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INTRODUZIONE

/ITMLGHD GL TXHVWR ODYRUR Q eRudtaGIDrant i prvh8 bethedtt€ddDtefzdbD V P
DQQR SUHVVR 0Of18QLY BwanhteVjesB ImeSiYho JaQuRoQlidd possibilit™ di visitare
personalmente il pie grande palazzo gotico esistente, ovvero il Palazzo dei Papi. La peculiarit™ di
guesto Palazzo ¢ che offre al pubblico la possibilit™ di goderne la bellezza attraverso un dispositivo
GLJLWDOH FKLD PiIng guida+rhtiwerlidl® Ehe riproduce in realt”™ aumentata le sale
originarie durante il XIV secolo/l fHVSHULHQ]D YLVVXWD FRPH YLVdomeDWULF
FDVR GL VW X GdtoRcedtfandovhp&tiBl@mente sugli aspetti caratterizzanti di una guida
multimediale e quali benefici pu™ apportare ad un sito culturale come per esempio: valorizzare un
sito culturale, accompagnare e coinvolgere il visitatore durante il percorso di visita, offrire
XQTHVSHULHQ]D XQLFD H PLJOLRUDUH L SURFHVVL GL FRPX
pubblico. Tuttavia, lo scopo di questa tesi non ¢ soltanto quello di dimostrare come queste nuove
tecnologie siano in grado di migliorare il percor&L YLV LW D HleDshatbBeHmALaHRg Di
VSLHIJDUH LO ORUR XWLOL]]R DOO L Q Vel pfedsat l@ndvddmew R U H
OIDYYHQWR GHOOH QXRYH WHFQRORJLH KD UL Y&dJalisbfmQDWR
le forme con cui questi dispositivi tecnologici possono essere applicati al settore culturale. Si parler
dunqgue del ruolo chesiocial networkj social mediai QR Codei modelli ele stampe 3Dla realt”
aumentata e la realt” vitualK DQQR DO O L Quelkdit@iR GL TXHVWL

Il presente elaborato sar” strutturatdra capitoli. Nel primo capitolo verr™ introdotto il ruolo delle

nuove tecnologie applicat turismo. Pie precisamente verr” spiegato come due nuove forme di
turismo, quali turismo digitaleEftourisn) e turismo virtuale, sono state create e ne sono state
rivoluzionate le dinamiche6 XFFHVVLYDPHQWH JUD]JLH DOOYLQFRQWUR
capitolo affronter” la diffusione degli strumenti digitali di mediazione patrimoniale, introdotti con
OYRELHWWLYR GL WUDVIRUPDUH H PHaGHAGEMpER WP tedridri,Y LV LV
monumenti e siti storici si sono impegnati nella realizzazione di progetti basati sulla digitalizzazione

e sui media computerizzati (tabsmartphone) per effettuare la mediazione e la valorizzazione del

loro patrimonio. Nello specificagerr™ GHVFULWWR FRPH L VLWL FXOWXUDOL VI
comunicativo con i loro visitatori FDPELDQGR OH VWUDWHJLH H FRQFHQWU
Allo stesso tempo, verr™ illustrato comesiti Web, i social media la realt” virtuale, la realt”
aumentata, i modelli e le stampe 3D possono evidenziare le peculiarit” di un sito culturale al giorno
G 1R Indlire, verr” analizzata la formazione di due nuovi modelli museali quali, i musei virtuali e i
SPXVHL LP SReMofddata@eristichdk LVSHWWR D XQILVWLWX]JLRQH FXOW
Infine, nel terzo capitolo verr” esaminato in che modo un sito culturale a carattere architettonico ¢ in

gradodiapplFDUH XQD JXLGD PXOWLPHGLDOH GXUDQWH XQTHVSH
$ll



HVDPH q OD JXLGD PXOWLPHGLDOH 3+LVWR3DG™ XWLOL]]IDWD
di visita. Si tratta di un tablet, che tramite la realt” aumentata, permette ai visitatori di vedere la
versione ricostruita digitalmente del Palazzo dei Papi durante il XIV secolo e di interagire con le
collezioni esposte. Questa nuova tipologia di visita ¢ caratterizzata dalla possibilit™ che icpuizbli

GL 3LPPHUJHUVL  H YLDJJLDUH QHO WHPSR IDFHQGRVL FRLQ)Y
GXUDQWH WXWWR LO SHUFRUVR GL YLVLWD 7XWWDYLD q LI
genere apporta diversi benefici alla visita di un sito cultur8ltl UPHWWH XQTHVSHULHQ]I
nel suo genere, consente la valorizzazione di un sito culturale, di una citt” e di un patrimonio culturale
agli occhi dei turisti, rende possibile la creazione di una migliore relazione tra istituzione celturale

i suoi fruitori con il fine di democratizzare la cultura, coinvolgere e creare un legame emotilo con

pubblico.

%Il



CAPITOLO 1. DEFINIZIONE DI NUOVI MODELLI DI TURISMO*5%$=,( $//1$99(172
DELLE NUOVE TECNOLOGIE

In questo primo capitolo verranno affrontati i concetti di turismo digitakoqQrisn) e turismo

virtuale con le loro caratteristiche e i loro aspetti principali. Verranno inoltre illustrate la loro
SURJUHVVLYD GHILQL]JLRQH D OO friaqnd/ &hdligzRti iGdiversi WispositiviP R H
elettronici e digitali utilizzati sia dai turisti che dalle organizzazioni turistiche come, per esempio, i

social networle isocial mediai QR Codela realt” virtuale e quella aumentata.
1. Definizione del concettoide-tourism

,O WXULVPR q DWWXDOPHQWH XQR GHL VHWWRUL FKH q PDJJ
di nuove tecnologie. Grazie alla loro recente evoluzione sono diventate uno degli elementi cruciali
QHOOTDQGDPHQWR GHOOH GHVWLQD]LRQL WXULVWLFKH RIITU!
SURGRWWL H VHUYL]L FUHDWL DSSRVWD SHU ORUR &RPH VS
Tourisnt, le diverse tecnologie impiegate in questo modello di turismo possono essere distinte in tre
aree principali: la prima include gli strumenti e i sistemi operativi impiegati dalle strutture ricettive o

da altre imprese turistiche, la seconda comprende le piattaforme online offerte ai consumatori ed
infine la terza riguarda i dispositivi fDOL]]DWL DOOTHURJD]JLRQH GHL VHUYL
mediazione fra i turisti e le imprese. | turisti hanno, ad esempio, la possibilit™ di effettuare
SUHQRWD]LRQL FRQ OfYDLXWR GL RUJDQL]]DJLRQL GL JHVW
conWHQXWL GL bOWUL XWHQWL SHU DYHUH XQYLGHD JHQHUDO
con una comunit” online, creare contenuti e esprimere un giudizio sui servizi offerti. Si pu™ affermare
quindi che queste nuove tecnologie stanno rivoluzionando il concetto di turismo e la sua struttura,
WUDVIRUPDQGROR H SRUWDQGROR LQ XQfHUD GL LSHUFRQQt
il ruolo di protagonistd. 3L+ SUHFLVDPHQWH DWWUDYHUVR ODnNBIRRQFHVV
dei dati di navigazione il singolo individuo ¢ in grado di avere il controllo nella creazione della sua
esperienza e di modificarla a suo piacimento, rendendola perfetta per le sua esigenze. In questo modo,
lo sviluppo delldnformation and Communication Technold@®T) e di Internet, ha dato vita ad una

nuova tipologia di turistadfgital tourist), il quale « pis sofisticato ed esigentePer questo motivo,

le organizzazioni e destinazioni turistiche hanno migliorato la loro efficienza, dando la possibilit™ di

IDANP. 3( %R XU L12tR International Conference on European IntegratitRealities and Perspectivanaggio
2017, p. 4.
2SAFAAL., ORUEZABALA G, BIDANM. #H WRXULVPH j OTgUH GHVY WHFKQRORJLHV QXF
consultazione : 3 luglio 2022, TZoros, https://journals.openedition.orgME@ras .
SBUHALISD.,, LAWR. 33URJUHVV LQ ,QIRUPDWLRQ 7HFKQRORMVDRQGQ DRXULV<sHDLE
After the Internet -7KH 6 WDWH R H7 R XdilisvhAvighbige tiepaid ¢sko 2008, p. 5.
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definire, gestire e offrire in modo pie rapido ed intuitivo i loro prodotti e servizi. Si pu” pertanto
concludere affermando che il concetto Eltourism ¢ subentrato in seguito allo sviluppo delle
WHFQRORJLH GLJLWDOL H GHOOH 3,&7" YLHQH GHILQLWR 3FR
SULPD GXUDQWH H GRSIRsiQgsD Wdntetth W jurisholdighaly hdhD huovo e
comprende numerose attivitonine FKH DO JLRUQR GYRJJL PROWH SHUV]
pianificano dei viaggi tramitExpediao TripAdvisoroppure quando utilizzano il telefono come guida
turistica o ancora quando pubblicano le foto delle vacanzecsal mediacomeFacebookinstagram

oFlickk /{DVSHWWR LQQRYDWLYR GL TXHVWR QXRYR PRGHOOR
qualito GHOOYMDFFHVVLELOLWj] GL XQTHVSHULHQ]D WXULVWLFD I

1.1 /YHY R O X ] LRRtQUHsIE d4 @i @rfhi Sessanta ad oggi

/ITLQWURGX]LRQH GHOOIBTQERYP WEERRORILDHWXBLVWLFD KD
possono far contcGHUH FRQ O 7OdatRi IRRS@Matiah HIystedCRS) e deiGlobal
Distribution System*'6 HG LQILQH OD FUHD]JLRQH GL ,QWHUQHW 1HO
dalle compagnie aeree come sistema computerizzato per la loro gestione interna delle prenotazioni,
per poi essere successivamente adottati nelle strutture ricettive ed infine essere applicati nielle agen

di viaggi diventando in questo modo importanti strumenti di diffusione commetdiaesta loro
FRQVLGHUHYROH H YaRu)a] cdsiddettiBlabalclisintRiticd $Bystenche sono stati
LOQWURGRWWL DOOD ILQH GHJOL DQQL § JUD]JLH DOOR VYLO
delle agenzie, facendo nascere la prima infrastruttura in rete per commercio elettronico af mondo.
Attualmente sono tra i principali protagonisti nella storia del turismo digitale in quanto gestiscono
grandi database che collegano le agenzie di viaggio con i servizi a loro necessari durante le loro
esperienze turistiche. Inoltre, i sistemitetPDWLFL GL SUHQRWD]LRQH KDQQR SH
GHL VLVWHPL LQIRUPDWLYL H OTDUFKLYLD]JLRQH GHOOH LQIF
prenotazione immediata degli utenti prima della nascita di Internet. Analogamente, ¢ importante
aggiungere che combinano prodotti di viaggio quali le informazione sui voli, sugli autonoleggi e sugli
KRWHO FKH SURYHQJRQR GD IRQWL GLYHUVH FRQ OYfRELHWW
il quale vengono ricercate delle informazioni e ordinati dei prodotti a loro utili per il loro sogdiorno.

