 milioni di euro): si rivolge a progetti volti a digitalizzare quanto custodito
in musei, archivi, biblioteche e luoghi della cultura per offrire a cittadini e
operatori del settore nuove modalita di fruizione del patrimonio culturale. Una
infrastruttura digitale nazionale raccogliera, integrera e conservera le risorse
digitali, rendendole disponibili per la fruizione pubblica attraverso piattaforme
dedicate. Sara inoltre sostenuta la creazione di nuovi contenuti culturali e lo
sviluppo di servizi digitali ad alto valore aggiunto da parte di imprese
culturali/creative e start-up innovative.

e L'investimento “rimozione delle barriere fisiche e cognitive in musei,
biblioteche e archivi e investimenti per consentire un pil ampio accesso e
partecipazione alla cultura” (300 milioni di euro): € volto all’eliminazione delle
barriere architettoniche, fisiche, cognitive e sensoriali, nei siti culturali.

e L'investimento “migliorare I'efficienza energetica nei cinema, teatri e musei”
(300 milioni di euro): prevede la realizzazione di interventi per promuovere
I'eco-efficienza e la riduzione dei consumi energetici nei musei e siti culturali
statali, nei teatri e nei cinema.

1.4 Il cambio di passo con la pandemia

La crisi senza precedenti che ha attraversato il mondo in tutti i settori ha colpito
pesantemente soprattutto il sistema culturale che vive del contatto con il pubblico,
come raccontato attraverso i dati presentati.

Tuttavia la situazione emergenziale ha accelerato un processo inevitabile verso la
digitalizzazione dei contenuti e verso un nuovo registro comunicativo dettato dalla
necessita di mantenere un rapporto con il pubblico, in sostanza di “restare aperti”
nonostante le chiusure.

Partendo dal poco incoraggiante dato secondo cui solo il 34% degli italiani gia prima
della pandemia frequentava i luoghi di cultura, un rapporto di ICOM - International
Council of Museums ha messo in evidenza che il 90% del pubblico ha avvertito la
mancanza delle visite fisiche nei musei; il 70% ha ovviato attraverso i contenuti
digitali e la soddisfazione degli utenti alle proposte realizzate & stata pressoché totale;
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il 65,5% ritiene che la visita digitale non supplisca la visita di persona mentre il 44%
pensa di continuare ad utilizzare le risorse digitali e social anche in tempi “normali”.

La situazione pandemica ha, dunque, reso necessario avviare iniziative in questo
ambito e non sono mancate iniziative di successo che hanno colto I'esigenza da parte
del pubblico chiuso in casa di poter fruire della cultura.

Sono stati lanciati degli hashtag subito diventati virali: #museichiusimuseiaperti, in
risposta a quello internazionale #museumfromHome, e tanti altri sotto i quali sono
stati raccolti un grandissimo numero di contenuti, anche di qualita ai quali hanno
seguito, con le prime riaperture, visite di influencer ai luoghi della cultura
(esemplificativo il caso di Chiara Ferragni agli Uffizi).

L'iniziativa #iorestoacasa ha incentivato la fruizione di contenuti culturali rimanendo
a casa permettendo allo stesso tempo a musei e istituzioni varie di riflettere sulle
mutate esigenze del pubblico, in virtu di una trasformazione verso un maggiore
modernita e dinamismo in cui le nuove tecnologie digitali siano parte integrante del
sistema culturale e non solo un semplice mezzo.

Durante la pandemia nasce anche l'idea del Ministro della Cultura Franceschini di
creare una sorta di “Netflix della cultura”, ovvero una piattaforma di contenuti on
demand che raccogliesse il meglio delle iniziative culturali in Italia. A inizio giugno
2021 é stata dunque inaugurata It’s Art.

Su Facebook gli Uffizi sono seguiti da poco meno di 118 mila fan. La pagina, molto
attiva, & piuttosto recente: nasce infatti in coincidenza con il lockdown, il 10 marzo
2020. Viene utilizzata principalmente per eventi live e focus tematici. La prima
iniziativa € stata #/amiasala, la rubrica in cui lo staff racconta le opere contenute
all'interno delle sale preferite: una sorte di abbraccio virtuale con la bellezza ai tempi
di #iorestoacasa. In pochi mesi i video hanno ottenuto milioni di visualizzazioni. A
novembre 2020, in corrispondenza con le nuove chiusure causate dalla pandemia, le
Gallerie degli Uffizi hanno risposto con la rubrica “Uffizi on air”, un programma di
dirette appositamente realizzate per i canali social, che comprende anche gli
streaming dei tradizionali “Mercoledi degli Uffizi".

Molte mostre, create in coincidenza con alcune ricorrenze, durante il lockdown sono
finite su Internet. Tra queste:

o Raffaello 1520-1483 |la mostra per i 500 anni dalla scomparsa di Raffaello,
inaugurata alle Scuderie del Quirinale e chiusa dopo soli 5 giorni, ha riaperto
virtualmente con video racconti, approfondimenti, backstage raccolti con il
titolo Raffaello oltre la mostra;

e Fellini 100. Genio Immortale, aperta a dicembre 2019 a Castel Sismondo,
futura sede del Museo Fellini di Rimini si & trasferita su web;

e Casa-museo di Alberto Sordi, la cui inaugurazione era prevista il 7 marzo,
proprio alla vigilia del lockdown come prima fase dei festeggiamenti per il
centenario del grande attore, & stata a lungo ammirabile solo virtualmente e
attraverso documentari come Siamo tutti Alberto Sordi? di Fabrizio Corallo.
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2. Promuovere la cultura attraverso un uso innovativo delle ICT

L'applicazione dell'lICT ai musei ha permesso di migliorare la comunicazione,
I'accessibilita e la comprensione delle opere e di instaurare un fitto dialogo tra la
struttura museale e il visitatore.

Le tecnologie oggi disponibili a servizio dei musei hanno infatti essenzialmente lo
scopo di migliorare l'esperienza dell’'utente/visitatore dal momento in cui entra in
contatto con l'istituzione culturale attraverso le varie vetrine messe a disposizione -
sito web, contenuti on demand, pagine social - fino al momento della visita vera e
propria che, in base alla tipologia di museo, pud essere pil 0 meno virtuale,
interattiva, immersiva.

Le nuove tecnologie infatti permettono al museo?®:

e di essere piu vicino al proprio visitatore;

e di personalizzare l'esperienza museale del visitatore in base alle esigenze
personali;

e di coinvolgere direttamente il visitatore per mezzo di installazioni interattive;

e di utilizzare componenti ludiche per forme di edutainment;

e di valorizzazione del patrimonio stando al passo con i tempi;

e di avvicinare le nuove generazioni al patrimonio culturale.

Le grandi potenzialita di queste tecnologie si evidenziano anche nella possibilita,
impensabile fino a qualche anno fa, di ottenere feedback delle campagne di
comunicazione e sul successo delle esposizioni, grazie al rapporto diretto e immediato
e al dialogo continuo tra il museo e il pubblico.

Le attivita di comunicazione delle istituzioni museali verso il pubblico sono necessarie
non solo per avvicinarlo al museo stesso, ma anche per educarlo, informarlo, fornirgli
gli strumenti per renderlo consapevole delle proprie origini, della societa in cui vive,
delle proprie responsabilita di cittadino per la conservazione dei beni culturali.

La comunicazione attraversa ogni ambito del rapporto con gli utenti,
dall’avvicinamento alla visita fino al feedback e eventuale fidelizzazione post visita.
Oltre ad attrarre visitatori, infatti, la comunicazione serve a guidarli nel percorso
espositivo, comprendere le opere che hanno davanti, cosi come i valori di cui il museo
€ portatore.

Il museo dovra dunque attivare canali di comunicazione su vari livelli, da quello
puramente informativo (orari, cataloghi, presenza di supporti multimediali), a forme
piu avanzate che si traducono ad esempio in attivita di carattere educativo rivolte a
specifici gruppi.

Il pubblico non €& piu considerato un destinatario passivo del messaggio, ma parte
attiva del processo di comunicazione, che si trasforma in bidirezionale. E dunque
importante per il museo conoscere il proprio pubblico, comprenderne i
comportamenti, la capacita di apprendimento durante la visita. E utile saperne la
provenienza sociale e il background culturale per avere la possibilita di offrirgli servizi
personalizzati.

8 Farsagli, Iannone, Monaco, 2006
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L'utilizzo dell'ICT per rendere multimediali, interattivi, immersivi gli allestimenti
museali, dunque, non puo prescindere dall‘attivita di comunicazione che ruota attorno
ad una mostra e attorno al museo stesso. Ovviamente le nuove tecnologie restano
solo un mezzo dalle enormi potenzialita che le istituzioni devono essere in grado di
sfruttare al meglio per massimizzare le attivita di comunicazione in modo da suscitare
interesse intorno agli oggetti esposti e ai musei stessi, cosi come avviene con le
esperienze di fruizione.

Obiettivo del capitolo & passare in rassegna tutte le attivita di comunicazione che,
grazie alla tecnologia, le istituzioni culturali stanno mettendo in campo per
promuovere le proprie attivita. La maggiore autonomia museale voluta dalla legge
Franceschini ha agevolato questo processo; la pandemia lo ha reso indispensabile.

2.1 Le potenzialita delle tecnologie: avvicinare il patrimonio al pubblico

La principale distinzione del pubblico va fatta tra chi frequenta i musei (in maniera
assidua o occasionale); chi non li frequenta ma potenzialmente sarebbe interessato
a farlo; chi & interessato ad eventi occasionali che coinvolgono il museo, come ad
esempio mostre temporanee (nessun interesse dunque per le collezioni permanenti);
chi non & interessato in alcun modo a visitare un museo (Bollo 2016, pp.287-8).

Escludendo il crollo del 2020, che ha fatto registrare un -75,7%, gli anni dal 2014 al
2018 hanno visto una crescita costante dei visitatori totali (a pagamento e non) di
musei, monumenti e aree archeologiche e circuiti museali. Il picco si & avuto nel
2018, mentre il 2019 ha registrato un lieve calo (-0,8%).
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55.313.772

50.169.316
43.792.14383-873
41.223.634 40.744.763
37.336.961 g 37.198.70% > +°87
| | | | | 13.346.077
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Ingressi ai musei, monumenti e aree archeologiche e circuiti museali in Italia
(2010-2020)

Fonte: Elaborazione Cotec su dati MiBACT 2010/2020
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La crescita delle entrate lorde €& stata invece costante nell’'ultimo decennio,
raggiungendo i 242,4 milioni di euro nel 2019, prima che le chiusure forzate del 2020
facessero crollare gli introiti del 78%. Il picco di crescita anno su anno si & avuto con
il 15% in piu di ricavi del 2015 sul 2014.
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135.510.701,7
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2010 2011 2012 2013 2014 2015 2016 2017 2018 2019 2020

Introiti lordi di musei, monumenti e aree archeologiche e circuiti museali in Italia
(2010-2020)

Fonte: Elaborazione Cotec su dati MiBACT 2010/2020

Senza dubbio tra i frequentatori assidui dei musei e il pubblico che non ha alcun
interesse esistono infinite combinazioni di potenziali utenti che potrebbero essere
raggiunti da una comunicazione mirata. Si pensi ad esempio alle nuove generazioni,
i cosiddetti millennial o semplicemente i nativi digitali che sono abituati a ricercare
informazioni attraverso dispositivi sempre connessi e che, anzi, usano lo smartphone
per svolgere diverse attivita, spesso di natura ludica o di intrattenimento oltre che
per le ricerche sui temi di loro interesse.

Approcci digitali e ludici sembrano dunque essenziali per attrarre e coinvolgere i
giovani. La cosiddetta “generazione digitale” pensa e apprende in modo diverso dalle
precedenti. Le sue aspettative per gli strumenti di apprendimento non sono quindi le
stesse. Nati con la tecnologia e cresciuti con i videogiochi, i giovani sono abituati a:

e interagire con piattaforme attraenti, divertenti e intuitive;
e ottenere feedback e ricompense che segnano i progressi;
e avere la possibilita di scelta tra varie opzioni;

e personalizzare la propria esperienza;

e interagire con gli altri.
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Queste azioni, se applicate in ambito museale, facilitano |'appropriazione del
contenuto e la conservazione delle informazioni. La ricerca in neuroscienze
sull'apprendimento attraverso il gioco abbonda in questa direzione.

2.2 Internet come canale per la promozione

Il decreto ministeriale a cui si & fatto cenno sopra® evidenzia come la rete sia uno dei
primi canali di contatto tra l'istituzione museale e il pubblico di utenti reali e
potenziali.

La vetrina di un museo, di un’istituzione, di un luogo che ha voglia di farsi visitare &
senza dubbio il proprio sito web. E qui che la maggior parte degli utenti ricerca le
informazioni che precedono una visita. Al sito si arriva generalmente in tre modi:

o direttamente, ovvero digitando il sito del museo, che quindi dovra essere
semplice da ricordare;

e attraverso una ricerca sui motori di ricerca e in questo caso sara importante
il lavoro di SEO - Search Engine Optimisation, ovvero tutte le attivita sulla
credibilita e affidabilita del sito in questione perché finisca in alto nei risultati
dei motori di ricerca;

e tramite rimando dai social network, ragione per cui € fondamentale che sito e
canali social comunichino tra loro.

L'indagine multiscopo Istat Aspetti della vita quotidiana’® evidenzia come nel 2020 il
73,3% della popolazione italiana sopra i 6 anni usasse internet, un dato in aumento
di quasi tre punti percentuali sul 2019, con punte sopra il 90% per le fasce di eta tra
gli 11 e i 34 anni. Il 59% naviga tutti i giorni grazie probabilmente alla larghissima
diffusione di smartphone.

Il rapporto Digital 2021 di We are Social riferito ai dati italiani, mostra come su una
popolazione totale di poco piu di 60 milioni di abitanti, in Italia siano attivate quasi
78 milioni di connessioni mobili, che gli utenti internet siano 50,5 milioni, ovvero
quasi I'84% della popolazione, e che gli utilizzatori attivi dei social network siano 41
milioni, ovvero il 68% del totale.

9 Decreto del MiBACT n. 113 del 21 febbraio 2018 “Adozione dei livelli minimi uniformi di
qualita per i musei e i luoghi della cultura di appartenenza pubblica e attivazione del Sistema
museale nazionale”.

10 http://dati.istat.it/Index.aspx?Queryld=23020
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Connessioni a Internet in Italia

Fonte: We are social Italia, Digital 2021

Gli oltre 50 milioni di utilizzatori rappresentano 1'83,7% della popolazione totale,
navigano in media quasi 6 ore e mezza al giorno e nel 93,2% dei casi vi accedono
tramite dispositivi mobili.

Utilizzo Internet in Italia

Fonte: We are social Italia, Digital 2021

Oggi i siti internet (cosi come i canali social) hanno anche il grosso pregio di
permettere alle istituzioni di ottenere informazioni su chi visita il sito e su come
profilare e personalizzare la comunicazione ad essi rivolta attraverso gli analytics.
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Un buon sito internet deve avere tutte le informazioni necessarie ad un utente, anche
straniero, per poter programmare una Vvisita, proporre itinerari ed essere
continuamente aggiornato, con informazioni di servizio, tipo orari di apertura e
chiusura, eventuali visite guidate, lingue, costo del biglietto e eventuali riduzioni, ma
anche su mostre temporanee, eventi speciali, sale chiuse o riaperte al pubblico, opere
importanti non disponibili perché ad esempio in prestito per mostre presso altri
musei.

Il portale di un museo dovrebbe contenere anche approfondimenti e tutte le
informazioni che potrebbero incuriosire un potenziale visitatore, e permettergli di
programmare anche una visita non prevista.

Un passaggio epocale che si & avuto negli ultimi anni, man mano che le varie
istituzioni culturali si mettevano in rete e con il progredire della tecnologia, & stata
I'evoluzione dei siti web da semplici bacheche virtuali contenenti per lo piu
informazioni pratiche a vetrine dal maggiore impatto visivo. Alle informazioni testuali
si sono dunque aggiunti approfondimenti su collezioni permanenti e mostre
temporanee, attivita didattiche, shopping online e, ultimi in ordine di tempo, tour
virtuali.

Purtroppo non tutti i musei hanno un sito adeguato, in alcuni casi non lo posseggono
affatto. L'assenza di informazioni o la mancanza di chiarezza possono sortire I'effetto
contrario a quello voluto, possono infatti allontanare il potenziale pubblico
dall’istituzione.

PROMOTURISMO FVG

PromoturismoFVG ¢ I'ente regionale che si occupa della strategia, gestione operativa e promozione
turistica del Friuli-Venezia Giulia.

La sua mission & sviluppare il sistema turistico regionale accogliendo gli ospiti come “cittadini
temporanei”: fornisce linee guida strategiche e si occupa della gestione operativa delle due
principali spiagge (Grado e Lignano Sabbiadoro) e dei sei comprensori sciistici (Sappada,
Piancavallo, Sauris - Fomi di Sopra, Zoncolan, Tarvisio, Sella Nevea-Kanin) del territorio,
cooperando con gli stakeholder, promuovendo i brand del Friuli-Venezia Giulia (come ad esempio
Collio, San Daniele, Montasio, Trieste) e offrendo una vasta gamma di prodotti turistici.

I suoi prodotti spaziano dall’arte e cultura, al mare, montagna, bike/outdoor, golf, borghi e dimore
storiche, ponendo I'enogastronomia come elemento trasversale che si integra con tutte le altre
offerte del territorio!?.

Turismofvg.it ¢ il portale turistico di PromoturismoFVG. 1l sito € stato realizzato da IKON, societa
impegnata in progetti digitali web, mobile, virtual ed extended reality, game, installazioni
interattive ed immersive!?.

Il sito conta decine di migliaia di pagine in tre diverse lingue ed offre una cartografia interattiva con
pit di 2000 punti di interesse.

La redazione, composta da centinaia di persone distribuite sul territorio regionale, utilizza la
piattaforma IKON Author per caricare ed aggiomare costantemente contenuti, eventi ed offerte,

11 https://www.promoturismo.fvg.it
12 https://www.ikon.it/it/progetti/promoturismo-fvg
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sfruttando tutte le potenzialita del software in termini di gestione dei privilegi di accesso e di
gestione dei flussi di lavoro.

1l sistema di content management di IKON consente anche di gestire un intero ecosistema di siti
satellite: dall'enogastronomia alla montagna, dalla grande guerra agli eventi.

IKON ha realizzato inoltre I'app mobile (iOS e Android) FVG Live VR che, grazie alla tecnologia della
realta virtuale, racconta i comuni di Aquileia, Cividale del Friuli, Grado e Palmanova. I video
immersivi, gestiti per mezzo della piattaforma Virtours, sono stati tutti acquisiti per mezzo di
videocamere stereoscopiche a 360 gradi trasportate da droni.

PORTALE DELLA CULTURA DELLA REGIONE CAMPANIA - ALMAVIVA

Cultura Campania'? & il portale dell'Ecosistema digitale per la cultura della Regione Campania. II
sito € online dal 30 marzo 2020, in anticipo rispetto alle tempistiche previste inizialmente per
permettere agli utenti interessati di fruire dei suoi contenuti nel periodo piu difficile dell'emergenza
sanitaria.

La piattaforma, oggi navigabile in versione Beta e con contenuti parziali, verra alimentata nel
tempo al fine di migliorare i servizi culturali in rete offerti cosi come previsto dal Piano Nazionale
Crescita Digitale e il Piano Nazionale per I'Informatica e dalla Strategia Europa 2020, e finanziata
con fondi POR Campania FESR 2014-2020 - Asse 2.

Cultura Campania € stato concepito per fornire informazioni, tour virtuali, schede catalografiche,
esperienze immersive ed altri servizi multimediali legati alle attivita ed ai beni culturali presenti sul
territorio regionale. Un luogo virtuale dove si accede alla rappresentazione digitale del patrimonio
custodito da alcuni enti pubblici e privati, come documenti d’archivio, libri antichi e modemi,
monumenti, opere darte, scavi archeologici, risorse culturali del cinema, della musica e dello
spettacolo rese fruibili in ambiente digitale. E inoltre possibile visitare i beni culturali presenti sul
territorio regionale in modo innovativo, attraverso esperienze immersive, voli da drone,
ricostruzioni 3D e tour virtuali. Sul portale e inoltre possibile seguire alcuni percorsi di
approfondimento tematico delle collezioni che permettono a tutti gli utenti di esplorare schede di
dettaglio relative ad una parte del patrimonio storico-artistico, architettonico e archeologico della
Campania. In piu, una mappa rende disponibili e consultabili informazioni catalografiche
geolocalizzate.

Il patrimonio puo essere fruito attraverso I'app di cross reality, che permette di navigare in maniera
interattiva il patrimonio digitalizzato e ricostruito in 3D e di accedere ad approfondimenti testuali,
audio e video: l'esperienza, oltre a valorizzare ulteriormente il patrimonio, costituisce un innovativo
canale divulgativo e didattico.

Altro aspetto innovativo € I'aggregazione dei dati dei domini della cultura all'intemo di un
database a grafo per esprimere la rete di conoscenza unificata e evidenziare gli aspetti semantici.
La ricerca semantica sfrutta questa organizzazione della conoscenza per identificare le intenzioni
dell'utente che esegue la ricerca e fomnire risultati coerenti.

Il portale € composto da varie sezioni.

13 https://cultura.regione.campania.it
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La Mediateca dello Spettacolo, realizzata in collaborazione con la Fondazione Campania dei
Festival, & dedicata alle arti performative e raccoglie materiale catalografico e fotografico relativo a
spettacoli e progetti teatrali che hanno animato il territorio campano negli anni.

La sezione Eventi culturali € realizzata in collaborazione con la Scabec, societa in house della
Regione Campania nata per la valorizzazione del patrimonio culturale regionale, e contiene gli
eventi e le rassegne organizzate durante I'anno. Lo scopo € anche quello di valorizzare il lavoro di
tutti gli operatori che contribuiscono a rendere fruibile il patrimonio e le attivita culturali regionali.

L’Atlante del Cinema €& un archivio delle produzioni cinematografiche e audiovisive realizzate in
Campania nell'arco di un secolo. Realizzato in collaborazione con la Fondazione Filmm Commission
Regione Campania, contiene i titoli pili prestigiosi girati e prodotti in ambito regionale e i luoghi pit
iconici della storia del cinema campano.

Il portale viene integrato con altri strumenti, come Let’s Movie!*, applicazione web che valorizza
la Campania e i suoi luoghi del cinema per finalita turistiche. La piattaforma porta il visitatore alla
scoperta dei set di film e serie tv di maggior successo girati sul territorio. L'uso della realta virtuale
e aumentata permette di esplorare i luoghi delle riprese attraverso movie tour, trailer interattivi,
schede informative e contenuti inediti. Fruibile da computer e da smartphone o scaricando la
applicazione dal sito, Let's Movie offre all'utente coinvolgenti percorsi immersivi e crossmediali
grazie ai movie tour virtuali ricostruiti in rotoscope (tecnica di animazione) e arricchiti da tag che
rimandano a schede di approfondimento e curiosita sui set, e ancora trailer interattivi, per ‘giocare’
con i personaggi e le colonne sonore, contenuti inediti di backstage, clip e foto. Let’s Movie & una
vera e propria ‘gquida turistica’ per chi vorra recarsi fisicamente sui siti interessati e lasciarsi
accompagnare dall'opera preferita tra vie, piazze, ambienti ed edifici storici di Napoli e della
Campania.

AlmavivA

AlmavivA in convenzione CONSIP SPC Lotto 3 e 4, ha accompagnato, come digital partner, la
realizzazione dell’'Ecosistema Digitale per la Cultura.

Punto di partenza del progetto € che la valorizzazione del patrimonio culturale attraverso le
tecnologie digitali € legata a cinque direttrici principali:

- la descrizione attraverso sistemi di gestione dedicati ai domini ABAP, Archivistico e Bibliografico;
- la digitalizzazione delle opere attraverso campagne di acquisizione e l'aderenza a standard
nazionali e internazionali,

- la conservazione delle opere digitalizzate attraverso la Digital Library,

- la divulgazione attraverso sistemi di authoring,

- la fruizione dei contenuti informativi e digitali attraverso portali e app mobile e I'utilizzo di canali
di realta virtuale e immersiva.

L'obiettivo € la realizzazione di un sistema integrato per fomire servizi alla comunita scientifica e
agli attrattori culturali, per organizzare, incrementare e preservare il patrimonio ma anche ai
cittadini, per agevolare l'accesso al patrimonio attraverso modalita di fruizione innovative e
proposte di diffusione culturale moderne e coinvolgenti.

La descrizione del patrimonio dei domini segue gli standard e le normative di settore e garantisce
I'interoperabilita con i sistemi nazionali con la condivisione e l'acquisizione dei dati in modo

14 https://letsmovie.fcrc.it
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automatizzato. 1l sistema garantisce funzionalita a supporto dell'attivita di descrizione,
dell'automatizzazione del flusso di lavoro e della gestione delle nuove versioni delle normative. 1
dati di dominio sono gestiti da specifici sistemi verticali e memorizzati nelle relative basi dati.

L'aspetto piti innovativo del sistema di descrizione € l'integrazione del patrimonio dei tre domini
attraverso:

- la rappresentazione dei dati di dominio in un modello semantico, che valorizza nella sua interezza
e complessita il patrimonio culturale e le authority coinvolte. Questa funzionalita esprime i dati
attraverso una rete di conoscenza pervasiva per fornire funzionalita a supporto della descrizione
(ad esempio i flussi operativi), della elaborazione di sistema (ad esempio la clusterizzazione delle
occorrenze per identificare super authority e costruire un tracciato uniforme) e della fruizione (ad
esempio la ricerca semantica e la rappresentazione grafica dei dati).

- i flussi operativi, che sfrutta il modello semantico per ottimizzare le attivita degli operatori.
Attraverso questi flussi, in fase di inserimento di un contenuto (ad esempio una authority), €
possibile ricercare una voce sul modello semantico e in caso sia presente acquisire le informazioni
per la descrizione di dominio precompilando la scheda del contenuto.

- i flussi interdominio, che agevola la relazione tra contenuti di domini differenti e semplifica I'attivita
degli operatori. Attraverso questi flussi, in fase di inserimento di un contenuto (ad esempio una
fonte bibliografica sul dominio ABAP o sul dominio Archivistico), & possibile ricercare una voce sul
sistema di descrizione di dominio (nell'esempio sul dominio Bibliografico) e in caso sia presente
acquisire le informazioni utili precompilando la scheda.

- il collegamento con authority esterne, che arricchisce i dati del modello semantico con contenuti
provenienti da sistemi esterni.

Il modello semantico inoltre consente di gestire le occorrenze dei beni e di raggruppare cluster
attraverso algoritmi di identificazione. Questo processo ¢ utile in particolare per le Authority (ad
esempio Persone, Famiglie, Enti, Luoghi), per risolvere la numerosita delle occorrenze e il tracciato
dati eterogeneo (dipendente dai domini di appartenenza) in una super authority con un tracciato
dati uniforme e completo. La super authority puo essere associata dal sistema o da un operatore
a identificativi di sistemi di authority esterni (es. VIAF) per referenziare contenuti aggiuntivi e
arricchire ulteriormente il tracciato.

La piattaforma di Digital Library consente di gestire la conservazione e lo streaming delle risorse
digitalizzate. La conservazione si basa su

- un modello dati in grado di contenere i metadati descrittivi, tecnici e di struttura delle risorse,
- un flusso di ingestion, per I'acquisizione e I'elaborazione dei file multimediali e descrittivi.

Le risorse digitali sono descritte attraverso il formato standard METS e sono processate dalla Digital
Library per la memorizzazione dei file multimediali e per creare file derivati per I'ottimizzazione
dello streaming e la generazione di campioni (ad esempio immagini miniatura o porzioni ridotte
dei file audio e video). La Digital Library gestisce lo streaming adattivo delle risorse digitali per la
fruizione sui portali e le app mobile.

La Digital Library gestisce i principali formati multimediali (video, audio, 3D, documenti), e tratta
le immagini secondo lo standard IIIF.

La valorizzazione del patrimonio culturale sfrutta le tecnologie emergenti per creare proposte
divulgative modeme e accessibili a tutti gli utenti. Si basa su due componenti

- sistemi di authoring,
- portali web, app mobile e canali di fruizione virtuale e immersiva.
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I sistemi di authoring mettono a disposizione degli operatori piattaforme avanzate per la ricerca
del patrimonio presente nel sistema per utilizzarlo nelle proposte divulgative e di approfondimento.
Consentono la creazione di

- mappe concettuali, per ideare e rappresentare attraverso nodi e relazioni tipizzate una tematica
e mettere in risalto la componente semantica. La struttura e i dati di una mappa concettuale
possono essere visualizzati sui portali attraverso differenti modalita di visualizzazione (ad esempio
sito web, mappa concettuale, mappa geografica) per consentire la fruizione dei contenuti;

- realta virtuale, per allestire scene tridimensionali utilizzando le risorse digitali conservate nel
sistema. L'obiettivo € di sfruttare la realta virtuale per coinvolgere I'utente in una esperienza di
fruizione modema, attraverso I'esplorazione di un ambiente 3D e l'interazione con le opere presenti
allinterno. La fruizione puo usare i canali tradizionali del web e anche il canale piu innovativo di
dispositivi VR;

- realta immersiva, per realizzare tour virtuali basati su foto 360° di ambienti legati al patrimonio
culturale. L'obiettivo € di definire un’esperienza immersiva come percorso di scoperta e fruizione
dei contenuti descritti e conservati nel sistema.

I portali web e le app mobile sono il canale pubblico per la consultazione e I'accesso al patrimonio
descritto e digitalizzato. Si integrano con i sistemi di authoring per presentare i documenti
divulgativi e di approfondimento. Una delle funzionalita pitl innovative & rappresentata dalla ricerca.
Il sistema interpreta le chiavi di ricerca e identifica le ontologie e le relative entita per formire una
restituzione di risultati coerente e ordinata per pertinenza. La pagina con la lista dei risultati fomisce
categorie e filtri di ricerca per restringere ulteriormente i risultati o visualizzare specifici contenuti
(ad esempio in base al periodo o a una specifica tematica o tecnica). Questo approccio contente di
guidare l'utente attraverso un percorso di navigazione dei risultati di ricerca sia per identificare i
risultati proposti dal sistema e per acquisire nuova conoscenza.

2.2.1 Il museo virtuale

La tecnologia che si utilizza per far conoscere le esposizioni museali deve essere
pensata sempre per ampliare I'esperienza di fruizione in loco, esperienza che non
verra mai sostituita da visite virtuali, a distanza, tramite la rete.

Tuttavia durante le recenti chiusure al pubblico di tutti i luoghi della cultura a causa
dell’emergenza sanitaria, le fruizioni a distanza hanno completamente sostituito la
visita reale: gli stessi musei, da sempre restii a mostrare troppo di sé al di fuori degli
spazi fisici, si sono adeguati e le esperienze di visite virtuali, mostre online,
esposizioni di parte delle collezioni in 3D o in alta risoluzione sui portali dei musei si
sono moltiplicate in maniera esponenziale grazie alle nuove tecnologie.
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MUSEI VATICANI

I Musei Vaticani hanno virtualmente aperto le porte della propria struttura per mostrare la
mondo le meraviglie in essa contenute attraverso tour virtuali a 360°°. Al momento sono 14 i
percorsi messi a disposizione dei visitatori del sito e vanno dalle Stanze di Raffaello alla Cappella
Sistina, passando per il Braccio Nuovo, Museo Pio-Clementino, il Salone Sistino, il Museo Profano,
le Sale Paoline, il Museo Chiaramonti, la Sala dei Papiri, la Cappella Niccolina, le Sale Sistine, la
Galleria di Urbano VII, la Sala Alessandrina e la Sala dei Chiaroscuri. E possibile avvicinarsi per i
particolari, allontanarsi per una veduta panoramica, ruotare, vedere gli affreschi sui soffitt,
awvvicinarsi alle sculture fin quasi a toccarle, passare da una stanza all’altra con un livello di dettaglio
molto elevato.

Nella sezione “Aree archeologiche” & disponibile anche un tour virtuale della Necropoli della Via
Triumphalis, esempio di antico sepolcreto romano scavato sotto i giardini vaticani.

MUSEO EGIZIO DI TORINO

Oltre alla possibilita di accedere al database della collezione online, riprodotta in 3D, Il Museo
Egizio di Torino ha messo a disposizione del pubblico tour virtuali di alcune sue mostre. Ad
esempio & possibile navigare dal proprio dispositivo le sale della mostra temporanea Archeologia
invisibile (13 marzo 2019 - 6 gennaio 2020)°. Awvicinando il cursore alle vetrine che
custodiscono alcuni reperti in mostra € possibile aprire una finestra informativa il cui &€ spesso
I'oggetto ingrandito che descrive se stesso in prima persona. La navigazione € facilitata da un menu
sulla sinistra che permette di raggiungere immediatamente le aree di interesse.

Contemporaneamente la playlist “Archeologia invisibile” su YouTube!” & a disposizione dei visitatori
virtuali per approfondire i temi della mostra attraverso brevi videointerviste ai ricercatori, i curatori
e i restauratori che spiegano come avvengono gli studi e le analisi su oggetti prodotti migliaia di
anni fa, spesso fragili e delicatissimi.

PINACOTECA DI BRERA

Il portale della Pinacoteca di Brera, di Milano & una miniera di attivita, iniziative e informazioni:
una vera e propria sezione virtuale del museo fisico, che, coinvolgendo l'uso di tutti i sensi (opere,
video, testi, audio), completa la visita fisica e invita a varcare le soglie di Palazzo di Brera.

Buona parte delle collezioni della pinacoteca € infatti disponibile sul sito pinacotecabrera.org in
altissima risoluzione (con ingrandimenti dei particolari fino a 40 volte la misura reale dei quadri).
La visita della collezione online’® pud essere svolta per “Data/Periodo”, “Materia e Tecnica”,
“Artista”, “Sala”, “In prestito”, “Opera esposta”, “Opera non esposta”, “Deposito visibile”. E
possibile anche scegliere l'opera di interesse da una “Mappa” delle sale e fare una “ricerca
avanzata” per parola. Ciascuna opera esposta contiene, oltre all'immagine scaricabile in alta
risoluzione, il titolo, il nome dell'autore, la data di creazione, la materia e tecnica, le dimensioni, il

15 https://www.museivaticani.va/content/museivaticani/it/collezioni/musei/tour-virtuali-
elenco.1.html

16 https://cdn-cache.museoegizio.it/static/virtual/ArcheologialnvisibileITA/index.html

17 https://www.youtube.com/playlist?list=PLg2dFdDRRCIEjf9H7dsVSGP6qKpfyNLwm

18 https://pinacotecabrera.org/collezioni/opere-on-line/
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numero di inventario, la sala in cui si trova e se l'opera € stata esposta 0 meno. Accompagna la
scheda una descrizione del dipinto, elementi multimediali (es. un eventuale video o documenti
correlati) e imandi ad altre opere correlate: dello stesso autore, dello stesso periodo, nella stessa
sala espositiva. Ciascuna scheda puo essere condivisa sui social network.

Il progetto "My Brera”'® invita ogni membro dello staff della pinacoteca a presentare la propria
opera preferita secondo una prospettiva personale.

La sezione “Brera On Air” contiene varie rubriche come la serie di letture “Versi di fuga”, che hanno
coinvolto personaggi celebri, video dedicati alle opere, la rubrica “"Un museo a casa tua”, che mette
in mostra i risultati della richiesta alla community di Brera durante il confinamento di inviare le
immagini degli oggetti preziosi custoditi in casa, il contest “Voci per Brera” in cui si chiedeva di
inviare file audio con la descrizione delle opere di cui sono stati scelti e pubblicati i 44 piu
rappresentativi.

Brera Musica, il progetto della Pinacoteca di Brera che esplora e approfondisce le relazioni esistenti
tra arte visiva e musica, parte integrante dello sviluppo della dimensione accademica, intellettuale
e artistica delle opere esposte, ha una propria sezione online con i video delle serate musicali.

Anche Brera ha infine il suo tour virtuale?® che permette di navigare da computer o smartphone le
sale della pinacoteca e leggere informazioni a riguardo.

GALLERIA DELL'ACCADEMIA - FIRENZE

La Galleria dell’Accademia di Firenze ha avviato una collaborazione con Haltadefinizione,
azienda che si occupa di digital imaging e in generale tecnologie applicate ai beni culturali che ha
reso i capolavori delle collezioni museali accessibili in alta definizione per un museo digitale®!.

Il lavoro, iniziato in fase sperimentale ad agosto 2019 con il trittico della Pentecoste di Andrea
Orcagna e terminato oltre un anno dopo, ha permesso per la prima volta di digitalizzare con
tecnologia gigapixel oltre 75 dipinti della galleria, tra cui le pale d'altare di Perugino, Bronzino e
Allori, fondi oro, strumenti musicali, statue in gesso e il modello in terra cruda del Ratto della Sabina
di Giambologna, una scultura di oltre 4 metri posizionata su un piedistallo con cui
complessivamente supera i 6 metri.

Complessivamente sono state scattate in tutto oltre 59.700 immagini, per un totale di oltre 18.000
GB di dati e circa 310 mq di superfici lavorate digitalizzate durante la campagna tra dipinti e
sculture. Gli scatti sono stati "cuciti” insieme attraverso un processo chiamato stitching. 1l risultato
finale &€ un‘immagine composta da miliardi di pixel, che consente ingrandimenti spettacolari di ogni
singolo dettaglio senza perdeme la definizione.

La finalita di questa operazione di digital imaging & duplice: monitorare lo stato di conservazione
delle opere g, allo stesso tempo, permettere alla collettivita di accedere ai capolavori in modo
inedito, con immagini in altissima definizione e strumenti innovativi per le attivita di didattica a
distanza e di visita virtuale.

19 https://mybrera.pinacotecabrera.org

20 https://pinacotecabrera.org/virtualtour/start.html

21 https://www.haltadefinizione.com/news-and-media/news-and-media/i-capolavori-della-
galleria-dellaccademia-di-firenze-accessibili-in-alta-definizione-per-un-museo-digitale/
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GALLERIE DEGLI UFFIZI

Gli Uffizi hanno ideato un progetto di visita virtuale chiamato Ipervisioni, una serie di tour, alcuni
dei quali a 360°, delle sale del museo e dei suoi capolavori??.

Il tour virtuale propone diversi percorsi tematici e permette di muoversi tra le sale ammirando le
opere con immagini ad alta definizione e schede di approfondimento. Vari i tour tematici, ad
esempio quelli dedicati ai 700 anni dalla morte di Dante (1321) a cui € dedicata la mostra virtuale
“Dante Historiato” raffigurazione figurativa della Divina Commedia (88 fogli) che Federico Zuccari
completo tra il 1586 e il 1588 in Spagna: I'opera fu donata agli Uffizi da Anna Maria Luisa de’ Medici
nel 1738 ed & stata esposta al pubblico solo due volte, nel 1865 a palazzo Medici Riccardi nella
grande mostra nazionale per i festeggiamenti dei 600 anni di Dante e nel 1993 nella casa di Dante
castello Gizzi a Torre de' Passeri in Abruzzo. La serie di tour dedicata a Dante, denominata “A
riveder le stelle”, propone anche “Non per foco ma per divin‘arte”, un percorso virtuale tra le
immagini danteste presenti nelle Gallerie degli Uffizi.

Tra i tour a 360°, la mostra “Imperatrici, matrone, liberte. Volti e segreti delle donne romane”
permette di esplorare lo spazio in 3D e in VR se si dispone di visori supportati. Le opere possono
essere avvicinate e, avvicinando un puntatore si scopre il volto/busto raffigurato, il periodo storico,
il materiale e si pud leggerne la scheda dedicata. Ipervisione permette di entrare virtualmente
anche nella Grotta del Buontalenti, nel Giardino di Boboli, esplorame gli interni, conoscere le opere
che vi sono custodite, misurare la distanza tra due punti.

La sezione permette di esplorare anche la “Botticelli Spring Marathon”, la mostra virtuale sul del
mito di Botticelli attraverso i social media: le immagini twittate dalle piti importanti istituzioni
museali internazionali mostrate in sequenza rendono l'idea di quanto sia diffusa la circolazione delle
opere del maestro fiorentino e permette di comprendere come sia nata la odierna “Botticelli-mania”
che ne ha reso l'opera iconica in diversi ambiti, dall'accademico al popolare, dal pop al trash, al
commerciale, fino all'utilizzo massificato e decontestualizzato dei capolavori botticelliani nell'eta
postmodema. La mostra segue il lancio nel 2018 da parte degli Uffizi di una campagna
internazionale su Twitter rivolta ai follower e ai pit grandi musei del mondo condividere sul profilo
degli Uffizi un saluto allarrivo della primavera nel segno dell‘arte del maestro fiorentino.

ARCHIVIO STORICO ENI

Eni ha avviato un‘importante campagna di digitalizzazione dei suoi documenti pit antichi nel 2018.
Nel corso del triennio 2018-2021, sul totale dei materiali che I'archivio storico?® conserva — circa
5.600 metri lineari di documentazione, 500mila immagini, 50mila disegni tecnici di progetto e
5.000 audiovisivi — sono stati processati e messi a disposizione circa 2,8 milioni di fogli digitali, pari
all'80% della documentazione attualmente descritta.

La scelta del digitale, per l'archivio storico Eni, ha perseguito una duplice finalita: da un lato
garantire la conservazione di lungo periodo di una parte consistente del proprio patrimonio,
dall'altro predisporre l'archivio a rispondere a richieste di consultazioni provenienti dall’estero.
L'operazione ha garantito I'accesso alla ricerca digitale con scansioni in alta risoluzione, prediligendo
tra i fondi documentali e fotografici le Serie storicamente pit antiche e di maggior fruizione.

22 https://www.uffizi.it/mostre-virtuali
23 https://archiviostorico.eni.com/aseni/it/
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Nel 2020, a fronte della combinazione di lockdown e disponibilita di ricerca sul sito web, la
digitalizzazione si & confermata la via preferenziale per la fruizione dell’archivio, facendo registrare
un aumento delle richieste del 52% sull'anno precedente, e con un totale di movimentazioni, tra
documentale, fotografico ed audiovisivo slittate dalle 277 alle 911 unita: +217% rispetto all'anno
precedente. Un tale balzo in avanti nella ricerca online non solo non ha avuto contraccolpi sul piano
delle presenze fisiche, ma ha di fatto attivato un nuovo fronte di ricerca ed allargato il bacino
d'utenza, aprendo inediti scenari di vantaggio. Mentre infatti con la riapertura al pubblico la
presenza fisica degli utenti € tomata ai livelli pre-pandemidi, il trend di ricerca online si & stabilizzato
su una media trimestrale dei 4.000 contatti al portale archiviostorico.eni.com; i docenti universitari
hanno aumentato richieste di materiali dell'85%; gli archivisti professionisti di una volta e mezza
la media gia nel primo semestre 2021; e su tutti il dato piu rilevante & stata la comparsa di richieste
da parte di docenti e studenti delle scuole superiori nazionali.

A rendere cosi efficace la strategia di digitalizzazione dell'archivio € stata principalmente la
combinazione di due fattori. Il primo € stato certamente limpiego costante della funzione
archivistica di progettazione dal principio alla fine dell'intero progetto. L'archivista € potuto
intervenire in ogni momento del lavoro - dalla pianificazione alla lavorazione, al rientro e
ricollocazione dei materiali — mantenendone tracciatura e reperibilita anche durante le
movimentazioni. Cid6 era ancor pill necessario in questo contesto, singolare per natura e
proporzioni: poligenetico, raccolto e concentrato nel corso di diversi anni, I'archivio storico Eni ha
visto I'avvicendarsi di molti progetti, persone e supporti descrittivi, cartacei prima e digitali poi;
cumulando la stessa varieta di interventi alla struttura logica, anch'essa ulteriormente in
movimento a motivo del suo 40% dei materiali ancora in corso di schedatura e delle progressive,
continue acquisizioni. Mantenere salda la struttura logica dell'archivio in fase di digitalizzazione e
stato I'unico modo possibile di permettere alla sequenza di immagini di rispettarla, realizzando cosi
un percorso di archivio digitale che non implicasse duplicazioni 0 sovrapposizioni sistemiche con
conseguenze di tempo, lavoro e costi anche distruttive.

Il secondo fattore cruciale da segnalare ¢ la scelta di soggetti professionali specifici su entrambe le
gestioni parallele alla lavorazione, quella del software archivistico e quella delle acquisizioni ottiche:
solo la specifica competenza sugli archivi storici di tutti gli attori coinvolti ha permesso loro di
disporre al proprio interno di personale, linguaggi e competenze tali da poter comprendere le
necessita di aggancio alle strutture d’archivio, e di saper sostenere le delicate fasi di
normalizzazione in corso d'opera, inevitabili in ogni momento del processo. Sistemi software e
sistemi di acquisizione devono necessariamente poter comunicare con l'archivio e tra di loro nello
stesso linguaggio, non solo informatico ma concettuale — propriamente culturale: cio per la stessa
natura della sedimentazione, che produce parametri di metadatazione impossibili da conformare
alle richieste di un semplice software a captazione automatica, tale per cui occorre ‘cucire a mano’
spesso soluzioni ponte per permettere I'avanzamento della produzione. Un lavoro di mediazione
culturale continuo e costante, possibile in qualita solamente grazie al confronto continuo e
consapevole tra tutte le parti coinvolte.

VILLA FARNESINA ALLA LUNGARA - ROMA

La Villa Famesina di Agostino Chigi, progettata da Baldassare Peruzzi e decorata dai maestri della
pittura Rinascimentale quali Raffaello, Sebastiano del Piombo, Sodoma e lo stesso Peruzzi, € una
delle pil alte espressioni artistiche romane di questo periodo.

34




Attualmente la Villa € la sede di rappresentanza dell'Accademia Nazionale dei Lincei ed & visitabile
come Museo. Proprio in questo ambito & disponibile un progetto di visita virtuale che permette di
muoversi tra le sale, ammirando le opere attraverso immagini ad alta risoluzione e schede di
approfondimento.

Da una collaborazione tra Accademia Nazionale dei Lincei e Istituto CNR di Scienza e Tecnologie
Informatiche di Pisa & stata messa a punto, ed & disponibile sul web, la Loggia Digitale di Amore e
Psiche??, con cui si pud navigare sul soffitto affrescato raffigurante la favola omonima. All'interno
del sito sono inoltre disponibili gli approfondimenti relativi ai seguenti temi: la Loggia, la Favola, i
Festoni, gli Animali, i Colori, la Regia Calcografia. E possibile esplorare in maniera interattiva il
soffitto affrescato, al cui interno sono presenti dei punti informativi con dettagli, visti da vicino e ad
altissima risoluzione, delle immagini della Favola di Amore e Psiche, dei Frutti, dei Festoni vegetali
e degli animali delle vele dipinti da Giovanni da Udine.

Basandosi sulle stesse modalita operative, ma con una piattaforma informatica aggiornata, € in
corso di realizzazione, nelllambito di un progetto di collaborazione tra Accademia Nazionale dei
Lincei, Istituto Nazionale di Geofisica e Vulcanologia e Universita di Camerino, la Loggia Digitale di
Galatea. 1l progetto prevede l'estensione di questa piattaforma digitale anche alla Loggia Mattei del
Palatino, alla Loggia di Palazzo Altemps e alla Loggia di Michelangelo di Palazzo Famese.

Villa Farnesina ha subito nel corso dei secoli, vari cambi di proprieta: dagli eredi di Chigi & stata
venduta nel 1580 al Cardinale Alessandro Farnese, per poi passare nel 1714 alla famiglia reale
Borbone di Napoli, che poi la cedette nel 1864 all'ex Ambasciatore di Spagna a Napoli Salvador
Bermudez De Castro, duca di Ripalta. Infine nel 1927 la Villa fu acquistata dallo Stato italiano, che
la destind a sede della Reale Accademia d'Italia, per poi cederla definitivamente, nel 1944,
all'’Accademia Nazionale dei Lincei.

A seguito di tutti questi cambi di proprieta ed anche alla costruzione, nell'ultimo quarto
dell'Ottocento, degli argini del Tevere, detti muraglioni, Villa Famesina ha subito continue
ristrutturazioni. Per poteme visualizzare tutte le fasi architettoniche € in corso un progetto di
ricostruzione in realta virtuale 3D delle diverse fasi di ristrutturazione a cui & stata sottoposta la
Villa.

Villa Famesina era inoltre corredata dalle Scuderie progettate da Raffaello, andate distrutti nel corso
dei secoli e di cui imangono solo alcuni resti: € in corso una loro ricostruzione in 3D e con la realta
aumentata.

Un progetto, di alto contenuto sociale, & poi "Diversamente in Villa", condotto in collaborazione con
la Fondazione Ebri 'Rita Levi-Montalcini', e rivolto a persone diversamente abili, in particolare a
pazienti affetti da Alzheimer perché possano anch’essi fruire delle bellezze di Villa Farnesina
attraverso percorsi didattici dedicati.

L'Accademia Nazionale dei Lincei ha istituito, nel gennaio 2022, il "Centro Linceo di ricerca sui beni
culturali Villa Farnesina" (CERIF). II CERIF collabora con istituzioni scientifiche nazionali ed
intemazionali ed enti privati per approfondire lo stato dell'arte nel campo dei beni culturali e per
condurre ricerche specifiche sulla diagnostica e resilienza delle testimonianze storiche di Villa
Farnesina e di siti analoghi.

24 http://vcg.isti.cnr.it/farnesina/loggia/
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2.2.2 Piattaforme streaming: la cultura on demand

Mentre i principali attori dello streaming cinematografico e televisivo competono
ormai da anni per accaparrarsi |'attenzione e il tempo del pubblico offrendo vari
modelli di business (A-VoD, che fa uso di pubblicita, T-VoD, in cui l'utente paga per
vedere il singolo prodotto, S-VoD, riservato agli abbonati, e combinazioni delle
diverse modalita), i produttori di arti dello spettacolo dal vivo sono entrati in punta
di piedi nel mondo diffusione digitale dei propri contenuti.

La distribuzione digitale della cultura € infatti un processo molto piu lento di quanto
avvenuto con film/serie tv e musica, poiché fa riferimento ad un ambito di azione
che, nella maggior parte dei casi, & considerato prerogativa dell’esibizione/fruizione
dal vivo, legata ad un luogo fisico (un teatro, un museo etc.) e ad un determinato
momento.

Tuttavia, le grosse potenzialita delle nuove forme di distribuzione non possono pil
essere ignorate: lo streaming e il digitale, che sono legati all'idea dell’accesso,
abbattono le barriere dello spazio e del tempo, e, cosi come avviene da anni in altri
settori, permettono di allargare la platea di potenziali utenti e rendono disponibili i
vari servizi offerti anche al di fuori dei confini nazionali. In questo modo, una
performance teatrale puo essere fruita non solo dal pubblico presente in sala al
momento dello spettacolo, ma pud abbracciare un pubblico potenziale pit ampio che
puod goderne nei luoghi, tempi e modalita che preferisce.

La pandemia e le chiusure forzate a cui questa ci ha costretti, ha accelerato questo
processo di “digitalizzazione” delle performing art e di altre forme di fruizione
culturale, tuttavia alcuni esempi internazionali possono essere rintracciati ancora
prima del fatidico 2020%°. A dicembre 2018 la Filarmonica di Berlino istituiva la sua
Digital Concert Hall, in partnership con Deutsche Bank, una sede virtuale che offriva
in streaming sia singoli eventi a pagamento sia contenuti su abbonamento, dal vivo
o on demand. Nel giugnho 2009, in Gran Bretagna, il Royal National Theatre ha
lanciato il National Theatre Live?®, per trasmettere spettacoli teatrali dal vivo. La
Detroit Symphony Orchestra € stata la prima orchestra negli Stati Uniti ad offrire
webcast in live streaming gratuiti nel 2011, e offre inoltre concerti on demand
attraverso il proprio sito web.

In Italia la pandemia e la necessita di diffondere ad un pubblico pil ampio possibile
I'arte e la cultura italiana, hanno portato alla nascita e insediamento di alcune
piattaforme che rispondono a questo obiettivo.

IT'SART

Il 2 giugno 2021 vede la luce It's Art, piattaforma streaming partecipata dallo Stato tramite Cassa
Depositi e Prestiti fortemente voluta dal Ministro della Cultura Dario Franceschini. L'obiettivo &€
quello di diffondere e valorizzare la cultura italiana.

Il partner industriale del progetto & Chili, che dal 2012 opera nella distribuzione di film e serie tv in
modalita T-Vod, ovvero a richiesta, senza abbonamento, pagando soltanto il noleggio o acquisto
della singola opera. La societa € stata scelta per la sua esperienza industriale e tecnologica. Per la

25 https://amt-lab.org/blog/2020/12/streaming-trends-performing-arts
26 https://www.ntlive.com
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gestione della piattaforma & stata dunque costituita la societa ItsArt s.p.a., controllata al 51% da
CDP e al 49% da Chili s.p.a.

La piattaforma veicola live 0 on demand contenuti rappresentativi della cultura italiana. Si propone
dunqgue di ospitare tutte le espressioni culturali e le arti, dalle forme tradizionali alla sperimentazione
di nuovi linguaggi. Istituti, enti e fondazioni culturali possono, attraverso la piattaforma, valorizzare
le proprie produzioni e ampliare il bacino di utenza.

It's Art si articola in tre sezioni, “Palco”, “Luoghi”, “Storie”.

“Palco” &€ un vero e proprio palcoscenico virtuale per rivivere l'opera, la danza e i concerti, € la
sezione pill ricca e propone al momento 16 sottosezioni tematiche, dedicate ad eventi (il maggio
musicale fiorentino), al teatro, all'opera, alla musica sinfonica, alla danza, a singoli compositori
come Verdi o Puccini etc.

“Luoghi” ¢ la vetrina dedicata agli spazi fisici e ai musei: sono 7 al momento le sottosezioni, alcune
generiche come “Musei”, altre dedicate a singoli luoghi come “Pompeii” o *“Mann”; “Esplora il bel
paese” propone citta, borghi, residenze d’epoca, parchi etc.

La sezione “Storie” & dedicata al cinema, ed € suddivisa, a sua volta in sei sottocategorie dedicate
a "Il documentario italiano”, “I grandi del cinema italiano”, con alcuni classici del nostro cinema,
“Giffoni”, unica sottosezione delle Storie a proporre contenuti gratuiti, “Storie d'Ttalia”, “Nuovi
talenti” e “Film premiati”.

NEXO+

Nexo Digital, piattaforma che si occupa di produzione e distribuzione di contenuti nelle sale
cinematografiche digitalizzate, tra cinema, musica, danza, arte, sport etc.?’ presente in pit di 60
paesi, ha avviato il 10 marzo 2021 Nexo+, la nuova modalita distributiva dedicata al “tempo libero
di qualita”.

Nexo+ € una piattaforma on demand di approfondimenti di arte e cultura disponibile su
abbonamento - con alcuni contenuti premium “Nexo+ store” disponibili per il noleggio extra — che
permette di guardare contenuti in streaming e scaricari su un dispositivo. La proposta di Nexo+ &
innovativa e si distingue dall'esistente poiché fortemente caratterizzata da un taglio culturale, con
produzioni proprie e un palinsesto, curato da una redazione apposita, che va oltre i semplici
contenuti, ma si amplia di approfondimenti e podcast.

La proposta editoriale, in continua evoluzione, seleziona produzioni nazionali e internazionali. E
partita con pit di 1.500 ore di contenuti suddivisi in 9 “mondi” da esplorare tra: “La grande arte”,
spazio dedicato a musei, mostre e artisti; “Cinema”, con i film d'autore; “Classica”, con opere,
concerti e musica sinfonica dai pit importanti palchi del mondo; “Biografie”, che racconta le vite di
personadgi storici e famosi; “Musica”, per ascoltare i concerti e i protagonisti della musica rock e
pop italiana e intemazionale; “Storia”, contenitore di alcuni documentari; “Danza”, per guardare
performance di danza classica e contemporanea; “Current”, per le tematiche di attualita, come
sostenibilita e diritti civili; “Performance” che raccoglie eventi on stage tra spettacoli teatrali,

27 Con la formula per tre giorni in sala, Nexo Digital ha portato sul grande schermo grandi
produzioni inedite per il cinema, come anteprime delle serie tv L‘amica geniale e Montalbano,
documentari d‘arte come Modigliani, Leonardo al Louvre e Frida Kahlo, teatro, come
Conversazioni su Tiresia di Andrea Camilleri, concerti come quello di Paolo Conte e docufilm
su De Andre etc.
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concerti e balletti. A questi si aggiungeranno, in seguito, altri temi come architettura, moda, sport,
design, fotografia.

Ai mondi si affiancano le “costellazioni”, ovvero quattro (al momento) canali tematici realizzati in
collaborazione con: “Elisabetta Sgarbi”, i cui contenuti spaziano dall’arte italiana alla letteratura,
musica, scienze, curiosita; “Far East Film Festival”, che propone il meglio del cinema popolare
asiatico; “Feltrinelli Real Cinema”, con una selezione di documentari intemazionali e ftitoli
provenienti dai maggiori festival; “Scuola Holden”, che raccoglie le migliori produzioni teatrali e
performance emerse dall'universo che ruota attomo alla celebre scuola.

Per facilitare la ricerca in questo mare di contenuti sono disponibili 40 playlist tematiche.

2.2.3 I social network per la comunicazione culturale

La grande rivoluzione dei social network ha coinciso con il passaggio dal web 1.0,
quello statico su cui reperire informazioni, al web 2.0, in cui & possibile comunicare,
interagire, condividere in tempo reale.

La differenza tra un sito web e un canale social & la trasformazione dell’'utente da
consumer - fruitore passivo di contenuti a cui non & data la possibilita di comunicare
se non via email o telefonicamente — a prosumer, ovvero colui che oltre a “subire” i
contenuti li commenta, li produce, dialoga in tempo reale con le istituzioni e con gli
altri utenti della community. Altra caratteristica dei social network €& la viralita:
I'utente cioe, ha il potere di rendere un contenuto visibile ad un bacino di utenza
difficilmente raggiungibile con altri mezzi, attraverso la sua diffusione nella propria
rete.

I social network, inoltre, come i siti web, sono misurabili: & possibile, per chi apre
una pagina social, profilare il proprio pubblico in base a genere, eta, provenienza
geografica e interessi e indirizzare la propria comunicazione in maniera piu mirata
verso i soggetti piu interessati all’'oggetto della comunicazione stessa. Gli analytics
permettono di valutare, al termine di ogni campagna di comunicazione, |'efficacia
della stessa.

Il loro utilizzo & pressoché universale, oltre che trasversale. A gennaio 2021 nel
mondo gli utenti attivi sui social network, secondo We are social’®, erano 4,20
miliardi, ovvero il 53,6% della popolazione globale. L'uso degli smartphone ne ha
senza dubbio incentivato |'utilizzo, considerato che 4,15 miliardi, ovvero il 98,8%
degli utenti attivi vi accede da mobile. Ciascun utente passa in media 2 ore e 25
minuti sui social media. La piattaforma piu usata, Facebook, conta 2,74 miliardi di
utenti attivi nel mondo, seguita da YouTube che si ferma a 2,29 miliardi; What'App
ha 2 miliardi di utenti, mentre Facebook Messenger e Instagram hanno
rispettivamente 1,3 e 1,22 miliardi di utilizzatori.

Come gia detto, in Italia gli utenti attivi dei social network sono 41 milioni?°, ovvero
quasi il 68% della popolazione: in media ci passano quasi due ore al giorno (il 98%
da dispositivi mobili).

28 https://wearesocial.com/it/blog/2021/01/digital-2021-i-dati-globali
29 https://wearesocial.com/it/digital-2021-italia
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Uso dei social network in Italia

Fonte We are social Italia

Tra le piattaforme pil utilizzate rimane forte la predominanza di quelle che ruotano
attorno a Facebook e Google: YouTube, WhatsApp e Facebook superano tutti 1'80%
di adozione. Instagram e Messenger seguono un po’ a distanza.
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Uso dei social network in Italia per piattaforma

Fonte: We are social Italia

Essere presenti sui social network permette ad una istituzione di incuriosire e attrarre
visitatori e fa si che I’esperienza museale non si esaurisca con la visita al museo, ma
divenga un legame duraturo nel tempo. Tuttavia molte istituzioni si limitano ad aprire
un profilo social - operazione all’apparenza piuttosto semplice - senza avere
un‘adeguata strategia di comunicazione o, in alcuni casi, senza avere neppure un sito
web.

Il problema che si pone & doppio: avere un sito e una pagina social significa molto
spesso non rivolgersi allo stesso pubblico, perché non tutti gli utenti utilizzano, o
utilizzano attivamente, canali social. Anche la tipologia di comunicazione ¢ differente:
quella che viene fornita dai social € una comunicazione immediata, che scompare
velocemente nel flusso di informazioni che un utente riceve e non sempre viene
intercettata. E necessario dunque che la comunicazione attraverso social e sito siano
quanto meno integrate e che i canali social siano costantemente attivi, interagiscano
con gli utenti, non vengano abbandonati a loro stessi.

La scelta dei social network su cui essere presenti dipende da tanti fattori, tra i quali
ad esempio l'eta. Esistono infatti social network piu utilizzati ad esempio da un
pubblico di giovanissimi, come Instagram, altri piu generalisti, come Facebook.

Individuati i canali si passa alla pianificazione dei contenuti e del “tono di voce” con
cui questi contenuti vengono diffusi. Si puo infatti scegliere una comunicazione piu
istituzionale o una piu intima, puo essere informativa, ironica, pud variare anche in
base al tipo di immagini che si sceglie di condividere.

Facebook & di gran lunga la rete social piu popolare al mondo. La sua community &
ampia, variegata e trasversale per eta, estrazione sociale, titolo di studio e
provenienza geografica. Un’indagine del Politecnico di Milano per la Direzione
Generale Musei dell’attuale Ministero della Cultura, svolta a fine 2018 su dati raccolti
da agosto a dicembre dello stesso anno, evidenziava come il canale social piu
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utilizzato dai musei fosse Facebook: il 79% delle istituzioni aveva infatti una pagina
ufficiale sul popolare social network fondato nel 2004 da Mark Zuckerberg.

Nato sul finire del 2010, Instagram ha avuto una rapida crescita negli ultimi tempi,
soprattutto tra le fasce pil giovani. Rispetto a Facebook, dove i post sono
principalmente di natura testuale, accompagnati da link, immagini o video, Instagram
punta alla visualizzazione e condivisione di immagini e video: I'app permette infatti
di scattare foto, applicarvi filtri e condividere. Se si associano alle immagini degli
hashtag, & possibile categorizzarle e dunque ricercarle. Puntando su una base visiva,
e probabilmente il piu adatto ad una istituzione museale, che pud utilizzarlo, tra le
altre cose, per mostrare le proprie collezioni. Tra i musei con piu follower su
Instagram i newyorkesi Moma - Museum of Modern Art, con 5,5 milioni di follower e
il Metropolitan Museum of Art, 3,8 milioni. In Europa il Louvre a Parigi ha 4,6 milioni
di follower, la Tate di Londra 4 milioni.

Twitter nasce nel 2006 ed ¢ il social della sintesi: la sua particolarita, e dunque anche
il suo successo, & lIimmediatezza e velocita con cui veicola le informazioni, tanto da
essere utilizzato moltissimo per la divulgazione delle notizie. I tweet (letteralmente
cinguettii) sono infatti brevi messaggi di testo composti in origine da 140 caratteri,
poi portati a 280. Un uso efficace di Twitter richiede dunque buone capacita di sintesi
e l'uso di un linguaggio che attragga lI'attenzione: i messaggi invecchiano infatti molto
velocemente e se non destano attenzione rischiano di passare inosservati e perdersi
nel flusso della comunicazione. L'uso di Twitter puo risultare utile per coprire eventi
museali in tempo reale: nel caso, & possibile utilizzare hashtag gia esistenti o crearne
ad hoc.

Il 21 marzo 2018 il Dipartimento di Comunicazione Digitale delle Gallerie degli Uffizi
ha lanciato una campagna internazionale su Twitter intitolata
#BotticelliSpringMarathon in cui i follower e i piu grandi musei del mondo che
conservano opere di Botticelli sono stati invitati a condividere sul profilo degli Uffizi
un saluto all’arrivo della primavera nel segno dell’arte del maestro fiorentino.
All'iniziativa € stato associato un contest fotografico, una maratona digitale di una
settimana dove € stato chiesto ai visitatori degli Uffizi e agli utenti online da ogni
parte del mondo di inviare sull’account @UffiziGalleries la “propria” visione della
Primavera di Botticelli. In poche ore la campagna & diventata virale e molti musei
hanno pubblicato dettagli a tema primaverile tratti dalle rispettive opere di Botticelli:
il Louvre, il Prado, la National Gallery di Londra, il Museo Puskin, I'Hermitage, la
National Gallery di Edimburgo, il Museo Isabella Stewart-Gardner, il Museo di
Houston, il Museo di Strasburgo e gli italiani Museo Poldi Pezzoli e Fondazione Giorgio
Cini3°.

YouTube, la piattaforma di condivisione e visualizzazione video creata nel 2005 e di
proprieta di Google dall’anno successivo, € il social media piu popolare in Italia: &
infatti disponibile in italiano da maggio 2007. La sua componente social deriva dal
fatto che oltre al caricamento dei video, ne permette la condivisione su altri siti, i voti
e i commenti da parte degli utenti.

Le istituzioni culturali (al pari dei singoli individui) possono aprire il proprio canale su
YouTube: in questo modo € possibile caricare video propri. Il caricamento dei video
include una serie di informazioni per catalogare e descrivere i contenuti. Tra queste:
titolo, tag e informazioni sulla privacy, che permettono di scegliere a chi visualizzare

30 https://www.uffizi.it/mostre-virtuali/botticelli-spring-marathon#11
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i contenuti e come ricercarli. Sono indubbie dunque le potenzialita di un canale
YouTube per un museo: oltre a fare da archivio dei video, va inserita nel piano globale
di comunicazione e deve prevedere contenuti ad hoc che possono spaziare dalle
interviste ai curatori, ai video di restauro delle opere della collezione, a pillole di storia
del museo.

Il canale YouTube del British Museum ha 471 mila iscritti. Tra le rubriche piu seguite
il Curator’s corner, porta l'utente dietro le quinte delle opere, in cui sono gli stessi
addetti ai lavori che spiegano e raccontano la storia di un‘opera a loro scelta.
Attualmente la rubrica comprende 59 video.

TikTok nasce nel settembre 2016. L'app permette di creare brevi video musicali,
aggiungervi filtri ed effetti, aggiungere canzoni, suoni o voci da doppiare. In voga tra
i giovanissimi, anche questo social cinese si sta avviando verso un uso pil
professionale. Lo scorso 18 maggio In occasione della Giornata Internazionale dei
Musei, TikTok ha deciso di lanciare per la prima volta il suo #MuseumMoment,
riunendo alcune tra le istituzioni pit importanti al mondo in un evento globale live
non-stop trasmesso in diretta streaming per tutta la giornata sul canale TikTok for
Good. La staffetta digitale sul mondo dell’arte ha coinvolto 23 istituzioni culturali
provenienti da 12 paesi, partendo dalla National Gallery di Singapore e a seguire
Israele, Giappone, Brasile, Francia, Italia (con la Galleria degli Uffizi®'), Spagna, Paesi
Bassi, Germania, Regno Unito, Stati Uniti, terminando col Museo de Arte Popular in
Messico.

TikTok ha registrato un enorme incremento di persone che fruiscono arte e cultura
come dimostra la crescita registrata dagli hashtag tematici — #FineArt, #ArtHistory
e #ArtOnTikTok - che hanno raccolto a livello globale, oltre 2 miliardi di
visualizzazioni al mese, crescendo di oltre il 3000% nell'ultimo anno. #Museum ha
ispirato il maggior numero di creazioni video in tutto il mondo, con una crescita dei
contenuti di quasi il 200% da maggio 202032,

Ad un anno dall’'approdo, in piena pandemia, su TikTok, l'account @uffizigalleries
totalizza 83.600 follower, divenendo, nella strategia di comunicazione dell’istituzione,
il canale dove diffondere contenuti culturali ma anche non direttamente correlati,
come l’esibizione del giovane cantautore Emanuele Aloia, star del social, dalla sala
della Venere del Botticelli. In poco piu di un anno, tramite I'account TikTok, la Galleria
degli Uffizi ha mostrato in chiave ironica ai piu giovani le inestimabili opere presenti
nelle sue sale.

Oltre agli Uffizi, il MArTa, Museo archeologico di Taranto (@martamuseo), si &
dimostrato anticipatore di tendenze, come nel video in cui fa ballare le statue al ritmo
di del tormentone pop sanremese Musica leggerissima, di Colapesce e Dimartino.

Risulta naturale poi che, nel contesto pandemico, caratterizzato dalla chiusura dei
luoghi della cultura e da successive graduali riaperture con accessi contingentati, la
presenza dei musei sui canali online abbia svolto un ruolo centrale nel garantire
continuita dell’offerta culturale.

Il report sulla reputazione online dei musei, parchi archeologici, istituti e luoghi della
cultura italiani, realizzato dal Politecnico di Milano per la Direzione generale musei

31 La Galleria degli Uffizi (@uffizigalleries) ha partecipato per I'Italia al #MuseumMoment con
il travel Creator Giovanni Arena (@giovanniarena_), ambassador dell'iniziativa
#tiraccontolitalia, e con il Direttore Eike Schmidt dai Giardini di Boboli.

32 https://newsroom.tiktok.com/it-it/giornata-internazionale-dei-musei-tiktok
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nel 202033, ha messo in luce come, in media, i musei italiani abbiano incrementato il
numero di contenuti offerti tramite canali social media con picchi in corrispondenza
del primo lockdown di marzo 2020 e delle chiusure di novembre 2020. Questa
crescita ha portato ad un aumento dell’interattivita dei pubblici online cosi e ad un
incremento medio dei follower.

Reach medio per museo per ciascun canale social media e relativa distribuzione
temporale (2019 e 2020)

Fonte: Politecnico di Milano

Instagram € risultato il canale con una maggiore crescita tra il 2019 ed il 2020, sia
con riferimento al humero di post, che per incremento di follower.

33 http://musei.beniculturali.it/wp-content/uploads/2021/05/Reputazione-musei-
online_Sintesi-2020.pdf
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Numero medio di post (barre) e interazioni (linee) su Instagram (2019, 2020)

Fonte: Politecnico di Milano

Legato ai social network ¢ il fenomeno degli influencer, ovvero quelle persone che
sono in grado, per numero di follower, di mobilitare I'opinione pubblica, influenzando
I'accettazione o meno alcuni messaggi. A seguito di una visita della nota influencer
Chiara Ferragni il 16 luglio 2020 per uno shooting per Vogue Hong Kong alle Gallerie
degli Uffizi appena riaperte dopo il lockdown del 2020, si & registrato un importante
aumento delle visite da parte dei piu giovani tanto da parlare di un vero e proprio
“effetto Ferragni”. Il direttore Eike Schmidt aveva parlato di una crescita stabile tra
fine giugno e la terza settimana di agosto dei visitatori sotto i 25 anni si & registrata
una crescita stabile, in particolare della fascia 19-2534,

Nel panorama italiano si trovano alcuni esempi virtuosi di musei che curano i propri
canali social. In ambito moderno o contemporaneo il Museo del Novecento o la Peggy
Guggenheim Collection di Venezia si distinguono per varieta nell’'uso del social media
mix. Per quanto riguarda i musei archeologici o storici, spesso si limitano a
trasmettere contenuti di carattere informativo, fatta eccezione per alcune tra le
maggiori istituzioni italiane come il Museo archeologico di Napoli o il Museo Egizio di
Torino.

Interessanti anche i casi in cui la strategia social si distingue per il registro
comunicativo, come la Fondazione Sandretto Re Rebaudengo, con i suoi toni
decisamente fuori dalle righe (vedi infra) o I’Associazione Spazio Mecenate di Roma,
hub culturale restaurato da Coopculture che ospita eventi e una pinacoteca e si
innesta nel contesto socio-culturale del centralissimo quartiere di via Merulana. Le
due istituzioni meritano di essere accostate per I'utilizzo di registri diametralmente

34

https://firenze.repubblica.it/cronaca/2021/04/02/news/firenze_ferragni_uffizi_influencer_bo
om_di_visite-294813857/
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opposti, volti a raggiungere obiettivi differenti: nel caso della Sandretto, la necessita
di comunicare qualcosa che non si pud vedere al di fuori degli spazi museali, che ha
scelto un tono irriverente; al contrario, Spazio Mecenate ha toni neutri e cordiali, e
risponde al triplice scopo di fare da raccordo per le molteplici attivita di uno spazio
polifunzionale, coprire con lo stesso piano di comunicazione pubblici e stakeholder
differenti; andare alla ricerca di un pubblico principalmente giovane3>,

Di seguito alcuni casi esemplari tra quelli citati.

MUSEO DEL NOVECENTO — MILANO

Il Museo del Novecento si trova a Milano all'interno del Palazzo dell’Arengario in piazza del
Duomo e ospita una collezione di oltre quattromila opere di arte italiana del XX secolo. Inaugurato
il 6 dicembre 2010, nasce con l'intento di diffondere la conoscenza dell'arte del Novecento e di
consentire una pitl ampia visione delle collezioni che Milano ha raccolto nel tempo.

Accanto all'attivita espositiva, il museo € impegnato nellopera di conservazione, studio e
promozione del patrimonio culturale e artistico italiano del XX secolo con I'obiettivo di coinvolgere
un pubblico ampio e trasversale.

Il museo ha colto da subito l'opportunita di instaurare un rapporto diretto coi propri visitatori. Nella
homepage del portale ogni giorno una foto scattata dal pubblico e condivisa su Instagram con
I'hashtag #museodel900 racconta l'esperienza dei visitatori. Il sito € stato realizzato nell'ambito dei
progetti di comunicazione digitale ideati grazie alla partnership tra il Museo del Novecento di Milano
e la service design company Logotel. L'asset digital € completato da progetti di comunicazione
social che hanno contribuito ad ampliare le community Instagram, Facebook e Twitter.

La fanpage di Facebook, creata a gennaio 2011, vanta poco piu di 56 mila persone che hanno
messo il “mi piace” alla pagina; piu di 64.600 persone seguono la pagina. La pagina Instagram
nasce il 1° agosto 2012 e vanta 139 mila follower. I post totali in 9 anni di attivita sono circa 3.100,
quasi un post al giorno. Il profilo Twitter & stato creato a luglio 2012 ed ha quasi 215 mila follower.

La collaborazione con Logotel, iniziata nel 2015, ha da subito puntato allinnovazione, avviando
alcune sperimentazioni dedicate agli appassionati d‘arte, coinvolgendo il pubblico in azioni di
storydoing. Punto focale del progetto € infatti un nuovo sistema di comunicazione sul sito e una
conversazione aperta e continua con il pubblico; una serie di progetti e servizi speciali puntano poi
ad aumentare |'esperienza unica delle persone, sui social sul sito e nelle sale espositive.

Il piano di comunicazione social, in particolare, prevede uno storytelling articolato al servizio dei
contenuti e delle attivita del museo. L'obiettivo € il dialogo con il pubblico potenziale e con i visitatori
attivi, di cui vanno intercettatati e ascoltati i comportamenti per trasformarli in ambasciatori e
moltiplicatori del messaggio che il museo intende veicolare. Il primo progetto speciale di
comunicazione € nato in accompagnamento alla mostra “*Un Museo Ideale” e ha previsto la messa
in rete, attraverso una call Instagram, dei capolavori dei 4 degli 8 musei che hanno partecipato
alla mostra: si € trattato di una gallery virtuale di oltre 100 opere provenienti oltre che dalla
collezione del Museo del Novecento, da quelle di Galleria d’Arte Modema di Milano, Mart di
Rovereto, Museo Revoltella di Trieste, della Galleria d’Arte Modema di Palermo che hanno
collaborato attivamente con i rispettivi account social. Il progetto ha dato buoni risultati anche in
termini di KPI: il tag #Museoldeale in Instagram ha generato oltre 2.342 immagini condivise; il

35 per I'analisi dei casi piu significativi di utilizzo dei social network da parte di istituzioni
culturali italiane si ringraziano Saverio Giulio Malatesta e Luca Reitano di Astercoop e Digilab
Sapienza.
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tag #Museodel900 € passato da 1.260 a 8.958 immagini, ovvero a una seconda gallery user
generated partecipata. Su Twitter #Museoldeale & entrato, senza lancio pubblicitario, nella Top
twitter Campaigns estate 2015 (fonte Blogmeter), totalizzando nel solo maggio #Museoldeale
7.700 Tweet con 3.000 autori unici3®.