,O VXFFHVVR GL TXHVWL 3*6" q GRYXWR DOOD YDULHM] GL

vengono messe a disposizione e con questi si intendono: consigli generali di viaggio, una guida dell

4BENYOND.,QUIGLEYA. 29.(O)B.,RIVAG. 233UHVHQFH DQG SKRISOSIBTY IWlik X013, V. P~

3.

5 Ibid, p. 5.

6 Ibidem

7SAFAAL., ORUEZABALA G, BIDANM. fH WRXULVPH j OTqUH GHV WHEKQRORJILHYV QXP



destinazioni turistiche e le loro attrazioni, notizie sui viaggi e sul meteo locale, mappe e molto altro
FUHDQGR XQYXQLFD UHWH GL SUHQRWD]LRQH GHL YLDJJL 7
possiamo trovardmadeusche nel 2002 « divent® LO SLe JUDQGH 3*DegridttO PRQ
GLYHQWDWR XQR GHJOL LQQRYDWRUL QHOOYXWLOL]J]IR GHC
TravelWebche offre innumerevoli prodotti ai suoi uteht/ fLPSRUWDQ]D GL TXHVW
prenotazione non sissakEEH SRWXWD IRUPDUH VHQ]D OYfDYYHQWR GL ,¢
Internet costituisce una struttura di reti chiam@tarld Wide Wel(WWW) che offre in modo
VHPSOLFH HLQWXLWLYR OYDFFHVVR LOOLPLW®3&pReDCGMeQ I RUF
YLHQH ULSRUWDWR QHOOYDUWLFROR VRSUDPHQ]JLRQDWR 3¢
cambiato il comportamento dei viaggiatori. € nata come una piattaforma preziosa, ed ¢ arrivato a
ULY RO X]LR Q bspddialmente P&rdiZ ha permesso lo sviluppo di una moltitudine di prodotti

H VHUYL]L FKH VHPSOLILFDQR OH LQWHUD]JLRQL WUD OD GRP
JLRFD XQ UXROR IRQGDPHQWDOH LQ FXL L SURG RaeahdbleW X U L\
HVLIHQ]H GHL FRQVXPDWRUL H VRGGLVIDFHQGR L ORUR ELV|
Internet segna una vera e proprio rivoluzione digitale perchZ permette quotidianamente ai fornitori di
servizi turistici di produrre e diffondere contenuti digitali in tutto il mondo, di rivolgersi direttamente
HLVWDQWDQHDPHQWH DJOL XWHQWL FRQ OfRELHWWLYR GL
significativa rivoluzione ha anche causato la dematerializzazione dei prodotti turistici trasformando

il modello di turismo tradizionale in un modello di turismo digitale e rendendolo il settore pie
UHGGLWL]LR Q&@@fidcB’ELWR GHOOT

4AXHVWIHYROX]LRQH g VWDWD DQFKH LQIOXHQ]DWdn@&@R@e® OH Ut
GL FRPXQLFD]JLRQH IDFLOLWDQGR JOL VFDPEL WUD OD GRPD
cambiamenti nel settore e creando una nuova visione che le persone hanno del turismo. Un esempio
* lo sviluppo dei motori di ricerca3oogleo KayaK e la velocit™ delle reti Internet hanno consentito

ai singoli individui di usufruire delle tecnologie per programmare e vivere i loro viaggi. Inoltre,
LPSRUWDQWH QRQ GLPHQWLFDUH FKH OH 3,&7" KDQIQRI&GH PELI
organizzazioni turistiche, il modo in cui le imprese sono condotte sul mercato e il modo in cui i
consumatori interagiscono con le organizzaztbia XHVWR q VWDWR SRVVLELOH J

Internet che ha concesso agli utenti un accesso immediato alle informazioni, avendo la possibilit™ di

SDAN P. PDJJLR 7 RK ELA2#h International Conference on European IntegratiaiiRealities and
Perspectivesop. cit, pp. 6-8.
% 1bid, p. 3.

0 BUHALIS D., LAW R., ®rogress in Information Technology and Tourism Management: 20 Yeansdl0 Years
After the Internet - The State of eTourism Researap. cit, p. 8.
1bid., p. 7.
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essere posti al centro delle loro funzionalit”™ e delle prestazioni offerte. Di conseguenza grazie alla
popolarit” delle applicazioni Internet, la maggior parte delle organizzazioni turistiche ha adottato
gueste nuove tecnologie come parte delle proprie strategie di marketing e di comunicazione. In questo
modo, le esigenze dei consumatori possono essere completamente soddisfatte e beneficiare di
eventuali offerte o prezzi ridotti. Allo stesso modo, come vieneMIWU D W R QRdgréss U W L F F
Information Technology and Tourism Management: 20 Years on and 10 Years After the Internet -
The State of eTourism Reseaf¢hinternet ha anche permesso di ridurre i costi e aumentare i ricavi
delle organizzazioni turistiche attraverso ricerche di mercato, sviluppo di database e campagne di
PDUNHWLQJ SHU ILGHOL]]JDUH L FOLHQWL ,Q TXHVWR PRGR O
JDPPD GL SURGRWWL DG XQ SXEEOLFR VHP &doeH ppoprinddréaty H F R

e trarne un profitto sempre maggiore.

Tuttavia, Internet ha anche rivoluzionato il comportamento dei turisti poichZ ha eliminato le barriere
presenti fra consumatore e fornitore, riducendo il ruolo degli intermediari come le agenzie di viaggio
dal momento in cui * ormai possibile comparare, selezionare e prenotare migliaia di offerte
convenienti create apposta per ogni profilo di utente. Ciononostante, la vasta presenza di scelte
potrebbe anche portare il consumatore ad una scelta sbagliata. Per questo motivo sono presenti dei
sistemi di raccomandazioni che forniscono assistenza durante il processo decisionale guidando
OfXWHQWH DWWUDYHUVR OH VXH VFHOWH H LQGLFDQGR OH I

Sipu” concludere affermandoclt@ f{ DYYHQWR GL TXHVWH QXRYH WHFQRORJ
OfLQGXVWULD WXULVWLFD ,Q SDUWLFRODU PRGR OH 3,&7°
PDUNHWLQJ H OH JHVWLRQH GHO VHWWRUH VXS&BUhWID QR O
H ULGHILQLVFRQR OfLQWHUR SURFHVVR GL VYLOXSSR GL J
destinazioni turistiche. Inoltre, questa rivoluzione tecnologica consente alle organizzazioni turistiche
di offrire prodotti in modo sempre pie efficiente e dinamico cos" da essere sempre pie competitive
sul mercato. Lo sviluppo delle nuove tecnologie e di Internet consente alle destinazioni di migliorare
la loro efficienza e rivedere le loro strategie di mercato per essere maggiormente innevative
FRPSHWLWLYH ULVSHWWR DOOD FRQFRUUHQ]D 'DOOYDOWUR
pie esigenti in quanto sono pie sofisticati ed esperti perchZ sono in grado di determinare gli elementi

dei loro prodotti turistici e di conseguenza sono pie difficili da accontentare.

12 pid, p. 10.



1.2 Smartphone, social media, social network e QR Code: modi di applicazione e benefici
Q H a@ifsm
$WW XD O P H QW Hsroefitphdhe Sempf & e3 ¢tedddhtato fondamentale nel settore del turismo

grazie alla presenza di strumenti digitali che, da un lato, accompagnano i turisti dalla fase iniziale alla
IDVH ILQDOH GHO ORUR YLDJJLR H GDOO 1D oa¥ithRusizhe Rer Y HQ J
promuovere i territori, suscitare interesse e stimolare la curiosit™ dei visitatori. Allo stesso tempo per”
sembra che possa causare problemi di deconcentrazione e riduzione di movimenti e interazioni sociali
perchZ spesso viene chiesto agli utenti di tenere il telefono in mano o davanti al viso durante la loro

visita.