Un altro tra i primi progetti speciali ha riguardato i festeggiamenti per i 5 anni del Museo: & stata
progettata una caccia al tesoro tra le sale, con invito a invito a cercare, fotografare e condividere i
dettagli delle opere della collezione permanente. In media partnership col Corriere della Sera, nel
solo 6 dicembre 2015, I'hashtag #buoncompleanno900 ha raggiunto oltre 8 milioni di impressions
in un giomo, mentre su Twitter e Instagram oltre 1.000 i visitatori hanno partecipato alla call
condividendo il dettaglio che piu li aveva colpiti.

Piu di recente, il Museo del Novecento € stato tra i piu attivi a mantenere un contatto con il pubblico
durante la pandemia. Tra le iniziative il lancio su Instagram di #TemporaryClosed, un‘idea di
Storyville con la collaborazione di Cineteca Milano, che ha visto la pubblicazione di foto o spezzoni
dei piti famosi film italiano e hollywoodiani che hanno come scenografie mostre e collezioni d'arte.

FONDAZIONE SANDRETTO RE REBAUDENGO - TORINO

Dal 1995 la Fondazione Sandretto Re Rebaudengo sostiene i giovani artisti italiani e stranieri,
con una particolare attenzione alla committenza e produzione di nuove opere, e promuove l'arte
contemporanea con 'obiettivo di avvicinare ad essa un pubblico sempre pill ampio. Tra le prime
fondazioni private aperte in Italia, € un osservatorio sulle tendenze artistiche e i linguaggi culturali
del presente. La sua prima sede & Palazzo Re Rebaudengo a Guarene (CN); nel 2002 viene
inaugurato uno spazio espositivo a Torino, sull'area della Ex Fergat, nel quartiere San Paolo,
occupata in precedenza da impianti industriali in disuso; nel 2017 nasce la Fundacion Sandretto
Re Rebaudengo Madrid.

La strategia social della Fondazione € stata ideata da Silvio Salvo ed € decisamente fuori dagli
schemi rispetto ad altre istituzioni. Per impostare la strategia di comunicazione si &€ dunque partiti
dai punti deboli: 1. non e facile comunicare un artista emergente; 2. la Fondazione non € dotata
di una collezione permanente e nemmeno di un’opera simbolo; 3. giomi d’apertura dal giovedi alla
domenica; 4. nessun investimento pubblicitario online (adv) e offline (cartellonistica) e budget
sempre ridotto sulla comunicazione®”.

Si rivolge a tutti, visitatori abituali dei musei e a chi non frequenta abitualmente il mondo della
cultura, e nasce dall'esigenza di dover comunicare l'arte in esposizione senza mostrara
direttamente. “Nei social, ‘linfocaosteinment’ (neologismo nato dall'unione di informazione + caos
+ intrattenimento ndr) € il nostro mantra: informare sulle mostre e gli eventi, creare il caos e
intrattenere. Per gli approfondimenti c'€ il sito web, ci sono le recensioni, € ovviamente ci sono le
mostre” 38,

Il tone of voice, dunque, vero aspetto distintivo del media mix della fondazione, cambia a seconda
del canale di comunicazione: istituzionale e informativo quello delle newsletter e del sito web;
ironico, divertente, “POP”, quello dei canali Twitter, Facebook e Instagram, un linguaggio che

36 https://www.civita.it/Associazione-Civita/Il-Giornale-di-Civita/Il-Giornale-di-Civita/Il-caso-
del-Museo-del-Novecento-di-Milano-Approfondimento

37 https://digitalinnovationdays.com/blog/infochaostainment-la-strategia-social-di-
fondazione-sandretto

38 https://www.yourpictureditor.com/blog/2017/12/06/fondazione-sandretto-re-rebaudengo-
2/
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rispetta il mood del periodo storico in cui viviamo, calando l'arte contemporanea nella realta
quotidiana. Il cortocircuito che si viene a creare tra 'immagine molto tradizionale e ingessata della
fondazione e linversione di tendenza che si avverte sui social risulta decisamente efficace e
innovativo.

I contenuti dei post riflettono dunque il caos in cui viviamo sconfinando in diversi linguaggi: arte
visiva, pubblicita, musica, tv, letteratura, cinema sport, cavalcando i trend topic del momento: ad
esempio, allindomani della finalissima degli Europei di calcio vinti dalla nostra nazionale, il meme,
divenuto virale, del calciatore azzurro Chiellini che trattiene per la maglia I'avversario inglese, viene
collocato allintermo degli spazi museali. La comunicazione scelta ha finito per identificare
Iistituzione.

La missione della comunicazione social € di imprimere nellimmaginario collettivo e comune la
parola Fondazione Sandretto per fare in modo che le persone si ricordino il nome in modo
divertente. Da qui, € nato I'hashtag: #occupysandretto.

Sandretto sembra aver puntato principalmente su Instagram: il canale della Fondazione € stato
creato il 7 febbraio 2014 ed ha 49,8 mila follower. si rivolge principalmente ai giovani, ma lo scopo
€ quello di allargare ad altre fasce. Il profilo ha un alto tasso di engagement e la moderazione delle
pagine & continua.

La pagina Facebook & nata nel 2011 ed ha poco meno di 34 mila follower, utilizza lo stesso tono
ironico di Instagram, con qualche post informativo in pit. Il profilo Twitter & attivo dall'aprile 2009
ed ha 25.630 follower: pur mantenendo la vocazione del social di canale informativo, il tono
mantiene lironia degli altri canali.

Efficace & stata anche l'intuizione di creare la pagina Facebook e Instagram del Maestro Yoda, “il
vero social media manager della Sandretto”, per rispondere con ironia alle critiche o agli attacchi
alle scelte artistiche della Fondazione.

MUSEO EGIZIO - TORINO

Il Museo Egizio ¢ il piu antico museo del mondo dedicato interamente alla cultura egizia e il
secondo per importanza dopo quello del Cairo. A partire dal 1824, anno della sua fondazione, ha
avuto sede nel seicentesco palazzo denominato “Collegio dei Nobili”. Dal 2010, con il direttore
Christian Greco, inizia un processo di innovamento e trasformazione durato 5 anni, durante i quali
il museo non & mai stato chiuso, lasciando passare il messaggio che “I'Egizio € sempre aperto”. A
partire dal logo, il Nuovo Egizio ha sviluppato una propria brand identity e una strategia di
comunicazione volta a mostrare il museo non pili come statico ma come un vero e proprio soggetto
animato, creando eventi di vario tipo tra cui attivita di inclusione sociale.

I canali social, prima gestiti in outsourcing, sono stati internalizzati ed oggi I'Egizio & presente su
Facebook, Instagram, Twitter e Linkedin e YouTube con strategie differenti per ogni canale e una
comunicazione transmediale la cui efficacia viene misurata dagli strumenti (analytics) messi a
disposizione dagli stessi canali: il team interno di comunicazione digitale € composto da due esperte
di comunicazione e da un’egittologa prestata alla comunicazione per far si che la comunicazione
risulti sempre competente e curata e non esuli dal contenuto.

Al contrario di quella della Sandretto, la strategia social del Museo Egizio non ha un tono univoco e
riconoscibile, ma varia a seconda dei pubblici a cui si rivolge, dai bambini ai conoscitori d'arte.
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La pagina Facebook del museo nasce nel 2009 ed € seguita da pit di 242 mila fan. Dal 2015 si
nota il cambio di passo con lintroduzione del nuovo logo come immagine del profilo. Alle
informazioni di natura istituzionale si affiancano curiosita, giochi, come lo scoprire differenze tra 2
immagini dello stesso reperto, uno originale e I'altro modificato, o podcast a episodi come le storie
dellTtalia solidale; iniziative come I'Egitto a km 0. Linterazione con la community che risponde,
chiede informazioni, partecipa ai giochi & costante.

Il canale Instagram, nato il 15 ottobre 2015, ha 82.700 follower: la comunicazione € piu visiva,
fatta di immagini e video dei reperti che vengono spiegati e inseriti nella propria epoca storica; ma
non mancano le interviste e il gioco delle differenze.

L'iscrizione a Twitter risale a dicembre 2013: i follower della pagina sono oltre 31.700 e il canale
ha un registro informativo.

YouTube, che € il canale che colleziona le varie rubriche, ha 15.600 iscritti. Tra i format di maggiore
successo ci sono “Le passeggiate del direttore” che, da evento in presenza, si &€ spostato su
YouTube e condiviso sui social durante il lockdown: 28 episodi da marzo a giugno per oltre un
milione di visualizzazioni; “Le storie disegnate”, una serie di filmati animati che utilizzano la grafica
del museo per raccontare agli spettatori i miti egizi; “L’Antico Egitto fai da te”, video-tutorial per
realizzare oggetti ispirati all’Antico Egitto; le “passeggiate musicali”, dove i reperti vengono mostrati
in tutta la loro bellezza con il sottofondo di un accompagnamento musicale.

2.2.4 1 servizi relazionali

I servizi relazionali si attivano per rendere piu diretto il rapporto tra le istituzioni e il
pubblico. Sono spesso intesi come unidirezionali, come le newsletter, ma con la
grande diffusione dei social anche questi servizi si sono evoluti nella direzione di una
maggiore interattivita. Se permangono le newsletter, oggi esistono vari metodi
innovativi per mantenere un contatto con il pubblico: chat, risposte ai commenti sui
social network, contest, servizi di prenotazione e biglietteria online.

Per servizi relazionali si intendono tutti quei servizi che attivano contatti on line con
il pubblico e sono in grado di dare un carattere maggiormente interattivo alle relazioni
con quest’ultimo. In generale si tratta di newsletter, forum on line, mailing list, chat,
giochi virtuali, cui si aggiungono i servizi di prenotazione e di acquisto on line.

La newsletter & un servizio erogato periodicamente via email su specifica richiesta
dell’'utente che vuole essere informato regolarmente sulle novita del sito, e ne
riconosce |'autorevolezza dei contenuti nell'ambito dei temi trattati.

La newsletter offre al lettore un insieme di notizie di agevole lettura ed il suo scopo
e quello di fornire, sui temi di riferimento, informazioni pit ampie di quelle contenute
nelle pagine del sito. Prevede un’intestazione chiara e simile a quella del sito, I'anno
di pubblicazione, il numero e la data, un indice con i titoli delle notizie pubblicate e le
notizie ad essi correlate. Nella newsletter, inoltre, devono essere previste le funzioni
di cambio di indirizzo di e-mail, di cancellazione, di gestione dei dati di registrazione
(se prevista), di invio di commenti.

La newsletter, tuttavia, non & molto utilizzata dai siti museali italiani perché prevede
un aggiornamento costante del sito web.
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Il forum on line & uno spazio virtuale che numerosi siti mettono a disposizione dei
propri utenti iscritti, per attivare dei tavoli di discussione e confronto su un
determinato argomento.

I messaggi che gli utenti inviano al forum attraverso un form indicato sul sito,
vengono visualizzati su una pagina Web secondo un’organizzazione sequenziale per
data o in una struttura ad albero che, ad esempio, raggruppa tutte le risposte a un
determinato intervento.

Il forum € un’interessante modalita di interazione tra gli utenti ma anche un infinito
contenitore di informazioni per i curatori del sito.

Il sito web del Museo Poldi Pezzoli, ad esempio, ha un forum on line (il commento del
mese), particolarmente interessante, che prevede Ila pubblicazione della
testimonianza di un esponente del mondo dell’arte su un tema o su un’opera
particolare a cui segue l'invito, rivolto ai visitatori, ad inviare i propri commenti ed
opinioni.

La mailing-list (elenco di indirizzi), invece, & composta da un gruppo di persone che
hanno interesse a scambiarsi informazioni tramite posta elettronica. Per iscriversi &
necessario inviare una e-mail dal proprio indirizzo all'indirizzo indicato sul sito,
aspettare il messaggio di risposta, rispondere via e-mail e l'iscrizione € considerata
effettiva. Nel momento in cui 'utente invia una e-mail all'indirizzo della mailing-list
tale mail viene ricevuta da tutti gli iscritti.

I giochi virtuali, infine, sono molto utili per aggiungere elementi importanti sul piano
della comprensione di un fenomeno, sulla memorizzazione o sull’approfondimento di
un opera (ad esempio: il puzzle di un quadro ¢ utile alla sua memorizzazione, un test
su argomenti ad esso collegati aiuta ad approfondirne il contesto).

I giochi virtuali sono presenti nella maggioranza dei casi sui siti Web dei Musei della
scienza, che ne fanno uso per rendere piu semplice la comprensione di un fenomeno
fisico. Nella sezione didattica & presente non solo la descrizione del fenomeno ma
viene permesso all’'utente I'esecuzione virtuale dello stesso. Il Museo della Scienza di
Firenze, ad esempio, nella sezione il Cannocchiale di Galileo permette all’'utente di
scoprire il funzionamento del cannocchiale trascinando con il mouse le diverse lenti
su un asse ottico. Non appena l'utente sistema la lente alla giusta distanza si attiva
un‘animazione che spiega il funzionamento della lente scelta.

Sono inoltre possibili i collegamenti “sincroni” come la chat, uno spazio nella rete nel
quale due o piu utenti collegati contemporaneamente possono scambiarsi in linea
messaggi in tempo reale. A differenza dei collegamenti “asincroni”, naturalmente
questi sistemi richiedono collegamenti lunghi. Quasi tutti i sistemi di chat permettono
di accedere a diverse “stanze” per fare conversazione con persone diverse, e ognuno
puo aprire la sua come e quando vuole.

La nostra indagine indica che i servizi relazionali si rivolgono ai visitatori abituali del
sito, tra i quali studenti, studiosi, ricercatori, cultori dell’arte ed appassionati dei temi
trattati nel sito. Inoltre, in quanto caratterizzati da una forte interattivita, si rivolgono
ad un’utenza fortemente motivata e propensa all’'uso delle nuove tecnologie.

In particolare, i giochi virtuali si rivolgono alla tradizionale utenza della didattica
museale: bambini, studenti, insegnanti.
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Per la realizzazione e l'aggiornamento dei contenuti, sono coinvolti i gestori delle
risorse culturali, i quali in alcuni casi, specie nell’attuazione dei forum on line,
richiedono la partecipazione di esperti del settore, e le societa che realizzano e
gestiscono i siti.

La realizzazione dei giochi virtuali prevede anche il coinvolgimento di educatori ed
insegnanti.

2.2.5 Le reti museali online

Le reti museali hanno a che vedere con la capacita da parte di musei e istituzioni
culturali di realizzare progetti integrati di comunicazione, gestione di progetti e
fruizione condivisa.

Il settore della cultura, notoriamente frammentario e composto principalmente da
numerose realta di piccole dimensioni sparse sul territorio nazionale, puo trarre un
notevole beneficio dalle forme di organizzazione in rete. Reti e portali, e tutti gli
strumenti messi oggi a disposizione da internet, come i social network, infatti, se
sfruttati adeguatamente, possono esaltare alcune peculiarita proprie della cultura,
guale bene relazionale, corale, locale e fonte di identita.

Una rete, nella maggioranza dei casi, si sviluppa tra istituzioni che condividono valori
di fondo, tematiche trattate, prossimita geografica, assetto istituzionale. Tale
similarita costituisce l’elemento chiave che consente alle diverse istituzioni di
cooperare efficacemente per facilitare le attivita di promozione, grazie allo scambio
di informazioni e risorse, di ampliare l'offerta di servizi altrimenti troppo costosi
(acquisto e prenotazione online, etc.).

La creazione di una rete museale dunque non pud prescindere dall’utilizzo delle
tecnologie digitali per la condivisione e messa in rete delle informazioni.

Per parlare di reti museali, tuttavia, & necessario partire dall’assunto che una rete &
“una trama di relazioni non competitive che connette entita autonome in assenza di
controllo e direzione unitaria”?®, in funzione di un obiettivo comune. Si intende cioé
una forma di collaborazione che, nel caso delle reti museali online, si arricchisce del
rapporto con alcuni strumenti, quali le nuove tecnologie e le reti telematiche a banda
larga, per la condivisione delle informazioni.

Ad esempio, la condivisione da parte di un insieme di musei di un programma
comune, spesso cofinanziato dalla Regione o dalle amministrazioni locali puo offrire
eccellenti prospettive specie per i musei di piccole dimensioni, che altrimenti non
avrebbero visibilita.

Le reti infatti consentono alle realta di minori dimensioni di ottenere, attraverso il sito
web, una maggiore visibilita ed un maggior prestigio, di offrire, attraverso la
definizione di standard qualitativi minimi, un maggior numero di servizi innovativi e
di attivita e di sviluppare e promuovere un‘immagine comune.

La creazione di un network ¢ finalizzata al raggiungimento di una maggiore efficienza
economica sia rispetto ai costi di produzione, sia riguardo i costi legati allo scambio
di beni e servizi. Ci0 sarebbe essenziale in un settore come quello culturale,

33 POWELL W.W., Smith-Doerr L., Networks and Economics Life, in N.]J. Smelser e R. Swedberg
(a cura di), The Handbook of Economic Sociology, Princeton, University Press, 1994.
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storicamente afflitto da una endemica carenza di fondi che ricade spesso sui servizi
offerti online ed in generale su tutte le attivita di promozione e comunicazione,
considerate utili ma non indispensabili, soprattutto se comparate ad attivita di
gestione, quali la manutenzione ed il restauro.

La messa in rete, infatti, consente la standardizzazione di alcune attivita di
promozione e di offerta di servizi e l'aggregazione di risorse. Lo scambio di
informazioni, quindi, accresce la possibilita di sfruttare economie di scala, di
migliorare I'immagine e il prestigio di ogni partecipante. Inoltre, consente di ripartire
i costi fissi relativi alla gestione dei siti web e dei servizi offerti online e di ridurre i
costi totali, massimizzando i possibili contributi finanziari ottenuti.

La rete puo anche limitarsi a fornire informazioni generali o offrire approfondimenti
di diverso tipo sulle collezioni dei musei che ne fanno parte, attraverso cataloghi
online, visite virtuali.

La definizione di un unico criterio e di un unico linguaggio di gestione ¢ il primo passo
verso la condivisione del patrimonio informativo. Tale condivisione deve perseguirsi
mediante la realizzazione di basi dati, raccolte di dati archiviati su adeguato supporto
secondo regole precise, generali e condivise, al fine di renderne possibile a tutti la
consultazione e la manipolazione.

Soprattutto nel caso delle reti online, la visibilita si pud ottenere mediante politiche
di comunicazione e informazione integrata quali la diffusione di comunicati stampa ai
siti web d’informazione, newsletter e forum, pagine sui principali social network, che
promuovano un servizio coordinato di informazione sulle attivita museali del territorio
(calendari, mostre temporanee) o della rete.

E utile, a tale scopo, I'adozione sul web di un linguaggio descrittivo e tecniche di SEO
- Search Engine Optimization — che assicuri la rintracciabilita della rete e permetta
la sua identificazione da parte dei motori di ricerca. Per assicurare un’identita
riconoscibile ai diversi siti web, & utile denominare i siti e realizzare un’interfaccia
grafica (colori, font, un logo comune) che identifichi il sistema e accompagni tutte le
iniziative da esso realizzate.

Sarebbe altrettanto utile coordinare il flusso informativo interno con quello destinato
all’esterno, adottando le tecnologie appropriate e garantendo I|'aggiornamento
continuo delle informazioni. Perché un aggiornamento continuo sia possibile &
opportuno definire adeguate ed efficaci modalita di aggiornamento dei dati, condivise
da tutti e capaci di mantenere una stretta relazione tra le attivita del gruppo di attori
coinvolti.

Per sostenere la nascita di reti locali che coinvolgessero diversi attori per lo sviluppo
di itinerari culturali e la crescita dei territori in cui operano, a seguito della riforma
Franceschini del 2014 nacquero i poli museali regionali che avevano lo scopo di
valorizzare i musei italiani; favorire il dialogo tra istituzioni centrali e periferiche, tra
realta museali pubbliche e private; incentivare la costruzione dei sistemi museali
regionali per valorizzarne e rendere fruibile la ricchezza culturale; coordinare le
risorse umane, tecnologiche e finanziarie per rendere efficienti e migliorare la qualita
delle attivita culturali ed espositive, dei servizi di accoglienza ed educativi.

Molte citta in Italia hanno una card che permette di muoversi attraverso il servizio di
viabilita pubblica cittadina e di usufruire di sconti o ingressi gratuiti (compresi nel
costo della card) per visitare le principali attrazioni locali. Alcuni tentativi di messa in
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rete delle attivita culturali hanno coinvolto le principali citta italiane. Ad esempio, &
recente la proposta di creare una card unica per le citta di Roma, Napoli e Firenze,
tutte posizionate sullo stesso asse dell’alta velocita ferroviaria e quindi facilmente
collegate tra loro. La card permetterebbe di visitare i luoghi della cultura delle tre
citta*®.

L’esplosione dei social network ha favorito la creazione di reti tra musei: ad esempio
si & gia menzionata l'iniziativa #MuseumMoment del 18 maggio 2018, in occasione
della Giornata Internazionale dei Musei, un evento live trasmesso in diretta streaming
per tutta la giornata sul canale TikTok for Good dedicato al mondo della cultura.

CINQUE TERRE CARD

In Liguria, in un lembo di costa lungo circa sulla Riviera di Levante, si affacciano a picco sul mare
cinque borghi marinari — Monterosso al Mare, Vemazza, Corniglia, Manarola, Riomaggiore —
patrimonio Unesco dal 1997. I borghi insieme prendono il nome di Cinque Terre. Il Parco
Nazionale delle Cinque Terre, sorto nel 1999 per la conservazione degli equilibri ecologici, la
tutela del paesaggio, la salvaguardia dei valori antropologici del luogo, ha adottato, a partire dal
2001, una carta dei servizi, finalizzata a consentire la fruizione delle attivita erogate dall'Ente. Ii
ricavato della Cinque Terre Card ¢ destinato principalmente al mantenimento e al recupero del
territorio e a consentire i servizi di mobilita all'interno del territorio. Esistono due tipologie di Cinque
Terre Card, la Trekking Card e la Treno Card, a seconda che si preferisca un percorso a piedi o con
il treno.

Le Cinque Terre Card, consentono di fruire di varie tipologie di servizi con varie opzioni (adulti,
ragazzi, over 70, famiglia, gruppo, aggregati, strutture ricettive convenzionate)?*!.:

- accesso all'area Parco;

- visite guidate secondo programmazione;

percorsi naturalistico poetici presso il Parco Letterario Eugenio Montale e delle Cinque Terre
secondo programmazione;

- utilizzo del servizio bus gestito da ATC all'intermo dei paesi;

- uso gratuito dei servizi igienici a pagamento nei Comuni di Riomaggiore, Vernazza e Monterosso
(per in non possessori il costo & di 1 euro);

- partecipazione ai laboratori del Centro di Educazione Ambientale del Parco, secondo
programmazione;

- navigazione ad internet WI-FI negli Hot Spot del Parco;

- ingresso con tariffa ridotta ai Musei Civici della Spezia (Amedeo Lia, Castello San Giorgio, CAMeC,
Sigillo, Palazzina delle Arti, Etnografico, Diocesano)

In convenzione con Trenitalia, la Treno card offre in aggiunta ai servizi elencati:

- accesso in seconda classe ai treni regionali e regionali veloci (esclusi i treni IC/ICN/FB) nella tratta
Levanto - La Spezia (e viceversa).

40 https://www.persemprenews.it/home-page/comunali-manfredi-musei-card-unica-per-le-
citta-darte-napoli-roma-e-firenze/
41 http://www.parconazionale5terre.it/cinque-terre-card.php
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MUSEI DI MAREMMA

La Maremma toscana € una terra ricca di spunti culturali e paesaggistici, in cui I'arte prende varie
forme, da quella pit antica, preziosa testimonianza delle popolazioni che I'nanno abitata nei secoli
passati, a quella recente, a dimostrazione della vitalita senza tempo di queste terre. All'opera
dell'uomo inoltre si affiancano le meraviglie della natura: i resti delle antiche civilta etrusche si
accostano infatti alla ricchezza mineraria, all'operosita umana che ha forgiato il territorio, legata
alle attivita estrattive e alla metallurgia, oltre che agliimmancabili lavori agricoli.

Pressoché ogni comune della provincia di Grosseto ospita una struttura espositiva che racconta la
storia di quel frammento di terra e di chi I'abita o I'ha abitata in passato, ed & per lasciame ai
visitatori una testimonianza che si muove la Rete Museale della Maremma, che ha voluto
accrescere e promuovere la missione educativa di ogni singolo museo e di ogni singola struttura
espositiva, attraverso una gestione culturale condivisa e coordinata a livello territoriale. L'obiettivo
€ quello di razionalizzare I'offerta espositiva e di potenziare la produzione culturale, creando sinergie
con il turismo, I'ambiente, l'istruzione e la formazione professionale.

Il portale Museidimaremma.it*?, in italiano e in inglese, riunisce sotto un unico cappello
(comprensivo di logo), tutti i musei della rete, suddividendoli per aree — Grosseto e pianura, Monte
Amiata, Costa d‘argento, Regione dei Tufi, Colline dell’Albegna, Colline metallifere —e fornendo al
navigatore la possibilita di ricercare per comune e per tipologia e un calendario eventi. Il sito inoltre
segnala i musei dog-friendly, ovvero che possono essere visitati assieme al proprio cane, le guide
per la mobilita e il progetto “Musei superabili”, attraverso il quale i Musei di Maremma hanno
intrapreso un percorso migliorare 'accessibilita e 'accoglienza per le persone con diverse disabilita.

Ciascun museo, monumento e luogo della rete ha una propria sezione, in cui sono indicate le
informazioni di contatto, I'indirizzo, una descrizione del museo e delle attivita, I'esistenza 0 meno
di un bookshop e I'accessibilita 0 meno per le persone con disabilita, gli orari e il costo dei biglietti
con eventuali riduzioni, la posizione su mappa € una photogallery.

Il portale contiene anche una sezione news e suggerisce degli itinerari. L'attivita di comunicazione
€ completata dal imando alle pagine Facebook, Instagram e al canale YouTube.

RETE MUSEALE BIELLESE

Il progetto territoriale della Rete Museale Biellese*® si rinnova ogni anno dal 2012, allo scopo di
intrecciare le relazioni tra molti attori culturali, pubblici e privati, del territorio biellese e favorire la
condivisione di risorse per la valorizzazione dei patrimoni degli ecomusei, dei musei, dei castelli,
dei palazzi, delle aree naturalistiche e di altri siti d'interesse.

Il progetto € proposto e coordinato dall’lEcomuseo Valle Elvo e Serra in collaborazione con
I'Ecomuseo del Biellese e si propone di coordinare, con il supporto di guide appositamente
preparate, I'apertura domenicale degli ecomusei e siti di interesse presenti nel territorio.

Gli operatori museali da impiegare nelle aperture vengono selezionati tramite apposito bando a cui
segue un corso di formazione per approfondire la conoscenza dei siti della Rete. Dal 2012 al 2021
la Rete ha selezionato, formato e retribuito 222 operatori per affiancare i gestori dei siti e garantirne
un‘apertura costante nel periodo estivo.

42 https://www.museidimaremma.it
43 https://www.atl.biella.it/rete-museale-biellese
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Dal 2012 al 2021 la Rete ha coinvolto 46 differenti realta museali situate in 32 comuni: il picco &
stato raggiunto nel 2019 con 37 unita, poi scese a 27 nel 2020, a causa della pandemia. La decima
edizione vede coinvolti 34 siti del territorio. Nelle prime nove edizioni i siti della Rete hanno
registrato quasi 130.000 visitatori.

L'estate 2021 della Rete Museale Biellese, quella del decimo compleanno, ha coinvolto 34 siti del
territorio dal 6 giugno al 26 settembre ogni domenica, con orario dei siti 14.30-18.30. Ai musei e
siti della Rete, nel 2021 si sono affiancate 54 strutture produttive, ristorative e ricettive e nuove
collaborazioni attivate con il progetto AttaccaFili.

AttaccaFili € un progetto territoriale che coinvolge quasi 100 realta biellesi tra musei, produttori
locali e partner; durante I'estate sono state organizzate, in maniera sostenibile e "slow", escursioni
a piedi e in bicicletta alla scoperta della Rete Museale Biellese e di Slow Food Travel Montagne
Biellesi, accompagnate da una guida professionista. Gli appuntamenti uniscono visite nelle aziende
dei produttori locali alle visite ai musei. Gli itinerari tra montagna, collina e pianura permettono di
conoscere da vicino il patrimonio culturale diffuso, il paesaggio e il lavoro di viticoltori, allevatori,
mugnai, apicoltori che seguono la filosofia slow food. Le attivita sono gratuite e sostenute dalla
Compagnia di San Paolo, che ha scelto di finanziare AttaccaFili per la sua ricaduta sull'intero Biellese
e per la valorizzazione di luoghi, persone e prodotti autentici. Il programma prevedeva anche visite
in LIS* .

La Rete Museale Biellese ha una pagina dedicata a tutte le news e le iniziative che riguardano i
musei e gli altri siti coinvolti, un canale YouTube, una pagina Facebook e un profilo Instagram.

CULTURA E RETE —- REGIONE TOSCANA

Il progetto “Cultura & rete” della Regione Toscana*® raccoglie tutte le iniziative sorte online e
dedicate ad ogni fascia di eta durante il lockdown del 2020 allo scopo di rendere accessibile e
fruibile da tutti la cultura in tutte le sue forme anche durante il periodo in cui la pandemia ha reso
i visitatori distanti fisicamente tra loro e dai luoghi della cultura.

Le varie attivita culturali vengono suddivise per tipologie:

EVENTI che raccoglie, tra le altre cose, le tante iniziative virtuali di associazioni, comuni, fondazioni,
emittenti in programma il 25 aprile 2020 per le celebrazioni della Liberazione dal nazifascismo, tra
dirette Facebook, video e materiali storici divulgativi, concerti e letture, teatro, documentari, flash
mob sonori.

TEATRO E DANZA, che raccoglie residenze artistiche, rassegne di musica e poesia dei cartelloni
“social” come quello del Comune di Cavriglia, letture per bambini, appuntamenti giornalieri sulle
pagine social.

MUSICA, con i vari concerti virtuali tra cui quelli organizzati dall’Accademia Chigiana di Siena o il
progetto #homeplaying, piattaforma culturale che permette ai musicisti di suonare assieme, dal
vivo ma a distanza.

CINEMA E AUDIOVISIVI, che raccoglie varie iniziative come quello del Cinema La Compagnia, con
selezioni di film da guardare in streaming gratuitamente sul primo maggio, su RaiPlay o YouTUbe,

44 https://www.atl.biella.it/news-dettaglio/-/d/attaccafili-escursioni-e-visite-guidate
45 https://www.regione.toscana.it/-/cultura-e-rete-introduzione
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“Cinema in salotto”, del Cinema Arsenale di Pisa con interviste e domande in videochat ai registi di
film visibili su RaiPlay.

MOSTRE E MUSEI. Le realta museali toscane non si sono fermate a causa della pandemia ma
hanno messo a disposizione del pubblico le loro risorse digitali, tra fotografie, filmati, audio, realta
aumentata, ricostruzioni virtuali. L'obiettivo era quello di accorciare le distanze e coinvolgere il
pubblico in maniera creativa attraverso i propri portali e i canali social. Aprendo le proprie porte
virtuali, infatti, i musei hanno cercato di mantenere e rafforzare i legami con i visitatori abituali e
con la piu allargata comunita della rete. Sono sorte dungue visite virtuali alla scoperta delle
collezioni, per svelare i depositi, ricchi di opere inedite e generalmente inaccessibili, per incontrare
e conoscere i curatori delle mostre e i lavoratori dei musei, partecipare a laboratori per interagire
a casa propria con oggetti d'arte e reperti archeologici e scientifici e sperimentare tecniche artistiche
antiche e contemporanee. Le varie iniziative sono state raccolte in tre sezioni: “Visite virtuali”,
“Laboratori e altre attivita”, “Arte contemporanea”.

LEGGERE IN TOSCANA, con le varie iniziative dedicate alla lettura, tra cui quella della Regione
“DigiToscana”, una vera e propria biblioteca digitale che permette a chiunque di accedere
gratuitamente via intemet a quotidiani, riviste, e-book, musica, banche dati, film, immagini,
audiolibri, corsi a distanza etc.

STORIA, che raccoglie le vite delle donne e uomini della storia, che si divide in *Memoria”, “Diari”
e “Archivi”.

SCIENZA, con gli appuntamenti virtuali organizzati dall'Universita di Siena su vari temi, tra cui le
epidemie, ma anche letteratura, scienza, arte, storia, diritto, economia, tecnologia, comunicazione
etc., la Settimana del Cervello della Scuola IMT di Lucca, la playlist su YouTube #iorestoacasa
dell'Universita degli Studi di Firenze, le iniziative dell’Associazione Caffé Scienza di Firenze e della
Scuola Superiore Normale di Pisa etc.

SCUOLA, che raccoglie le iniziative dei vari istituti scolastici della regione.

2.2.6 Gamification

I mondo del gaming ha subito una profonda trasformazione negli ultimi anni,
soprattutto grazie alla maggiore disponibilita di banda larga. Di conseguenza gli
utenti dei videogame sono aumentati in maniera esponenziale tanto da non poter
essere ignorati nell’opera di diffusione e divulgazione della cultura.

I dati resi noti da IIDEA - Italian Interactive Digital Entertainment Association a
marzo 2021 parlano di una crescita del settore videogame in Italia nel 2020 del
21,9% rispetto alla precedente rilevazione, per un giro d'affari di 2,179 miliardi di
euro. L'impatto della pandemia sul settore e stato notevole, sebbene questi numeri
siano anche dovuti all'interesse crescente nei confronti dei videogiochi come forma
di intrattenimento e comunicazione. Secondo Marco Saletta, Presidente di IIDEA il
2020 e stato l'anno della svolta anche nella percezione sociale e culturale dei
videogame, considerati da una fetta sempre pit ampia di opinione pubblica come
strumento di socialita e apprendimento.

46 https://iideassociation.com/notizie/in-primo-piano/rapporto-annuale-mercato-2020.kl
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Il numero dei giocatori & rimasto invece quasi invariato e ammonta a 16,7 milioni di
persone nel 2020, corrispondenti al 38% della popolazione italiana compresa tra i 6
e i 64 anni. E tuttavia cresciuto il coinvolgimento nei confronti dei videogiochi,
probabilmente a causa del maggior tempo trascorso in casa: nel corso del 2020 gli
italiani hanno infatti dedicato in media 8 ore a settimana a giocare su tutti i dispositivi,
oltre mezz'ora in piu rispetto alla rilevazione precedente.

Il videogame, oltre ad essere un valido strumento di supporto per le politiche
culturali, ponendosi come una lente di ingrandimento sul mondo dei musei per i
giovanissimi, pu0, in pil, rappresentare esso stesso una forma di espressione
artistica. Non a caso ai videogiochi iniziano ad essere dedicate mostre - come
Videogames: Design/Play/Disruptil tenutasi dal 15 ottobre 2018 al 15 giugno 2019 al
Victoria & Albert Museum di Londra, la prima mostra all’interno di una grande
istituzione ad esplorare il concetto di videogioco come disciplina di design - o interi
musei come il Vigamus - Video Game Museum di Roma?’.

I videogame agiscono dunque da ponte tra la cultura storico-artistica e le nuove
generazioni. In Italia cresce il numero dei prodotti commissionati da istituzioni
museali per tali scopi. Una delle realta piu attive in questo senso &€ TuoMuseo. un
collettivo internazionale di artisti, game designer, developer, sound designer ed
animatori 3D che lavora nell’intersezione tra arte e videogiochi.

FATHER AND SON

Tuo museo ha ideato, in piu lingue, il vidleogame Father and Son per I MANN-Museo
Archeologico Nazionale di Napoli, con l'obiettivo di connettersi con il pubblico di visitatori reali
del museo e di dialogare con quelli virtuali in tutto il mondo.

Lanciato nel 2017, Father and Son diviene uno strumento per valorizzare in maniera innovativa le
straordinarie collezioni presenti nel MANN e tutto il contesto culturale di riferimento.

I contenuti del videogioco sono stati ideati di concerto con il direttore del MANN Paolo Giulierini e
con il professor Ludovico Solima, che ha contribuito alla redazione del “Piano Strategico 2016-
2019” del Museo, nel quale era stata gia indicata I'esigenza di arrivare a nuovi pubblici attraverso
la tecnologia e la rete, in una prospettiva di audience engagement, cioé di coinvolgimento attivo
del visitatore*®,

I contenuti del videogioco sono stati ideati di concerto con il direttore del MANN Paolo Giulierini e
con il professor Ludovico Solima, che ha contribuito alla redazione del “Piano Strategico 2016~
2019” del Museo, nel quale era stata gia indicata I'esigenza di arrivare a nuovi pubblici attraverso
la tecnologia e la rete, in una prospettiva di audience engagement, cioé di coinvolgimento attivo
del visitatore*®.

Nello specifico erano questi gli obiettivi e target potenziali che si volevano toccare al momento
dell'ideazione del gioco®°:

- portare il museo fuori dal museo per intercettare nuovi pubblici potenziali e i non pubblici;
- dare una comice mondiale all'iniziativa (il gioco nasce in lingua inglese ed € distribuito su scala
mondiale attraverso Apple Store e Google Play);

47 https://vigamus.com

48 https://www.tuomuseo.it/tuomuseo-realizza-il-videogioco-del-museo-mann/
49 https://www.tuomuseo.it/tuomuseo-realizza-il-videogioco-del-museo-mann/
50 https://www.tuomuseo.it/i-vantaggi-videogioco-per-un-museo/
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- esplorare nuovi linguaggi per raccontare il museo, le sue opere e le storie ad esso collegate;

- creare un ciclo unico tra esperienza fisica e digitale;

- posizionare il museo come centro di sperimentazione culturale, sociale e tecnologia;

- incrementare la brand awareness del museo presso pubblici non di settore;

- coinvolgere emotivamente il giocatore trasferendo un messaggio culturale universale legato al
rapporto tra passato e presente.

Il protagonista, in cui il giocatore si identifica, € il giovane Michael, sulle tracce di un padre,
archeologo del MANN, che non ha mai conosciuto. La vicenda privata del rapporto padre-figlio
diventa cosi una storia universale, un affascinante viaggio tra presente e passato in ambientazioni
e contesti mozzafiato. Il MANN con le sue celebri collezioni e I'architettura dei suoi luoghi € il fulcro
di questa avventura attraverso il tempo, mentre esplorando le strade della citta il giocatore
incontrera dieci personaggi di diverse epoche che presentano costanti riferimenti alla nostra vita
contemporanea. la funzione del “check-in" consente di cucire una relazione tra il contenuto digitale
del videogioco e lo spazio fisico del museo: riconoscendo automaticamente la presenza dei
giocatori al MANN, il sistema sblocca nuovi abiti dei personaggi e una nuova location di gioco.

Il gioco ha inoltre una colonna sonora originale creata dal musicista polacco Arkadiusz Reikowski,
che varia in relazione alle epoche nelle quali il giocatore si trova ed agli stati danimo del
protagonista, e una grafica dipinta @ mano: gli ambienti del museo e i contesti estemi (tre
chilometri di strade di Napoli sono state ricostruite virtualmente) sono firmati dall” artista inglese
Sean Wenham®?.

Father and Son, il primo videogioco al mondo pubblicato da un museo, ha ottenuto un grande
successo, dimostrabile dagli oltre 4,8 milioni di download sugli store digitali (iTunes e Google Play)
ed oltre 1.000 articoli stampa internazionali. Oggi € nella classifica dei giochi piu scaricati e
apprezzati in oltre 100 paesi oltre all'Ttalia, tra cui Cina, Usa, Russia, Brasile, India etc. I. I check-
in fisici presso il museo sono stati circa 50.000°2. II successo € stato tale da indurre il museo a
investire in Father and Son 2.

Secondo le statistiche divulgate dal Ministero della Cultura®3, negli ultimi anni 'aumento degli
ingressi al MANN & stato costante, raggiungendo, nel 2019, prima dell'inevitabile crollo del 2020,
un picco di 670.594 biglietti staccati tra gratuiti e a pagamento. Gli introiti netti, nel 2019 sono stati
pari a circa 3,15 milioni di euro; significativo & stato 'aumento anno su anno dei ricavi nel 2017,
guando le entrate sono state di oltre 2 milioni di euro, il 55% in piu rispetto all'anno precedente.

PAST FOR FUTURE - MARTA

Il team di TuoMuseo ha realizzato anche Past for Future per ii MArTA-Museo Archeologico
Nazionale di Taranto, in collaborazione con il Ministero dei Beni e delle Attivita Culturali,
disponibile sugli store digitali da fine 2018 e premiato da Artribune come miglior prodotto digitale
per i beni culturali del 2018.

Sulla scia del suo predecessore, anche Past for Future € un‘avventura a scorrimento orizzontale
ambientata, in questo caso, a Taranto e dintomi. il giocatore sara catapultato nel porto di Taranto,
passeggera tra le vie del centro storico, visitera lo splendido Museo Archeologico e si tuffera nelle

51 https://www.tuomuseo.it/father-and-son-finalmente-disponibile/
52 https://www.tuomuseo.it/video-giochi-e-gamification/
53 http://www.statistica.beniculturali.it/Visitatori_e_introiti_ musei.htm
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strade della citta. Le similitudini con Father and Son si vedono anche nella direzione artistica, la
struttura di gioco, I'atmosfera e i temi.

Il protagonista & William, che affronta un viaggio in Italia alla ricerca di una misteriosa donna
scomparsa e percorre un itinerario tra i tesori del museo archeologico e gli scorci di Taranto,
imparando a conosceme la storia complessa. Il giocatore € il vero protagonista di Past for Future,
poiché ogni sua mossa influenza la storia portando a finali altemativi. William interagira con tanti
personaggi con dialoghi a scelta multipla che cambieranno il corso della storia. Si muovera in diversi
luoghi anche attraverso i salti temporali che lo porteranno nella Taranto colonia spartana, oltre che
nelle zone di provincia, nella Taranto sotterranea e alla tomba degli Atleti. Il gioco consente di
sbloccare livelli extra qualora il giocatore si trovi vicino al MArTA.

Anche in questo caso la colonna sonora ufficiale € ad opera del musicista polacco Arkadiusz
Reikowski, mentre gli scenari sono stati ricreati da Tida Kietsungden.

Il successo del videogame & dimostrabile dai circa 207 mila download dai due store digitali e dal
successo ottenuto in oltre 100 nazioni, in particolare USA, Brasile e India.

Attraverso Past for Future il MArTA, il pill importante museo della Magna Grecia, vuole porre la
cultura al centro della rinascita di Taranto, poiché rappresenta la sintesi dei valori chiave del museo:
legame identitario; Taranto citta delle culture; interrelazione tra archeologia, paesaggi culturali e
contemporaneita; educazione, ricerca e innovazione>*.

Nel 2019 gli ingressi al MArTA sono stati poco pill di 71 mila tra paganti e non paganti, mentre gli
introiti netti hanno superati i 152 mila euro, in aumento del 2% rispetto al 2018.

MI RASNA —I0 SONO ETRUSCO

Mi Rasna - Io sono etrusco ¢ un videogioco di strategia sviluppato da Entertainment Game
Apps che punta a sensibilizzare il pubblico nei confronti del ricco patrimonio storico-archeologico
del territorio italiano, accompagnando I'utente in un originale e divertente percorso di esplorazione
dell'antica civilta etrusca. Il giocatore € chiamato a gestire una delle 12 citta pit importanti che
costituivano la cosiddetta Dodecapoli etrusca. Questa peculiare ambientazione storica ha
rappresentato la possibilita di unire e valorizzare in un solo progetto un‘area geografica molto
ampia, coprendo le regioni di Toscana, Umbria e Lazio, dove la civilta etrusca ha trovato la sua pit
alta espressione. Cid ha reso necessaria la partecipazione e il coinvolgimento diretto degli enti
culturali presenti in tali aree (Parchi, Aree Archeologiche e Musei), che hanno messo a disposizione
dello sviluppatore il materiale riguardante il popolo etrusco, fra cui reperti archeologici e
documentazione. Tali contenuti sono stati quindi elaborati e hanno trovato dovuta visibilita
all'interno del prodotto videoludico. Grazie agli accordi specifici stipulati con i relativi poli museal,
una successiva implementazione coinvolge in Mi Rasna anche le principali citta etrusche di
frontiera: quelle di Emilia Romagna e Campania.

Mi Rasna € un esempio virtuoso di valorizzazione del territorio e del patrimonio italiano. In
un’intervista a Cinema & Video International®®, Maurizio Amoroso, CEO di Entertainment Game
Apps, ha dichiarato: “Mi Rasna nasce con il preciso obiettivo di realizzare in un unico progetto la
sinergia fra videogiochi, archeologia, storia, istituzioni e promozione del territorio. Per fare cio,
abbiamo messo in atto una massiccia operazione di engagement verso i musei presenti nelle tre

54 https://www.tuomuseo.it/past-for-future-videogioco-museo-marta-taranto/
55 Cfr: Monica Sardelli, “II gioco di Mi Rasna”, in Cinema & Video International n. 180,
novembre-dicembre 2020
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regioni in cui il videogioco si sarebbe ambientato: Toscana, Umbria e Lazio. Grazie agli accordi
sottoscritti dopo settimane di trattative fra tutti i soggetti coinvolti siamo riusciti a coprire il 97%
del territorio comprendente la Dodecapoli Etrusca, questo ci ha permesso di avere a disposizione
una delle piti grandi collezioni di immagini di reperti archeologici. Infine, cosa molto importante, &
I'investimento del 3% dei guadagni in attivita collegate al mondo etrusco, nella realizzazione di
Thyrrenika [Festival degli Etruschi che si & tenuto dal 18 maggio al 2 giugno 2019 n.d.r.], e nel
2020 nella dotazione di un’infrastruttura hardware ad un museo archeologico, tutte derivate dai
proventi di Mi Rasna. A due anni dall’'uscita del gioco posso affermare che il progetto & stato un
successo sotto tutti i punti di vista: nei numeri di giocatori e delle revenue ricevute da questi; nella
quantita di informazioni fornite sul mondo degli Etruschi; nelle opportunita indirette che sono nate
grazie al modello applicato (2 bandi italiani, 2 progetti internazionali)”.

A ottobre 2020, Entertainment Game Apps ha reso note le statistiche aggiomate relative
all'impatto culturale generato da Mi Rasna. I dati sono significativi: 88.535 reperti visualizzati (con
un aumento del 27% rispetto al 2019); 646.919 quiz sulle citta etrusche (+30% sull'anno scorso)
e, soprattutto, 20.368 giocatori localizzati nei musei partner, che rappresentano un aumento del
24% sui 15.412 del 2019.

THE UMBRIAN CHRONICLES

The Umbrian Chronicles il progetto di “Connessioni Museali: tra valli e monti, borghi e citta” &
un’opera ludica narrativa sviluppata da Entertainment Game Apps. Il progetto era stato presentato
alla Regione Umbria dal Comune di Spoleto in qualita di capofila di una rete di 11 realta museali e
istituzioni del territorio di Spoleto e della Valnerina®® ed aveva ottenuto un finanziamento di poco
meno di 90 mila euro per la realizzazione di un‘app, un videogioco e una campagna social.
L'obiettivo &€ quello di promuovere e rilanciare il territorio e il suo patrimonio culturale.

Il gioco consiste nel seguire le vicende di Ponzia, una critica d'arte incaricata di scrivere un articolo
sulla cultura nel territorio interessato dal videogame. Il giocatore potra cosi conoscere la storia di
questi luoghi, i miti e i racconti, incontrare personaggi storici, visitare musei, scoprime le origini.

Il progetto si rivolge a tre tipologie di pubblico, quello virtuale e connesso, distante e
multilinguistico, i turisti e i gli abitanti del posto che vorranno visitare realmente e in modo
personalizzato i musei dell’area.

Particolare attenzione € infine rivolta al mondo della scuola e ai percorsi educativi innovativi per gli
studenti a cui i musei devono facilitare I'accesso ai contenuti. Lo sviluppatore Entertainment Game
Apps ha infatti pianificato un‘attivita di monitoraggio rivolta agli studenti delle scuole medie del
comune di Spoleto e della Valnerina, con lo scopo di valutarne l'efficacia, che consiste in due
questionari: uno, prima dell’'uscita del videogioco, per valutare la conoscenza dei ragazzi legata al
proprio territorio; il secondo per verificare se i ragazzi, tramite il videogioco, siano riusciti ad
implementare e migliorare le proprie conoscenze.

56 Tra gli enti coinvolti ci sono le seguenti realta spoletine: palazzo Collicola Arti Visive e Museo
Carandente, il museo del tessuto e del costume, il laboratorio di scienze della terra, la Casa
romana, il museo delle miniere di Morgnano, il museo dell’ex ferrovia Spoleto-Norcia; a cui si
aggiungono altre realta dei comuni coinvolti: il museo della canapa di Sant’Anatolia di Narco,
la casa dei racconti di Vallo di Nera, il museo della biga di Monteleone di Spoleto, il centro di
documentazione "Il Ciarlatano” e il museo delle mummie a Cerreto di Spoleto.
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Dalla carrellata non esaustiva di esperienze di videogiochi applicati alla cultura, si
evince che il gaming € senza dubbio uno strumento dalle grandi potenzialita nella
diffusione della conoscenza del nostro patrimonio artistico, culturale e paesaggistico.
E un settore piuttosto complesso che, se ben utilizzato, pud avere la doppia valenza
di promuovere un museo e di rendere pil coinvolgente |'esperienza in loco.

Il progetto di un videogioco va inserito in una strategia di comunicazione integrata
che preveda, come per i social network e la comunicazione online, un suo sviluppo,
avanzamenti, la possibilita di mantenere vivo il rapporto con il visitatore-giocatore
che duri prima, durante e dopo la visita, rendendolo un protagonista attivo
dell’istituzione.

L'idea di Fabio Viola, game designer e fondatore di TuoMuseo & che in futuro si arrivi
a produrre contenuti nativi, come naturale evoluzione della progressiva evoluzione
dello spettatore in di Spett-attore, un concetto che abbraccia il nuovo bisogno degli
utenti di essere protagonisti, partecipare e lasciare una traccia del proprio passaggio,
per poi aumentare ancora il coinvolgimento ed evolvere ulteriormente in Spett-
autore.
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3. Tecnologie per la fruizione in loco

La comparsa di dispositivi digitali all'avanguardia nei musei ha avuto un effetto
innegabile sulla loro immagine. L'uso delle ICT sta infatti gradualmente apportando
un definitivo svecchiamento delle istituzioni museali e culturali generando
cambiamenti nella creazione, produzione e consumo dei beni culturali.

Permettendo ai visitatori di scoprire le proprie collezioni attraverso strumenti familiari
(cellulari, computer, tablet, ecc.) o attraverso tecnologie che destano la curiosita di
tutti, i museo smentiscono definitivamente la percezione di essere luoghi elitari.

La tecnologia digitale € quindi un potente alleato per attirare il pubblico che di solito
non va al museo, ma anche per fidelizzarlo. Utilizzando le recenti innovazioni digitali,
il museo offre ai suoi visitatori nuove, originali esperienze che si rinnovano
costantemente ed € vettore di un effetto "wow" che puo far venire voglia di ripetere
la visita.

La tecnologia € dunque ormai alla base di qualunque esperienza museale. Il digitale
ha infatti il potenziale di ridefinire le visite ai musei, e aprire le porte a nuovi modi,
sempre piu personalizzati, per vivere le esperienze negli spazi di un museo. I musei
e le aree archeologiche hanno la necessita a soddisfare un nuovo pubblico e nuovi
bisogni, in cui si intrecciano cultura, educazione, comunicazione e intrattenimento.

Nel nuovo museo infatti il visitatore smette i panni del visitatore passivo e viene
stimolato a cercare una propria via personalizzata verso la conoscenza in base alle
proprie esperienze e al proprio bagaglio culturale: quello che una volta era
osservatore e recettore delle informazioni ricevute dall’istituzione sulle opere e sulle
collezioni, oggi viene invitato a vivere attivamente [I‘esperienza di Vvisita.
Un‘esperienza che diviene emotiva, immersiva, social, che metta lo stesso visitatore
al centro della visita, che gli permetta di fare uso di piu sensi.

Che si tratti di postazioni multimediali, totem, app, chatbot, esperienze di realta
virtuale, aumentata o mista, tutti questi sistemi sono stati integrati per migliorare la
fruizione dei beni in esposizione e garantire una migliore accessibilita, e dunque
conoscenza, del nostro patrimonio culturale.

L'utilita di questi mezzi si riscontra nel fatto che forniscono informazioni aggiuntive e
personalizzate in base alle esigenze dell’'utente, quando la loro presenza serve da
supporto alla fruizione dell'opera senza risultare invasiva, senza distogliere
I'attenzione dal soggetto principale della visita, quando sono in grado di creare
relazioni situazioni e opportunita che il museo tradizionale non potrebbe altrimenti
fornire.

Obiettivo del capitolo & passare in rassegna le tecnologie utilizzate dalle istituzioni
culturali per migliorare |'esperienza di visita in loco.

3.1 Le potenzialita delle tecnologie: ripensare |'esperienza culturale

Il digitale diventa imprescindibile strumento di promozione dei contenuti museali ma
anche principale canale di dialogo con i visitatori, che vengono resi protagonisti e
partecipi anche del processo di produzione dei contenuti.
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Significativa, in questo senso, I'esperienza del Rijksmuseum di Amsterdam che, nel
2019, ha lanciato l'operazione Night Watch. Venendosi a creare la necessita di
restaurare la Ronda di notte, capolavoro di Rembrandt del 1642, si & deciso di farlo
in modo singolare e innovativo, coinvolgendo nel processo visitatori reali e virtuali.
La scelta del Rijksmuseum ¢ stata quella di evitare la rimozione dell'opera dalla sua
collocazione - date le grandi dimensioni, ma soprattutto per I'importanza del dipinto
nel percorso espositivo — e di eseguire i lavori di restauro all'interno di una teca in
vetro appositamente costruita, sotto gli occhi dei visitatori. Lo stato di avanzamento
dei lavori poteva essere seguito anche in diretta streaming. Durante la pandemia,
una fotografia di 44,8 gigapixel & stata inoltre messa online sul sito del museo, a
disposizione di ricercatori e pubblico, per consentire agli scienziati di continuare le
ricerche sul dipinto anche lavorando da remoto. L'esperienza della Ronda di notte &
significativa: lo studio sullo stato di conservazione del dipinto, propedeutico al
restauro vero e proprio e necessario per rendere il lavoro duraturo nel tempo, & reso
possibile dall’utilizzo delle piu recenti e avanzate tecniche di ricerca, scienza, digital
imaging, informatica e intelligenza artificiale; in piu 'operazione di restauro & stata
trasformata in un’azione collettiva e un racconto coinvolgente per altri studiosi e, per
traslato, anche per il pubblico.

Sono tanti gli strumenti utili a migliorare I'esperienza museale, spesso difficili da
classificare poiché integrati tra loro. Quel che e certo & che il sopraggiungere
improvviso e inaspettato della pandemia ha accelerato il processo di rinnovamento
delle istituzioni culturali, che, per cause di forza maggiore, hanno dovuto studiare
nuovi metodi di fruizione delle collezioni museali, a distanza, con visite virtuali, e in
presenza, dovendo osservare nuove regole di distanziamento sociale.

Non & possibile rimanere fuori da questo processo: dalle pil blasonate alle piu piccole,
tutte le istituzioni, a vari livelli, devono cavalcare questo inevitabile cambiamento e
ripensare |'esperienza culturale. Un rinnovamento che, si auspica, non sia
contingente al periodo di crisi, ma prosegua nel tempo. In tal modo, se nei mesi di
chiusure forzate abbiamo potuto visitare mostre e immergerci in tour virtuali dal
divano di casa e con un semplice click, in futuro potremo partecipare ad eventi
culturali da ogni parte del mondo, in un‘ottica di inclusivita.

3.1.1 Le audioguide

Nel senso piu tradizionale del termine, I’'audioguida & un supporto fornito al momento
della visita che accompagna il visitatore in un percorso museale fornendo
informazioni e curiosita su alcune opere esposte. In genere € disponibile in varie
lingue e le informazioni sono richieste direttamente dagli utenti digitando un numero
indicato accanto all’‘opera di cui si richiede un approfondimento oppure si attivano
automaticamente al passaggio nei pressi dell’'opera stessa.

Lo strumento & diffuso capillarmente tra i musei ed & apprezzato dal pubblico
nonostante la tecnologia sia andata avanti e i musei mettano spesso a disposizione
delle app per la ricerca delle informazioni. A fronte di una semplicita di utilizzo, i
visitatori possono ampliare la propria conoscenza delle opere che stanno guardando.
Solitamente basta digitare il numero corrispondente all‘opera sul tastierino
dell’audioguida per far partire un racconto relativo all’'opera stessa, con la storia, le
caratteristiche, le curiosita.
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Il grosso limite dell’audioguida classica & che la selezione delle opere analizzate
avviene a priori ed & indipendente dal reale interesse del visitatore. E l'istituzione
museale a guidare |'ospite all'interno di un percorso che prevede I'osservazione piu
attenta di alcuni pezzi delle collezioni piuttosto che altri. Il vantaggio & che spesso
I'audioguida ¢ il principale (spesso unico) strumento di conoscenza delle opere per i
visitatori stranieri, grazie alla possibilita di impostare con facilita diverse lingue.

La maggior parte dei musei non ha migliorato l'esperienza di fruizione tramite
audioguida, sebbene, grazie allo sviluppo dei device e dei software, il concetto stesso
di audioguida si sia evoluto.

Oggi tramite app e smartphone le esperienze disponibili vanno oltre il mero ascolto
di informazioni e seguono vari gradi di complessita. Il vantaggio per il museo ¢ il
fatto che ormai lo smartphone ha raggiunto una penetrazione capillare. Gli utenti
hanno dimestichezza col proprio telefono molto piu di un qualunque dispositivo messo
a disposizione dall’istituzione museale che, per giunta, viene sollevata dall’'onere di
aggiornamento dei dispositivi stessi. La presenza di un sistema di wi-fi all'interno
della struttura costituisce un grosso valore aggiunto.

Tramite cellulare connesso a internet € possibile svolgere diversi tipi di esperienze:
dallo scaricare semplici file audio o pdf messi a disposizione dalla stessa istituzione
museale (es. Galleria Spada) o fruire di informazioni reperibili in rete su varie fonti,
all’utilizzo QR code (Quick Response Code) o NFC (Near Field Communication) per
ottenere una serie di informazioni aggiuntive.

Il QR code € un codice a barre bidimensionale a matrice: si riconosce dai moduli neri
disposti a forma di quadrato. Le informazioni contenute dal codice (in genere testuali
e indirizzi internet) possono essere lette dagli smartphone forniti dell’apposito
programma di lettura, semplicemente inquadrando i QR code con la fotocamera. In
base alle proprie preferenze, dunque, il visitatore pud scegliere di approfondire alcuni
elementi del tragitto museale semplicemente inquadrando i codici che trova lungo il
percorso. Se da un lato la tecnologia € molto semplice da utilizzare, permette di
connettersi con i social network per condividere l'esperienza in tempo reale e di
costruire percorsi personalizzati in base ai gusti e alle preferenze degli utilizzatori,
dall’altra i QR code vanno incontro a deterioramento e richiedono, come si & visto,
una serie di azioni che ritardano l'avvio dell’esperienza di fruizione.

Per ovviare a questi problemi esiste, come alternativa, la tecnologia NFC, che si
compone di sensori dotati di connettivita wireless a corto raggio e che si avviano in
maniera automatica senza che l'utente debba svolgere alcuna azione. Quando lo
smartphone si trova nelle vicinanze dell’apposito dispositivo fisso si crea una
comunicazione bidirezionale in cui entrambi i dispositivi possono inviare e ricevere
informazioni. Il sistema puo funzionare tramite un chip integrato in un dispositivo o
tramite una scheda esterna che sfrutta le porte SD e micro SD dei cellulari smart di
ultima generazione. Le informazioni che si ricevono in tempo reale possono essere
testuali, audio e video. Tra le funzionalita offerte vi € la possibilita di salvare
immagini, acquistare gadget come stampe di quadri e biglietti per mostre
temporanee in tempo reale, pagando direttamente dal telefono e ritirandoli alla fine
della visita presso il bookshop.

Le app sono di tantissimi tipi e utilizzabili sia nelle esperienze museali “on site” che
come strumenti disponibili solo online. Esse possono intervenire prima, durante e
dopo la visita e dunque in presenza o a distanza. Una prima distinzione tra le app &
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tra native e web app: le prime prevedono un’installazione ed un utilizzo interamente
sul dispositivo mobile, le seconde prevedono un collegamento verso un applicativo
remoto senza occupare la memoria del dispositivo sebbene, a differenza delle prime,
necessitino di una costante connessione a internet. Le app possono dunque divenire
strumenti di informazione, di apprendimento (si pensi alle app come Smartify, che
permette di riconoscere un’‘opera d’‘arte semplicemente inquadrandola), o di
intrattenimento.

GOOGLE GLASS 4 LIS

Alcuni strumenti introdotti nei musei negli anni hanno avuto vita molto breve: si pensi ai Google
Glass, occhiali dotati di realta aumentata grazie ai quali era possibile visualizzare informazioni,
come sullo smartphone ma senza l'uso delle mani. Lanciati per un breve periodo per il grande
pubblico nel 2014 e poi riconvertiti in prodotto per le aziende nel 2017, si indossavano come
occhiali, ma permettevano, attraverso la lente, di ottenere vari tipi di informazioni quali percorsi
stradali, orari di partenze di treni e aerei, meteo o informazioni su oggetti che entrano nel campo
visivo delle lenti. Era possibile anche realizzare foto e filmati, effettuare videochiamate, condividere
sui social network. Il tutto poteva essere attivato da un comando vocale.

In Italia, nel 2013 il Museo Egizio di Torino sperimentd Google Glass 4 Lis®’, una guida virtuale
personale per i non udenti. Un tocco sul touchpad, posizionato sull'asta dei Google Glass attivava
un avatar che fomiva, nella lingua dei segni, le informazioni richieste direttamente sullo schermo
dei Google Glass. L'esperienza avrebbe permesso ai visitatori con disabilita uditive di vivere
un'esperienza culturale completa, senza interpreti né mediatori. Un comando vocale permetteva
di sospendere e avviare la traduzione, scattare una fotografia, o registrare un video, condividere
informazioni multimediali sui social network.

Il prezzo troppo alto, i dubbi sulla privacy, qualche problema di salute, lo sviluppo di strumenti pil
comodi da indossare come gli smart watch sono stati probabilmente tra le cause del fallimento del
visionario progetto del gigante di Mountain View che, tuttavia ha sempre creduto nel progetto, al
punto da lanciarne, nel 2019, una nuova versione, rivolta al mondo del lavoro.

L'aspetto del nuovo modello Google Glass Enterprise Edition 2 € simile al precedente, ma sono
stati migliorati il processore, la videocamera e la batteria e il sistema gira ora su Android. Si tratta
in sostanza di computer indossabili e utilizzabili senza mani, che permettono di avere sempre una
finestra aperta su informazioni utili per il lavoro che si sta svolgendo.

PIATTAFORMA MUSEUM INNOVATION TECHNOLOGY PER LA BIENNALE DI VENEZIA

Hidonix, societa che assiste musei e aziende nella transizione digitale, specializzata in extended
reality, computer vision, machine learning e nelle tecnologie di localizzazione e posizionamento
indoor, ha ideato la piattaforma Museum innovation technology (Mit), che pud essere
considerata una versione evoluta della tradizionale audioguida: il museo che decide di adottarla
puo infatti personalizzarla nell’aspetto e nei servizi da includere, offrendo quindi nuovi modi di
interagire con il patrimonio artistico attraverso esperienze sensoriali, cognitive ed emotive. i

57 https://www.huffingtonpost.it/2013/11/12/google-glass-4-lis-al-museo-egizio-di-torino-i-
non-udenti-_n_4258898.html
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risultato che si pud ottenere € un aumento del livello di coinvolgimento e comprensione dei
visitatori di un museo.

Delle “vecchie” audioguide include la funzione informativa, ma lo fa in modo del tutto innovativo:
grazie alla computer vision, infatti, I'app riconosce un‘opera d'arte inquadrandola con la fotocamera
e da accesso a contenuti multimediali extra - testi, audio, video nel linguaggio dei segni, 3D
animati, immagini, filtri in realta aumentata - direttamente sullo schermo dello smartphone.

Ma l'app Mit & pit di una semplice audioguida: permette infatti di gestire i contenuti della
piattaforma modulare come un normale cms ed & dotata di 40 funzioni personalizzabili a seconda
delle esigenze.

E possibile, ad esempio, orientarsi tra le sale e i corridoi con mappe interattive sul modello di Google
maps, seguire percorsi tematici che collegano fra loro le opere, facilitando la fruizione del visitatore.

Tra le altre funzionalita previste da Mit vi sono I'e-ticketing, la raccolta dati e la possibilita di fare
community, I'ecommerce correlato alle opere d‘arte presenti, notifiche push per gli eventi,
condivisione di foto con watermark e filtri a tema artistico. Tramite visori €, inoltre, possibile
proporre narrazioni immersive, in realta virtuale e mista.

Hidonix ha ideato PAD, la app ufficiale del Padiglione Venezia alla 17~ Mostra Internazionale
di Architettura - La Biennale di Venezia, > (22 maggio al 21 novembre 2021), per dispositivi
Apple e Android. PAD accompagna il visitatore nel percorso di visita allinterno del padiglione
Venezia, offrendo informazioni utili e approfondimenti relativi a ciascuna opera in esposizione.

Tra le funzioni:

- scansione delle opere esposte per accedere ai contenuti speciali € approfondime ogni aspetto
delle opere di interesse;

- mappa interattiva, che permette di conoscere la posizione di opere specifiche sulla mappa del
padiglione Venezia, far partire la navigazione per farsi guidare dalla app proprio davanti ad essa;

- news ed eventi, ovvero tutti gli aggiornamenti riguardanti gli eventi organizzati dal Padiglione
Venezia durante i giorni della mostra;

- tour virtuale, che permette di visitare I'esposizione “Sapere come usare il sapere” direttamente
sullo smartphone.

COSIMO E CATERINA 1519 - 2019

Nel 2019 L'Accademia delle Arti del Disegno, con il supporto della Fondazione Cassa di Risparmio
di Firenze, ha realizzato il progetto Cosimo e Caterina 1519 - 2019°° con la finalita di
georeferenziare e descrivere i luoghi caratterizzati dall'interventismo di Cosimo I de’ Medici.

Questo viaggio tra Firenze e la Toscana puo essere effettuato tramite I'applicazione di prossimita
Ubilia di Centrica, disponibile gratuitamente sugli store digitali iOS/Android, creata per accedere
a servizi e informazioni correlati a POI (point of interest), grazie a collegamenti con vari attivatori
quali NFC, QR Code, geolocalizzazione, beacon (trasmettitori che monitorano la presenza
dispositivi mobili via Bluetooth per dialogare con essi).

58 https://ugr.to/padiglione-venezia
59 https://www.centrica.it/2019/03/17/cosimo-e-caterina-1519-2019-su-ubilia/
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Nel caso specifico, gli utenti possono reperire tramite lo smartphone informazioni relative alla
presenza di Cosimo I nel territorio toscano. La guida disponibile su Ubilia permette I'accesso a
contenuti validati dal punto di vista artistico e storico da un gruppo di studiosi di varie universita ed
istituzioni, che hanno sviluppato il progetto sotto I'egida dell’Accademia delle Arti del Disegno, la
pill antica accademia di belle arti del mondo.

3.1.2 Modelli e stampa 3d

La stampa 3D ¢ la riproduzione di oggetti fisici partendo dalla scansione di un modello
3D digitale prodotto con software dedicati. Spesso si utilizza questa tecnica per
risparmiare sui tempi e costi di riproduzione e negli anni ha avuto vari ambiti di
applicazione, tra cui l'aerospazio, I'automotive, l'industria manifatturiera, il settore
orafo, la meccanica, lI'architettura, la medicina, in particolare in ambito chirurgico e
dentale.

Uno dei settori in cui questa tecnica trova un grosso spazio di applicazione & quello
dei beni culturali, per ragioni principalmente riconducibili a tre: conservazione,
inclusione, riproduzione a fini promozionali.

La scansione e stampa 3D & una tecnica semplice e sicura per le opere e i manufatti
che si decide di riprodurre. Pud capitare che un museo abbia bisogno di sostituire
un‘opera fragile per motivi di conservazione o restauro o semplicemente perché
I'originale € in prestito temporaneo in un altro museo e |I'esigenza € di non lasciare
vuote le postazioni originali.

A sua volta il museo che ne fa uso puo offrire esperienze digitali immersive a costi
contenuti: grazie alla stampa 3D infatti il pubblico pud fruire delle collezioni museali
o parti di essere in formati che ne rendono pil attraenti i contenuti. L'uso di queste
tecniche innovative, inoltre, puo avvicinare ai musei i cosiddetti nativi digitali, spesso
poco attratti da esperienze di tipo tradizionale.

Sempre pil spesso i musei rendono disponibili per il pubblico percorsi alternativi a
quelli tradizionali, come quelli tattili, che garantiscono la fruizione museale per alcune
categorie come i non vedenti. Alcune esperienze come “Capodimonte tra le mani” del
Museo e Real Bosco Capodimonte a Napoli®® o “Uffizi da toccare”, allestito dalle
Gallerie degli Uffizi a Firenze®!, propongono visite con il tatto di alcune opere originali
attraverso guanti monouso. Quasi sempre, tuttavia, questi percorsi prevedono
riproduzioni in 3D delle opere originali, siano esse reperti archeologici, sculture,
architetture o dipinti. In genere la riproduzione riguarda poche opere (non intere
collezioni museali). Tali percorsi alternativi sono in genere destinati a visitatori con

60 1| percorso “Capodimonte tra le mani”, nell'ambito della rete “Campania tra le mani”,
realizzata in collaborazione con il Servizio di Ateneo per Attivita di Studenti con Disabilita
(SAAD) dell’'Universita degli studi Suor Orsola Benincasa di Napoli, offreai visitatori non
vedenti e ipovedenti itinerari di tipo tattile attraverso alcune opere esposte.
https://capodimonte.cultura.gov.it/percorsi-consigliati/percorsi-tattili/

61 1| percorso tattile “Uffizi da toccare” offre alle persone con disabilita visiva I'opportunita di
toccare in autonomia alcuni originali scultorei appartenenti alla collezione dei Medici.
https://www.uffizi.it/visite-speciali/uffizi-da-toccare
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disabilita, ma possono essere proposti anche ad altre categorie come i bambini o i
visitatori dei musei a cui si vuole fornire un’esperienza insolita.

La riproduzione in 3D delle opere pud anche essere utilizzata per finalita commerciali,
per creare copie dei manufatti di un museo da vendere come merchandising.

Infine, non va tralasciata la valenza che rilievi 3D, ricostruzioni virtuali e stampe 3D
hanno per le generazioni future. Banche dati di modelli 3D possono essere utilizzate
a scopi di studi e ricerca storica e scientifica. Possono essere utili a creare musei
virtuali in grado di preservare manufatti e siti storici difficili da raggiungere o in
pericolo di conservazione.

Tra le tante attivita di 3D Archeolab, laboratorio di fabbricazione digitale specializzato
in beni culturali, tra cui arte, archeologia, architettura o restauro, ci sono le
collaborazioni ai restauri integrativi per ricreare porzioni mancanti di un oggetto come
per la statua di Cornelio di Ostiglia o a Palazzo Ducale di Mantova; la produzione di
copie per motivi di studio e ricerca, per i laboratori didattici delle scuole o per il
merchandising museale oltre che per l'allestimento di percorsi tattili per ciechi e
ipovedenti®?,

PERCORSO TATTILE DEL MUSEO PALATINO NEL PARCO DEL COLOSSEO

Il Museo Palatino ¢ allestito nell’ex convento delle Monache della Visitazione, costruito nel 1868
sui resti del palazzo di Domiziano a Roma. Il percorso si articola su due piani. Al pian terreno, in
ambienti che conservano le strutture originarie delle domus preesistenti, € narrata la storia del
colle dalle origini di Roma fino all'avvento del Principato (I secolo a.C.). Al primo piano, sono esposte
varie opere, tra cui, nella sala VI, i reperti dell'epoca di Augusto, I'imperatore che per primo modifico
I'aspetto del Palatino, e, nella sala VII, i mosaici e le preziose pitture provenienti dalla neroniana
Domus Transitoria.

Il museo Palatino & parte del ParCo - Parco del Colosseo, che ha mostrato attenzione nei confronti
della disabilita visiva in una serie di attivita coordinate originate dalla volonta di favorire I'autonomia
di visita agli ipovedenti e non vedenti, senza rinunciare al valore del contatto fisico e all'esperienza
della visita guidata. Tra queste il corso “*Metodi e strumenti per rendere accessibili musei e luoghi
della cultura alle persone con disabilita visiva” organizzato in collaborazione con il Museo Statale
Tattile Omero di Ancona e la Direzione Generale Educazione e Ricerca che ha formato 25
dipendenti dell'ex MiBACT (ora MiC — Ministero della Cultura) tra il personale del parco e di altri
istituti e luoghi della cultura di Roma e del Lazio.

Le attivita sono state dedlinate nel progetto “Il PArCO tra le mani” volto a favorire un turismo di
prossimita attraverso un percorso tattile multilingue (italiano, inglese e alfabeto braille) composto
da 11 pannelli illustrativi distribuiti all'intermo del parco: Colosseo (1 pannello), Foro Romano (3
pannelli), Palatino (3 pannelli), Museo Palatino (4 pannelli).

Il Museo Palatino & stato inoltre provvisto di 4 pannelli dotati di riproduzioni in 3D in scala 1:1: si
tratta di un‘antefissa arcaica, una porzione di lastra campana, un mosaico e la testa rtratto
marmorea di Nerone. A questi reperti si aggiungono anche oggetti dellindustria litica quali selci e
punte di freccia, oltre a vasellame arcaico e monete destinate ai laboratori tattili con bambini e
adulti.

62 https://corriereitalianita.ch/stampa-3d-applicata-ai-beni-culturali/
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Ad esempio, la riproduzione della porzione di lastra campana esposta all'interno del Museo del
Palatino ad opera di 3D Archeolab®3 & servita inizialmente per sostituire le opere originali che erano
state date in prestito per una mostra ed evitare che le vetrine rimanessero vuote. Inoltre, al ritorno
degli originali, le riproduzioni sarebbero poi state utilizzate per allestire una postazione tattile a
disposizione delle scuole e di visitatori ciechi e ipovedenti. Per ricreare le lastre & stato innanzi tutto
effettuato un rilievo 3D ad alta risoluzione delle originali attraverso uno scanner a luce strutturata.
Successivamente vi € stata la riproduzione in stampa 3D e la realizzazione di uno stampo in
gomma siliconica, allintemo del quale & stato poi colato un impasto di argilla. Per ricreare la
policromia ancora presente sugli originali e ottenere un effetto anticato il piu possibile realistico la
rifinitura finale € stata fatta a mano.