, VXSSRUWL GLJLWDOL LPSLHJDWL GXUD Q Veatiakr@tvbirk/essddial H Q 1 D
medig QR Code guide e mappe digitali, applicazioni e dispas¥ L DXGLR YLGHR 1HOO
turismo isocial networksvolgono un ruolo importante e offrono agli utenti la possibilit™ di definire

o offrire esperienze, creare i loro contenuti e raccontare la loro Stami@tre, come viene illustrato

nella stessa rivista onling, social network possono essere considerati semplicemente delle
piattaforme, ovvero delle societ” private che si offrono di coordinare attivit™ e scambiare contenuti,

in modo gratuito o a pagamento. Ciononostante, ¢ importante non dimenticare che il disequilibrio tra
la realt” del viaggio e le sensazioni chsocial networkpossono suscitare « sempre maggiore e |l
FRQILQH wWUD XWHQWH UHDOH H XWHQWH YLUWXDOH g V&
G D O O 1 H stdryellingle d&tle diverse percezioni provate dagli utenti presensicaiial network

Per questo motivo le organizzazioni turistiche devono essere in grado di gestire sia la loro presenza
online che quellaoffine $WWUD Y H U V RsoOd] Xawoi®i¢ HERtingzlohi turistiche hanno
OfRSSRUWXQLWj] GL FRVWU XL Uritad@e GnoRRayvR pentalgedtiehe tiéllk G L
attrazioni turistiche e per i futuri clienti. Secondo gli esperti Salomone e HaddtueH&018 nove

aziende su dieci hanno utilizzatacebookH O {Twitter, il quale rappresenta un importante mezzo

di informazione per il turista siccome gli permette di sapere dove mangiare, cosa fare alla sera oppure
che attivit™ praticare una volta arrivato a destinazione. Sempre secondo questo studio, sono le grandi
aziende ad avere il maggior numeradcountsuisocial mediamentre le piccolissime imprese e le
piccole e medie imprese gestiscono un numero inferioeeabunt Nello specifico, il 51% delle

aziende con meno di venti dipendenti controlla un massimo dcoeuntH O GHOOH D]JLHC

una sola persona che si occupa di questa mansione. Di conseguenza si pu” confermare che la grande

B3SAFAAL., ORUEZABALA G, BIDANM. AH WRXULVPH j OTqUH GHV WpHIREKQRORJILHYV QXF
14 SALOMONEC., HADDOUCHEH., 3'LVFRXUV VXU OHV UpVHDX][ VR FEubXpudeie ddiSep UL H Q|
SRXU OHV JHVWLRQQDLUHY GH VLWHYV SDWOLRRQKXDX|LPW BRYWXQW DYIRXQ

TZoros, https://journals.openedition.org/teoros/10400
*n
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presenza della tecnologia e la predominanza delle piattaforme sta rivoluzionando le pratiche turistiche
e come il loro utilizzo possa creare un nuovo strumento di comunicazione tra turisti e destinazioni
VFHOWH FRQWULEXHQGR DO ULQQRYDPHQWR H DOOD SURPR
con il visitatore, la personalizzazione dei servizi e la creazione di un legame sociale tra utenti e
organizzazione turistica. Tuttavia, * importante sottolineare la differenzadral networke social

medig ovvero lo scopo principale di socialmediae la creazione e la diffusione di contenuti, mentre

il socialnetworkmira a creare una comunit™, che pu™ condividere inter@dsn ulteriore dispositivo

che viene utilizzato del turismo digitale « il codice QR, che secondo lo studioso \faeestiato

creato dalla societ™ giapponese Denso Wave nel 1994 che successivamente lo ha poi rilasciato con
una licenza gratuita nel 1999. Alla fine degli anni 2000 « diventato uno dei codici a barre
bidimensionali al mondo. é importante sapere che attualmente questo dispositivo elettronico ¢ uno
degli elementi pie utilizzati sia dai turisti che dalle organizzazioni turistiche per indicare lapaese

GL FRQWHQ@XWL GLJLWDOL IDFLOLWDUH OYDSHUWXUD GL WH
dovuto alla mancanza di attrezzature turistiche e ad un grande disinteresse al riguardo. La scansione
del codice QR, atVUDYHUVR OYXWLOL]J]R GL XQ WHOHIRQR IRUQLVFF
alle informazioni della struttura turistica o sul territorio che possono essere condivise ovungue e in

ogni momento.

Si pu” concludere affermando che tutti questi dispositivi elettronici permetto al settore del turismo
XQb PLJOLRU JHVWLRQH VRWWR O{DVSHWWR GHO PDWNHWLC
turisti durante la loro visita. Di conseguenza le destinazioni devono essere in grado di adottare
approcci che siano strategici e mirati per gestire al meglio tutte le loro risorse messe a disposizione
ma anche essere capaci di migliorare la loro reputazaihee e offline. In particolare, isocial
networkpossono costituire uno strumento di comunicazione e innovazione per i proprietari dei siti
WXULVWLFL H SHU WXWWH OH SHUVRQH LQWHUHVVDWH JUD]I
GHOOH ORFDOLWj WXULVWLFKH OHQWUH LO FRGLFH 45 SHUP
luogo ad informazioni sulla posizione o sulla struttura che si sta visitando. Quindi questo suo facile e
immediato utilizzo permette a tutti i visitatori di apprezzare la loro esperienza senza dover perdere

tempo a cercare le informazioni di cui hanno bisogno.
2. Definizione del concetto di turismo virtuale

$0 JLRUQR GYRJJL LO WXULVPR YLUWXDOH YLHQH SULQFLS

15 Ibidem
BVINCENTJ. PI{DSSURSULDWLRQ GHV QRXYHOOHV WHFKQRXWRHDNK}V HEHVIGI X [ PRRE
2021, online, ultima consultazione 7 luglio 2022, TZoros, https:/journeigediiion.org/tourisme/380.
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caratterizzato da una continua evoluzione e un costante sviluppo delle tecnologie sempre pie
avanzaté! Inoltre si pu” constatare che il concetto di questo nuovo modello di turismo « abbastanza
recente ed ¢ per questo motivo che ¢ in corso un dibattito per quanto riguarda la possibilit™ di
considerarlo realmente come una forma di turismo. Nel 2000 numerose organizzazioni internazionali
FRPH OH 1D]JLRQL 8QLWH H Of2UJDQL]]D]JLRQH ORQGLDOH GHC
WXULVPR 3LO WXULVPR FRPSUHQGH OH DWWLYLW)] GHOOH St
IXRUL GHO ORUR BPRAEJues® \baBb iDtEisMoXib@le potrebbe essere considerato nel
YHUR VHQVR GHOOD SDUROD VROR QHO FDVR LQ FXL OfLQGL)
senza fisicamente spostarsi, cos* evocando la sensazione di movimento. Lo spostamento verso unc
spazio pu” essere inteso come il passaggio da un ambiente reale a un ambiente virtuale, mentre lo
spostamento verso un tempo si riferisce al fatto che grazie alle simulazioni virtuali si pu™ anche
YLDJIJLDUH LQ XQTHSRFD S D W pebddoduterS. ®Xddthl sppQaientopuYdsse R X
autonomo o controllato grazie alla presenza di un avatar, ma anche psicologico dal momento in cui
si ha la sensazione di essere altrove ed infine movimento inteso pie come esplorazione e interazione
D O O fd-d) w tatdbiente virtuale. Come gi” affermato in precedenza, il turismo virtuale  quel
fenomeno che permette di muoversi ed esplorare ambienti virtuali come, per estoogie, Earth

FKH KD ULFRVWUXLWR OD WHUUD LQ pbsstiieDnplvigar® parX fhohdoR V R |
comodamente dal luogo in cui ci si trova. Un altro esempio potrebbe ssayke Arts & Culture

una piattaforma sviluppata nel 2011 che ha permesso il libero accesso ai siti culturali grazie alla
navigazione dbtreet ViewD O O L Q W H U Q°RAlIGdte3 D terrpG Lilp&rtante non dimenticare

FKH FRPH YLHQH UL S Rittldl DowiRmQH BeO/§dy TaNHeFORyEaREonoitly lo

scopo principale del turismo virtuale « quello di ampliare gli orizzonti degli anziani e dei disabili,
mostrare loro le opportunit™ offerte da Internet, renderli pie interessati alla storia della loro tatea na

e introdurli alla cultura di altre citt™ e paesi. Questo perchZ il turismo virtuale potrebbe wessere
significativa soOX]JLRQH SHU WXWWL FRORUR FKH KDQQR GLIILFROWj

21 /YfHYROX]LRQH GHO WXULVPR YLUWXDOH GRSR OYfDYYHQW

La storia del turismo virtuale « abbastanza recente e comincia quando nel 1962 viene brevettata la
realt” virtuale grazeDOOYLQYHQ]JLRQH GL XQ GLVSRVLWLYR FKLDPDW

giri in moto simulati attraverso la citt” di New York, fornendo immagini 3D, effetti sonori, vento,

"VORONKOVALP 39LUWXDO 7RXULVP RQ WKH :DOPTRné&EEe Sedds\WRterial SeeQde P\
and EngineeringVolume 463, dicembr2018, p 1.
BGUTTENTAGD. 39LUWXDO UHDOLW\ $SSOLFDW L RdnsnDMaGagemepOglid-200%, pRQV IR U
13.
1bid, p. 5.
20VORONKOVALP, 39LUWXDO 7RXULVP RQ WKH :Dop/é&t,W&H 'LIJILWDO (FRQRP\’
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aromi e vibrazioni del sediff. 6 XFFHVVLYDPHQWH DOOD Iltuddi amhdOL D
LQFRPLQFLDWR DG DSSOLFDUH TXHVWD QXRYD WHFQRORJLD
sviluppo ulteriori nuove tecnologie digitali sempre pie studiosi si sono interessati al riguardo.
Pubblicazioni scientifiche hanno considerato il turismo virtuale come un nuovo modello di turismo
LQ JUDGR GL FDPELDUH UDGLFDOPHQWH OTLGHD GL WXULVPF

Per quanto riguarda la sua evoluzione, questo modello di turismo ha seguito un percorso simile a
quello del turismo digitale: la creazione di reti globali per le prenotaz®lubgl Distribution

System per riservare alberghi o mezzi di trasporto cowneadeusWorldspane Saber OJLPSLHJR
delle tecnologie informatiche per un risparmio economico gr&Z®@ O fDYYHQWR GHO PD
JHVWLRQH H OfXVR GHOOH WHFQRORJIUH XD QW RDWLL] PDWFERS R
tecnologie informatiche, i principali vantaggi di cui turismo ha potuto beneficiare riguardano una
maggiore flessibilittH FRPSHWL]LRQH DOOJLQWHUQR GHO PRQGR GL.
hanno permesso di sviluppare nuove strategie di promozione per prodotti turistici. Infatti, come viene
DIITHUPDWR Q Witual Tautisvi:LoR B®\Ray To the Digital Econoify. man mano che le

nuove tecnologie si sviluppano, gli esperti di marketing scoprono nuovi modi innovativi di utilizzare
OD UDSSUHVHQWD]JLRQH YLVLYD SHU SURPXRYHUH XQYLPPDJ
che aumenti il numero di turisti, incoraggi lo sviluppo economico e renda le decisioni dei consumatori
pie cruciali. Tuttavia, un fattore che rimane fondamentale in questo nuovo modello di turismo e
OfHYROX]LRQH WHFQRORJLFD 6H SRFKL DQQL l@t widal®OL RFF
VHPEUDYDQR LPSRVVLELOL DO JLRUQR GTRJJL VL VWDQQR |
gueste nuove apparecchiature per permettere una migliore gestione e organizzazione del turismo

virtuale.
2.2 1l ruolo della realt” virtuale e della realt” aumentata nel turismo virtuale

,O FRQWLQXR VYLOXSSR GHOOH QXRYH WHFQRORJLH KD SRI
VRSUDWWXWR SHU TXDBig\DRtaU IOIX BUE Y LVTLRQMHOG NV UL XGNH{LUH HVL
di algoritPL OfYRIIHUWD GL HVSHULHQ]JH SHUVRQDOL]]DWH H O
TXHVWIHYROX]LRQH OH RUJDQL]]JDJLRQL WXULVWLFKH XWLOL
SURPXRYHUH OD SURSULD LPPDJLQH L Q & paBGiRoh@QoQIRreI® MWL Y R H

incrementare il nuovo pubblidd.Se si cerca una definizione per il concetto di realt” virtuale si pu”

21 bid, p. 8.

22 |bid, p. 3.

23 |bidem

24 Ibidem
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notare che ne esistono di diverse in quanto le definizioni proposte variano nel momento in cui Si
descrivono le diverse tadaDWWHULVWLFKH FKH VRQR ULWHQXWidHu® HFHVV
reality 95 /ID UHDOWj] YLUWXDOH SXz GXQTXH HVVHUH GHILQLWI
da un computer, chiamatirtual environnemenfVE), in cui ¢ possibile navigare ed eventualmente
LQWHUDJLUH FRQ XQD FRQVHJXHQWH VLPXOD]JLRQH L& WHPS
*UDJ]LH DOOD UHDOWj YLUWXDOH DOOYfLQWHUQR GL TXHVWR |

muoversi ed esplorare ma anche interagire e quindi selezionare e spostare oggetti.

€ importante sottolineare che ogni sistema di realt” virtuale necessita di un disposmipotdome

un mouse unjoystick un braccio meccanico con display oppure dispositivi pie sofisticati come

guanti interattivi, software di riconoscimento vocale, bacchette o tute contenti specifici dispositivi di
identificazione. Questi dispositiuput vengono utilizzati per tracciare il movimento degli oggetti
SUHVHQWL QHOOH PDQR VXOOD WHVWD VRWWR IRUPD GL
GHWHUPLQDUH OD YLVWD OD QDYLJD pbsRiRilelmovifherfoWwdiddPdL R Q H
YLUWXDOH GHO O  XawakhG WK FARWMWIVKR WRBRDS&r DQFKH HVVHUH
virtual environmentonosciuto com8econd Lie 6/ H LGHDWR GD ODWWHR /DXGDW
nei panni del suavatar, pu~ esplorare questo mondo virtuale e socializzare costruendo delle
imbarcazioni navali e ripercorrendo attivamente i precorsi dei traffici mercantili delle diversielaree
Mediterraneo in epoca roma&fia 8Q HVHPSLR GL 36/ g LO SU RaftétiveatoRia3s5RP H
XQ PRGHOOR YLUWXDOH ' GHOOYDQWLFD 5RPD FRPH VL SX:
pubblico daGoogle Earthnel 2008. Questo progetto ha diversi utilizzi: pu™ essere impiegato per
condurre esperimenti sulla ventilazione, UlOOXPLQD]LRQH H VXOOD FLUFR
DOOYLQWHUQR GHO &RORVVHR $OOR VWHVVR WHPSR q VW
37LPHODFKLQH" FKH q XQD JXLGD DXGLRYLVLYD SRUWDWLOH
36HZLQG 5RPH” FKH JUD]J]LH DOOD WHFQRORJLD " JXLGD L W
G H O O D Q R LFebbeBeR dtiDelementi visivi delle realt” virtuale catturino maggiormente
OIDWWHQ]JLRQH GHJOL XWHQWL DQFKH Jpd ldcearphe@i\Wwalt'D X G L |
YLUWXDOL UHDOLVWLFKH ,Q TXHVWR FDVR OYDXGLR YLHQH
anche echi o riverbetf. Contemporaneamente anche le sensazioni tattili rappresentano un elemento
fondamentale per rende@® {LQWHUD HVSHULHQ]D LO SLe YHULWLHUD SF

BGUTTENTAGD. 39LUWXDO UHDOLW\ $SSOLFDWLBRM, pPQG LPSOLFDWLRQV IRU
27 Ibidem
283$/20%,1, $ S31DUUD]JLRQH H YLUWXDOLW,] SRVVLE L ORigBaliRWISgilgnV LY H S H
2012, p 20.
2 GUTTENTAGD., 39LUWXDO UHDOLW\ $SSOLFDWLRQ.V¥itpBG LPSOLFDWLRQV IRU
30 |bidem
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UHDOL]]D]JLRQH VL q ULYHODWD XQ SRY SLe FRPSOLFDWD LQ
meccanismi del sistema nervoso, ma i ricercatori sono riusciti a risolvere questo problema creando
dei dispositivi tattili sotto forma di guarii, , QROWUH g LPSRUWDQWH QRQ GLPHC(
Recentemente sono stati fatti notevoli progressi al riguardo come, per esempio, la creazione di

determinati odori o fragranze che ricordino quelli del mondo Féale.

ROME wirtual
REBORN®  seality

Figura 1.1. Ricostruzion LUWXDOH GHO )RUR 5RPDQR SHU LO SURJHWWR 35RPH 5HE

4XHVWD EUHYH SDQRUDPLFD VXOOD UHDOWj] YLUWXDOH FL |
OYDSSOLFD]LRQH GHOOD UHDOWj] YLUWXDOH QHO VWM& RUH V
UHDOWj] YLUWXDOH KD DQFKH QXPHURVH DSSOLFD]JLRQL QHC
testare la potenziale popolarit™ di una mostra particolare, una compagnia turistica potrebbe testare la
sua preferenza per determinate attrazioni precedentemente determinat@dgetunsiti Internet
potrebbero testare diverse strategie di tariffazioni e pianificare per ridurre la congestione dei siti
sovraffollati durante le prenotazioni, oppure studiare e analizzare gli impatti ambientali dei turisti in

31 |bidem
32 |bidem
33 |bid, p. 10.
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XQYDUHD VSHFLILFD FRPH SHU HVHPSLR OfHURVLRQH GHO VX
anche essere impiegata per promuovere una destinazione attraverso una pie ampia scelta di
LQIRUPD]JLRQL FRQ OYRELHW WedeiRurztl Ques®d G dvvRrirel g@ie dla/ S H W
presenza di tour virtuali presenti sui siti web delle destinazioni oppure attraverso le comunit™ di
viaggio online in cui i turisti si scambiano informazioni sfarum o servizi dichat Inoltre, pu”
migiorDUH DQFKH OYDFFHVVLELOLW]) DG XQ VLWR WXULVWLFR Q
costoso, fragile o non esistere pie, ma anche per le persone disabili, le quali devono affrontare una
serie di difficolt”™ mentre viaggiano: architettura o paesaggi non accomodanti, difficolt”™ di trasporto,
barriere di accesso fisiche. Di conseguenza, i dispositivi virtuali possono aiutare queste persone nel
momento in cui non sarebbe possibile effettuare delle modifiche a causa di costi eccessivi 0 requisiti
di conservazion® 5LPDQHQGR QHOOYDPELWR GHOOD FRQVHUYD]JLRQ|
hanno consigliato di utilizzare tour virtuale per preservare il patrimonio fornendo una forma

alternativa di accesso (simulazione) ai siti potenzialmente minacciati.