STAMPA 3D DEI REPERTI DEL MUSEO ARCHEOLOGICO DI VERUCCHIO

Il Museo civico archeologico di Verucchio € un viaggio tra gli scavi delle necropoli villanoviane
(IX-VII secolo a.C.) rinvenute alle pendici di una rupe nell’entroterra riminese, poco distante dalla
riviera romagnola.

3D Archeolab ha realizzato le repliche di alcuni reperti archeologici ®#: una fibula a costoni, con
corpo in ambra e avorio e gancio in bronzo, applique a forma di croce in 0sso combusto, un
orecchio a disco in ambra, e un fuso in ambra e bronzo. Si tratta di riproduzioni realistiche, in scala
1:1 e a colori reali, utilizzabili sia per percorsi tattili per non vedenti o per le scuole, sia in sostituzione
degli originali in occasione di esposizioni o mostre.

Per la lavorazione i reperti originali sono stati scansionati con uno scanner 3D a luce strutturata,
un sistema particolarmente adatto per rilevare oggetti di piccoli dimensioni con un dettaglio molto
elevato. I modelli 3D cosi ottenuti sono stati riprodotti in stampa 3D, utilizzando due differenti
tecnologie: la stampa 3D a filamento e la stampa 3D a resina. Per ottenere una resa il piu
verosimile possibile rispetto agli originali, le copie stampate sono state lavorate manualmente per
eliminare eventuali difetti di stampa e per una migliore similitudine nel colore.

MODELLAZIONE E STAMPA 3D DELLA GIOCONDA E DELL'UOMO VITRUVIANO

L'opera piu celebre di Leonardo da Vinci, la Gioconda, € un dipinto a olio databile al 1503-1504
circa e conservato nel Museo del Louvre di Parigi.

'uomo vitruviano € invece un disegno a penna e inchiostro su carta di Leonardo, conservato nel
Gabinetto dei Disegni e delle Stampe delle Gallerie dell'Accademia di Venezia.

Nel 2019, per le celebrazioni del cinquecentesimo anniversario della morte di Leonardo da Vindi, il
Comune di Pontedera, nel pisano, ha commissionato la riproduzione in stampa 3D delle due opere
allo scopo di renderle fruibili attraverso il tatto anche a persone cieche e ipovedenti®®.

63 https://www.3d-archeolab.it/portfolio-items/la-riproduzione-delle-lastre-campana-del-
museo-del-palatino-roma/

64 https://www.3d-archeolab.it/portfolio-items/scansione-3d-e-stampa-3d-dei-reperti-
archelogici-del-museo-archeologia-di-verucchio-rimini/

65 Uomo Vitruviano: https://www.3d-archeolab.it/portfolio-items/modellazione-3d-stampa-
3d-uomo-vitruviano/; Gioconda: https://www.3d-archeolab.it/portfolio-items/modellazione-
3d-stampa-3d-della-gioconda-per-non-vedenti/
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Al contrario delle stampe 3D di una scultura, quello sui dipinti &€ un lavoro del tutto particolare volto
a trasformare in tridimensionali oggetti nati come bidimensionali, rendendoli, in pratica, degli
altorilievi.

Nel caso della Gioconda, il primo passo € stato creare il modello 3D digitale del dipinto dando
spessore e volume a tutti gli elementi raffigurati: per l'operazione, il team di 3D Archeolab si &
avvalso della collaborazione dell’artista digitale Simone Rasetti. Sebbene sia stata fatta con l'utilizzo
di software, la trasformazione del dipinto in scultura &€ avvenuta in maniera sostanzialmente
manuale al pari di un processo di modellamento di una scultura, sebbene lo scalpello e gli altri
strumenti di intaglio tradizionali fossero stati sostituiti da software specifici e pennino e tavoletta
grafica. La maggiore difficolta si € avuta nel mantenere le corrette proporzioni e i piani prospettici,
dando maggiore sporgenza agli elementi in primo piano e modellando i particolari pit piccoli. II
modello 3D ¢ stato suddiviso per ottimizzare il processo di stampa. Successivamente le varie parti
ottenute sono state assemblate tra loro e le giunture tra una parte e l'altra sono state stuccate, in
modo da renderle invisibili alla vista e non percepibili al tatto. Una volta terminato I'assemblaggio,
la superficie € stata rifinita interamente a mano, attraverso numerose fasi di levigatura manuale
e, successivamente, dipinta di bianco e rivestita di vemice protettiva trasparente per proteggera
da graffi, raggi UV e umidita.

Le tecnologie di modellazione 3D, scultura digitale e stampa 3D, hanno dato anche volume e forma
a tutti gli elementi raffigurati nella celebre rappresentazione delle proporzioni ideali del corpo
umano comunemente conosciuta come “l'uomo vitruviano” trasformandolo in un altorilievo da
toccare e quindi fruibile anche da persone con disabilita visive.

PERCORSO TATTILE DEL MUSEO NAZIONALE ETRUSCO DI MARZABOTTO

Il Museo nazionale Etrusco di Marzabotto, centro abitato a circa 40 km da Bologna, ospita
alcuni reperti archeologici provenienti dalla citta etrusca di Kaina. L'antica citta € tuttora
perfettamente conservata nella planimetria e nell’assetto urbanistico. Sono infatti ancora visitabili
le necropoli con sepolture in cassa di pietra, i basamenti degli edifici sacri dell’Acropoli e molti edifici
adibiti ad abitazioni.

Nell'ambito del progetto per ideare e realizzare supporti museali tattili innovativi per ciechi e
ipovedenti, promosso nel 2015 dal bando Incredibol' del Comune di Bologna e Regione Emilia-
Romagna, 3D Archeolab ha realizzato, in collaborazione con il Museo di Marzabotto, un percorso
tattile composto da mappe tattili con stampe a rilievo e repliche in stampa 3D di alcuni reperti
archeologici®®. Le riproduzioni e le mappe tattili sono state dotate di tag NFC e di QR code che
rimandano, attraverso lo smartphone, ad un audio descrittivo.

Obiettivo del progetto non era semplicemente di realizzare riproduzioni di alcuni reperti, ma di
allestire un percorso che raccontasse, attraverso il tatto, la storia che lo stesso museo racconta in
attraverso le vetrine.

I reperti da riprodurre in stampa 3D sono stati scansionati per ottenere il corrispondente modello
digitale da stampare. La scansione ha riguardato anche reperti che non sarebbero stati stampati
con |'obiettivo di creare una galleria 3D online del Museo.

La stampa 3D permette di scegliere fra vari materiali — tra termoplastiche semplici, materiali che
contengono polveri di metallo di vario tipo, fibre di legno o argilla. La scelta cade in genere su quello

66 https://www.3d-archeolab.it/2016/06/visita-guidata-al-nuovo-percorso-tattile-del-museo-
nazionale-etrusco-di-marzabotto/
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che permette di ottenere il risultato il piti vicino possibile all’'originale. Nel progetto in questione, per
i reperti che non potevano essere riprodotti in stampa 3D si & optato per le schede tattili, cioe
immagini a rilievo stampate su una carta speciale a microcapsule sulla quale viene stampato in
nero, con una normale stampante, il disegno che deve comparire a rilievo. Il foglio finisce poi in un
fornetto a infrarossi e riscaldato. Il calore fa infatti gonfiare le microcapsule solo dove & presente
I'inchiostro nero, mostrando cosi il disegno a rilievo.

Le stampe 3D e le scheda tattili cosi realizzare sono state poi dotate di contenuti descrittivi, ovvero
brevi testi che potessero essere riprodotti attraverso la funzione di riconoscimento testo e sintesi
vocale degli smartphone. A ogni stampa e scheda € stato abbinato un tag NFC e un QR code
contenente il link a ciascun testo, in questo modo ogni visitatore, utilizzando il proprio smartphone,
€ in grado di fruire in modo semplice e autonomo delle descrizioni di ogni opera.

3.2.3 Le sale e i laboratori multimediali

Sempre piu spesso le istituzioni culturali, in particolare i musei, si dotano di alcuni
strumenti, come postazioni multimediali o pannelli interattivi, in alcuni casi intere
sale attrezzate, volte alla fruizione alternativa dei beni presenti, oppure ad
intrattenere alcune categorie di utenti come i bambini.

In altri casi si tratta di musei senza collezioni che basano il proprio percorso sulle
suggestioni provate attraverso |'utilizzo delle nuove tecnologie.

L'evoluzione di sale e laboratori multimediali € andata di pari passo con |'affinarsi
delle tecniche di computer grafica che ha portato a ricostruzioni sempre piu veritiere
degli ambienti che si intendono ricreare: in questo modo il visitatore & letteralmente
immerso in un altro tempo, in un altro luogo, enfatizzando la suggestione e la
stimolazione mentale. La realta cosi ricostruita si basa su ricerche scientifiche e
storiche. I laboratori, piu delle sale, richiamano alla mente obiettivi prettamente
didattici.

Un allestimento multimediale e interattivo permette al visitatore di aggiungere
qualcosa in piu alla semplice visita: cambiando il rapporto tra pubblico e opere questi
si trasforma in utente, poiché partecipa attivamente alla visita - fisica o virtuale -
dello spazio espositivo.

Queste esperienze si inseriscono del processo di trasformazione delle istituzioni
museali da meri spazi di conservazione e protezione del patrimonio a ambienti dalla
funzione comunicativa ed educativa. Trasformazioni iniziate negli anni Settanta-
Ottanta del Novecento quando si iniziarono ad introdurre postazioni interattive di tipo
hands-on nei musei della scienza e della tecnica e continuate in maniera pressoché
continuativa nel corso dei decenni grazie alle ICT.

Per accompagnare questo processo vengono coinvolti diversi strumenti: opere d'arte,
installazioni, architetture, tecnologie e media digitali.

I contesti culturali diventano, cosi, luoghi in cui chiunque puo6 scoprire la cultura,
interagire con essa e avere la possibilita di apprendere autonomamente grazie ai
servizi sempre piu volti al coinvolgimento del visitatore/fruitore.
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Queste strutture si rivolgono a un pubblico variegato poiché il loro obiettivo e
avvicinare alla cultura in una modalita stimolante e piacevole, permettendo diversi
gradi di approfondimento in base ai diversi gradi di interesse del pubblico. I
laboratori, in particolare, data la loro finalita dichiaratamente didattiche si rivolgono
ad un pubblico giovane, alle scolaresche e al turismo culturale organizzato.

MUSEO FEDERICO II DI JESI

Inaugurato a luglio 2017, il Museo Federico II, in provincia di Ancona, € il primo spazio espositivo
al mondo in cui si rievoca la vita e l'opera dellTmperatore Stupor Mundi Federico II Hohenstaufen,
Re di Germania e di Sicilia e Imperatore del Sacro Romano Impero. E allestito nello storico Palazzo
Ghislieri, A Jesi, sua citta natale, nella piazza in cui, secondo la leggenda, nacque il 26 dicembre
1194 da Costanza D'Altavilla, sotto una tenda in mezzo al popolo.

Si tratta di un museo storico di narrazione g, allo stesso tempo, un museo multimediale improntato
ad una visione contemporanea della fruizione come esperienza narrativa. Comprende infatti 16
sale tematiche disposte su tre piani che, attraverso accurate ricostruzioni scenografiche,
architettoniche e sartoriali, animazioni tridimensionali, installazioni multimediali e tecnologie di
ultima generazione come il video mapping e supporti touch-screen, permettono al visitatore di
intraprendere un vero e proprio viaggio immersivo e multisensoriale alla scoperta di una delle pit
affascinati personalita della storia. Chi le attraversa potra dunque vivere in prima persona le
battaglie che lo hanno coinvolto, i castelli in cui ha sostato o volare con i suoi falchi.

Il Museo virtuale Federico II € anche una monumentale raccolta di testimonianze, dipinti,
miniature, libri, pergamene, mappe che ne raccontano la nascita e la storia dei suoi antenati;
I'incoronazione come imperatore nella Basilica medievale di San Pietro; il suo rapporto con i papi e
la Chiesa; la Crociata in Terrasanta; le mogli e la discendenza; la sua passione per la falconeria (fu
autore di un prezioso trattato ancora oggi molto attuale); il suo sconfinato interesse per le arti, le
scienze e il sapere, che hanno contribuito a creare Iimmagine di un mito che, per la prima volta,
viene racchiuso in un unico luogo.

MARTA — MUSEO ARCHEOLOGICO NAZIONALE DI TARANTO

Fondato nel 1887 il MAFTA — Museo archeologico nazionale di Taranto occupa la sede dell’ex
Convento di San Pasquale Babylon, edificato nel XVIII secolo. Oggi espone una delle piti importanti
collezioni di manufatti risalenti all'epoca della Magna Grecia. Le collezioni permanenti sono ospitate
in 25 sale.

Il MAFTA si contraddistingue, nel panorama dei musei archeologici italiani, per la continua ricerca
di modi innovativi per coinvolgere i visitatori. Tra questi la sperimentazione Li-Fi — Light Fidelity®’,
una nuova tecnologia in grado di rendere fruibili i contenuti multimediali associati alle opere
esposte, rendendole accessibili a tutti con contenuti ad hoc per i vari target di visitatori. La
sperimentazione Li-Fi di quinta generazione € stata avviata da Infratel Italia (societa in-house del
Ministero dello Sviluppo Economico), in collaborazione con la start-up To Be e I'Accademia Italiana
Videogiochi (AIV).

La tecnologia utilizza le onde luminose. Gli utenti vi possono accedere tramite app scaricata sul
proprio smartphone. Li-Fi & capace di determinare la posizione esatta di un dispositivo con una

67 https://museotaranto.beniculturali.it/it/news/il-marta-primo-museo-li-fi/
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precisione fino a tre centimetri. Attraverso il Li-Fi & quindi possibile sapere se una persona si trova
davanti a un‘opera e awviare i contenuti interattivi legati a essa. L'app permette dunque alla
fotocamera degli smartphone di leggere il segnale luminoso trasferito dagli apparecchi di
illuminazione con tecnologia Li-Fi presenti nelle sale del museo e tra le opere. Il Li-Fi trasmette i
pacchetti di informazioni sulla luce emessa da lampade LED e funziona spegnendo e accedendo il
LED cosi velocemente da non essere visibile dall'occhio umano, per il quale la luce sembrera
sempre accesa. Le 25 postazioni coinvolte dalla nuova tecnologia raccontano l'intero percorso del
MArTA: le vetrine coinvolte saranno individuate con l'icona Li-Fi posizionata a terra e sotto un cono
di luce e accompagneranno i visitatori alla scoperta delle storie delle opere narrate con contenuti
audio e video.

Oltre ad offrire contenuti personalizzati in base al target, Li-Fi si prefigge I'obiettivo di abbattere
ogni tipo di barriera, permettendo la fruizione anche a visitatori con disabilita, quali persone non
udenti o non vedenti.

MUSEO MINERARIO DEL MONTE AMIATA

Le esposizioni museali ed i percorsi didattici del Museo minerario del monte Amiata raccontano
la storia della miniera di Abbadia San Salvatore che entro in attivita alla fine dell'Ottocento
provocando un profondo sconvolgimento nel tessuto economico, sociale e culturale locale. La
miniera divenne il cardine economico della comunita e trasformo in minatori quelli che un tempo
erano stati artigiani, braccianti, contadini e pastori. Nel 1969/70 si apri una crisi mondiale del
mercurio causata principalmente da motivi ecologici, ma anche dai prezzi pit bassi praticati dai
nuovi produttori provenienti dai paesi in via di sviluppo. A causa di queste difficolta I'intero bacino
mercurifero del monte Amiata, compresa la miniera di Abbadia, chiuse definitivamente nel 1972.

Una esposizione temporanea del 1998 volta a ricordare gli anni dell'attivita mineraria nella zona
del monte Amiata, € divenuta museo permanente il 13 agosto 2002.

Nel 2016 & stato inaugurato il percorso multimediale®® su progetto di Studio Azzurro, un gruppo
di artisti italiani noto a livello interazionale specializzati nella realizzazione di video ambienti,
ambienti sensibili e interattivi. Allestito negli spazi dell’ex officina meccanica allintemo del Parco
Museo Minerario di Abbadia San Salvatore € una sorta di prosecuzione del museo documentale.
La multimedialita & intesa come elemento trans-disciplinare e trans-generazionale, poiché
coinvolge varie discipline e tutte le eta.

Le peculiarita della vicenda storica e umana della cultura mineraria del Monte Amiata, ma anche
la sua disposizione territoriale e sociale, vengono evidenziate in successione tematica, allestita
come una vera e propria sceneggiatura che accompagna lo spettatore immergendolo nella
narrazione e nell’esperienza e della vita mineraria.

Il percorso tocca il tema del mito con la figura di Mercurio, messaggero degli dei, attraverso effetti
suggestivi e versi antichi. Successivamente il visitatore € accompagnato da video e mappe alla
scoperta del territorio del monte Amiata, dei minerali estratti e della societa che si & formata intormo
al mondo della miniera. Attraverso testimonianze, video e oggetti posti all'interno degli armadietti
dei minatori si possono cogliere racconti di vita quotidiana, di lavoro e di rivendicazioni sociali®®.

68 https://www.museominerario.it/2018/museo-multimediale/
69 https://www.studioazzurro.com/opere/i-luoghi-del-mercurio/
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3.1.4. I sistemi e gli ambienti interattivi

Esistono vari tipi di ambienti interattivi che possono essere attivati all'interno degli
spazi museali. Alcuni musei attivano ad esempio degli ambienti sensibili, ovvero spazi
digitali gestiti da un computer, in cui l'utente viene immerso in immagini e suoni che
questi gestisce in maniera interattiva. In genere le immagini si attivano mediante
stimoli esterni come il tocco o la voce, escono dallo spazio che gli € consono e si
lasciano guidare dallo spettatore che diviene protagonista di percorsi narrativi e
multisensoriali da lui stesso creati. Gli ambienti sensibili, inoltre, favoriscono una
“fruizione collettiva”, l'interazione, sia “tra uomo-macchina” sia “uomo-uomo”,
incoraggiando gli individui a giocare con se stessi e con gli altri’®.

I musei interattivi permettono di partecipare oltre che visitare. Cambia dunque il
modo di fruire di un museo creando delle attivita che tengono impegnato (spesso in
maniera giocosa) il visitatore, lo incuriosiscono e coinvolgono tutti i sensi. Spesso ad
essere particolarmente coinvolti e stimolati da queste situazioni sono alcune tipologie
di utenti, come i bambini, che in questo modo hanno la possibilita di imparare
attraverso il gioco, in maniera divertente e dinamica e vivere un’esperienza che
rimane piu impressa rispetto ad una normale visita conoscitiva. Tantissimi musei
hanno ambienti appositi dedicati a questo genere di esperienze, in altri casi sono gli
stessi musei che nascono con questa funzione.

MUSEO ARCHEOLOGICO VIRTUALE DI ERCOLANO

Nel 2003, il Comune di Ercolano e la Provincia di Napoli hanno sottoscritto un protocollo d’intesa
per la riqualificazione dell'ex edificio scolastico Iaccarino di Ercolano, destinandolo a sede del
Museo Archeologico Virtuale, composto da scenografie e istallazioni in realta virtuale sulla
storia dei luoghi della Provincia di Napoli. Due anni dopo la Provincia di Napoli e il Comune di
Ercolano hanno costituito la Fondazione C.I.V.E.S. per la gestione del Museo Archeologico Virtuale
e dei servizi culturali connessi. Il MAV & stato inaugurato il 9 luglio 2008. A maggio del 2009 la
Regione Campania ha aderito alla Fondazione C.I.V.E.S.

A pochi passi dagli scavi archeologici dell’antica Herculaneumn, su un‘area di 5.000 metri quadri e
su tre livelli, sorge dunque il Museo archeologico virtuale di Ercolano, un innovativo centro di cultura
e di tecnologia applicata ai beni culturali e alla comunicazione. Il MAV basa la sua offerta culturale
sulle esperienze virtuali: un percorso virtuale e interattivo permette infatti al visitatore di vivere un
emozionante viaggio a ritroso nel tempo fino a un attimo prima che I'eruzione del Vesuvio del 79
d.C. distruggesse Pompei ed Ercolano.

Il MAV é anche un luogo didattico e conoscitivo, dove il reale e I'immaginario si incontrano per dare
vita a nuove modalita di apprendimento e di intrattenimento. Attraverso ricostruzioni
scenografiche, interfacce visuali e ologrammi, il visitatore & condotto in una dimensione virtuale,
dove sperimentare in modo ludico ed interattivo le nuove opportunita che la tecnologia
multimediale offre alla fruizione del patrimonio archeologico.

Oltre 70 installazioni multimediali danno vita e restituiscono splendore alle principali aree
archeologiche di Pompei, Ercolano, Baia, Stabia e Capri.

Nello specifico, 'offerta del MAV si dedlina in: ricostruzioni virtuali in computer grafica 3D, sistemi
di proiezione, effetti multisensoriali, installazioni interattive, contenuti in realta aumentata, realta

70 Cirifino F., Rosa P., Roveda S., Sangiorgi L., Studio Azzurro. Ambienti sensibili. Esperienze
tra interattivita e narrazione, Electa, 1999
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virtuale e realta mista, guida al percorso con QR code, sala immersiva a 360°, sala 5D
multisensoriale.

Il MAV dispone infine anche di una app ufficiale, che presenta le attivita principali del museo e della
Fondazione C.I.V.E.S. Il visitatore viene condotto nel percorso museale con l'apposita sezione MAV
Experience dove sono presenti tutte le ricostruzioni virtuali delle antiche citta di Pompei ed Ercolano
prima dell'eruzione del Vesuvio. E presente inoltre una sezione dedicata agli scavi di Ercolano e
una sulle informazioni turistiche della citta. Nella sezione shop si possono acquistare gadget a
marchio MAV e i biglietti per accedere al museo.

Il cosiddetto upgrade 5.0 avvenuto nel 2018 ha apportato dei cambiamenti all'area museale. E
stato progettato uno spazio piu “intelligente”, che accoglie il visitatore e lo proietta in una
dimensione integralmente digitale, in cui ognuno potra adattare il proprio percorso di visita,
approfondire aspetti specifici, vivere un viaggio nel tempo lasciandosi guidare dagli stimoli che la
macchina digitale rilascia lungo il percorso.

La parola chiave del MAV 5.0 ¢ interazione con il visitatore, che & totalmente autonomo e al centro
dell'esperienza: dalla biglietteria automatizzata — ad accogliere i visitatori, insieme agli operatori,
un robot umanoide forisce tutte le informazioni su qualungue necessita degli ospiti della struttura
e interagisce con i visitatori introducendoli nel mondo del Mav - alle guide virtuali che si
materializzano al passaggio lungo il percorso, dai contenuti di realta aumentata visibili sul proprio
smartphone alle nuove installazioni i cui contenuti vengono decisi dal visitatore.

Quattro installazioni inedite vengono dedicate alle pitture pompeiane ed ercolanesi, all'antica
Herculaneum con una tecnologia che consente di guidare un drone virtuale drone sulla citta, ai
profumi delle domus romane, al “back to life”.

Lungo il percorso, i visitatori possono utilizzare la realta aumentata per visualizzare contenuti extra
e approfondimenti (filmati, audio, testi, documenti) mediante il proprio smartphone; il nuovo
sistema software, denominato “intelligent play”, realizzato per la gestione delle installazioni
garantisce che tutti i filmati delle ricostruzioni virtuali siano visualizzati all'inizio, nuove postazioni
con contenuti multimediali vengono rese disponibili lungo il percorso con audio in italiano e inglese;
il nuovo dispositivo iSense consente di vivere un’esperienza multisensoriale completamente
immersiva.

Nel nuovo allestimento una nuova sezione, l'interactive museum area viene interamente dedicata
alle nuove tecnologie e ospita: linstallazione dedicata a Villa dei Papiri, navigabile mediante il
software kinect; l'installazione back to life che utilizza la tecnologia hololens basata sulla realta
mista, dove reale e virtuale interagiscono; il nuovo gioco dell’archeologia, con tecnologia RFID,
pensato per i piccolissimi ospiti del museo, basato sul gaming e uno storytelling ispirato alle
tecniche dei videogiochi; le stampanti 3D, i visori per la realta virtuale.

MUSEO DEL MONTE SAN MICHELE

Dal 1922 il Monte San Michele, nel Carso, € zona monumentale per le numerose battaglie di cui
fu teatro durante la prima guerra mondiale. Un museo della prima guerra mondiale ne mantiene
viva la memoria sin dal 1935. A giugno 2018, in occasione dell'anniversario dell’attacco con i gas
del 29 giugno 1916, & stato inaugurato il nuovo museo, arricchito da contenuti multimediali: una
significativa testimonianza delle difficolta patite dai soldati durante i combattimenti in zona.
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Progettato da IKON’?, il museo interamente ripensato per passare da un concetto di fruizione
puramente informativa ad un approccio esperienziale che utilizza la tecnologia per coinvolgere gli
utenti anche a livello emozionale. La digital farm friulana ha gestito il progetto curandone ogni
minimo dettaglio: dal concept al design dell’allestimento, dallo sviluppo software alla fornitura e
installazione dei dispositivi hardware, dalla creazione dei contenuti in realta virtuale alla
realizzazione dell'app mobile dedicata.

Il museo si articola in tre ambienti interni:

- una sala didattica per illustrare il conflitto grazie a touch screen interattivi;

- una sala VR per far rivivere in prima persona gli eventi e le storie individuali che si sono intrecciate
e consumate in quei luoghi;

- una sala “della memoria” in cui osservare video storici di repertorio proiettati in 3D mapping e
toccare con mano alcuni reperti bellici simbolo del conflitto.

Gli spazi intemni sono concepiti per permettere al visitatore di vivere in prima persona le vicende
della grande guerra in questa area strategica per il conflitto: il “viaggio” si svolge attraverso mappe
interattive 2D e ricostruzioni 3D della galleria cannoniera di Cima 3 e della caverna intitolata al
generale Lukachich. Nella sala VR 360, 15 postazioni con visori e cuffie consentono ai visitatori di
vivere in prima persona scene di vita in trincea, ascoltare i racconti dei corrispondenti di guerra,
essere coinvolti nel tragico episodio dell'attacco con i gas del 29 giugno 1916 e osservare I'aereo
Spad XIII guidato da Francesco Baracca che sorvola l'altopiano di Doberdo.

Una sezione del museo ¢ all'aperto e ripercorre le trincee e le fortificazioni militari con I'ausilio di
una app in realta aumentata. La segnaletica consente di attivare i contenuti multimediali in
augmented reality tramite l'app: inquadrando I’AR target con lo smartphone il visitatore vedra
apparire sullo schermo ologrammi 3D e potra ascoltare alcuni racconti legati alle vicende di questi
luoghi.

Il nuovo Museo immersivo del Monte San Michele si € aggiudicato il premio internazionale World
Summit Award 2019 (organizzato da ONU e Unesco) nella categoria Turismo e Cultura.

EXPLORA - MUSEI DEI BAMBINI DI ROMA

Lo spazio Explora, dedicato ai piu piccoli, € un museo privato no profit nato a Roma nel 2001. Si
basa sul modello dei musei didattici internazionali per bambini in cui i pili piccoli possono osservare,
toccare, scoprire, in piena autonomia attraverso gioco e socialita.

Grazie a nuove metodologie didattiche come il learning by doing, in cui il bambino impara
attraverso il fare, Explora permette di scoprire scienza, ambiente, alimentazione, ingegneria,
robotica, matematica, sviluppo sostenibile, cooperazione e interazione, coniugando divertimento e
sperimentazione.

Explora lascia spazio anche alle nuove frontiere dell'innovazione con lintroduzione nell'offerta
formativa di laboratori sul tinkering — un approccio all'apprendimento che consente di esplorare i
fenomeni naturali attraverso applicazioni, materiali e abilita personali — e sul coding - attivita di
programmazione e definizione quindi di quella sequenza di istruzioni che eseguite dal computer
danno vita al software - dedicate alla fascia di eta 3-11 anni’2.

71 https://www.ikon.it/it/progetti/museo-del-monte-san-michele
72 https://www.beniculturali.it/luogo/explora-museo-dei-bambini-di-roma
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Negli anni Explora ha proposto progetti con lo scopo di avvicinare i pit piccoli al mondo del digitale
in maniera consapevole e campagne di comunicazione volte a sensibilizzare su vari temi.

Tra le attivita per avvicinarsi in modo consapevole al mondo del digitale citiamo a titolo
esemplificativo Io e il digitale’® un laboratorio per giocare con i robot, fare movimento alle immagini
e sperimentare nuovi strumenti rivolto alla fascia 3-5 anni. Utilizza bee-bot, pannelli, immagini e
tablet e si pone come obiettivi: familiarizzare con il linguaggio dell'informatica; suscitare interesse
attraverso una didattica modema e attiva; sperimentare nuove tecnologie digitali; sostenere un
uso consapevole della tecnologia.

Tra le campagne di comunicazione si guardi Il cima sta cambiando, cambiamo le nostre
abitudini’*, due giomate a ingresso gratuito svoltesi a ottobre 2020 n occasione della campagna
di comunicazione sul clima della Rete Rurale Nazionale realizzata da Ismea (istituto di servizi per il
mercato alimentare). In quell'occasione gli esperti delllsmea hanno condotto bambini e famiglie
alla scoperta del legame tra agricoltura e cambiamenti climatici e dellimportanza delle politiche
dello sviluppo rurale nella mitigazione e nell'adattamento ai cambiamenti climatici, sperimentando
nuove abitudini e buone prassi da mettere in pratica nei consumi e negli acquisti alimentari.

INFINI.TO — PLANETARIO DI TORINO, MUSEO DELL’ASTRONOMIA E DELLO SPAZIO

Infini.to € un museo interattivo con un planetario digitale. Nel Museo, organizzato su quattro
piani, si sperimentano in prima persona le leggi che govermano I'universo; all'interno del planetario,
organizzato come una struttura sferica che evoca una stella supergigante rossa, € possibile
assistere ad un ricco programma di proiezioni per i visitatori di tutte le eta.

Il Museo interattivo dell’Astronomia e dello Spazio di Infini.to € un moderno science centre
dove si puo fare esperienze di contenuto scientifico e approfondire temi astronomici. Toccare e
fare: la conoscenza passa prima di tutto dai sensi, per poi divenire successivamente oggetto di
riflessione e di spiegazione. A partire dal piano terra fino a scendere in basso, si entra letteralmente
e virtualmente sempre piu in profondita nei segreti dell'universo. Si ripercorrono le tappe
fondamentali della storia dell'astronomia, si indaghera I'Universo in espansione toccandone gli
aspetti pill misteriosi, dalla teoria del big bang ai buchi neri.

Il planetario, una sala di proiezione ad alto contenuto tecnologico, € dedicato alla
rappresentazione del cielo. Per ottenere un'esperienza immersiva e suggestivi effetti
tridimensionali, il planetario combina due componenti fondamentali: un sistema di proiezione
digitale, predisposto per rappresentare il cielo e i moti celesti, € uno schermo semisferico.

Il museo dedica parecchio spazio a laboratori per bambini e ragazzi, per i quali sono allestiti
laboratori, spettacoli e proiezioni

Durante il lockdown della primavera 2020 & nato Infini.to@home il canale in cui il museo racconta
la meraviglia del cielo in formato digitale attraverso video, interviste, spettacoli del planetario,
dirette live e attivita per bambini.

73 https://www.mdbr.it/io-e-il-digitale-2/
74 https://www.mdbr.it/il-clima-sta-cambiando-cambiamo-le-nostre-abitudini/
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3.1.5 La realta virtuale/aumentata

Molti musei stanno cercando di arricchire |'esperienza dei visitatori con l'uso di
tecnologie di realta virtuale e aumentata, che permettono di vedere un contenuto
digitale in uno scenario reale. Laddove i due sistemi interagiscono tra loro e si
fondono di parla di realta mista.

La realta virtuale € un ambiente tridimensionale creato digitalmente che si sostituisce
a cio che abbiamo intorno e consente all’utente di interagire con I'ambiente come se
fosse reale. La sua finalita & simulare un ambiente reale al punto da dare a chi la
sperimenta l'impressione di trovarsi realmente immerso in quell’'ambiente. Per poter
ricreare tale ambiente e oscurare la realta “reale” € necessario I'impiego di dispositivi
indossabili spesso impegnativi nella manutenzione e scomodi per i visitatori. I
dispositivi possono fornire vari livelli di immersivita: si va dai guanti agli auricolari
fino ai visori 3D, che possono avere la forma di caschi o di occhiali che permettono
di simulare vari ambienti con immagini e video a 360°.

Meno impegnativa, la realta aumentata non sostituisce la visione dell’'utente ma la
potenzia, arricchendola di informazioni che possono essere in formato testo,
immagini, video, animazioni. Ad esempio tramite realta aumentata & possibile
visualizzare la parte mancante di un edificio o di una scultura. Si accede a questa
esperienza tramite lenti trasparenti oppure attraverso lo smartphone o il tablet.

Una forma di realta aumentata ¢& i/ videomapping, che consiste nel proiettare fasci di
luce su superfici reali come gli edifici trasformandoli in schermi per contenuti video.
Tra tutte ricordiamo nei primi mesi della pandemia, durante i confinamenti dovuti al
lockdown, “Cinema da Casa”, l'iniziativa ideata e promossa da “Alice nella Citta”, la
sezione parallela e autonoma della Festa del cinema di Roma. Tutte le sere, alle 22,
frammenti del patrimonio del cinema mondiale commentate da attori e registi
venivano proiettati sulle facciate dei palazzi delle maggiori citta italiane, tra cui Roma,
Firenze, Bologna e Bari, e di molte citta estere. Un modo innovativo per coniugare
cinema e beni culturali.

Nell'lambito dei beni culturali la realta aumentata é& utilizzata per fornire
approfondimenti e spiegazioni delle opere d’arte, ricostruire in 3D statue o elementi
architettonici non piu esistenti, non facilmente accessibili o non fruibili per ragioni di
conservazione, planimetrie e interi siti archeologici, ricreare ambienti o situazioni in
cui immergere gli spettatori per vivere determinate esperienze.

Proprio in ambito archeologico si sono avute le applicazioni piu interessanti di questa
tecnologia. Le installazioni luminose, infatti, permettono di “ricostruire” e meglio
comprendere aree in cui abbiamo solo frammenti, di rendere la fruizione piu
coinvolgente attraverso l'uso appropriato di suoni ed immagini, di accrescere la
conoscenza dei visitatori senza la necessita di alcun dispositivo invasivo.

Tali applicazioni sono utili a completare la comprensione dei siti archeologici: si pensi
al Foro Romano, in cui sono presenti elementi che spaziano dal IX a.C. al XI d.C.
ovvero circa 2000 anni di storia mescolati, nei quali puo districarsi un archeologo ma
non il comune visitatore, per il quale intervengono in aiuto alcuni filtri e ricostruzioni,
che possono ad esempio far scomparire edifici di alcune epoche per dare maggiore
risalto ad altre e viceversa.
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Un’esperienza significativa in questo senso € il videomapping Viaggio nei fori’?,
progetto promosso da Roma Capitale - Sovrintendenza capitolina ai beni culturali e
prodotto da Zétema progetto cultura, in cui i resti del foro vengono utilizzati in modo
creativo per cercare di “far parlare” il piu possibile le pietre.

Pil semplicemente, il lavoro sulle aree archeologiche permette di capire come &
evoluta una cerca area - ¢ il caso Ostia antica, dove il Tevere & avanzato di 4 km
rispetto all’antichita - o come si presentava originariamente - ne sono esempi Antica
Aquileia 3D, app ideata dalla Fondazione Aquileia e realizzata nel 2014 da Ikon
Company e Nudesign, dove gli utenti possono esplorare ricostruzioni virtuali dei siti
di Aquileia durante il periodo romano’®, o il progetto Caracalla 4D.

Il successo di Caracalla VI dimensione ideato da CoopCulture (vedi infra) ha portato
all'ideazione del servizio (non ancora attivo) Valle dei Templi 3D, in cui il livello di
complessita nella ricostruzione €& ancora superiore: €& stato infatti necessario
realizzare il modello del paesaggio (orografia) su cui sono stati innestati i templi’’;
I'area inoltre non presenta studi univoci nel corso dei secoli, rendendo ancora piu
difficoltosa la ricostruzione. Dopo i rilievi si € dunque ideata un’ipotesi costruttiva
attraverso un disegno 2D, che comprende la cromatura degli edifici, la cui
pigmentazione originale & stata recuperata dopo apposito restauro. Questo ha
restituito un‘immagine dei templi nelle loro sembianze originarie: colorati e senza
tracce di rilievi. A questo ha seguito una fase di moderazione e texturing.

L'immersione in ambienti in cui si fa uso di realta virtuale e aumentata non &
prerogativa dei siti archeologici: il Museo del Cinema di Torino ha da poco inaugurato
un‘area dedicata alle esperienze immersive; nel Museo archeologico virtuale di
Ercolano il visitatore & condotto indietro nel tempo fino a un attimo prima che
I’eruzione del Vesuvio del 79 d.C. distruggesse Pompei, Ercolano e le aree limitrofe
(vedi supra); il Galata — Museo del Mare di Genova permette di vivere una tempesta
per meglio comprendere i pericoli della navigazione in mare (vedi infra).

MUSEO DEL CINEMA DI TORINO

Il Museo nazionale del Cinema occupa I'edificio simbolo di Torino, la Mole Antonelliana. Contiene
un ricchissimo patrimonio di quasi 1.800.000 opere tra film, documenti d'archivio, fotografie,
apparecchi e oggetti d'arte, manifesti, memorabilia del cinema, volumi e registrazioni sonore. In
una collezione considerata tra le piti preziose al mondo, sono documentati tre grandi filoni tematici:
I'archeologia del cinema, la fotografia e la storia del cinema. Il catalogo online in continuo
aggiornamento offre un importante strumento ai ricercatori, agli storici e agli appassionati per
scoprire le ricche collezioni del museo attingendo a fonti e documenti originali.