'RSR DYHU VSLHIJDWR LO UXROR GHOOD UHDOWj) YLUWXDOH
DUJRPHQWR LQ HVDPH RVVLD OD UHDADhen2cREAH) W RWUIA R $!
DSSOLFD]LRQH QHOOYLQGXVW lhdd ndhX-Udresante Fuba ver@ E KkbpriaQ T .
definizione in quanto si sostiene che la realt” aumentata sia ancora considerata come una tecnologia
in via di sviluppo e pertanto non ha ancora raggiunto il suo pieno potenziale. Di conseguenza la sua
definizione ha subito una serie di modifiche a seconda del contesto o del metodo di attuazione. Come
sostengono Timothy Jung e M. Claudia tom Dieck nella loro monografia, la realt”™ aumentata
GRYUHEEH LQFOXGHUH XQTXQLRQH WUD OfYDPiaéragparcbh YLUW
OYDPELHQWH FLUFRVWDQWH H UHJLVWUDUH H FROOHJDUH R.
OD UHDOW] DXPHQWDWD YLHQH GHILQLWD FRPH OYLQWHJUD
VXOOTDPELHQWH G rale™st WHapaNeHaggiOngereddh& R realt” aumentata  un
sistema in grado di sovrapporre delle informazioni provenienti dal mondo reale e delle informazioni
FUHDWH LQ PRGR DUWLILFLDOH FRQ OR VFRSR GlLvivdleHDUH >
XQYHVSHULHQ]D VHQVRULDOH DUULFFKLWQueSDtetnlolaURD]LR Q
essere applicata su dispositivi mobili o fissi, ma anche dispositivi di visione o ascolto, proprio come

la realt” virtuale. Inoltre, » necessario sottolineare che una delle caratteristiche principali délla realt
DXPHQWDWD g FKH FRLQYROJH ILVLFDPHQWH OYXWHQWH H

34 |bid, p. 9.
35 JUNG T., TOM DIECK C.M.. Augmented Reality and Virtual Reality, Empowering Human, Place and Bysiness
Springer, Svizzerd018,p. 4.
36 GARGANO A., Personalizzazione e accessibilit™ dei beni culturali grazie alla realt™ aumengdézione Il Saggio,
Salerno 2021, pr31.
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SUHVHQ]D H TXHOOR GHOOfLPPHUVLRQH ,0 VHQVR B3tOOD S
FKH OTXWHQWH DYYHUWH TXDQGR VL PXRYH DOOYLQWHUQR G
FKH ULFHYH H GDOOD SRVVLELOLW) GL PDQLSRODUH OYDPELI
« il grado di coinvolgimento sensorialekcH WRFFD OfXWHQWH LQ SULPD SHUVR
mondo digitalé’ /TRELHWWLYR GHOOD 5% LQIDWWL g TXHOOR GL V;
oggetti virtuali siano realmente esistenti e presenti nel mondo reale. Per questo motivo vengono
LPSLHIJDWL GLVSRVLWLYL PRELOL R YLVRUL LQ JUDGR GL LC

informazioni digitali aggiuntive quali testi, immagini, modelli e animazioni 2D ¢3D.

Come per la realt” virtuale anche la realt”™ aumentata ha dveBRGL GL XWLOL]]JR D
GHOOTLQGXVWULD WXULVWLFD GDOOD IUXLJLRQH H SURPR]L
culturali e archeologici, al contesto urbanistico e architettonico permettendo, per esempio, la visita al
pubblico di un reperto storico parzialmente distrutto attraverso una sua riproduzione tridimensionale.
Le ricostruzioni digitali vengono effettuate anche nel caso in cui il patrimonio archeologico si
SUHVHQWD LQ EXRQH FRQGL]LRQL PD Q@tBQa &¥lzspaxi ¥spdsitviH V S R
per mancanza di soldi o nel caso di opere ad alto rischio di degrado o per motivi di siMiezza
stesso tempo pu” anche essere adoperata come strategia di comunicazione e marketing di un territorio
JUD]LH D O OshecifcL disphg$ikvi @abili Getbooko tablet) e alla loro capacit™ di diffusione

GHL FRQWHQXWL FRQ OYRELHWWLYR GL YDORUL]IDUH XQD
FRPPHUFLDOH ,QROWUH VHFRQGR & %bnd pwdséeri defe appliddzohiv R G
SHU PLJOLRUDUH OH FRPXQLFD]JLRQL WUD GHVWLQD]JLRQL WX
di una localit” e la sua accoglienza turistica attraverso la condivisione di commenti da parte degli
utenti o la loro partecipazione in discussioni su diversi temi con la possibilit”™ di segnalare problemi

o carenze nel servizio offerto. In questo modo gli utenti contribuiscono ad arricchire le informazioni
presenti condividendo foto, scrivendo commenti e suggerimertgrtanunitybeneficia di queste
informazioni e i gestori delle destinazioni turistiche pubblicizzano la loro attivit™, fidelizzano i clienti

e attraggono nuova clientela. Un esempio ¢ quello fatto nel 2006 dal MIT SENSEable City Laboratory
che ha presentato la ricerca Real Time Rome in cui ha monitorato il traffico, i movimengzi®i

pubblici e anche dei cittadini attraverso il segnale dei telefoni ceftfildieri esempi di applicazioni

di realt” aumentata sondacation layersche sono guide a pagamento per beneficiare di strumenti

STDAL POZZO C., NEGRI F., NOVAGA A l.arealt” virtuale. Dispositivi, estetiche, immagiriimesis Milano 2018,
p. 80.
38 CARCI G., CAFORIO A., GAMPER CTecnologie digitali nei musei: realt™ aumentata, apprendimento e audience
developmentrorm@re Milano 2019, p 278.
3 PRIMI A., Realt” aumentata per il turismo: da nuova tecnologia a strategia innovatig?4-23, 2017 p. 8.
401bid, p. 11.
!l n



FKH JXLGDQR L WXULVWL YHUVR OH VW gxp&uentiilbtucatioehie WW LY |
include servizi a pagamento per visitare diversi istituzioni culturali come musei, siti archeologici,
parchi a tema, zoo e mostre, @ihanced classifieds KH g XQ VHUYL]LR FUHDWR SHU
GL SURGRWWL H VHUYL]L GL SHUYVR @héenHoMViRA U&Ilbto PA3igddhe U J D Q
necessaria per condurre il fruitore fino ad essi ed infine, come si pu™ notare nella Figura 1.2, gli
augmented eventhe sono servizi a pagamento per la fruizione in realt” aumentata di eventi sportivi

e concerfit. Dunque, si pu” affermare che queste applicazioni potrebbero rappresentare uno
strumento innovativo per il miglioramento delle esperienze turistiche e per la promozione e
OYRUJDQL]]DJILRQH GHOOH PHWH WXULVWLFKH DOO@WHUQ
possibili alternative per riformare o reinventare la promozione di un territorio. Ciononostante, prima
che la RA raggiunga il suo potenziale utilizzo devono essere ancora superati diversi ostacoli, tra cui
una maggiore consapevolezza da parte del pubblico e degli sviluppatori di applicazioni, il
perfezionamento di tecnologie pie raffinate per convincere gli utenti al loro utilizzo e un eventuale
GLIILFROWj GL XWLOL]]R GHL GLVSRVLWLYL GLJLWDOILiFDXVD

individui.

Figura 1.2. Esempio di un simulatore di surf per un evento sportivo.

41 lbidem p. 8."



Si pu™ dunque concludere affermando che la realt” virtuale e quella aumentata sono caratterizzate da
QXPHURVL XWLOL]]L DOOYLQWH U Q Rs@eaHiBpistatshallR promuYidng div W L |
XQD GHVWLQD]LRQH WXULVWLFD QHOOD FRQVHUYD]JLRQH GL
una strategia di marketing. Tuttavia, le alternative proposte dalla realt” virtuale possono essere
percepite comeQRQ DXWHQWLFKH /IDXWHQWLFLWj] SHUz g PROWR
diversi fattori quali tecnologia, cultura e personalit”. Di conseguenza, spetter” al singolo individuo
reputare se un particolare prodotto turistico mostra caratteristiche inventate o elementi che rispettano
la realt”. Per la realt” aumentata invece si dovr~ aspettare che le nuove tecnologia vengano
perfezionate al fine di diventare strumenti efficaci per la promozione di un territorio o conservazione
di un bene culturale, MBQFKH DVSHWWDUH XQD PDJJLRU FRQVDSHYROH
dei dispositivi elettronici.

&$3,72/2 5,92/8=,21( '(, % (1, &8/785%$/, &21 /7,1752'8=,21( '(//{
NUOVE TECNOLOGIE

1. Nuove tecnologie per la fruizione dei beni culturali

In questo secondo capitolo verr” analizzato in che modo i beni culturali si sono trasformati dopo
OIDYYHQWR GHOOH QXRYH WHFQRORJLH H LO ORUR UXROR L
modo i siti Web, isocial media la realt” virtuale, la realt”™ aumentata, i modelli e le stampe 3D
SRVVRQR FUHDUH XQ YDORUH DJJLXQWR DL VLWL FXOWXUDO
QXRYL PRGHOOL PXVHDOL TXDOL L PXVHL YLUWXDOL H L 3I
sviluppatiss® SUH JUD]LH DOOYDYYHQWR GHOOH QXRYH WHFQRORJ

11 7UDVIRUPD]LRQH GHL VLWL FXOWXUDOL FRQ OTDYYHQWR

Durante gli anni Sessanta sono state introdotte per la prima volta negli Stati Uniti delle nuove
tecnologie in ambito culturale, determinando una notevole evoluzione nella gestione delle collezioni

H QHL VLVWHPL GL FDWDORJD]JLRQH 7UHQWIDQQL GRSR OF
ulteriori potenzialit™ nella progettazione di nuove forme di comunicazione, permettendo alle
istituzioni culturali di valorizzare il patrimonio culturale rendendolo pie accessibile al pubblico e
cercando di coinvolgere attivamente il pubblico. Molte istituzioni investono infatti in strategie di
comunicazione per aumentare la partecipazione da parte dei visitatori, includere il pubblico mediante
QXRYH IRUPH GL DSSUHQGLPHQWR DWWLYR H SDUWHFLSDWL)
siti culturali. In questo modo le istituzioni culturali possono concentrarsi principalmente sulle
esperienze e sul piacere che i visitatori provano durante la visita, attuando strategie che comprendano
divertimento e apprendimento che sono in grado di consolidare le conoscenze gi~ apprese e di

trasmetterne di nuove. Pie precisamente, questo tipo di comunicazione viene cefutaament
n"