Il museo ha riaperto al pubblico dopo le chiusure causate dalla pandemia con una importante
novita: CineVR, la prima area in Italia dedicata alle esperienze immersive, realizzata in
collaborazione con Rai Cinema. La prima opera proiettata € il corto Revenge Room, di Gennaro
Coppola, lanciato gia in versione lineare alla Mostra del Cinema di Venezia con Alessio Boni e
Violante Placido protagonisti: indossando un visore, lo spettatore si ritrova direttamente dentro la

75 http://www.viaggioneifori.it

76 1| progetto Antica Aquileia 3D ha vinto il prestigioso World Summit Award (organizzato
nell'ambito delle Nazioni Unite) nella categoria Turismo e Cultura.

77 Per I'analisi dei casi piu significativi di utilizzo delle tecnologie di realta virtuale, aumentata
e mista da parte di istituzioni culturali italiane si ringraziano Saverio Giulio Malatesta e Luca
Reitano di Astercoop e Digilab Sapienza.
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scena per ben 8 minuti di esperienze sensoriali. Il corto racconta un tema di grande attualita come
il revenge porn ed & costruito per essere fruito in modalita differenti: oltre a quella lineare e virtuale,
anche videormapping interattivo, proiettato sulla cupola della Mole con l'ausilio di un‘app grazie alla
quale si possono ascoltare i dialoghi durante la proiezione.

Sono sei i visori di ultima generazione a disposizione dei visitatori, 3 per ciascuna delle due salette
e accoglieranno inizialmente fino a 200 visitatori al giorno. Le proiezioni sono a ciclo continuo per
8 ore al giomo e il pubblico potra prenotare la visione direttamente al desk della realta virtuale.

Grazie alla collaborazione con Rai Cinema, presto saranno disponibili nuovi titoli come il corto
Happy Birthday di Lorenzo Giovenga con Achille Lauro sul tema dell'isolamento sociale o il
documentario Lockdown, ITtalia invisibile, di Omar Rashid, che racconta le citta italiane ai tempi
della pandemia.

Le sale dedicate, due delle 13 chapelle che circondano I'aula del Tempio, vanno a sostituire quelle
dedicate ad Amore&Morte e al 3D, che solo fino a pochi anni fa era considerata la nuova frontiera
del cinema.

CARACALLA IV DIMENSIONE

Tra i pitl grandiosi esempi di terme imperiali a Roma, le terme di Caracalla sono ancora conservate
per gran parte della loro struttura e libere da edifici moderni. Furono fatte costruire dell'imperatore
Caracalla sul Piccolo Aventino trail 212 ed il 216 d.C. in un'area adiacente al tratto iniziale della via
Appia, a circa 400m dall'antica Porta Capena e potevano ospitare piu di 1.550 persone.

Avviata nel 2017, La guida immersiva “Caracalla IV dimensione” ha reso le terme di Caracalla
il pimo sito archeologico italiano interamente fruibile in 3D e nasce dalla sinergia tra la
Soprintendenza Speciale di Roma, il Consiglio Nazionale delle Ricerche e CoopCulture’®. Oltre 20
anni di studio sul monumento hanno permesso una ricostruzione filologica e scientificamente
corretta delle immagini e dei testi che compongono i contenuti veicolati. Lintento iniziale della
guida era di creare uno strumento leggero e pratico che consentisse al visitatore di muoversi
autonomamente al pari delle tradizionali audioguide.

Grazie alla tecnologia, ai visitatori viene offerto uno sguardo inedito del famoso sito archeologico:
indipendentemente dalle loro conoscenze pregresse, possono riviverle cosi come si presentavano
nel'anno della loro inaugurazione, il 216 d.C. Lutente viene infatti munito di un visore
stereoscopico VR, allinterno del quale € inserito uno smartphone con uno specifico software.
Attraverso semplici comandi gestiti da un solo pulsante, I'apparecchio, dotato di
georeferenziazione, riproduce i luoghi dove si trova il visitatore con una prospettiva immersiva,
coprendo tutto lo spazio visivo e rendendo la visita estremamente coinvolgente.

La visita € articolata in dieci tappe sei delle quali con la realta virtuale: i contenuti sono adatti a tutti
e le ricostruzioni grafiche accurate permettono il superamento delle barriere conoscitive e la
possibilita di rivivere gli spazi architettonici senza sforzi di immaginazione con effetti benefici anche
sul processo di memorizzazione e apprendimento. Queste ricostruzioni permettono inoltre non solo
di trasmettere alle persone come era un luogo ma, in maniera indiretta, le conoscenze degli
archeologi.

78 https://corporate.coopculture.it/it/articoli/case-history-caracalla-quarta-
dimensione/#start-content
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Le 10 tappe corrispondono ad altrettanti spazi dell'impianto e coprono tutte le aree delle Terme di
Caracalla svelandone le funzioni:

- introduzione storica all'imperatore Caracalla (video con commento audio)

- la Palestra occidentale;

- il frigidarium;

- le terme, che accoglievano 6-8.000 persone al giomo, illustrate dal filosofo romano Seneca;

- la palestra orientale dove € stato virtualmente ricollocato il grande gruppo scultoreo del Supplizio
di Dirce, noto anche come Toro Farnese;

- lo spogliatoio, /apodyterium, nelle terme dei Severi con la sua alta volta a crociera e i mosaici in
bianco e nero;

- la natatio, ovvero I'immensa piscina scoperta;

- le saune, i laconica, e il caldarium ovvero il percorso caldo delle terme;

- i sotterranei, un dedalo di vari chilometri di gallerie, che correvano sotto I'area delle terme;

- le due biblioteche, una in lingua greca e l'altra in lingua latina.

Le ricostruzioni digitali comprendono le immagini reali di alcune statue e decorazioni dell'impianto
termale oggi esposte in vari luoghi, tra cui il Museo archeologico nazionale di Napoli, la Reggia di
Caserta, che hanno collaborato al progetto, e piazza Farnese. Attraverso la fotogrammetria VR le
statue e gli arredi - si pensi, ad esempio, al gia citato Toro Farnese attualmente esposto al MANN
- vengono “ricontestualizzati”, quindi, recuperati, se pur virtualmente, e sistemati in quella che era
la loro collocazione originaria.

I vantaggi di queste ricostruzioni sono vari: sicuramente il visitatore delle terme di Caracalla ha
una visione pil completa della grandiosita della struttura originaria, ma, ribaltando la prospettiva,
anche i visitatori del MANN possono vedere I'opera dove originariamente era collocata. Il modello
di una statua cosi ricostruito puo essere inoltre riutilizzato in altre realta: ad esempio per ricostruire
scenografie, per laboratori, visite guidate in remoto etc.

GALATA — MUSEO DEL MARE DI GENOVA

Il piti antico edificio della Darsena, un tempo Arsenale della Repubblica di Genova dove venivano
costruite, armate e varate le galee € stato vestito di una struttura di vetro e acciaio, opera
dell'architetto spagnolo Guillermo Vasquez Consuegra. Ospita dal 2004 il Galata, il pil grande
museo marittimo del Mediterraneo. Il museo ospita una riproduzione in scala naturale di una galea
genovese e parecchie sale interattive che permettono al visitatore di comprendere e vivere che
cosa voleva dire, in varie epoche, andar per mare. Dal 2009, davanti alla darsena antistante il
museo, &€ ormeggiato il sommergibile Nazario Sauro, utilizzato dal 2010 come appendice
galleggiante del museo.

Parte dell'esposizione museale € la “Sala della Tempesta” in VR”® - ideata da ETT Digital Strategy
& Design, specializzata in app mobili, installazioni immersive, musei e visite virtuali — che porta il
visitatore a bordo di una scialuppa in un mare in tempesta, nel bel mezzo di un naufragio a Capo
Horn per vivere in prima persona l'avvincente viaggio nel mare in tempesta. L'esperienza unisce
storia e nautica con le nuove frontiere dell'edutainment.

Il pubblico - 18 persone in contemporanea dotate di un visore di realta virtuale (Samsung Gear
VR) - € invitato a prendere posto su apposite sedute dinamiche all'intermo della scialuppa di

79 https://www.galatamuseodelmare.it/sala-tempesta/,
https://ettsolutions.com/newmedia/la-sala-della-tempesta-in-realta-virtuale/
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salvataggio, aggrapparsi ai remi e iniziare a remare per allontanarsi dalla nave che sta per
affondare, come grida il nostromo, intanto si illuminano gli schermi, mostrando Capo Hom, tra
onde e piovaschi che si alternano alle forti raffiche di vento. Il visitatore prova un’esperienza
multisensoriale: le speciali sedute dinamiche posizionate sulla barca beccheggiano, salgono e
scendono sulle onde, i rumori della tempesta risuonano intorno ai superstiti e tra le onde
compaiono albatros, orche e balene.

L'esperienza a bordo della scialuppa € la seconda parte del percorso che conduce al “naufragio a
Capo Hom”; una prima parte si concentra infatti sul tema delle tempeste nella storia. Un percorso
tra dipinti, stampe, incisioni, ex voto ed oggetti semplici della vita comune che si trovavano a bordo
delle scialuppe, permette al visitatore di scoprire le origini, le motivazioni e le storie di chi sceglieva
di solcare le acque piu temibili come quelle di Capo Horn, protagoniste dell'‘exhibit.

3.1.6 Intelligenza Artificiale e Neuroscienze per la fruizione e l'interazione

I vantaggi dell’intelligenza artificiale applicata ai musei e istituzioni culturali vanno
ricercati nella possibilita di coinvolgere il pubblico e rendere le visite sempre piu
personalizzate.

Esistono vari livelli di intelligenza artificiale: tra le categorie piu utilizzate si possono
ricordare le chatbot e vari livelli di machine learning tra cui le reti neurali/deep
learning.

Le chatbot sono delle guide robotiche di customer care dotate di intelligenza artificiale
in grado di interagire con il pubblico, spesso utilizzate come piattaforma di
messaggistica veloce per rendere piu semplice e immediato il rapporto tra le
istituzioni e gli utenti. I vantaggi sono i tempi di risposta veloci, la possibilita di
trattare piu segnalazioni in contemporanea, un problem solving agile quando rimanda
a link di approfondimento o pagine del sito. Nel 2018 una chatbot & stata lanciata dal
Maxxi — Museo delle Arti del XXI secolo di Roma sulla sua pagina Facebook con
I'intento di accompagnare il visitatore alla scoperta degli spazi e delle opere custodite
negli spazi museali.

Il machine learning & una tecnologia di acquisizione automatica di informazioni che
permette di apprendere, classificare e prevedere comportamenti sulla base dei dati
esistenti. Per dati si intende tutto cid che puo essere digitalizzato e quindi reso
leggibile da un computer: numeri, parole, immagini, like, video. Nel caso dei musei,
quindi, i dati analizzati potrebbero derivare dal riconoscimento facciale, dal
tracciamento geografico nei social e dal monitoraggio dei visitatori e potrebbe servire
a delineare una strategia espositiva.

Le reti neurali / deep learning sono usate nel machine learning e si ispirano al
funzionamento del cervello umano®. Si compongono di sistemi informatici che
generano nuovi dati, somiglianti a dati esistenti e possono essere utilizzate nella
ricerca archivistica nei musei, ad esempio nel riconoscimento di documenti antichi

80 https://www.ilsole24ore.com/art/machine-learning-deep-learning-e-reti-neurali-ecco-
cosa-parliamo--AEaToEBH
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scritti @ mano in latino che possono essere digitalizzati prendendo spunto da altri
documenti gia presenti nella banca di memoria.

I sistemi di intelligenza artificiale sono molto utili per effettuare i controlli per il
rispetto delle regole di distanziamento sociali a cui ci ha abituati la pandemia da
Covid-19. Ad esempio il Museo della Scienza e Tecnologia Leonardo da Vinci di Milano
e stato la prima istituzione culturale a sperimentare nei propri spazi, gia con le prime
aperture dopo il lockdown della primavera 2020, un'applicazione per il monitoraggio
del distanziamento sociale su V-App grazie a telecamere Cisco Meraki: L'app & stata
realizzata con il supporto di Cisco Italia, partner tecnologico del Museo, in cui ha sede
il Cybersecurity Co-Innovation Center.

Inoltre, se integrata con altri sistemi di realta virtuale o aumentata, l'intelligenza
artificiale permette di migliorare l'esperienza di visita ad un museo e allo stesso
tempo, rendere la cultura pil accessibile anche a chi non frequenta abitualmente i
musei.

Per chi invece osserva un’opera d’arte l'intelligenza artificiale puo risultare utile per
capire le sensazioni che entrano in gioco e i sensi che vengono stimolati. Molto
interessante in questo senso ¢ il progetto del Neuroscience Lab di Intesa Sanpaolo
Innovation Center - societa del gruppo Intesa Sanpaolo che si occupa di innovazione
- che ha lavorato, assieme alla societa TSW S.r.l., su una ricerca che ha avuto come
obiettivo quello di studiare cosa accadeva ai visitatori/trici quando erano di fronte al
capolavoro leonardesco dell’'Ultima Cena e quali fossero la parti dell'opera che
colpivano maggiormente l'attenzione.

NEUROSCIENCE LAB DI INTESA SANPAOLO INNOVATION CENTER - PARTNERSHIP CON SCUOLA IMT
ALTI STUDI LuccA

Arte e neuroscienze sono due attivita umane che, se pur in apparenza distanti, mirano entrambe
a scoprire la natura interiore della nostra realta percettiva, seguendo un approccio creativo e intimo
la prima, scientifico e oggettivo la seconda. Il dialogo tra le due discipline € noto come
“neuroestetica”, che studia le reazioni neurologiche e neurofisiologiche alle opere darte e
esperienze artistiche degli esseri umani.

Gli studi di neuroimaging sugli esseri umani hanno evidenziato che la visione di un dipinto attiva
sicuramente le regioni visive, che elaborano gli elementi visivi (quali luminosita, colore e
movimento) e danno un senso ai soggetti, oggetti e paesaggi, ma anche una parte del sistema
motorio (noto come sistema specchio, che si attiva sia quando compiamo un‘azione sia quando
osserviamo la medesima azione compiuta da qualcun altro, anche se statica come in un dipinto),
la rete delle aree cerebrali che modulano le emozioni e la gratificazione e alcuni centri di ordine
superiore il cui coinvolgimento contribuisce a far apprezzare le strategie compositive e gli stili
artistici individuali.

Come fa il cervello a riconoscere una tela di Kandinsky in mezzo a tante? Le culture e le epoche
influiscono sul gradimento? Come moduliamo le nostre aspettative nei confronti di un Van Gogh?
E perché siamo pil coinvolti quando conosciamo la storia di un‘opera d'arte? Tali aspetti sono fra
gli elementi meno conosciuti delle esperienze estetiche, ma sembrano ampiamente distribuiti
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all'interno del cervello e coinvolgono aree generalmente utilizzate per la memoria (autobiografica),
I'attenzione, la competenza, la mentalizzazione e molte altre funzioni mentali®!.

Il Neuroscience Lab & un laboratorio di ricerca e sviluppo applicata di Intesa Sanpaolo Innovation
Center che ha come partner scientifico la Scuola IMT Alti Studi Lucca, anche se per alcuni progetti
pud avvalersi di alcune collaborazioni terze, come avvenuto con la societa TSW S.r.1.82,

Intesa Sanpaolo Innovation Center - societa del Gruppo Intesa Sanpaolo - che si occupa di
innovazione, rivolgendosi alle startups innovative per sostenere, crea sul territorio una rete di
relazioni con imprese, incubatori, centri di ricerca, universita e realta locali e intermazionali, con
riguardo ai temi della trasformazione digitale e dell'economia circolare.

Per rispondere ai bisogni complessi della banca e del mercato, Intesa Sanpaolo Innovation Center
ha costituito i laboratori di ricerca e sviluppo applicata su tematiche di Al/ robotica e Neuroscience
con l'obiettivo di trovare soluzioni complesse a temi innovativi, che non trovano soluzioni
immediate sul mercato e che richiedono analisi di dettaglio con ricercatori/trici a supporto dei
laboratori.

Lo studio delle nostre percezioni, anche quelle relative ai dettagli che ci sembra di non notare,
attraverso la rilevazione di parametri psicofisiologici, € uno degli ambiti di ricerca delle neuroscienze
applicate all'arte per lo sviluppo di progetti con valenza economica lanciati da Intesa Sanpaolo
Innovation Center.

Nel 2019 il Laboratorio di Neuroscience — assieme alla societa TSW sH - ha collaborato con la
Direzione regionale Musei Lombardia, con l'obiettivo di valutare la dimensione esperienziale relativa
alla fruizione delle opere d'arte Ultima Cena di Leonardo da Vinci e Crocifissione di Donato da
Montorfano all'interno del Museo del Cenacolo Vinciano e del percorso che conduce ad esse e di
comprendere come le allora caratteristiche espositive della pittura murale, come illuminazione,
pannelli illustrativi e tipo di percorso potessero influenzare positivamente o negativamente la
qualita della visita. Alla sperimentazione - tenuta un giomo a museo aperto e un giorno a museo
chiuso - partecipavano 38 soggetti volontari di varie culture e lingue, ben bilanciati per eta e
genere, e che avevano accettato di vestire alcuni strumenti di rilevazione neuroscientifica. In
particolare sono stati utilizzati i device:

- Eye-tracker glasses per il tracciamento oculare;
- Elettroencefalografo a secco e portatile (Cognionics 20) per il monitoraggio dell’attivita cerebrale;
- Galvanic skin response sensor per la rilevazione dell'attivazione del sistema nervoso simpatico.

I risultati della indagine hanno mostrato che I'attenzione era certamente maggiore sul dipinto
leonardesco rispetto a quello di Donato da Montorfano, nonostante l'opera magistrale anche del
secondo pittore, gia famoso al tempo di Leonardo alla corte di Ludovico il Moro.

In particolare nell'Ultima Cena € emerso che a Museo Aperto le fissazioni erano concentrate nella
parte centrale dell'opera, mentre a Museo Chiuso vi era una maggior operazione di visual search.

II materiale informativo posizionato nella parte sottostante il dipinto funzionava come elemento
attrattivo a Museo Aperto e Chiuso e i visitatori si concentravano maggiormente sulla persona di
Gesu, come primo elemento e sull'apostolo Tommaso, nonostante fosse I'ultimo degli apostoli
identificato. Gli elementi di interesse erano solo al di sopra del tavolo: le lunette in alto e la parte
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sottostante non vengono quasi notate. Infine il Tema Luce fondamentale per dare risalto a
informazioni e dettagli che normalmente non venivano notati.

Per quanto riguarda il percorso di avvicinamento, si evidenzia come sia importante posizionare le
informazioni pill rilevanti prima della visione dell'opera, perché le persone dimostrano di essere pil
propense a processarle.

SHAREART DI ENEA E BOLOGNA MUSEI

Il progetto “ShareArt”, una collaborazione tra ENEA e Bologna Musei, € stato presentato a Bologna
lo scorso giugno 202183, 1| progetto si pone come obiettivo quello di monitorare il gradimento e le
modalita di fruizione delle opere d'arte da parte dei visitatori, grazie ad applicazioni di intelligenza
artificiale e big data, ovvero attraverso la condivisione di un gran numero di informazioni ricavate
dalla registrazione e il monitoraggio di alcuni indicatori, senza coinvolgere direttamente i visitatori.
La misura € resa possibile dall'utilizzo di una applicazione big data capace di ricavare informazioni
analizzando dati differenti in gran quantita.

Alcuni dispositivi di uso comune provvisti di telecamera per l'acquisizione di dati vengono installati
nei pressi di un‘opera, in modo da riuscire a rilevare automaticamente i volti che la guardano; il
sistema acquisisce anche dati riguardo al percorso compiuto per avvicinarsi, il numero di persone
che hanno osservato I'opera, i tempi e distanza di osservazione, il genere, la classe di eta e lo stato
d’animo degli osservatori. Una volta raccolte, le informazioni vengono inviate ad un server centrale
dove vengono immagazzinate ed elaborate tramite un applicativo web dedicato all'analisi
multidimensionale interattiva.

il sistema ShareArt & utile anche per assicurare la sicurezza dei musei, in particolare il rispetto da
parte dei visitatori delle rigide norme anti-Covid. Si pud dunque rilevare il corretto utilizzo della
mascherina e il distanziamento dei visitatori, attivando in tempo reale una segnalazione visiva per
ricordare il rispetto delle disposizioni.

Il progetto vorrebbe rispondere ad ambiziosi quesiti quali in cosa consista il gradimento di un’opera
e quali variabili personali lo influenzino: I'analisi di dati cosi ottenuta potrebbe infatti mettere in luce
punti di forza e criticita di un museo e valutare possibili miglioramenti alle esposizioni delle opere e
al percorso di visita, misurando, allo stesso tempo, gli effetti delle azioni intraprese.

CLEM — CLEVER MUSEYOUM PER LA MOSTRA “"RAFFAELLO DALLE ORIGINI AL MITO"”

Un'esperienza interessante di utilizzo dell'intelligenza artificiale al servizio di mostre e musei che ha
come obiettivo la centralita del visitatore nel momento della visita & Museyoum, startup italiana
nata nel 20178 e vincitrice del programma IC Innovatori Culturali della Fondazione Cariplo.

L'idea alla base € che il visitatore non debba solo ascoltare passivamente le spiegazioni degli esperti
ma possa mettere al centro le proprie curiosita, chiarire i suoi dubbi in qualsiasi momento senza il
timore di fare domande poco colte e scegliere che carattere dare alla propria visita, se classico,
curioso, avventuroso, tecnico etc. E stata dunque ideata un’assistente virtuale dotata di intelligenza
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artificiale chiamata CleM, che sta per Clever Museyoum, che interagisce con il visitatore
riconoscendo il linguaggio naturale e proponendo narrazioni personalizzate attraverso un tablet
dotato di cuffiette e microfono.

Al tablet possono integrarsi sale immersive in video mapping (costruzioni virtuali di opere e
ambienti) che entrano in relazione con la guida virtuale e con altri visitatori o ologrammi.

Il valore aggiunto apportato dall'intelligenza artificiale € la possibilita di leggere a apprendere da
grandi quantita di dati, dalla possibilita di avere report analitici sul tipo di domande che i visitatori
pongono e su quanto questi sono soddisfatti dell'esperienza vissuta. Questi dati possono essere
utili nell'allestimento di altre mostre o nel miglioramento di quelle esistenti sulla base delle esigenze
dei vari pubbilici.

Il progetto pilota finanziato dalla Fondazione Cariplo ha trovato applicazione presso la collezione
privata di quadri Ferraresi ospitata a Palazzo Cini a Venezia; nel 2018 con I'Accademia Carrara di
Bergamo all'interno della mostra “Raffaello e I'eco del Mito”; nel 2019 con la mostra “Raffaello dalle
origini al mito” presso la casa natale del pittore urbinate.

L'evento “"Raffaello dalle origini al mito” (2 marzo - 6 aprile 2019) che anticipava le celebrazioni
ufficiali dei 500 anni dalla morte del celebre artista dell'anno successivo e realizzato in
collaborazione con Accademia Raffaello e con il patrocinio del Comune di Urbino, ha proposto ai
visitatori un percorso immersivo nello scenario e negli ambienti che hanno visto nascere, crescere
e formarsi il pittore urbinate. Le pill avanzate tecnologie sono servite in questo specifico contesto
a creare un percorso coinvolgente in un susseguirsi di emozioni, ambienti, opere ed elementi reali
e virtuali®> senza la necessita di utilizzare dispositivo propri.

La tecnologia ha permesso ricostruzioni di stanze, proiezioni video e sottofondi sonori, per
raccontare storie e curiosita dell’abitazione come si presentava nel Cinquecento, e della vita e opere
del pittore. Il piano terra e stato dedicato all'infanzia dell’artista, con I'allestimento, diviso in due
sale, della bottega del padre Giovanni Santi: nella prima sala si poteva vedere come venivano
realizzati i colori per le opere e nella seconda quale fosse la lavorazione delle tavole in legno dove
poi venivano dipinte, il tutto accompagnato da una spiegazione in video di un esperto.

Salendo al primo piano partiva il percorso interattivo con una selezione in video-racconto di tele
del pittore, dalla giovinezza alla maturita, con cui il visitatore poteva interagire. In particolare nella
sala “Giovanni Santi” era possibile selezionare su uno schermo touch alcuni capolavori dell‘artista
per vederli proiettati sulla parete in dimensioni pit grandi. Nella cucina, tra i figuranti che formivano
spiegazioni, era possibile osservare, su una tavola imbandita, gli oggetti, gli utensili, i sapori e
persino i suoni della vita domestica del Cinquecento.

L'intero secondo piano era infine dedicato al tour virtuale a 360° della mostra “Raffaello e I'eco del
mito”. Tra vari tipo di installazioni, era possibile ammirare su uno schermo la proiezione della
Trasfigurazione, scomposta dinamicamente nei suoi diversi piani di raffigurazione, o sfogliare
virtualmente alcuni libri conservati dalla Biblioteca Raffaello. Al centro della sala si posizionava la
copia del teschio di Raffaello accompagnata dalla lettura di un testo di Goethe che ne spiegava le
particolarita.
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HOLOMUSEUM - CASTEL DEL MONTE

Il sito Unesco di Castel del Monte e una suggestiva fortezza del XIII secolo fatta costruire da
Federico II di Svevia nell'altopiano delle Murge occidentali nell'attuale frazione omonima del
comune di Andria in Puglia. La particolarita di questo capolavoro dell'architettura medievale € il
rigore matematico delle sue forme: il castello infatti ha una pianta ottagonale su cui, a ogni spigolo,
si innesta una torretta a sua volta ottagonale; tanti sono i rimandi simbolici e numerici presenti
nelle decorazioni e nella struttura.

Grazie al protocollo d'intesa di Piazza Wi-Fi Italia, siglato tra il Ministero dello Sviluppo Economico,
la Regione Puglia, il Parco Nazionale dell’Alta Murgia e Infratel Italia, volto a valorizzare il nostro
patrimonio culturale attraverso la diffusione di connettivita e strumenti digitali, il castello & diventato
un HoloMuseum.

HoloMuseum & un progetto ideato da Hevolus Innovation, che si basa su tecnologie Microsoft di
cloud computing, intelligenza artificiale e realta mista, che da una parte potenzia I'esperienza della
visita reale e dall’altra consente di entrare nel castello da qualunque parte del mondo.

L'esperienza della visita in loco viene potenziata integrando il percorso con livelli informativi ed
esperienziali aggiuntivi rispetto a quelli classici dell’allestimento fisico. II museo puo infatti essere
visitato in modalita phygital (fisica + digitale): una volta entrato, scaricando sul proprio smartphone
I'app dedicata MVRGIA, il visitatore puo accedere a vari contenuti in realta aumentata per arricchire
la propria visita. A fare da guida puo trovare |'avatar 3D di Federico II di Svevia che accompagna
il turista illustrando le diverse tappe della mostra; durante il percorso vengono proposti contenuti
multimediali e audiovisivi sulla storia di Castel del Monte, interviste a critici d'arte e modelli digitali
3D per approfondire alcuni temi ed elementi della struttura architettonica del castello, come il
portale principale lapideo, i camini, la tecnica di copertura a volta degli ambienti trapezoidali e le
decorazioni scultoree delle sale. Linstallazione di totem allinterno del castello rende fruibili i
contenuti multimediali.

La visita € completamente personalizzabile in base alle esigenze e agli obiettivi curatoriali del
comitato scientifico dell'ente museale.

Oltre a coinvolgere i visitatori sul posto, Holomuseum porta la storia, I'architettura e I'arte di Castel
del Monte anche al di fuori delle sue possenti mura. La fruizione in modalita mixed reality resa
possibile dal computer olografico Microsoft HoloLens 2 permettera a chiunque e in qualunque parte
del mondo di poter varcare virtualmente le porte del castello, seguire il percorso espositivo e
interagire con tutti gli elementi multimediali, raggiungendo lo stesso livello di coinvolgimento di
una visita in loco.

Una simile opportunita diviene fondamentale per rendere la cultura sempre piu accessibile, smart
e inclusiva in un momento storico dove gli spostamenti fisici non sempre sono possibili. Prenotando
una visita virtuale da remoto, la guida presente nel castello pud condividere la propria vista sia
degli ambienti reali che dei contenuti digitali extra con il visitatore a distanza grazie a HoloLens 2.

3.1.7 I musei virtuali

Le istituzioni museali si dotano di siti web sempre pilu evoluti ai quali si affiancano un
numero crescente di iniziative online, al punto da rendere i musei su web ambienti
paralleli a quelli fisici. Le ICT hanno dato una grossa spinta a questo processo, grazie
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ad una incisiva applicazione di modelli di realta virtuale e alla capacita di restituire
immagini virtuali di oggetti mobili o immobili in alta definizione e tridimensionali.

I timori iniziali che la riproduzione digitale possa sostituire la fruizione fisica delle
opere d’arte sono ormai superati, dal momento che l'impatto in termini emotivi che
la presenza di fronte all’originale di un‘opera d’arte non potra mai essere replicato da
una sua riproduzione, anche fedele, in digitale.

L'esperienza diretta € cio che distingue un museo tradizionale, con una sede fisica,
dai cosiddetti “musei virtuali”, espressione che si usa per indicare uno spazio che non
esiste nella realta, che puod essere o meno legato ad un museo reale, e che si sviluppa
ed opera essenzialmente su internet.

Un museo online rende piu semplice ricostruire il contesto di un‘opera e, dunque, la
comprensione; inoltre internet per la sua natura di rete, permette di ottenere una
guantita potenzialmente infinita di informazioni sull’opera stessa.

Un museo virtuale ha dunque senso in primo luogo per permettere la fruizione a
distanza della cultura, esigenza che si € venuta a creare nei difficili mesi della
pandemia; in secondo luogo quando viene concepito in maniera differente rispetto a
guello reale. Se infatti, come si € visto, I'impatto emotivo di un museo fisico non pud
essere sostituito da una visita virtuale, allo stesso tempo quest’ultima permette di
integrare alcune informazioni che, per la sua natura, non possono essere
approfondite da una visita in loco: ad esempio non € possibile esplodere i dettagli di
un’‘opera, confrontarsi, ricostruirla, & pilU complesso ricercare in tempo reale le
informazioni di interesse partendo dall’'opera stessa, contestualizzarla, personalizzare
il proprio processo di apprendimento.

3D VIRTUAL MUSEUM

3D Virtual Museum ¢ il primo museo tridimensionale del patrimonio culturale italiano. Ogni opera
d’arte & fruibile in 3D da qualsiasi dispositivo, & descritta da una scheda informativa, puo essere
scaricata in formato STL e stampata in 3D.

Il progetto & partito nel 2014, quando 3D Archeolab, societa specializzata in riproduzioni di opere
d‘arte in stampa 3D vince i bandi Incredibol! del comune di Bologna Giovani per il Territorio 2017
dellIstituto per i Beni Culturali del’Emilia Romagna. Le opere cosi lavorate al termine dei progetti
sono state raccolte e rese disponibili. Il progetto puo, inoltre, avvalersi delle partnership tecniche
con le societa 3DFlow e Scan in a Box.

3D Virtual Museum & un progetto collaborativo e chiunque pud contribuire a faro crescere
pubblicando i propri modelli oppure partecipando alle giornate di rilievo all'interno dei musei, in cui
vengono utilizzate tecniche di rilievo 3D basate su fotografie digitali. L'ambizioso obiettivo € quello
di esporre opere provenienti da tutti i circa 5.000 musei d'Italia, superando le resistenze di chi
fatica ad autorizzare la riproduzione delle opere. In molti casi, tuttavia, gli iniziali timori che le opere
cosi esposte potessero essere utilizzate per riproduzioni non autorizzate a fini commerciali o che
potessero dissuadere le visite fisiche ai musei sono stati sorpassati dalla rinnovata percezione che
il rendere disponibili opere digitali potesse costituire un veicolo promozionale per le istituzioni
stesse. In piu, il 3D Virtual Museum & un‘alternativa per chi non avrebbe comunque la possibilita
di visitare fisicamente le opere per ragioni di distanza o per eventuali disabilita.

Mission del progetto dunque € far conoscere il patrimonio culturale italiano e creare nuove forme
di accessibilita e di fruizione attraverso la tecnologia e la condivisione di informazioni e conoscenza.

87

I casi



Atalfine, il 3D Virtual Museum € impegnato in attivita didattiche e divulgative: tra i progetti didattici
“Crescere in 3D” kit didattici rivolti ai giovani e pensati per chi si occupa di formazione nelle scuole
e nei musei; attraverso un approccio ludico, i kit didattici “Crescere in 3D” sono stati pensati per
avvicinare i giovani al patrimonio culturale, nella convinzione che soltanto ciod che si conosce si puo
amare e comprendere fino in fondo. I musei possono pubblicare gratuitamente le proprie opere
3D e possono scegliere se permetterne la sola visualizzazione o anche il download. Hanno inoltre
una pagina dedicata con tutte le informazioni che ritengono utili per farsi conoscere.

I professionisti del 3D possono pubblicare gratuitamente i propri modelli 3D e entrare a far parte
della community. Accanto a ogni modello esposto € infatti sempre indicato I'autore del rilievo, con
una pagina dedicata contenente foto e contatti. In tal modo qualsiasi visitatore interessato ai
modelli ha la possibilita di raggiungere il professionista.

Al momento le opere sono suddivise in Musei, Raccolte e Collezioni, Monumenti e Siti archeologici:
tra le 54 collezioni museali sono presenti ad esempio gli Uffizi con la riproduzione e la possibilita di
scaricare 3 opere delle collezioni.

COSMO — MUSEO D’ARTE CONTEMPORANEA DEL CASTELLO DI RIVOLI

Sin dalla sua fondazione nel 1984, il Museo d’Arte Contemporanea del Castello di Rivoli si &
sviluppato tenendo conto della specificita dello storico edificio juvarriano nel quale ha sede,
instaurando un dialogo tra gli artisti invitati e il luogo, generando cosi opere create specificamente
per la collezione del castello. L'obiettivo dell'istituzione & quello di promuovere la ricerca e la
comprensione dell'arte del nostro tempo.

Il Museo d’Arte Contemporanea del Castello di Rivoli ha lanciato Cosmo Digitale®® una nuova
sede del museo che contiene opere d'arte create appositamente per il mondo virtuale. II museo
apre al pubblico anche attraverso il cellulare o il computer con contenuti inediti e ricostruiti in
modalita digitale e opere create per essere guardate in remoto, ma anche conferenze in streaming
e documentazioni che integrano la visita fisica al museo. Un‘entita come quella del Museo del
Castello di Rivoli, che si rivolge alle pili innovative forme d‘arte e si arricchisce dall'incontro e
I'apertura esige infatti un rinnovamento ininterrotto, che fotografi e segua di pari passo la rapida e
profonda evoluzione della societa. L'emergenza sanitaria ha reso pilt che mai necessario la
condivisione di iniziative e contenuti culturali in forme altre rispetto alla visita fisica al museo.
Tuttavia il Cosmo Digitale non sostituisce la visita al museo, che rimane un’esperienza unica dal
punto di vista emozionale, semplicemente, come affermato da Carolyn Christov-Bakargiev,
direttore del museo, “aggiunge dimensioni ed esperienze pil private e screen-based”®’.

Cosmo Digitale rientra in un pre-esistente progetto di aggiornamento tecnologico del Museo del
Castello di Rivoli. sostenuto dalla Compagnia di San Paolo, che si propone appunto di aggiomare
I'infrastruttura tecnologica del museo, aggiomare il linguaggio e la funzione dei social media, creare
un archivio digitale di quanto prodotto in 37 anni di attivita del museo, trasformare il sito Interet
da semplice vetrina dove ricercare informazioni istituzionali sulle attivita del museo ad archivio
online e spazio virtuale dellarte digitale, un “museo” vero e proprio di opere realizzate
appositamente per questa nuova dimensione artistica.
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PARCO ARCHEOLOGICO DI PAESTUM E VELIA

Patrimonio Unesco dal 1998, il Parco archeologico di Paestum e Velia ¢ situato ai margini
della piana del Sele, ai margini del Cilento. Il parco & una delle pit preziose testimonianze
archeologiche in Italia ed € noto in particolare per i suoi templi dorici perfettamente conservati.
Paestum fu fondata dai greci di Sibari intorno al 600 a.C. con il nome di Poseidonia. Nel 2019 ha
totalizzato, secondo il MiBACT, circa 450 mila visitatori.

Per organizzare al meglio il lavoro degli addetti ai lavori — professionisti, tecnici, funzionari —
Visivalab ha sviluppato “"Hera” un sistema digitale di catalogazione, gestione e studio del patrimonio
culturale del parco consultabile in tempo reale e a distanza da qualunque dispositivo. Tramite il
sistema integrato GIS (Geographic Information System) & possibile consultare informazioni di
catalogo, documenti di archivio, il patrimonio monumentale e i dossier di progettazione. In altre
parole, il sistema permette di ricreare in ambiente digitale il legame dei reperti archeologici con i
luoghi del loro ritrovamento, con le indagini che li hanno portati alla luce e la loro documentazione.

L'archivio contiene infatti pit di 25 mila schede tra monumenti e reperti mobili, & in continuo
aggiornamento si rivolge anche agli appassionati: ogni elemento & georiferito ed associato ad una
scheda di approfondimento con tutte le informazioni necessarie catalogate secondo gli standard
ICCD (Istituto Centrale per il Catalogo e la Documentazione), in tal modo sono integrabili ai sistemi
di catalogazione nazionali adottati dal MiC.

L'interfaccia grafica, familiare e intuitiva, facilita il lavoro di consultazione e di studio. Ciascuna
scheda oltre alla denominazione contiene limmagine dell'oggetto analizzato, la geolocalizzazione,
altre informazioni come cronologia, la zona di localizzazione, misure, dati analitici e collegamenti
ad altri reperti.

Tutti i dati presenti in Hera, dunque, dialogano reciprocamente mediante relazioni logiche e
possono essere utilizzati per finalita diverse, che, come si € visto variano dalle amministrative, alle
progettuali alla semplice fruizione. Per questa ragione & possibile accedere al Sistema Hera
Paestum®® attraverso il sito ufficiale del parco.

3.2 I musei tra educazione e intrattenimento

I musei e le istituzioni culturali hanno necessita di ideare metodi innovativi per
espletare la loro forte vocazione didattica intrattenendo in maniera piacevole,
divertente e, allo stesso tempo, utile per facilitare la trasmissione di conoscenza. Si
trovano inoltre a competere per il tempo libero dei potenziali consumatori con altre
offerte di consumo culturale come teatro, cinema, musica, spesso preferite alle visite
museali perché ritenute meno impegnative.