QDWD G D OdducatiQrietReqtéttai®inent termine inventato nel 1973 da Bob Heyman, ma in
precedenza gi~ utlizzato da Marshall McLuhan durante primi anni Sessanta riferendosi
DOOYRSSRUWXQLW)] GL XWLOL]J]IDUH XQ SURGRWWR DUWLVYV
contemporaneamente di divertffsiCome affermato da Giuseppe Carci, Alessandro Caforio e
Christian Gampé?, i musei che applicano questo concetto ¥#& QR GHILQLWL 3PXVHL |
(smart museuinin quanto adottano delle strategie di coinvolgimento interattivo che sono in grado di
IDFLOLWDUH OD FRPSUHQVLRQH GHOOYRSHUD LQ PRGR SHU\
esperienze e interessi. Per far s* che questo accada i siti culturali devono dare |a padgsilbititico
GL DSSOLFDUH OH SURSULH FRQRVFHQ]H VWLPRODUH OfLQW
ed affettivo, lasciare il pubblico libero di scegliere e gestire la propria esperienza, favorire la
FRQGLYLVLRQH GHOOYHVSHULHQ]D XQD YROWD WHUPLQDW
coinvolgente e attivo. Questa nuova tipologia riesce ad anticipare i cambiamenti, le tendenze e i
bisogni del proprio pubblico al fine di sviluppare interconnessioni, percorsi harrativi e
multidisciplinari. Sempre per quanto riguarda la comunicazione in ambito culturale, un altro aspetto
GL FXL g QHFHVVDULR WHQHUH FRQWR g OfIDSSOLFD]a®QH GF
FRQ TXHOOR GL PLJOLRUDUH OYLQWHUD]LRQH GHO YLVLWDW
chiamato approccio narrativo, ovvero un insieme di strategie e di tecniche da mettere in atto per una
comunicazione di un contenuto culturale che sia pie coinvolgente e incltfs&iopu™ sostenere
quindi che la tecnologia odierna rappresenta un ulteriore strumento messo a disposizione con
OYRELHWWLYR GYRIIULUH DL YLVLWDWRUL OD IUXL]JLRQH GHC
Per questo motivo i siti culturali vedono nelle installazioni interattive e nelle nuove tecnologie un
modo per attrarre un nuovo pubblico e contemporaneamente stimolare la comunicazione e
OfHGXFD]JLRQH DO SDWULPRQLR $WWXDOPHQWH L VLWL FX(
tecnologie digitali per aumentare il numero dei visitatori. Per esempio, le tecnologie emergenti come
la realt” virtuale o i videogiochi consentono di esporre le collezioni in modi innovativi, puntando sui
diversi livelli di apprendimento e coinvolgimento del pubblico. Di seguito se ne possono citare due
HVHPSL ,OTi®WclitdeAglieir SUR SRV W Ra@Maddpi Ydhéka in occasione di
una mostra dedicata ad Amedeo Modigliani nel 2017. Durante la visita il pubblicdD JLH DO O T X W
GL YLVRUL SXz HVSORUDUH OR VWXGLR SDULJLQR GHOOfDUW
OD YLWD H LO ODYRUR GHOOYDUWLVWD &RPH VL SXz QRWLI

42 GARGANO A., Personalizzazione e accessibilit™ dei beni culturali grazie alla realt” aumentatacit, p. 732.

B &$5&, * &%$)25,2 % *$03(5 & 337HFQRORJILH GLIJLWDOHQGHP HQXWRLH DXGQ
GHYHOR §P¢itpVe.
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completamente nella realt” viMDOH DYHQGR OD SRVVLELOLW) GL FRPSUL}

lavori.#®

Figura 2.1. Ricostruzione virtuale dello studio parigino di Amedeo Modigliani.

,O VHFRQGR HVHPSLR U LRaké @@ $oh O SYIRG H RiMSBAARR HEd IDJICo
NazionaleGL 1DSROL H VYLOXSS DoRIuseR @6 LO WDUDAMRWIDD B IR@B TD S S(
stata lanciata nel 2017 e che fin da subito ha riscosso un enorme successo. Questo videogioco si bas
principalmente sul coinvolgimento emotvo@ JLRFDWRUH FUHDQGR VWRULH DV
e offrendo al singolo utente la possibilit™ di effettuare scelte che incidano sullo sviluppo della storia.
3L SUHFL \FaxeHapNSdh JDFFRQWD OD VWRULD GL XQ heDdD]]R D«
ha mai conosciuto e che ¢ archeologo ME&NN Durante la sua ricerca, il protagonista attraversa
GLYHUVH HSRFKH VWRULFKH GDOOYDQWLFD 5RPD DOOT(JLW
odierna. Un aspetto che ha giocato un ruolo fondamentale per il successo di questo progetto * che
lungo questa ricerca il figlio percorre le strade di Napoli e alcuni ambienti del museo provando
VHQVD]LRQL GL GRORUH 'L FRQVHJXHQ]D OfYXWHQWH SXz SU

emotivamente ma allo stesso tempo assimilando informazioni sulle collezioni del4¥huseo.

4 LUIGINI A., PANCIROLIC.,, $SPELHQWL GLJLWDOL SHU O 1HG XFFdtRgeH MIDO2DD8Y WH H |
pp. 207208.
46 SOLIMA L., Museums, accessibility and audience developnme@ERQUETTIM., Bridging theories, strategies and

practices in valuing cultural heritagé&dizioni Universit™ di Macerata, Macerata 2017, pp. 228-
#+



1.2 Applicazione delle nuove tecnologie durante i percorsi di visita: siti Intesoeial media

realt” virtuale, realt” aumentata e modelli e stampe 3D

Come precedentemente affermato, negli ultimi decenni il rapporto tra le tecnologie digitali e i siti
culturali si  sviluppato. Questo cambiamento ha permesso ai siti culturali di concentrarsi, in modo
particolare, sulle esperienze dei visitatori in modo da offrire nuove alternative di partecipazione e di
intrattenimento durante le mostre. Allo stesso tempo, ha anche comportato la creazione di nuove
strategie di comunicazione incentrate sul coinvolgimento del pubblico attraverso installazioni
interattive che consentono sia di divulgare il patrimonio culturale sia di promuoverlo aumentando la
competitivit™ dei siti culturali. Per far s* che questo accada, attualmente si stanno impiegano diversi
strumenti di comunicazione e divulgazione: siti Internet, applicazioni per dispositivi "Ril,ode

in prossimit” delle opere, allestimenti con installazioni tattili, postazioni in realt” virtuale e aumentata

e infine riproduzioni 3D. Queste nuove tecnologie consentono sia di coinvolgere maggiormente il
pubblicosiaGL VYLOXSSDUH Of{DWWUDWWLYLWj H OD FRPSHWLWLY
di nuove opportunit”™ educative, a una comunicazione pie ricca e immediata ed infine a un
PLJOLRUDPHQWR GHOOTHVSHULHQ]D GL edérdy the/ uel &ieRi@RQ RV \
esposto sia accompagnato da una didascalia esplicativa breve e priva di contenuto. Per questo motivo
VL g DbOOD ULFHUFD GL XQ VRVWLWXWR GLJLWDOH FKH SRVV
attraverso una narrazione pis avvincente e inclusiva. Come viene infatti affermato da Pdfoiebini
innovazioni digitali che vengono applicate al settore museale devono essere caratterizzate da due
IDWWRUL RYYHUR LPPHUVLYLWj HLQWHUD]JLRQH &RQ LO WH
SL GLVWLQWLYR FKH FRQVHQWH DWWUDYHUVR HIITHWWL VHC
VLPXOD]LRQL H GHOOH ULFRVWUX]LRQL GHOOH PRVWUH PXV|
minor legame con la tecnologia e un maggior impatto sulla narrazione, permette al visitatore di crearsi
la propria mostra personalizzata potenziando la propria curiosit™. Tuttavia, questo tipo di tecnologia

» ancora in fase di evoluzione provocando dei rallentamenti nella divulgazione del patrimonio
FXOWXUDOH 3HU TXDQWR ULJXDUGD OYLPPHUVLYLW] SHU |
sviluppino ulteriori progressi riguardanti il coinvolgimento sensoriale ma anche simulazioni tattili,
termiche, uditive e olfattive. Il coinvolgimento sensoriale prende anche il nome di multi-sensorialit”

e riguarda tutte quelle azioni che sono in grado di coinvolgere i sensi del fruitore, solitamente olfatto,
udito e tatto e di influenzare la sue percezione, il suo giudizio e il suo comportamento durante la
visita. Di solito viene applicato per favorire una miglior accessibilit”™ a quelle persone con ridotte

abilit™ di fruire delle mostre, dando la possibilit™ di toccare le opere, ascoltare suoni e waci. C

473%$/20%,1, $ 321DUUD]JLRQH H YLUWXDOLWj SRVVLELOdW.8it)JRIBHWWLYH SH
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VLPXOD]LRQH VL L QVizbQ GttrateGy ptécesst Higitddi Fdi fenomeni appartenenti al

PR Q G R “ Bd®@ affermato da Luigini e Pancif8jiuna simulazione » efficace se « in grado di
3LQJDQQDUH OD SHUFH]LRQH GHOOfXWHQWH Firder§oRf@QnGHY H
VSD]LR FKH GRYUj SHUFHSLUH FRPH UHDOH"~ 3HU TXHVWR PF
possibile e offrire al pubblico esperienze simili a quelle del mondo reale in cui « possibile osservare,
muoversi e interagire. Un esempio che ¢ in grado di combinare il coinvolgimento sensoriale e la
VLPXOD]LRQH q OfHVSHULHQ]D LPPHUVLYD GHO 6DQWXDULR
QRWDUH QHOOD )LJXUD QHOOD TXDOH YLHQH UDSSUHVHQ
Basilica di Loreto. A sinistra si pu™ notare la rappresentazione 3D del monumento, mentre a destra ¢
raffigurato il tavolo interattivd® In questo caso si tratta di una versione digitale della Basilica che
permette al pubblico la scoperta del monumentbeV XD WUDVIRUPD]LRQH QHO WHF
Basilica ¢ stato posizionato uno spazio allestito con un tavolo multimediale al centro del quale «
posizionata la rappresentazione 3D del monumento. Il visitatore, toccando la superficie del tavolo
interattivo, pu~ accedere a informazioni e approfondimenti sulla Basilica grazie alla presenza di
FROQWHQXWL DXGLR H YLGHR YLVXDOL]]DELOL VX XQR VFKHUF
LPPHUVLYR g EDVDWD VXOOD VHQV hdnk QittLiate le d\poter Yéalele/le UH D
ricostruzioni tridimensionali del monumento, ma allo stesso tempo ¢ anche possibile godere di una
simulazione dei movimento nello spazio come orientare lo sguardo a 360 gradi e spostarsi
YLUWXDOPHQWH ¢ce@aboftlidinwrsion@& a®/idita@dasiVallontanandosi o cambiando

direzione della vista!

48 MARRAS A. M., ATZORI ., BARBUTI N., BONACINI E., CERATO I., CINI P., FACCINI M., FARRONI L.,
PAGANO A., PIETRONI E., PESSINA F., SCHETTINO BRlossario Digitale e Tecnologi¢COM ltalia, Milano2020,

p. 17.
4L UIGINI A., PANCIROLIC., $PELHQWL GLJLWDOL SHU OfHG XdpDcjt,.R13é6d DOOTDUWH H
01bid, p. 242"

511bid, pp. 246246.
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)LIXUD 9LVWD GHOOTYDOOHVWLPHQWR GHO 6DQWXDULR %DVLOLFD GL /

$OOR VWHVVR PRGR SHUz q RSSRUWXQR VRIIHUPDUVL DQFK
potrebbe avere in quanto una delle dimensioni che si diffonder” maggiormente sar™ quella della
communitydeisocial networke dei mondi virtuali condivi in cui sar” possibile apprendere attraverso

la collaborazione e la socializzazione. Infine, anche il concetto di simulazione, attualmente gi” in uso,
permetter” in modo sempre pie dettagliato e realistico la riproduzione di eventi storici e culturali
permettendo la creazione di forme di narrazione diversificate e generate di volta in volta dagli utenti

stessi.

Come gi~ affrontato nel primo capitolo, la presenza del web e la diffusione di Internet hanno
consentito il trasferimento di contenuti multimediali in tempo reale e permesso una comunicazione
wWubD OH SHUVRQH 3HU TXDQWR ULJXDUGD L VLWL FXOWXUDO
esistere senza una presenza sul web in quanto rappresenta la fonte primaria di diffusione online di
informazionirHODWLYH DOOD SURSULD HVLVWHQ]D DO SDWULPRQ|
infatti permesso di raggiungere e mantenere i contatti con un pubblico molto pie ampio, portandoli
ad interagire e creare nuovi contenuti che possono essere condivisi, come per esempio la creazione
di messaggi personalizzati. Inoltre, il sito web consente di creare esperienze che sono realmente
FDSDFL GL DUULFFKLUH OD IUXL]JLRQH GHOOH RSHUH H GL IDY
durante la visita.

#$'



Tra i servizi digitali che si sono diffusi grazie a Internet troviamo ansbheial mediaé importante

notare che rappresentano la principale forma di fruizioni dei contenuti digitali e danno luogo alla
nascita di relazioni con molteplici soggetti che possono portare alla definizione di vere e proprie
FRPXQLWj GLJLWDOL FRQ XQ LQWHUHVVH FRPXQH SURSULR ¥
ai social medias diventata una priorit™ per i siti culturali, dal momento in cui rappresentano uno
strumento che il sito culturale pu™ utilizzare per creare relazioni con il pubblico, cercaarupldire

il numero di visitatori e di rafforzare il loro interesse. In aggiunta, sono anche molto efficaci sia ai
fini del marketing focalizzandosi sul la narrazione del sito culturale attraverso stratgiyteiling

ma anche per generare inclusione e partecipazione attiva tra gli utenti. Infine, si pu™ aggiungere che
i social mediaoffrono a tutte le persone opportunit™ di contatto e apprendimento reciproco attraverso
tecnologie interattive, coinvolgenti e personalizzate promuovendo al tempo stesso la partecipazione

e rendendo pie accessibile la conoscenza.

, VLWL FXOWXUDOL KDQQR DWWXDOPHQWH D GLVSRVL]LRQH >
il numero dei visitatori e cercare di coinvolgerli. Le tecnologi emergenti, come la realt” aumentata e
OD UHDOWj YLUWXDOH VRQR LQ JUDGR GL FUHDUH DPELHQWI
pu” interagire in tempo reale, vivendo unasenfa@dH GL LPPHUVLRQH QHOOYDPELH
aspetto da non dimenticare ¢ che la maggior parte di questi dispositivi funzionano attraverso delle
applicazioni presenti sui dispositivi mobili. Quindi, per esempio, accanto alla tradizionale didascalia
stampata si possono trovare informazioni consultabili con telefono o tablet che permettono di
accedere a contenuti multimediali come audio, video o contenuti tridimensionali arricchendo le
conoscenze del visitatore. In questo modo ¢ possibile integrare le informazioni presenti nei pannelli
didattici e nelle didascalie della mostra grazie alla presenza di schermi ddagbkscreeroppure

da codici QR scaricabili su tablet e smartphone. Queste tecnologie stanno diventando sempre pie
DOOTTDYDQJXDUGLD VLD SHUPHWWHQGR XQMfHVSHULHQ]D DSS
libera e personalizzata dei contenuti, sia la possibilit™ di esplorare, spostarsi liberamente, guardarsi
DWWRUQR H LQWHUDJLUH FRQ OTYDPELHQWH, lalgesiRlivWeD QWH

comandi vocali.

Per quanto riguarda la realt” virtuale  importante sottolineare che uno delle caratteristiche
IRQGDPHQWDOL q OfLPPHUVLYLWj LQ TXDQWR q LQ JUDGR GL
QHOOITDPELH Q@M da @rdédoNpBraybihabile a quello reale. Questa tecnologia richiede
OfXWLOL]]R GL YLVRUL R VHQVRUL GL PRYLPHQWR FKH ULSU]I
D PRGHOOL " FKH VWLPRODQR OYfLQWHUD]LRénte. UD §dempici UV L R
SUDWLFR SRVVRQR HVVHUH L WRXU YLUWXDOL JLj DSSOLFDYV

#%



uno degli strumenti principali per la comunicazione e veicolazione del turismo cifuraecorso

degli ultimi anni, infatti, il numero delle esplorazioni virtuali applicate al patrimonio e ai beniaultur

g QRWHYROPHQWH FUHVFLXWR JUD]JLH DOOYDXPHQWR GHO Q>
XQD YLVLWD YLUWXDOH DOOTLQWHUQRUAKNQ QW DTRMO&RNIYADRGID &
Beni Culturali e Turismo: i Tour Virtuali (Virtual Tours) come strumento per una corretta
comunicazione dei beni culturat?, questa tecnologia viene creata grazie ad una serie di foto che
vengono scattate con una macchina fotografica per poi essere modificate da specifici software ed
essere visualizzate da dei computer. Queste visite di ricostruzioni virtuali sono per~ caratterizzate
unicamente da una visita degli ambienti esplorabili, senza essere guidata o arricchita da contenuti
YLVLYL LQWHUHVVDQWL H DFFDWWLYDQWL DOOYRFFKLR GHO
di interesse. Ciononostante, i tour virtuali hanno anche il vantaggio di poter riprodurre percorsi di
visita lontano dai luoghidiefpVL]LRQH JUD]JLH DOOYDFFHVVR DG ,QWHUQ!
Sempre secondo lo studio precedentemente citato, si pu™ ancora aggiungere che la realt” virtuale
rappresenta uno strumento versatile e una nuova forma di apprendimento grazie alla sua relativa
semplicit” di realizzazione, alla sua leggerezza e versatilit” da un punto di vista informatico, rendendo
accessibili le conoscenze e permettendo al turista di personalizzare la proprd \Bsitau™
concludere quindi che la realt” virtuale rappresenta uno degli strumenti digitali caratterizzati da un
IRUWH SRWHQ]LDOH SHU OYDPELWR PXVHDOH JUD]LH DOOD V
che permettono nuove forme di apprendimento e comunicazione coinvolgendo emotivamente il
visitatore. Tuttavia, tale potenziale pu™ essere applicato solo nel momento in cui si ¢ in grado di
realizzare delle tecnologie che sono in grado di ricreare questi ambienti digitali il pie reali possibili
abbattendo ogni tipo di barriere presentitralareatRPRQGR YLUWXDOH ,Q TXHVWR
GLYHQWDUH SURWDJRQLVWD GHOOYHVSHULHQ]D H IUXLUH LQ

sostituto di quello reale.