In questo compito intervengono in aiuto le tecnologie, utili per sviluppare il concetto
di edutainment, termine che deriva dalla compressione e unione delle parole
education e entertainment. Le tecnologie operano da facilitatori in questo senso per
le loro caratteristiche di interattivita, per la capacita di riprodurre il reale ricreando
ambienti dal forte impatto emotivo, per la possibilita di consentire un apprendimento
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attivo e partecipato divenendo dunque un utile strumento di sostegno alle politiche
educative.

In grado di stuzzicare la curiosita, suscitare emozione, e quindi stimolare l'interesse,
motivare e coinvolgere |'utente nel processo di apprendimento, lo strumento digitale
funge da motivatore e fornisce nuove soluzioni per diversificare gli approcci didattici.
Grazie al digitale & possibile stimolare:

e competizione

e collaborazione

e creativita

o facolta di scelta

e possibilita di fare collegamenti
e discussioni

e esplorazioni

e sperimentazioni

Offrendo la possibilita di testare, sbagliare e riprovare, gli strumenti digitali danno
fiducia ai giovani e ne favoriscono I'apprendimento.

Nei paragrafi precedenti si € visto come tante istituzioni abbiano ideato strumenti ad
hoc per alcune categorie di utenti come le scolaresche con il preciso scopo di
introdurle in percorsi di tipo educativo.

Anche |'attivita di comunicazione e promozione si adegua a questo ruolo, invadendo
ambienti, come le vetrine dei social network, che un tempo si sarebbero definite
molto distanti e contribuendo a svecchiare le immagini dei musei.

A meta tra attivita di promozione e educazione, alcuni videogiochi sono stati ideati
per convincere i giovanissimi a varcare le porte dei musei e scoprire mondi che
altrimenti, per distanza di linguaggi, di interessi, di modalita espositive, non
conoscerebbero. Come si € visto sono tante le esperienze in questo senso, si pensi
ad esempio a The Umbrian Chronicles (vedi supra), il progetto di “Connessioni
Museali: tra valli e monti, borghi e citta” sviluppato da Entertainment Game Apps che
si rivolge al mondo della scuola e si pone come obiettivo quello di sviluppare e
monitorare la conoscenza del proprio territorio da parte dei piu giovani.

L'esigenza di innovare il modo di sviluppare conoscenza attraverso un uso massiccio
delle tecnologie si € resa ancora piu evidente nei difficili mesi della pandemia, in cui
i luoghi della cultura — musei e scuole - sono rimasti chiusi ed hanno dovuto adeguare
con didattica a distanza i propri programmi di educazione e insegnamento.

MAV DIGITAL SCHOOL

Il MAV - Museo archeologico virtuale di Ercolano si definisce un luogo di apprendimento e
intrattenimento dove il visitatore viene condotto in una dimensione virtuale in cui sperimentare le
nuove opportunita che la tecnologia multimediale offre alla fruizione del patrimonio archeologico.

Allo stesso tempo, pero, l'innovativo museo ha ideato una proposta didattica per le scuole®® che
risponde alle restrizioni rese necessarie dall'emergenza sanitaria e l'impossibilita di effettuare visite
di gruppo nei musei.
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La didattica a distanza rappresenta un compromesso per chi desideri conoscere comunque la realta
del MAV e sfruttame in remoto le potenzialita e un‘alternativa per approfondire la storia delle
antiche citta vesuviane a supporto e complemento delle lezioni classiche, sostituendo in parte i
classici viaggi di istruzione e visite in presenza organizzati dalle scuole.

Le proposte comprendono varie lezioni di gruppo da 60 minuti concepite come tour virtuali da
effettuarsi su piattaforma digitale.

- “Eruzioni vesuviane. Un viaggio virtuale a Pompei e Ercolano” & un percorso in diretta
streaming con una guida che conduce gli studenti tra le antiche citta distrutte dal Vesuvio nel 79
d.C. attraverso filmati, immagini e ricostruzioni in computer grafica. La prima parte del viaggio si
svolge tra i luoghi pubblici delle citta, che presentano caratteristiche simili a tutti i centri abitati
dell'epoca: il teatro di Ercolano, le terme, il foro di Pompei, la palestra della schola armaturarum.
La seconda parte € dedicata alle domus: si visitano la casa del poeta tragico, la casa del citarista,
la casa del labirinto, la casa del fauno. La terza parte immerge il visitatore virtuale tra le
caratteristiche della pittura pompeiana e ercolanese. La quarta parte del percorso viene dedicata
alla villa dei Papiri riportata alla luce attraverso le ricostruzioni virtuali realizzate dal MAV. Il gran
finale & dedicato all’eruzione del Vesuvio, evento che ha cambiato per sempre la storia e geografica
di tutta l'area circostante.

- “"Lusso e ville nel golfo di Napoli. Un viaggio virtuale a Baia, Capri, Stabia, Boscoreale
e Oplontis”, anche questo con guida in diretta streaming, introduce la baia di Napoli — nota per
essere un luogo di piacere e lusso grazie al suo paesaggio unico, la ricchezza delle sue terre, il
clima mite, la luce unica - e mira a far conoscere meglio la storia delle citta che hanno popolato il
golfo di Napoli attraverso le splendide ville che da Baia a Oplontis contornavano la costa, fino a
Capri dove si trovava villa Jovis.

La proposta di didattica a distanza del MAV comprende anche laboratori digitali della durata di 60
minuti.

- “"Modellazione 3D. Disegno tridimensionale con SketchUp” prevede la ricostruzione
virtuale di una domus sfruttando la modellazione 3D con software SketchUp. Lattivita e
trasversale: si parla di pittura, tecnologia, storia e archeologia ed € adatta ai ragazzi delle scuole
elementari, medie e superiori. Si prevede la realizzazione di un progetto completo: modellazione
di un ambiente della domus; applicazione di texture; esportazione del lavoro; possibili utilizzi (VR,
smartphone, computer).

- "Mavcodilab. Laboratorio di programmazione con Scratch” permette di sperimentare e
realizzare progetti concreti, dalla teoria alla pratica, con Scratch. L'approccio al coding e al pensiero
computazionale € ludico e utilizza un linguaggio di tipo grafico adatto ai ragazzi. L'attivita prevede
la realizzazione di un progetto completo utilizzando immagini, suoni e multimedia.

- “In cucina con gli antichi romani. Laboratorio ludico-sensoriale” ¢ il laboratorio svolto in
collaborazione con I’Associazione Il Cuoco delle Menadi”. Prevede un percorso ludico-sensoriale alla
riscoperta di profumi e sapori del passato. L'esperienza inizia con la descrizione degli alimenti
simbolo della cucina antica (olio, aceto, legumi, cereali, vino, miele etc.) che vengono messi a
confronto con quelli contemporanei. Vengono poi identificati diversi metodi e tecniche di cottura in
voga nelle cucine antiche. Parte del percorso € dedicato alle abitudini e tradizioni a tavola e alle
caratteristiche dei pasti quotidiani e quelli delle feste degli antichi Romani. Per le classi di scuole
elementari & prevista la realizzazione di una pagnotta di “pane secondario”, da realizzarsi
individualmente.
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DAD CON GLI UFFIZI

Da 50 anni gli Uffizi, primi in Italia, hanno una sezione dedicata alla didattica e ogni anno migliaia
di ragazzi di eta scolare partecipano alle attivita proposte. Solo nel 2019 sono stati piu di 5.000
secondo quanto dichiarato dal direttore delle Gallerie degli Uffizi Eike Schmidt°°.

Con la pandemia si € pensato un sistema misto che sfrutti le potenzialita della didattica a distanza
e amplifichi la platea degli studenti coinvolti. A settembre 2020, dunque, in concomitanza con il
difficile rientro a scuola dopo mesi di chiusure e insegnamento a singhiozzi, le Gallerie degli Uffizi
hanno dato vita ad un progetto sperimentale per le scuole che unisce I'educazione al patrimonio
culturale con lo sviluppo di competenze digitali: un approccio misto di attivita al museo e sul web
che oltrepassa le porte di Firenze e si rivolge alla Toscana e al resto d'Ttalia.

Il percorso denominato “Ambasciatori digitali dell'arte” unisce alle attivita classiche programmate
per gli studenti negli spazi museali (declinate per potersi effettuare nel pieno rispetto del
distanziamento sociale e delle horme anti-Covid) molte altre da svolgersi in collegamento con il
museo attraverso intemnet e le tecnologie digitali direttamente da scuola.

La ricca offerta®! prevede lezioni, visite speciali, programmi didattici.

Dal 16 marzo all'11 giugno 2021 si e tenuto il ciclo di lezioni gratuite “Forza scuole — Arrivano
gli Uffizi"” a cura del Dipartimento per I'Educazione del museo fiorentino rivolto agli istituti primari
e secondari di I grado per illustrare ai ragazzi le opere pit importanti delle collezioni. Sono state
scelte alcune opere tra i grandi classici della collezione e messi a disposizione delle scuole per
potenziare la didattica a distanza. I tre format previsti dal programma sono stati:

- “"Lo scrigno del principe” (per la scuola primaria) in cui si raccontano i luoghi e i personaggi
della famiglia Medici e si introducono concetti fondamentali come: collezione, dono, eredita, unicita
dell'opera d'arte, rispetto e comportamento corretto al museo. Si osserva il museo nei suoi spazi
e in relazione alla citta di Firenze per arrivare a presentare alcuni dei capolavori che vi sono
custoditi.

- “La reggia delle meraviglie” (per la scuola primaria) &€ un incontro per conoscere la storia di
Palazzo Pitti, delle collezioni e delle tre famiglie regnanti che vi hanno vissuto dal Cinquecento al
Novecento. Una “passeggiata” tra i tesori della reggia e dei suoi musei fino al Giardino di Boboli.

- “Il Rinascimento nei capolavori degli Uffizi” (per la scuola secondaria di I grado) € un viaggio
alla scoperta dei capolavori del Rinascimento custoditi al museo.

Dal 1° al 28 marzo si & tenuto “Aspettando la Primavera. Un girotondo alle Gallerie degli
Uffizi”, che ripropone la formula delle visite virtuali per i bambini e le loro famiglie gia sperimentato
qualche mese prima con “Gli Uffizi sotto I'albero”. Si propone dunque un incontro allinterno di
una stanza virtuale in cui, assieme ad un‘esperta del Dipartimento per 'Educazione, sono presenti
fino a 10 bambini. La narrazione, della durata di 30/40 minuti, prende in esame coppie di opere
legate fra di loro da una qualche relazione a volte semplice ed evidente, in altri casi piu inedita e
segreta, a volte un po’ scherzosa. Le visite, interattive e personalizzate, aperte anche ad amici e
parenti lontani, sono state effettuate su piattaforma digitale con conversazioni disponibili in italiano,
inglese, francese, spagnali e lis (la lingua dei segni).

L'offerta formativa pit recente prevede anche percorsi per le classi come, tra le altre cose, “Il mio
primo museo” che si rivolge alla scuola primaria; “I Vasarini” che prevede la lettura di alcune
pagine delle Vite di Giorgio Vasari per le scuole secondarie di I grado; “Nascita e significato di
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un museo — Uffizi e Galleria Palatina” per i ragazzi della secondaria di I e II grado; “Al museo
con l'inglese” rivolto alle scuole primarie e secondarie di I grado.

MANN -NUOVO SITO, GAMING E MOSTRA “"GLADIATORI"

Il 2021 & partito all'insegna della tecnologia per il MANN - Museo archeologico nazionale di
Napoli, che prosegue un processo di innovamento ormai in atto da diversi anni, da quando, ciog,
ha deciso di veicolare la propria mission attraverso diversi tipi di linguaggi online e offline: dai
videogiochi ai fumetti, dal videomapping alle piattaforme digitali.

Dal 4 agosto € online il nuovo sito web: realizzato interamente in-house, € un contenitore ricco
di immagini e informazioni con una veste grafica rinnovata, faciimente consultabile. L'obiettivo €
quello di rafforzare il dialogo con il pubblico internazionale, che possa navigare il sito e tornare per
scoprirne le novita, gli approfondimenti e le offerte. Oltre alle aree dlassiche, con i servizi per i
visitatori, il portale ha sezioni dedicate anche a servizi scientifici, media e stampa, eventi come
mostre, conferenze, laboratori didattici, concerti e spettacoli.

A marzo 2021 si € aperta la mostra “Gladiatori”, disponibile fino al 6 gennaio 2022 che coniuga
archeologia e tecnologia per raccontare un mito di tutti i tempi. L'allestimento — arricchito da un
nutrito apparato multimediale tra cui la ricostruzione virtuale della sequenza delle pitture, ormai
perdute, che decoravano la balaustra interna dell'anfiteatro di Pompei — si compone di 160 reperti
esposti nel Salone della Meridiana, che sviluppano un viaggio lungo sei tematiche:

1) Dal funerale degli eroi al duello per i defunti;
2) Le armi dei Gladiatori;

3) Dalla caccia mitica alle venationes;

4) Vita da Gladiatori;

5) Gli Anfiteatri della Campania;

6) I Gladiatori “da per tutto”.

Una settima sezione tecnologica intitolata “Gladiatorimania” & allestita nel braccio nuovo, e
costituisce uno strumento didattico e divulgativo per rendere accessibili a tutti, adulti e ragazzi, i
diversi temi della mostra®?.

Collegato alla mostra Gladiatori, il videogioco Gladiatores / panem et circenses, prodotto per
il MANN da Annales Ars Campus, Accademia del fantastico/M.E.C. e disponibile gratuitamente in
italiano e inglese, € un gioco di combattimento tra gladiatori che permette di selezionare diverse
categorie di combattenti per sfide nell'arena. Il gioco presenta alcuni contenuti extra di tipo
didattico: quattro filmati relativi all'anfiteatro di Pompei, alla caserma dei Gladiatori, all'elmo del
Provocator e all'iconografia dei gladiatori e diverse schede di presentazione delle classi gladiatorie
e delle relative armature.

II MANN ha una ricca offerta sul fronte del gaming®3. Father and son, il videogioco da 5 milioni
di download in tutto il mondo sviluppato da Tuo Museo (vedi supra), avra un secondo capitolo che
approfondisce percorsi narrativi solo accennati nella prima versione; la nuova avventura &
ambientata a Napoli con finestre che si apriranno su altri luoghi ed epoche storiche: antico Egitto,
Pompei, Napoli durante il secondo conflitto mondiale.
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Seguiranno poi MannCraft e Fuga dal Museo. In MannCraft, consentira l'inserimento del MANN
nell'ecosistema virtuale di MineCraft®* realizzato da Mojang; il museo sara ricostruito fedelmente,
dal palazzo storico alle collezioni, e potra dunque essere visitato dai giocatori, con spazi e laboratori
pensati per le scuole. Fuga dal Museo € invece pensato come un audiogioco in italiano e inglese
per assistenti vocali Alexa che consentira ai giocatori di interagire con le opere e le sale del MANN,
tra enigmi e misteri, e potra essere utilizzato da non vedenti e ipovedenti.

TERZA CULTURA

Terza Cultura® nasce a marzo 2013 come societa cooperativa ad opera di un gruppo di
professionisti provenienti da diversi ambiti — scienze fisiche, geologiche, naturali, sociali e
informatiche — con I'obiettivo di divulgare la scienza con un approccio “al passo con i tempi”
nell'ambito dell'educazione, della formazione e dell'intrattenimento.

Dopo un periodo di incubazione presso I'Tncubatore Universitario Fiorentino (IUF), proprio in virtu
della sua articolata organizzazione e delle competenze multidisciplinari e multiculturali presenti al
suo interno, la cooperativa € divenuta spin-off accademico delllUniversita di Firenze e
successivamente iscritta nella sezione speciale start-up innovative della Camera di Commercio di
Firenze.

Obiettivo di TC & innovare i metodi e i modelli con cui la scienza € raccontata e comunicato,
incuriosire grandi e piccoli, trasformando la meraviglia in conoscenza, attraverso il disvelamento
della “logica” che sottende ai processi naturali e artificiali.

Le attivita di divulgazione avvengono attraverso canali tradizionali come pubblicazioni, laboratori e
attivita didattiche, eventi e mostre) e attraverso linguaggi e strumenti innovativi quali applicazioni,
multimedialita, robotica educativa.

Gli ambiti di applicazione sono diversi: scuole, musei, aziende, turismo e intrattenimento e i servizi
e prodotti della cooperativa sono calibrati sulle esigenze di diversi target, tra giovani, insegnanti e
professionisti.

Tra i progetti dedicati alle scuole “Le chiavi della citta 2021-2022" raccoglie una serie di progetti
educativi e proposte di percorsi formativi per le scuole dell'infanzia, primaria e secondaria di 1° e
2° grado. Le proposte di Terza Cultura sono finalizzate alla divulgazione della cultura scientifica con
particolare riferimento ai percorsi STEAM (Science, Technology, Engineering, Art, Mathematics)
che affrontano tematiche quali I'educazione alla cittadinanza digitale, il coding, la logica e il pensiero
computazionale, la robotica educativa, i luoghi e i modi della scienza e poi scienza e tecnologia per
la comprensione della societa, la salvaguardia dell'ambiente e delle risorse naturali e culturali, lo
sviluppo sostenibile. La formazione non & solo rivolta agli studenti, ma anche agli insegnanti, con
corsi gratuiti dedicati, tra le altre cose, alle competenze digitali e alla comunicazione.

P.A.S.S.I. € invece il progetto di Arti Performative per la Societa, la Scuola e I'Inclusione di cui Terza
Cultura & partner. Si tratta di azioni didattiche di danza, musica, teatro, nuove tecnologie e robotica
legate dalla volonta di rafforzare le competenze dei ragazzi dagli 11 ai 15 anni attraverso le arti
performative e la sperimentazione educativa.

94 MineCraft € un gioco disponibile su PC, console e smartphone/tablet, con oltre 200 milioni
di copie vendute nel mondo
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Nell'ottobre del 2014 viene inaugurata la prima sede de IL_LABORATORIO®® presso il Museo di
Storia Naturale di Firenze “La Specola”; per poi spostarsi, nel novembre 2017 presso ITstituto PioX
Artigianelli.

IL_LABORATORIO €& un luogo fisico per la diffusione della cultura scientifica e tecnologica, che
unisce un progetto di Terza Cultura alla collaborazione con PortaleRagazzi.it di Fondazione CR
Firenze. In questo spazio ci si avvicina direttamente alle nuove tecnologie e ai diversi campi del
sapere per apprendere nuove competenze indispensabili nella societa contemporanea. L'aula, di
oltre 100 mq, € in grado di accogliere fino a 30 persone ed & dotata di:

- 12 postazioni con laptop e tablet, connessione fibra e LIM

- materiali Lego® Education, Arduino, LittleBits ed altri kit didattici per attivita di Robotica Educativa
- un robot umanide NAO (SoftBank Robotics)

- Due stampanti 3D e kit didattici per attivita dedicate alle energie rinnovabili (modelli di auto a
idrogeno, pannelli solari etc.)

- kit didattici per attivita dedicate alle scienze naturali e scienze della terra: 12 microscopi digitali,
rocce e minerali, un sismografo, una sand-box (per le simulazioni idrogeologiche in realta
aumentata), fossili e microfossili, uno scheletro umano in scala 1:1, sei modelli di cranio di ominidi
in scala 1:1 etc.

ART CENTRICA

Centrica collabora attivamente nello sviluppo di progetti e tecnologie digitali che hanno come
finalita la valorizzazione del patrimonio culturale. Sua vision & quella di rendere accessibile la
creativita e la conoscenza delle opere d'arte attraverso mostre immersive e piattaforme interattive,
Ha collaborato con musei, universita e enti vari, acquisendo esperienza nell'ambito dellimmagine
digitale ad altissima risoluzione e comunicazione visiva. Le esposizioni immersive e coinvolgenti in
ambienti fisici vengono realizzate attraverso la startup spin-off VirtuItaly (www.virtuitaly.com),
attraverso soluzioni applicabili a musei e non solo. Questi percorsi ludico-didattici rivoluzionano la
fruizione delllArte e mettono l'utente al centro dell'esperienza. Tra gli esempi: Uffizi Virtual
Experience (Milano) e Renaissance Experience (Milano, Lipsia e Shenzhen)

Attiva nel campo del digital imaging, Centrica € in grado di ricreare fotografie Hi-Res, che
permettono di documentare in modo dettagliato e affidabile diverse tipologie di opere, quali dipinti,
sculture, documenti d‘archivio, fotografie con finalita di conservazione, promozione, divulgazione
e didattica; fotografie immersive, che riproducono ambienti reali rendendole navigabili a 360
gradi, via web o tramite app per smartphone; il punto di vista dell‘osservatore € quello di essere
letteralmente immersi nella scena riprodotta, che puo essere esplorata in maniera interattiva
avendo accesso ad informazioni dettagliate. Tra i progetti realizzati, quello pluriennale presso le
Gallerie degli Uffizi, la Basilica di Santa Croce, la Basilica di San Lorenzo, Palazzo Pitti, Giardino di
Boboli, New York University, Fondazione Longhi.

La combinazione di competenze nel settore della trasformazione digitale, conoscenze storico-
artistiche e una formazione tecnico-scientifica nella conservazione dei beni culturali, permette a
Centrica di occuparsi anche di catalogazione, creando archivi digitali, associando risorse e
informazioni ai record, analizzando le tecniche artistiche, valutando lo stato di conservazione delle
opere, progettando interventi di ricondizionamento.

% https://il-laboratorio.academy
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Fanno parte delle attivita di Centrica anche le repliche di fine-art ovvero repliche fisiche in scala
1:1 di opere d'arte realizzate grazie al digitale, che permettono di superare i limiti dei luoghi fisici
in cui le opere sono conservate.

Da questa esperienza nasce |'applicazione EdTech ArtCentrica®’, pensata per il settore education
contenente pit di 1.500 immagini Hi-Res (in altissima risoluzione, fino a 10 GigaPixel) di opere
d‘arte conservate in prestigiose collezioni pubbliche e private (Gallerie degli Uffizi di Firenze, la
Pinacoteca di Brera di Milano, il Metropolitan Museum of Arts di New York, il Rijksmuseum di
Amsterdam e 30 vedute fiorentine). La tecnologia multisensoriale consente di scoprire correlazioni
immediate con i dettagli di varie opere, approfondirne lo studio con lezioni tematiche, effettuare
misurazioni e percorrere la timeline per conoscere il mutare nella storia delle espressioni artistiche.

ArtCentrica pone I'accento sullo scenario attuale, in cui le interazioni sono guidate dal consumo di
contenuti e I'utilizzo di strumenti innovativi rappresenta un passo decisivo per stimolare l'interesse
verso |'arte. Lato istituzioni culturali, ArtCentrica sperimenta modelli di business che portino valore
€ risorse aggiuntive rispetto alle tradizionali fonti di ricavo.

In sintesi ecco le funzionalita di ArtCentrica:

- dettagli in altissima risoluzione

- informazioni testuali sull'opera

- confronto tra le opere

- correlazione tra dettagli

- misurazione virtuale

- ricerca per timeline

- lezioni personalizzate

L'applicazione & disponibile per una prova gratuita di 10 giomi, registrandosi al sito: ArtCentrica.it.
Centrica utilizza le proprie tecnologie anche per promuovere le realta legate al Made in Italy.

Tra queste la ArtCentrica Platform, tramite la quale si sviluppano progetti personalizzati a seconda
del tipo di prodotto da promuovere. Ad esempio Per Boldrini Filati sono state raccolte in altissima
risoluzione le immagini dei campionari, utilizzate per realizzare cataloghi digitali hi-res, consultabili
in maniera semplice e immediata. La stessa piattaforma e stata utilizzata per promuovere |'Officina
Profumo Farmaceutica di Santa Maria Novella, che ha introdotto nel proprio negozio installazioni
touch screen, presentando i prodotti e i valori dell'azienda: le installazioni sono poi diventate un
sistema integrato a quello di Officina Profumo per la gestione delle vendite, con monitoraggio in
tempo reale.

Nel 2019, grazie alla collaborazione con Italian Trade Agency, in occasione del China International
Import Export di Shanghai ,€ stato creato un allestimento immersivo allinterno del Padiglione
Italia: il percorso non solo ha permesso di trasportare gli spettatori nella Cultura e Arte italiana, ma
ha mostrato loro i valori alla base del successo del Made in Italy nel mondo.
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4. Considerazioni conclusive

In tutto il mondo si fa strada un nuovo modo di proporre l'arte e la cultura, che ha a
che fare con la tecnologia digitale che, specie nell’'ultimo anno e mezzo, in cui
qualunque aspetto della vita quotidiana ha dovuto fare i conti con la pandemia, ha
varcato di prepotenza le porte dei musei e delle istituzioni culturali. L'analisi fatta
finora ha mostrato una panoramica non esaustiva delle innovazioni apportate nel
modo di vivere e comunicare la cultura in Italia. Tuttavia non si pud non constatare
come la tecnologia applicata al panorama museale e culturale e le nuove modalita di
comunicazione abbiano tantissime potenzialita tuttora inespresse.

Grazie ad essa € infatti possibile ricreare il giusto equilibrio tra le esigenze
conservative, di formazione e di fruizione e valorizzazione che caratterizzano il
patrimonio culturale nelle sue varie forme. Inoltre i nuovi canali di comunicazione
risultano, se ben utilizzati, un efficace strumento per indirizzare la cultura verso un
pubblico sempre piu vasto, rendendo partecipi anche le categorie che si sentirebbero
poco rappresentate dai canali tradizionali. In altre parole il digitale permette a
qualunque istituzione di coinvolgere I'utente, trasformarlo in fruitore attivo e porlo al
centro della visita.

Se e vero infatti che i nuovi media e il digitale offrono opportunita per arricchire
I'esperienza di visita, tutto questo e strettamente collegato ad un nuovo modo di
vivere |'esperienza museale che ha a che fare con lo scambio, linterattivita,
I'inclusione, il dialogo interculturale, la creativita, la partecipazione e il dialogo tra
questi vari ambiti.

4.1 1 casi di successo

Alcune esperienze internazionali emergono per le loro peculiarita al punto da poter
essere identificate come best practice. Se un tempo le nuove acquisizioni dei musei
o gli allestimenti delle mostre erano sufficienti ad attirare |'attenzione del pubblico,
oggi € importante coinvolgerlo in modo originale e innovativo.

Inaugurato nel 1809, il Rijksmuseum di Amsterdam € il piu grande museo d’'Olanda
con oltre un milione di visitatori annuali, ed € da sempre in vetta alla classifica dei
musei piu innovativi. Custodisce, tra le altre cose, la piu grande collezione di dipinti
del secolo d'oro olandese (1584-1702) di cui fanno parte artisti come Rembrandt e
la sua scuola, Vermeer, Frans Hals e Jan Steen.

Partendo dal presupposto che, per attrarre il pubblico, anche i musei, come molti altri
ambiti, dovrebbero adottare un concetto che ha a che vedere con la condivisione, il
Rijksmuseum ha avviato da qualche anno il progetto Rijksstudio, con cui ha messo
online le proprie collezioni e le ha rese accessibili gratuitamente a tutti. Il vantaggio
della condivisione ¢ il fatto di avvicinare la comunita scientifica, che puo verificare e
completare le informazioni sulle opere. Sempre in un’ottica di condivisione il
principale museo olandese permette ai visitatori di scattare liberamente fotografie
(senza flash).

Si & gia parlato della scelta di eseguire in una teca di vetro il restauro della Ronda di
Notte, capolavoro di Rembrandt del 1642 - coinvolgendo, in tal mondo, i visitatori
reali e virtuali - e della fotografia in altissima risoluzione messa online durante le
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restrizioni causate dalla pandemia ad uso e consumo dei ricercatori e del pubblico.
Ma il Rijksmuseum permette agli interessati anche di “entrare” letteralmente dentro
I'opera, conoscerne i personaggi e muoversi tra loro grazie al tour virtuale interattivo
“Experience The Night Watch” sviluppato in collaborazione con I'emittente pubblica
NTRS,

Il capolavoro di Rembrandt non €& l'unico “racconto” con cui il museo olandese ha
coinvolto il proprio pubblico. Durante la pandemia ha lanciato ['iniziativa
#rijksmuseumfromhome che porta virtualmente il museo nei salotti di tutto il mondo.

La piattaforma “Masterpieces Up Close”® presente sul portale del museo permette di
camminare tra le sue sale, ingrandire le opera d’arte e leggerne le descrizioni,
ascoltare audio, guardare video. L'esperienza diventa di tipo ludico dal momento che
I'utente & chiamato a risolvere degli enigmi per poter proseguire |'esplorazione delle
sale e per farlo deve osservare attentamente le opere, ricercarne e scoprirne i dettagli
nascosti.

4

Anche i curatori del museo si sono *messi in mostra” nel format “Curators from home”
una serie di video realizzati da casa e condivisi sui canali social ufficiali in cui
raccontano le opere d’arte preferite.

Per comunicare con il proprio pubblico il museo dispone di una newsletter e di pagine
sui principali social network. Alla pagina Instagram nata nel 2014, con 665 mila
follower, Facebook, seguita da circa 500 mila fan, il canale YouTube, dove sono
presenti varie rubriche, tra cui “Storage Stars”, che porta il pubblico tra i tesori
nascosti all’interno dell'impianto di stoccaggio Netherlands Collection Centre (CC NL),
si aggiungono Twitter, TikTok e LinkedIn a testimonianza della volonta di interagire
a 360 gradi con i visitatori e curiosi di tutte le eta.

Il museo permette, infine, di effettuare tour multimediali scaricando I'App ufficiale da
utilizzare all'interno dell’edificio anche grazie al wifi messo a disposizione dei
visitatori.

A giugno 2020 é stato aperto a Bordeaux, in Francia, il centro d’arte digitale piu
grande al mondo. Ha come sede una vecchia base sottomarina, una struttura di
cemento sopra e sotto la superficie dell’acqua costruita dai nazisti durante la seconda
guerra mondiale. Il centro Bassins de Lumiéres (in italiano “vasche di luce”) & ideato
sulla falsariga del MORI Building di Tokyo ed & dedicato alle mostre immersive.
Attraverso I'uso di raggi laser, 3D e realta virtuale vengono proiettate su enormi
pareti opere e porzioni di opere principalmente dei grandi artisti, ma anche di autori
emergenti.

Il progetto & stato ideato da Culturespaces, operatore privato francese che si occupa
di gestione e promozione di siti di interesse culturale, € costato circa 10 milioni di
euro e prevede anche la realizzazione di diverse aree destinate al digitale applicato
all’arte. L'inaugurazione € avvenuta con una monumentale esposizione dedicata a
Gustav Klimt e una minore su Paul Klee.

Gli spazi sono dedicati a opere permanenti, artisti emergenti e proiezioni sull’‘acqua:
le opere vengono infatti adattate all’architettura monumentale della base, di cui fanno
parte anche quattro enormi bacini che forniscono una ulteriore dimensione
all’esperienza immersiva. Il percorso avviene sull’acqua, attraverso passerelle, e
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lungo le banchine dei bacini. Fa parte del museo anche un’area in cui effettuare
workshop, incontri e attivita didattiche.

Nello specifico, la ex base si suddivide in sei aree:

e Jle Cube & un'area di 220 mqg per 8 metri di altezza dedicata ad artisti
contemporanei specializzati nell’arte immersiva, ed ospita esperienze basate
sull’arte contemporanea;

e la citerne immersive, un‘area di 155 mq e alta 7 metri in cui vengono
presentate le opere originali che hanno fornito la base per le creazioni digitali
e dedicata dunque ad esplorare i collegamenti tra le opere originali e i musei;

e les grandes bouées d’amarrage, lo spazio dedicato alla proiezione di immagini
sull’acqua;

e le musée de la base, in cui si ripercorre la storia della base sottomarina;

e uno spazio pedagogico, per completare le visite alla mostra immersiva e
fornire ai visitatori tutte le informazioni necessarie per aiutarli a
comprenderla;

e un soppalco, un palcoscenico e una zona dove é possibile sedersi, per poter
godere di diversi punti di vista delle proiezioni.

L'esperienza pud essere prolungata grazie all'app del museo, che mentre offre
aneddoti originali sulle opere in mostra, permette di comprendere i capolavori in
modo ludico.

Sul sito ufficiale del centro Bassins de Lumiéres'?® & possibile conoscere, accanto alle
informazioni pratiche, la storia della base che ospita il museo, ed avere un’idea di
quella che sara I'esperienza che aspetta il visitatore. E possibile conoscere le mostre
in corso e quelle in programma ed € presente una sezione per lo shopping online.
Una sezione fornisce informazioni specifiche per varie categorie di utenti, visitatori,
giornalisti, insegnanti, gruppi, organizzatori di eventi etc.

La comunicazione avviene tramite newsletter e attraverso le pagine social, da
Facebook a Instagram, passando per i canali YouTube e Vimeo.

L'attenzione al pubblico, che oltre a guardare le opere vuole partecipare al processo
espositivo e interagire con l'istituzione, € la spinta verso l'innovazione portata avanti
dal MoMA - Museum of Modern Art di News York!°!, il pit importante al mondo
dedicato all'arte moderna e contemporanea, sorto nel 1929 grazie Abby Aldrich
Rockefeller, Lillie P. Bliss e Mary Quinn Sullivan e visitato ogni anno da oltre 3 milioni
di appassionati.

In un’area espositiva che nel 2019 & stata ampliata fino a raggiungere oltre 15 mila
metri quadrati di spazio, il museo raccoglie opere che risalgono dagli ultimi anni
dell’Ottocento ai giorni nostri per un totale di 2.400 opere.

L'espansione fisica € andata di pari passo con un modo di ripensare le esposizioni
delle collezioni in continua evoluzione e al passo con i tempi, che non segua la
tradizionale logica temporale, piu inclusivo, con opere di artisti di tutto il mondo e
uno spazio maggiore dedicato alle donne.

Il Marie-Josée and Henry Kravis Studio € il nostro nuovo spazio per gli eventi dal vivo
e sperimentazioni. Attraverso nuove commissioni, festival e residenze, oltre che
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presentazioni di opere storiche della collezione, il visitatore pud interagire
direttamente con gli artisti, osservare i work in progress, e veder dialogare opere
famose con quelle emergenti. Lo studio ospita la Hyundai Card Performance Series,
che nasce dalla lunga tradizione del museo nel supportare la danza e le performing
art, attraverso le collezioni e i programmi espositivi, e punta a rafforzare il ruolo del
MoMA come innovatore nel mescolare |'arte dal vivo con le narrazioni della storia
dell’arte e rendere I'arte come qualcosa di vivente. Lo studio € il primo spazio al
mondo dedicato alle performing art all'interno di un museo.

Il Paula and James Crown Creativity Lab & uno spazio nuovo e sperimentale per
esplorare idee, curiosita e processi artistici che emergono dalle collezioni e dalle
mostre. Vi si pud entrare in qualsiasi momento per partecipare a conversazioni,
interagire con artisti, fare arte, riflettere e trovare suggerimenti per esplorare il
museo.

I MoMA ha anche digitalizzato la propria collezione di opere d’arte rendendola
disponibile e consultabile facilmente dal pc. Dal sito & possibile iscriversi alla
newsletter ed essere informati sul calendario di eventi online, con sezioni dedicate a
bambini e famiglie e alle scuole. Il museo ha infatti un dipartimento di educazione
che elabora i differenti modi di entrare in contatto con il pubblico, da quelli piu
tradizionali a quelli che tengono conto delle modalita di comunicazione digitali.

A proposito di comunicazione digitale, il museo newyorkese ha un profilo Instagram
che vanta finora 5,5 milioni di follower in cui mette in vetrina le opere delle proprie
collezioni, delle mostre temporanee e da ampio spazio ad eventi e rassegne, in
particolare attraverso le storie come “This week” che rimanda alle attivita in
programma durante la settimana. 2,3 milioni di fan seguono invece la pagina
Facebook.

Il canale YouTube contiene diverse rubriche, ordinate per tema: si va da “Our
collection”, che descrive le collezioni di pittura e scultura, cinema, fotografia,
architettura e design etc.; "“Reimagining blackness & architecture” in cui si ripercorre
la storia dei creatori di colore; “At the museum”, serie di documentari che segue lo
staff del museo durante la progettazione, installazione e apertura delle mostre; “"How
to see”, in cui i curatori del MOMA e gli artisti in visita esplorano le gallerie per
spiegare come vedono l'arte del nostro tempo; “Conservation”, che porta a scoprire
come i conservatori del MoMA si prendono cura delle opere d'arte presenti nel museo;
“MoMA virtual views”, a cadenza mensile, la rubrica conduce il visitatore all'interno
di una mostra o di un'opera d'arte della collezione attraverso storie video stories e
interviste al curatore; “In the studio” un vero e proprio corso online gratuito, con cui
scoprire i materiali e le tecniche dei pittori astratti del dopoguerra ad opera dell'artista
e conservatore Corey D'Augustine.

Completano la comunicazione social una pagina Twitter con 5,2 milioni di follower e
alcune playlist su Spotify.

In Cina si trova il planetario piu grande del mondo inaugurato a luglio 2021 che
misura circa 58.600 metri quadrati. Fa parte del polo del Museo di Scienza e
Tecnologia di Shanghail®?, che nel 2020 ha ricevuto 1.351.000 visitatori, nonostante
un calo delle presenze del 72% rispetto al 2019 a causa delle restrizioni e della
riduzione del turismo imposte dalla pandemia di COVID-19.
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Vi sono esposti una settantina di meteoriti, tra campioni lunari (tra cui campioni di
suolo lunare riportati dalla sonda cinese Chang’e-5) e altri prelevati da Marte e da
Vesta, e oltre 120 collezioni di manufatti tra cui opere originali di Newton, Galileo
Galilei e Keplero. Ha una sala di proiezioni a cupola 8K e varie aree espositive
tematiche.

L'innovazione del museo parte dal design della struttura, progettata dallo studio
newyorkese Ennead, che trae ispirazione dai principi dell’astronomia, e ricostruisce
metaforicamente il continuum spazio-temporale e il moto dei pianeti con curve
ellittiche che ricordano le orbite; la base del progetto € dare un’idea di modernita e
di lungimiranza e allo stesso tempo presentare un legame con il passato,
rispecchiando sia la ricca storia dell'astronomia cinese sia le ambizioni future del
programma di esplorazione spaziale cinese!?3,

La grande innovazione apportata dal design € che le tre principali componenti
architettoniche dell'edificio, I'Oculus, la Sfera e la Cupola rovesciata, non solo
fungono da elementi funzionali del design (la Sfera ospita il planetario, ad esempio),
ma sono anche strumenti astronomici funzionanti che tracciano il sole, luna e stelle.

L'Oculus si trova sospeso sopra l'ingresso principale del museo. Quando i raggi del
sole passano attraverso I'apertura, un cerchio di luce attraversa la piazza d'ingresso
segnando il passare del tempo. L'Oculus € stato appositamente progettato in modo
che a mezzogiorno del solstizio d'estate, un perfetto cerchio di luce si allinei con una
piattaforma circolare che si trova al di sotto.

La Sfera & incorporata nel tetto dell'ala inferiore del museo, quindi meta di essa &
sommersa all'interno dell'edificio e sembra galleggiare senza peso nell’area.
All'interno della sfera e stato allestito il teatro del planetario.

La grande struttura della Cupola invertita & concepita come un grande piatto di vetro
che funge da atrio dell'ala superiore del museo. Dopo aver imboccato una rampa a
spirale al di sotto di essa, che attraversa il percorso espositivo del museo, i visitatori
pOSSONO camminarci sopra per ammirare il panorama circostante.

Il museo possiede inoltre un telescopio solare ad ottica adattiva di 25 metri, e un
telescopio a doppio fuoco della lunghezza di un metro utilizzati per finalita educative,
di ricerca e divulgazione scientifica.
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5. FOCUS La strategia del Québec sulla cultura digitale

Il Québec & la piu estesa provincia per superficie e la seconda piu popolosa del
Canada. Questo territorio & anche la piu vasta area del continente americano in cui
si parla il francese, che & riconosciuto come lingua ufficiale, & parlato dalla
maggioranza della popolazione e compreso dalla quasi totalita. La lingua & punto di
connessione tra la cultura americana e quella europea e permette ancora oggi stretti
contatti con la cultura del vecchio continente, soprattutto con quella francese.

Sono 281 i musei del territorio raccolti sul proprio portale in doppia lingua (francese
e inglese) dalla Société des musées du Québec — SMQ. Si tratta di organizzazioni
senza scopo di lucro con finalita educative e di condivisione delle conoscenze sull'arte,
la storia o la scienza. Possono essere suddivisi in tre grandi categorie: musei veri e
propri, centri espositivi e siti di interpretazione.

In Québec, come in qualunque parte del mondo, i musei acquisiscono, conservano,
studiano reperti e mettono in mostra le proprie collezioni. Grazie ad essi il patrimonio
locale viene custodito, trasmesso e reso accessibile alla popolazione locale e ai turisti
che desiderano conoscere alcune peculiarita di questa area geografica. Il lavoro di
ricerca e di divulgazione si esplicita attraverso mostre, attivita didattiche e culturali,
pubblicazioni etc. Vengono considerati musei anche i giardini botanici, zoologici e gli
acquari in quanto custodiscono e mettono a disposizione dei visitatori le proprie
"collezioni viventi".

La maggior parte delle attivita dei centri espositivi ruotano attorno alla realizzazione
di mostre temporanee, alle quali si aggiungono le attivita di ricerca, didattica e
culturali. A differenza dei musei veri e propri, queste istituzioni generalmente non
hanno collezioni o mostre permanenti. Si trovano spesso all'interno di centri culturali,
biblioteche o luoghi di apprendimento. La maggior parte del loro lavoro & dedicato
alla diffusione dell'arte.

I siti di interpretazione si occupano dello studio e comprensione di un tema legato
alla storia, alla scienza, all'ambiente, alle tecnologie o agli stili di vita. Includono
centri scientifici, centri di interpretazione della natura, abitazioni e siti storici e, in
alcuni casi, chiese e altri luoghi di culto.

Sul portale di SMQ le istituzioni culturali sono raggruppate in lista e su mappa, grazie
alla quale e evidente come Montréal, la citta piu popolosa, e Quebéc City, la capitale,
ospitino il maggior numero di musei del Québec. La ricerca pud avvenire anche per
regione, per interesse e per nome dell’istituzione.

5.1 Piano digitale ed esperienze virtuali

Il Ministére de la Culture et des Communications ha avviato da qualche anno un piano
culturale digitale per il Québec che ha coinvolto decine di istituzioni culturali del
territorio con diverse azioni volte ad aiutarle nella transizione al digitale.

Una delle azioni del Ministero & quella di sviluppare un'ontologia del patrimonio
culturale del Québec. Questa misura é realizzata in collaborazione con la Bibliotheque
et Archives nationales du Québec (BANQ), il Musée d'Art Contemporain de Montréal
(MACM), il Montreal Museum of Fine Arts (MMFA), i Musées de la Civilisation (MCQ),
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il Musée national des Beaux-Arts du Québec (MNBAQ) e la Société des Musées du
Québec (SMQ).

Tra gli obiettivi dell’azione:

e organizzare la conoscenza del patrimonio culturale del Québec definendo e
mettendo in relazione i concetti associati;

o facilitare I'utilizzo dei dati attraverso gli strumenti digitali, in particolare
utilizzando il ragionamento automatico;

e rispettare i principi dei linked data e promuovere l'interoperabilita dei
contenuti.

Sono varie le possibili applicazioni: si potrebbero ad esempio voler trovare
rapidamente tutti gli attori di un evento, le tracce materiali e i collegamenti con altri
eventi, o mettere in comune i dati in possesso di diverse organizzazioni sullo stesso
bene del patrimonio (es: edificio, libro, event, etc.).

Organizzare e utilizzare i metadati per la fruizione degli spazi digitali del Museo ¢ la
finalita dell’azione che coinvolge il Musée de la civilisation: si tratta nello specifico di
una serie di attivita volte ad identificare le fonti di metadati digitali del museo e i loro
formati; individuare i modi per riunire questi metadati, in modo che possano essere
analizzati come un insieme coerente; produrre un riepilogo delle informazioni in un
formato leggibile e sfruttabile.

Sono tante le esperienze di innovazione tecnologica al servizio della cultura che si
sono sviluppate negli anni in Québec. SMQ ha raggruppato e messo in rete sul proprio
sito le esperienze di visite e altri contenuti virtuali provenienti dai musei del
territorio'®. Un utente che volesse visualizzarle pud scegliere direttamente il museo
o la tipologia di esperienza tra “exhibition”, “collezioni”, “podcast”, “attivita”, "game”,
“video” e “musei a scuola”. Le esperienze sono raggruppate con I'hashtag

#MuseumFromHome e #museumsQc.

Ad esempio, tra le varie esposizioni, € disponibile online gratuitamente fino al 12
febbraio 2024, I'immersione visiva e sonora che il Museo d'Arte Contemporanea di
Montréal ha ideato per scoprire I'arte contemporanea attraverso l'universo del grande
artista Leonard Cohen?%,

La mostra esamina i temi avvolgenti e universali che definiscono I'opera di Leonard
Cohen e il loro tessuto connettivo con l'arte contemporanea assemblando una
cinquantina di opere della collezione permanente del MAC, nonché le opere e le
canzoni della mostra originale. Una vera immersione visiva e sonora che esplora 4
grandi temi onnipresenti nel lavoro di Cohen:

e Pensiero poetico,

e Spiritualita e umilta
e Amore

e Perdita e desiderio.

In questo ambiente virtuale, il visitatore decide il suo percorso. Puo accedere alla
ricca documentazione esplorando la mostra sia per uno dei temi (sezione Esplora
interattiva) sia per opere e artisti (sezione Galleria). Da questi punti di ingresso
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alternativi, puo esplorare centinaia di immagini, visualizzare clip audio e video e
ascoltare citazioni, interviste, poesie e canzoni di Leonard Cohen.

Questo progetto & stato parzialmente finanziato dal Ministero della Cultura e delle
Comunicazioni, nell'ambito del Piano Culturale Digitale del Québec.

L'Astrolab di Mont-Mégantic € uno dei cosiddetti siti di interpretazione: ha come
obiettivo quello di diffondere tra la popolazione, specialmente le fasce piu giovani, la
cultura scientifica e tecnica nel campo dell’astronomia, astrofisica, cosmologia,
aerospazio, e discipline correlate. Durante la pandemia Astrolab ha lanciato delle
animazioni su Facebook live e un sistema di animazione per le classi in modo da
mantenere il contatto con il proprio pubblicol®®. Le iniziative sono state molto
apprezzate da bambini e famiglie.

Il Musée d'art de Joliette (MAJ) ha promosso con l'inizio della quarantena l'iniziativa
“Museo in quarantena”!®’ che ha avuto un buon riscontro di media e di pubblico ed
ha permesso al personale del museo di rimanere attivo anche durante il lockdown. Il
successo ¢ stato tale da estendere il progetto anche al 2021.

Musée en gquarantaine € un luogo di scambio virtuale che mette al centro la creativita
di tutta la comunita. Ogni mese viene proposto un tema a cui il pubblico € invitato a
rispondere artisticamente con |'obiettivo di divenire parte di una mostra virtuale.
Regolarmente, nel corso del mese, il team del Musée d'art de Joliette e gli ospiti
speciali alimentano il dibattito sul tema condividendo punti di vista e scoperte legate
ad esso.

Il tema viene proposto ogni primo giovedi del mese, sul blog del museo. Le
realizzazioni artistiche da proporre possono assumere varie forme (foto, video,
disegno, incisione, pittura, scultura, installazione etc.) e anche prendere a prestito
dalla letteratura, purché vi sia un legame con le arti visive e con il tema del mese.
Lo stesso giorno, lo showroom virtuale del museo svela tutte le creazioni ricevute e

Come visto da questi pochi esempi, che si tratti di cogliere nuove opportunita per
raggiungere un pubblico piu ampio, per rispondere al traffico in crescita o per fornire
accesso a un patrimonio immateriale, minacciato o scomparso, le istituzioni museali
quebecchesi si stanno liberando dai limiti dello spazio e del tempo grazie alla
tecnologia digitale. Oltre alla digitalizzazione delle collezioni, I'emergere dei musei
virtuali tende a realizzare il sogno di rendere il patrimonio universale disponibile a
tutti in ogni momento. Allo stesso modo, consente di preservare le opere spesso
fragili in un contesto di intensificazione delle mostre, in particolare di quelle itineranti.

Un'altra sfida che la tecnologia digitale consente di raccogliere € quella di rendere
accessibili e comprensibili i contenuti delle collezioni e delle mostre per un pubblico
sempre piu diversificato. La curatrice Chantal Turbide del Musée de I'Oratoire Saint-
Joseph di Mont-Royal ha spiegato di essersi trovata di fronte alla necessita di fornire
maggiori approfondimenti sulle opere della sua esposizione Une créche, un Monde
(Un Presepe, un Mondo: che ha messo in mostra circa 100 presepi e rappresentazioni
della Nativita, provenienti da altrettanti paesi dei cinque continenti) ad un pubblico
multiculturale. L'ente ha dunque pensato di integrare le informazioni disponibili sul
posto con lo sviluppo di un'applicazione digitale. Lasciando a tutti la liberta di
approfondire la propria visita o di accedere in tempo reale a contenuti adeguati (ad

106 https://www.astrolab.qc.ca/decouvrir-astronomie/capsules-decouvertes/
107 https://www.museeenquarantaine.com/
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esempio le persone con disabilita), senza sovraccaricare la visualizzazione delle
informazioni, la tecnologia digitale ha offerto maggiore liberta di risposta alle
esigenze di ciascun visitatore.

Fornendo soluzioni innovative, la tecnologia digitale consente alle istituzioni museali
di rispondere in modo ancora piu efficace agli obiettivi di conservazione e
divulgazione. Reinventando e arricchendo |'‘esperienza del visitatore, infatti, la
conoscenza viene facilitata: Céline Liret, direttrice scientifica e culturale di
Océanopolis a Brest in Francia, un parco nato per far scoprire al pubblico i segreti
dell'oceano, affermava che I'uso della tecnologia digitale ha fatto appassionare il
pubblico persino al plancton, grazie ad un’esperienza virtuale, collettiva e immersiva.

L'utilizzo della tecnologia digitale rende possibile un'immersione quasi totale nel
cuore del tema della visita e questo ha un impatto notevole e misurabile sulle
percezioni del pubblico, consentendo di accedere a informazioni sempre pil precise
sull'origine dei visitatori, la loro soddisfazione, il loro comportamento, la loro
valutazione di quello che vedono.

5.2 Un aiuto per gli addetti ai lavori

Cliccando su “Espace Professionnel” dal sito di SMQ si entra in una sezione dove sono
raggruppate notizie di attualita, questioni di natura politica, informazioni strategiche,
statistiche etc.

Le statistiche mostrano come le attivita dei musei del Québec abbiano risentito, cosi
come in qualunque angolo del globo, delle conseguenze della pandemia da Covid-19.

Il bollettino Optique culture n® 75 - “La fréquentation des institutions muséales en
2018 et 2019”, de L’Observatoire de la culture et des communications de I'Institut
de la statistique du Québec rivela che nel 2019 i musei del Québec avevano registrato
15,1 milioni di ingressi.

Nel difficile 2020 i confini canadesi sono rimasti chiusi e i musei hanno riaperto le
porte in diverse occasioni. Un’indagine della Societa dei musei quebecchesi - SMQ!?®
a cui hanno partecipato di 33 istituzioni museali in tutto il Québec ha raccolto la
provenienza di 91.574 visitatori tra il 5 luglio e il 7 settembre 2020: il 68% dei
visitatori in questo periodo erano turisti, una percentuale paragonabile a quella degli
ultimi anni. Non sorprende che la maggior parte dei turisti nell'estate del 2020
provenisse dal Québec.

Un’altra indagine realizzata con il software Survey Monkey!%?, sull’esperienza di visita
durante una pandemia ha misurato I'impatto delle misure sanitarie messe in atto nei
musei, verificando la loro influenza positiva o negativa sull'esperienza di visita. Tra
gueste misure, il questionario menzionava: capacita ridotta nel locale, prenotazione
in fasce orarie, percorso contrassegnato e obbligatorio acquisto di biglietti online.

108 SMQ, Provenance des visiteurs de musée. Eté 2020, Novembre 2020

, https://www.musees.qc.ca/fr/professionnel/statistiques/etudes/enquetes-estivales-sur-la-
provenance-et-l-experience-de-visite-2020 .

109 SMQ, Expérience de visite dans les musées en période de pandémie. Eté 2020, Octobre
2020, https://www.musees.qgc.ca/fr/professionnel/statistiques/etudes/enquetes-estivales-
sur-la-provenance-et-l-experience-de-visite-2020
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Condotto in 29 musei in tutto il Québec, il sondaggio ha raccolto le risposte di 3.494
visitatori tra il 5 luglio e il 20 settembre 2020. In sintesi ha dimostrato che:

e i musei si visitano principalmente in coppia o come nucleo familiare;

e i musei contribuiscono ad attrarre turisti nella propria regione anche durante
una pandemia;

e la cortesia del personale e I'ospitalita sono state valutate pressoché perfette
(96%);

e la presenza di accompagnatori turistici in sala o sul sito per rispondere alle
domande ha contribuito positivamente all'esperienza di visita;

e i sentieri segnalati sono stati molto apprezzati.

Tra le varie informazioni, la sezione “Espace Professionnel” contiene una guida delle
buone pratiche di web marketing museale!!® sviluppata nel 2019 dalla Société des
musées du Québec - in concomitanza con una campagna di promozione nazionale
prevalentemente digitale rivolta alle famiglie — con 'obiettivo di migliorare le pratiche
di web marketing all'interno delle istituzioni museali. Poiché la tecnologia digitale &
un mondo in continua evoluzione, i contenuti sviluppati nel 2020 sono soggetti a
modifiche.

Si tratta di un vero e proprio manuale di buone pratiche ad uso e consumo dei
professionisti museali, in cui si dispensano consigli sull’'uso sicuro del web; come
generare traffico (i canali di promozione; progettazione di una /anding page;
distinzione tra i vari strumenti messi a disposizione da Google); definizione degli
obiettivi e monitoraggio dei risultati (obiettivi pubblicitari e indicatori di successo;
valutazione del raggiungimento dell‘obiettivo); impostare una campagna su
pubblicitaria (Facebook e Google ads/Ad grants); misurare l'efficacia di una
campagna (Google analytics e Facebook Business Manager).

5.3 Musée de la Civilisation

Musée de la Civilisation ha sviluppato diverse iniziative sfruttando I'ICT e le nuove
tecnologie digitali. Nella maggior parte dei casi hanno finalita educative oltre che di
intrattenimento.

MLab Creaform il laboratorio di creazione e sperimentazione del Musée de la
Civilisation dedicato all'esplorazione digitale!!!, E stato inaugurato nell'aprile 2018,
in occasione delle celebrazioni del 30° anniversario del Musée et de la Semaine
numérique de Québec. La riflessione sull'istituzione di un laboratorio digitale al Musée
de la civilta € iniziata dopo I'evento Museomix Québec nel novembre 2013, che ha
riscosso un clamoroso successo. Il desiderio era quello di esplorare nuove forme di
mediazione con il pubblico, consolidare le collaborazioni con la comunita e creare uno
spazio per la sperimentazione museale.

Cid che accade all'interno della societa rientra tra gli interessi del Musée de la
Civilisation e lo sviluppo digitale delle nostre societa sta apportando grandi
cambiamenti, che si & reso necessario comprende meglio. Cambiano i modi di
pensare, creare, esibirsi, collaborare e comunicare e si riscontra la necessita di
sviluppare nuove abilita.

110 https://www.musees.qc.ca/fr/professionnel/bonnes-pratiques
111 https://mlab.mcg.org/
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Le attivta di MLab Creaform si rivolgono a tre tipologie di pubblico:

e cittadini: famiglie, adulti, giovani adulti, studenti, nuovi o avvezzi all’'uso delle
tecnologie digitali.

e comunita: ambienti culturali, scientifici, educativi, artistici e imprenditoriali
che desiderano esplorare la tecnologia digitale in un contesto museale;

e dipendenti del museo: per sperimentare con il pubblico e la comunita, ma
anche per sviluppare competenze digitali.

I visitatori di tutte le eta dunque possono conoscere le tecnologie o immaginare
nuove creazioni digitali, basate sulle collezioni del Museo, sulle sue mostre e sui suoi
temi.

Queste esplorazioni digitali avvengono attraverso il disegno e la stampa 3D, la
robotica, I'elettronica, la programmazione di computer e altre tecnologie. Le attivita
proposte cambiano giornalmente e sono elencate all'ingresso della sala.

MLab Creaform prevede tre tipologie di interventi: attivita, progetti e prototipi.

Le attivita sono create dal team del museo (robotica, realta virtuale, modellazione e
stampa 3D etc.) o offerte da organismi esterni. Diversi organismi hanno offerto
attivita per i visitatori:

e programmazione di videogiochi (Canada en programmation)

e percorso digitale (Printemps numérique)

e laboratori di scrittura interattiva (Culture pour tous

e introduzione al software libero (LINUQ)

e workshop di riflessione sulle sfide dell'intelligenza artificiale (Déclaration de
Montréal IA responsable)

I progetti sono avviati in co-creazione con la comunita (organizzazioni culturali,
artisti, docenti, aziende, ricercatori etc.) per un periodo massimo di due settimane.
Dalla sua apertura, il team di MLab Creaform ha co-creato diversi progetti con la
community:

e Evénement Objets du futur con Québec numérique

o Installazione artistica con Rhizome (Québec) e Arkham sur Loire (France)

e Museo-aula che sfrutta la creazione audio-video e la realta aumentata con il
liceo L'Odyssée de Val-Bélair a Québec City.

e Workshop di creazione di graffiti digitali con la citta di Québec.

I prototipi sono realizzati dalla community o dal team del museo e con un intervento
di pochi giorni; il loro scopo & rendere il museo un'interfaccia tra i team di
creazione/sperimentazione/innovazione e i cittadini. La presentazione dei prototipi
nel MLab Creaform ¢ iniziata nell'ottobre 2018 con la presentazione del progetto
Abstrak dell'azienda 4elements, che mira a offrire agli artisti la tecnologia di
mediazione digitale. Tale attivita nasce presso MT Lab (di cui il museo € partner),
incubatore di innovazioni nel campo del turismo, della cultura e dello spettacolo,
nonché presso il Lab Culturel de Culture pour tous.

Le azioni di MLab Creaform mirano quindi sia alla sperimentazione che alla creazione
culturale nell'incontro di quattro assi: museologia, pedagogia, impatto sociale e
ricerca.
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Il Musée de la Civilisation ha una sezione dedicata a mostre e visite virtualil!2.

E possibile ad esempio sul portale del museo fare un viaggio indietro nel tempo
nell’arte rupestre canadese: La mostra intitolata "Des Image dans la Pierre” permette
ai visitatori di esplorare disegni e incisioni su pareti rocciose che testimoniano la
cultura dei popoli indigeni che vivono sul suolo canadese da diversi millenni, un’arte
spesso biografica, legata a universi di credenze degli aborigeni.

“Mon sosie a 2000 ans” € una mostra a 360° in realta virtuale di 23 fotografie di volti
contemporanei che vengono abbinate a opere delle collezioni greco-romana ed
egiziana del Musée d'art et d'histoire di Ginevra e della Fondation Gandur pour I'Art.

La mostra virtuale “*Manger ensemble” & dedicata al patrimonio alimentare canadese:
incontra famiglie che raccontano il loro cibo, ricette, territorio e usanze, ed esperti
che spiegano come si costruisce il patrimonio alimentare. La mostra invita il pubblico
a inviare la propria testimonianza in vari formati, un testo, una fotografia o un video.

Da novembre 2021 a settembre 2022 il Musée de la Civilisation accogliera “Pompéi.
Cité immortelle” una mostra sulla citta romana cristallizzata per l'eternita dopo
Iimprovvisa eruzione del Vesuvio del 79 d.C. Una sorte tragica che non ha mai
smesso di appassionare gli animi da quando ne sono state scoperte le rovine. La
mostra, ideata da Tempora in collaborazione con Civita, si basa sulle ricerche
scientifiche del Parco Archeologico di Pompei, del Museo Archeologico Nazionale di
Napoli e del Museo Galileo di Firenze ed & adattata dal Musée de la Civilisation'!3.

“Pompéi. Cité immortelle” attinge alle piu recenti ricerche archeologiche e
scientifiche, mettendo in evidenza piu di 120 reperti. Questi oggetti riecheggeranno
in una spettacolare installazione immersiva che permettera di sentire lo spirito e la
vita quotidiana del tempo, fino al momento dell'eruzione vulcanica, quando la terra
trema sotto i piedi del visitatore e tutto crolla. Un'esperienza museale unica, ricca di
scoperte ed emozioni!

5.4 Musée national des Beaux-arts du Québec

Tra le azioni in corso ad opera del Ministére de la Culture et des Communications
nell’'ambito del piano culturale digitale per il Québec si trovano anche attivita con
finalita didattiche.

Ad esempio il Musée national des beaux-arts du Québec ha avviato la realizzazione
di una visita virtuale con |'obiettivo di consentire |'accesso a distanza alle mostre,
attivita culturali ed educative del museo e rendere le attivita sviluppate per le scuole
accessibili agli studenti del Québec, indipendentemente dalla posizione geografica
(misura 105 del piano culturale difitale)!!4,

Il tour permette di visitare 4 delle 5 sale della mostra “350 ans de pratiques
artistiques au Québec”. Le sale sono esplorabili come se si fosse fisicamente al loro
interno: il visitatore viene infatti collocato virtualmente all’interno dello spazio della
sala. Puo avvicinare i quadri e leggerne le indicazioni in forma testuale o far partire
un video con una guida che ne spiega le caratteristiche. Ciascun quadro & collegato

12 htps://www.mcg.org/fr/expositions/en-ligne
113 https://www.mcq.org/fr/exposition?id=859697
114 http://culturenumerique.mcc.gouv.qc.ca/2020-06-03-visite-virtuelle-du-mnbagq/
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ad altri permettendo una visita tematica, il tutto in maniera estremamente chiara e
lineare.

Le 4 sale visitabili online sono:

e Croire (credere): in questa sala si testimonia I'emergere di pratiche artistiche
nel XVII secolo, un'epoca in gran parte dominata dall'importazione di opere
dalla Francia;

e Devenir (divenire): questa sala offre una raccolta di ritratti dipinti o fotografici,
di uomini e donne famosi o sconosciuti, con caratteristiche tipiche o
particolari;

e Imaginer (immaginare): la sala presenta un laboratorio d'artista, uno spazio
politico e uno spazio religioso che mettono in luce le molteplici forme assunte
dalle pratiche artistiche legate alla commemorazione;

e Ressentir (sentire): decorata con dipinti di paesaggio la sala mette in evidenza
i punti di forza e i vincoli specifici di ciascun mezzo nella resa del territorio nel
punto di vista dell'artista.

Tra le iniziative del museo, grazie al Piano Culturale Digitale del Québec,
professionisti del MNBAQ e esperti del digitale, e la collaborazione con molte parti
interessate nell'ambiente scolastico, € nata L‘art dans ma classe'’®, la nuova
piattaforma lanciata ad agosto 2020 con l‘obiettivo di permettere ai giovani di
sviluppare creativita, curiosita, senso critico ed estetico. Questa piattaforma offre
strumenti per comprendere e apprezzare le opere d'arte, incoraggiando le discussioni
e alimentandone le sensibilita. Permette quindi di moltiplicare i legami tra scuola e
mondo museale.

L‘art dans ma classe si compone, tra le altre cose, di:

e una quarantina di attivita didattiche (laboratori di creazione e scrittura,
attivita di discussione, presentazioni orali);

e piu di 60 opere della collezione nazionale utilizzate come strumento di
apprendimento;

e una rappresentazione di tutte le collezioni del museo (arte antica, arte
moderna, arte contemporanea, arte Inuit, arti decorative e design);

e quasi 70 artisti rappresentati;

e risorse aggiuntive (interviste agli artisti, valutazioni di opere, divertenti
capsule video);

e link di approfondimento (siti di artisti, interviste video o scritte, monografie,
film).

Questo vasto progetto didattico € la logica prosecuzione del grande progetto di messa
in rete delle opere sul sito delle collezioni museali realizzato negli ultimi anni, con
una piattaforma che consentira all'arte del Québec di essere un valido aiuto nelle
attivita educative degli insegnanti.

5.5 Musée des Beaux-Arts de Montréal

Un caso virtuoso di funzionamento delle reti museali in Québec €& linvito alla
collaborazione a beneficio dei musei membri della Société des musées du Québec

115 https://lartdansmaclasse.mnbagq.org/fr
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(SMQ) lanciato a giugno 2020 da PRISME, il laboratorio di innovazione della
mediazione digitale del Musée des beaux-arts de Montréal (MBAM).

Prisme si occupa di catalizzare collaborazioni e networking tra attori museali,
tecnologici e accademici. Promuovendo approcci di ricerca e innovazione aperti,
collaborativi e incentrati sull'uomo, contribuisce allo sviluppo della mediazione
museale digitale in Québec. Riunisce circa 250 collaboratori tra ricercatori
universitari, professionisti e sviluppatori tecnologici di musei che lavorano con
rappresentanti del settore culturale e dei musei per co-creare nuove interazioni
digitali che arricchiscono I'esperienza del pubblico. Prisma scambia le conoscenze e
gli strumenti risultanti dai suoi progetti con i membri della sua rete contribuendo a
rafforzare le competenze digitali in Québec, incrementando, al contempo, la sua
influenza internazionale.

Questo laboratorio di innovazione & finanziato dal Ministero della Cultura e delle
Comunicazioni nell'ambito dell'attuazione della misura 115 del piano culturale digitale
del Québec.

Nel contesto della pandemia di Covid-19, € iniziata la graduale ripresa delle attivita
museali. Con le nuove regole imposte ai musei per accogliere i visitatori in modo
sicuro, si sono avviate grandi trasformazioni in termini di pratiche professionali e
modalita di interazione con il pubblico. In questa situazione, la tecnologia digitale
offre mezzi alternativi per entrare in contatto con il pubblico e per mostrare le ricche
collezioni museali del Québec. Per esplorare e testare le potenziali soluzioni offerte
dalla tecnologia digitale PRISME ha messo a disposizione le proprie risorse e il proprio
network ed ha invitato i professionisti dei musei ad immaginare e co-creare nuove
mediazioni digitali adattate al contesto post-covid.

5.6 Mostra Reines d’Egypte

La mostra itinerante “Reines d’Egypte” € stata presentata a Montréal nel 2018 e a
seguire a Ottawa e Washington!®, Si tratta di una coproduzione tra il museo Pointe
a Callieres — Cité d'archéologie et d'histoire de Montréal e il Museo Egizio di Torino
con la collaborazione di Ubisoft Montréal per una parte della scenografia.

La mostra la cui ultima tappa, fino al 22 agosto 2021 e il Musée canadien de
I'histoire’!”, catapulta il visitatore nell'antico Egitto, 3.500 anni fa, dove incontra
donne dal destino affascinante: sono mogli, madri e figlie dei faraoni. La mostra
espone piu di 350 oggetti prestigiosi, tra cui statue monumentali, affreschi, sarcofagi,
una mummia, oggetti funerari e gioielli associati a regine leggendarie come Nefertari,
Nefertiti e Hatshepsut. Un'esperienza multisensoriale e maestosa su una delle civilta
piu importanti e famose della storia.

All'interno della mostra € possibile entrare nella riproduzione di un harem egiziano,
luogo riservato esclusivamente a donne e bambini e vera istituzione regale: ¢ il luogo
dove regnano la regina, le dame nobili e le concubine del re, gli uomini si
accontentano di servirle. Nel suo viaggio, il visitatore sara completamente avvolto
dall'atmosfera di questo luogo dove si celebra la bellezza.

116 https://pacmusee.qc.ca/fr/expositions/detail/reines-degypte/
17 https://www.museedelhistoire.ca/reines-
egypte/?_ga=2.92690397.1318020064.1615407204-77634407.1615407204
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Altra suggestiva tappa della mostra € la Valle delle Regine: al centro di un'evocazione
della sua camera funeraria, si erge la ricostruzione del sarcofago in granito di
Nefertari, moglie di Ahmosi I, faraone che inaugura il Nuovo Regno, Ahmes-Nefertari
fu la prima regina ad essere investita del titolo dell’importante titolo religioso di
"Moglie di Dio", un importante ufficio religioso. Il suo sarcofago fu distrutto dai
saccheggiatori.

Collegate alla mostra sono state ideate alcune attivita collaterali

Tramite il proprio smartphone & possibile partecipare all’attivita di famiglia “Missione
Nefertari”: il gioco € una missione speciale per tutta la famiglia, un viaggio all'indietro
nel tempo per aiutare Nebet, un felino al servizio della regina Nefertari. La sfida va
completata nel tempo assegnato.

CINE +: Momies - I segreti dei faraoni, permette di scoprire il misterioso universo
dei faraoni: antiche meraviglie e misteri del passato rinascono attraverso rievocazioni
teatrali, inclusa la scoperta di un nascondiglio di quaranta mummie, tra cui quella del
leggendario Ramses il Grande e altri re d'Egitto.

La pagina dedicata del portale del Musée canadien de ['histoire permette di
partecipare ad alcune attivita o visualizzare alcuni reperti online.

I giochi gratuiti Mission Nefertari. Cherche et trouve che mette alla prova lo spirito di
osservazione del partecipante; e Mission Nefertari. L‘aventure en ligne il gioco
interattivo. Cat Nebet a raggiungere la sua amante, la regina Nefertari, nella sua
tomba reale. Tra gli enigmi da risolvere si decodificano antichi geroglifici, si decifra
I'identita delle divinita egizie e si esplora la magnifica tomba della regina Nefertari.

E possibile inoltre noleggiare il tour virtuale della mostra in compagnia dello sguardo
esclusivo del curatore Mauro Peressini che presentera alcuni dei suoi oggetti preferitie
portera il visitatore alla scoperta dei principali manufatti della mostra, tra cui le
colossali statue di Sekhmet e il sarcofago in granito rosa della tomba della regina
Nefertari.

La pagina infine contiene una ricca galleria di immagini ad alta definizione di alcuni
reperti e sale della mostra completi di una breve didascalia che & possibile ingrandire
a proprio piacimento muovere e scaricare; alcuni video e una sezione dedicata al
merchandising da acquistare.

La mostra “Reines d’Egypte” & un caso virtuoso di collaborazione internazionale per
la divulgazione della conoscenza dove si incontrano storia, arte e tecnologia. Un
ottimo rimedio per conoscere, senza la necessita di andare sul posto - cosa resa
molto difficile in tempi di pandemia - la storia di civilta lontane nello spazio e nel
tempo. Lo scambio di competenze tra istituzioni diverse e lontane tra loro, mostra
come la capacita di fare rete sia fondamentale per sviluppare nuovi modi di avvicinare
le comunita alla cultura e, allo stesso tempo, un nuovo turismo “di prossimita” da far
viaggiare attraverso la tecnologia.
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SITI WEB
3D Archeolab, https://www.3d-archeolab.it

3D Virtual Museum, http://www.3d-virtualmuseum.it

Archivio storico Eni https://archiviostorico.eni.com/aseni/it/

Associazione culturale Spazio Mecenate, https://www.spaziomecenate.com
ATL Biella, https://www.atl.biella.it

British Museum, https://www.britishmuseum.org

Castel del Monte, https://www.casteldelmonte.beniculturali.it

Castello di Rivoli, https://www.castellodirivoli.org

Centrica, https://www.centrica.it
CoopCulture, https://www.coopculture.it/it/

Entertainment Game Apps, http://egameapps.com/homeit/

Explora — Museo dei bambini di Roma, https://www.mdbr.it

Father and Son, http://www.fatherandsongame.com

Fondazione Sandretto Re Rebaudengo, https://fsrr.org

Galata - Museo del Mare, http://www.galatamuseodelmare.it

Galleria dell’Accademia, https://www.galleriaaccademiafirenze.it

Gallerie degli Uffizi, https://www.uffizi.it

Haltadefinizione, https://www.haltadefinizione.com/
Hidonix, https://it.hidonix.com

ICOM Italia, http://www.icom-italia.org

IKON, https://www.ikon.it

It's Art, https://www.itsart.tv/it/

Les Bassins de Lumiéres, https://www.bassins-lumieres.com
Let's Movie, https://letsmovie.fcrc.it

MANN - Museo archeologico nazionale di Napoli,
https://www.museoarcheologiconapoli.it/it/

MARTA - Museo archeologico nazionale di Taranto,
https://museotaranto.beniculturali.it/it/

MAXXI - Museo delle Arti del XXI secolo, https://www.maxxi.art

MAV - Museo archeologico virtuale di Ercolano, https://www.museomav.it

MiC - Direzione Generale Musei, http://musei.beniculturali.it/struttura

Mi Rasna - Io sono Etrusco, http://egameapps.com/mi-rasna/

Musée de I’Oratoire Saint-Joseph di Mont-Royal,

http://museesmontreal.org/fr/musees/musee-de-l-oratoire-saint-joseph-du-mont-

royal
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Musée des beaux-arts de Montréal, https://www.mbam.qgc.ca/fr/
Musée de la Civilisation, https://www.mcq.org/fr/

Musée national des beaux-arts du Québec, https://www.mnbag.org

Musei di Maremma, https://www.museidimaremma.it

Musei Vaticani, https://www.museivaticani.va/

Museo nazionale Scienza e Tecnologia Leonardo da Vinci,
https://www.museoscienza.org/

Museo del Monte San Michele, https://www.museodelmontesanmichele.it

Museo del Novecento, https://www.museodelnovecento.org/it/

Museo del Prado, https://www.museodelprado.es

Museo e Real Bosco Capodimonte, https://capodimonte.cultura.gov.it

Museo Egizio di Torino, https://museoegizio.it

Museo Federico II di Jesi, https://www.federicosecondostupormundi.it

Museo minerario del monte Amiata, http://www.museominerario.it/2018/

Museo nazionale del Cinema, https://www.museocinema.it/it

Museo nazionale Etrusco di Marzabotto,
http://www.archeobologna.beniculturali.it/marzabotto/area.htm

Museo Palatino, https://parcocolosseo.it/area/musei/museo-palatino/

Nexo+, https://nexoplus.it

Océanopolis Brest, https://www.oceanopolis.com

Parco archeologico di Paestum e Velia, https://www.museopaestum.beniculturali.it
Parco Nazionale delle Cinque Terre, http://www.parconazionale5terre.it/

Past for Future, https://www.pastforfuture.it

Peggy Guggenheim Collection, https://www.guggenheim-venice.it/it/

Pesaro Musei, https://www.pesaromusei.it
Pinacoteca di Brera, https://pinacotecabrera.org

Planetario di Torino — Museo dell’astronomia e dello spazio,
https://www.planetarioditorino.it/

Portale cultura della Regione Campania, https://cultura.regione.campania.it

Cultura € Rete - Regione Toscana,
https://www.regione.toscana.it/cultura/speciali/cultura-e-rete/mostre-e-musei

Rijksmuseum, https://www.rijksmuseum.nl

Royal National Theatre, https://www.ntlive.com
Shanghai Science and Technology Museum, http://en.sstm.org.cn
Société des musées du Québec, https://www.musees.qc.ca/fr/musees

Studio Azzurro, https://www.studioazzurro.com
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Terme di Caracalla, https://www.soprintendenzaspecialeroma.it/schede/terme-di-
caracalla 3009/

Terza Cultura, https://www.terzacultura.it

TuoMuseo, https://www.tuomuseo.it

Turismo Friuli-Venezia Giulia, https://www.turismofvg.it

Vigamus - Video Game Museum di Roma, https://vigamus.com

Villa Farnesina, http://www.villafarnesina.it

Visivalab, https://visivalab.com
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