5LPDQHQGR VHPSUH QHOOYDPELWR GHOOD UdiddgamnificaidnU W X D C
4 XHVWR DSSURFFLR UDFFKLXGH OLGHD GL FUHDUH GHL YHUL
LO SXEEOLFR GXUDQWH LO SURFHVVR GL IUXL]JLRQH H DSS
comprende tutte le iniziative volte a rendere la fruizione culturale divertente e coinvolgente,
favorendo un approccio basato &#érning by doing In aggiunta, come affermato n@lossario

Digitale e Tecnologiela gamification q FDUDWWHUL]]DWD 3GDOOD FDSDFLW

appagare desideri e bisogni degli utenti e fornisce ai giocatori obiettivi da raggiungere, livelli da

2 25/$1', 0 =$0%5812 6 9$==$1% $ 27HFQRORJILD %HQ 19 L&NXDXNDXLD ®IL LHW
7RXUV FRPH VWUXPHQWR SHU XQD FRU U Wik ® FRRGTebRid2DIA, ROH GHL % HQL
531pid, p. 3.
541bid, p. 8.
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superare, possibilit™ di competere con gli altri, condividere i propri successi e guadagnare
UL FR P SHIQ/Mebgioco, quindi, pu™ rappresentare un contesto di apprendimento informale per
FDWWXUDUH OfLOWHUHVVH GHJOL XWHQWL VSHFLDOPHQWH
XQYHVSORUD]LRQH GHJOL VSD]L P XVH IR partecipagiont @Qivd Qfladr L O F
la gamification pu~ essere applicata sotto varie tipologie: la pie diffusa ¢ la caccia al teésoro,i

giocatori sono invitati a cercare indizi per continuare nella visita, i giochi di ruolo dove i giocatori
sono chiamay L DG LPSHUVRQDUH XQ SHUVRQDJJL Riltéinabedredlitt D O O §
gameche creano una storia per gli utenti ambientata in luoghi e giorni divélended reality game

ovvero la creazione di giochi che si svolgono sia nella realt™ virtuale che nella rieditied serious
gameFKH FRPSUHQGRQR TXHL YLGHRJLRFKL FUHDWL VLD FRQ O

5HFHQWHPHQWH VL VRQR VFRSHUWH DQFKH OH SRWHQ]LDOL
siti culturali in grado di far rivivere al pubblico luoghi o situazioni del passato, stimolare la memoria

H OD FRQVHUYD]LRQH GHOOfLGHQWLWj] VWRULFD H FXOWXI
OIDSSUHQGLPHQWR &RPH VSLHIJDQR 7LPRWK\ -XAQgméhtedl & OD .
Reality and Virtual Reality. Empowering Human, Place and BusitéssOf{LPSLHJR GL VLV
realt” aumentata  soventemente realizzato tramite applicazioni presenti sui dispositivi mobili come
smartphone o tablet capaci di sovrapporre informazioni virtuali alla realt”. Il suo obiettivo, infatti, ¢
guello di dare la sensazione che gli oggetti virtuali siano realmente presenti nel mondo reale. Per
guesto motivo molte esposizioni possono essere visitate attraverso un visore, il quale pu™ essere
PRQWDWR VXOOD WHVWD JUD]JLH DOOD SUHVHQ]D GL XQD IRW
HLQYLD OH LPPDJLQL DO FRPSXWHU RSSXUH DWWUDYHUVR ;
PRGR OfXWHQWH KDar® 4itrav€soMliLdarfeHutd aumeRtatdJ) &l mondo reale. |
visitatore ha quindi la possibilit™ di accedere a informazioni aggiuntive come testi, immagini, audio

e video che si sovrappongono a oggetti reali e sperimentare una visita particolarmente dinamica
divertente e di conseguenza anche pie memorabile. Altri esempi di realt™ aumentata applicata alle
istituzioni culturali YHQJRQR SUHVHQWDWL GDJOL DXWRUL 2U0DQG
SUHVHQWH QStbOa0eDFututc¥ Livguabinglividuano quattro forme di realt”™ aumentata:

outdoor guides and explorers, interpretative mediation, new naethad sculptureed infinevirtual

5 MARRAS A. M., ATZORI I., BARBUTI N., BONACINI E., CERATO I., CINI P., FACCINI M., FARRONI L.,

PAGANO A., PIETRONI E., PESSINA F., SCHETTINO Klossario Digitale e Tecnologiep. ct., p. 10.

56 LUIGINI A., PANCIROLI C., Ambienti digitali perOTHGXFD]LRQH DO O Japucitp,98. DO SDWULPRQ!|

57 JUNG T., TOM DIECK C.M., Augmented Reality and Virtual Reality. Empowering Human, Place and Bysiness

Springer, Svizzerd018, p. 68.
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exhibitions Gli outdoor guides and exploresono tecnologie in realt” aumentata create per essere
XWLOL]]emel d& GitO duHurali e nello specifico vengono utilizzati per valorizzare i siti
archeologici attraverso modelli 3D. Carterpretative mediatiorsi intende invece a un modello di

385" FKH FRQVHQWH DJOL XWHQWL GL \fer 8dgdstéHn Questd cdddJ L L (
YHQIJRQR LQTXDGUDWH SHU PHWWHUH LQ ULVDOWR LO YDOF
attraversal visual storytelling(creazione di storie con immagir@)il digital storytelling(raccontare

brevi storie attraveo O § X W L Onhedi®k G8rHiew mediart and sculpturesi fa riferimento a
ULSURGX]LRQL ' VXO SURSULR W H @rtdaReghBitiGnissdd& éspblsizien{ D U W t
FRPSOHWDPHQWH YLUWXDOL LQFOXVH FRQ TXHOOH UHDOL D
mobile. In conclusione, si possono menzionare altre soluzioni come avatar virtuali che conducono la
visita in scavi e siti culturali, personaggi proiettati a scala reale su appositi pannelli possono essere
interrogati dal visitatore mediante un semplice tocco fornendo il proprio racconto o testimonianza o
ancora proiezioni che possono essere sincronizzati con apposite tracce audio o immagini,

contribuendo in questo modo ad esplorare palazzi o castelli Sforici.

I modelli e le stampe 3D stanno diventando sempre pie famosi nelle mostre dei diversi siti culturali
JUD]LH DOOD GLJLWDOL]]DJLRQH GL RJJHWadpdra @ffladth pd3$aQ V L R
HVVHUH YLVWD GD TXDOVLDVL DQJROD]JLRQH RITUHQGR XQD
DYYLHQH JUD]JLH DOOD GLIIXVLRQH GL WHFQRORscamhe®8S,HFLILF
che, con il passare degli anni, ®nGLYHQWDWL VHPSUH SLe HFRQRPLFL 4X
RITUH XQD VHULH GL YDQWDJJL VRWWR OfHVSHWWR GHOOD F
SULQFLSDOPHQWH LPSLHJDWD SHU IDYRULUH O ddekcaty ¥ R D G
addirittura perdute per essere esposte durante le mostre ma anche per favorire la loro conservazione
o il loro restaurd® Pertanto, i siti archeologici culturali ne usufruiscono principalmente in quanto
frequentemente espongono opere parzialmente danneggiate o altamente delicate alle polveri e alla
luce presenti nei siti culturali. In aggiunta, facilitano la preservazione del patrimonio nel tempo,
proteggendolo da eventi atmosferici ma anche rendendolo accessibile e visibile anche quella parte di
opere troppo difficili da trasportare, ma possono anche sostituire il prestito di opere ad altri siti
culturali evitando in questo modo il rischio di eventuali danni. Infine, questi modelli e stampe 3D
consentono nuove modalit™ di presentazione e comunicazione permettendo alle persone interessate

di consultare e condividere le opere sia in locoartime e consentono una migliore accessibilit™ alle

DELUCAV. =%$1121, 8inagsi, design e connettivittMD Journal Il, 2016, p 98.
0SOLIMAL.,, ODQDJHPHQW SHU O Cdrdadi Editdve, R&r@aVZ04 8 PpO3Z-
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mostre in quanto possono essere esposte in diversi scenari geografici grazie alla loro pubblicazione

online.

Si pu” concludere affermando che le nuove tecnologie giocano un ruolo fondamentale nella
YDORUL]]IDJLRQH H QHOOYHGXFD]LRQH DO SDWULPRQLR SR
partecipazione pie efficace da parte del pubblico. Pie precisamente gli ambienti digitali e immersivi
come per esempio la realt” virtuale, la realt” aumentata, i modelli e le stampe 3D offrono nuove
possibilit”™ di apprendimento per i visitatori grazie alla loro capacit” di trasmettere i contenuti
aumentando il coinvolgimento emotivo del pubblico. Nel caso dei siti culturali, gli ambienti digitali
YHQJRQR XwLOL]]DWL SHU PHWWHUH DO FHQWUR H FRLQYR
FUHDQGR QXRYL DSSURFFL DOOYHGXFD]LRQH FRPHvEehr)@ FDVR
OD WHFQRORJLD GHYH HVVHUH LQFOXVD DOOYLQWHUQR GHOC
OYHODERUD]LRQH GL VWUDWHJILH PLUDWH DOOD VRGGLVID]LF
patrimonio. Oltre a ci”, anche un sito Web ideato e strutturato specifico per le esigenze di un sito
culturale pu™ considerarsi uno strumento di notevole impatto. Una sua progettazione consapevole
dovrebbe prevedere una scelta mirata per gli strumenti pie adatti a perseguire gli obiettivi prefissati,
con un particolare attenzionetatget GL ULIHULPHQWR H DOOYLQWHUHVVH FK
caratteristica da non dimenticare ¢ che i sigly¢ono uno degli strumenti pie diffusi e conosciuti dal
pubblico e per questo motivo, possono accrescere la popolarit™ di un sito culturale e aumentare la
GLIIXVLRQH GILQIRUPD]JLRQL H FRQWHQXWL HGXFDWLYL &RF
G DaB£21Yatorio Innovazione Digitale nei Beni e Attivit™ Culturllj di 476 istituzioni culturali

presi in esame, solo il 50% possiede un sito Web, ha un profitmsiail networked ¢ presente su
TripAdvisor. Le istituzioni che dispongono solo del sito Internet invece, sono rappresentate da un
46% e quelle attive su due canali di comunicazione sono 72%. Il sito Internet, dunque, rappresenta la
fonte principale di informazionenline per gli utenti interessati ai loro servizi offerti e al loro
patrimonio. Ciononostante, * ancora presente un 13% delle istituzioni culturali che naméoao

un 26% che non possiedono un sito Web. Per quanto riguarda i servizi proposti, nel 23% dei casi ¢
presente la sezione per la bigliettemdine Q H O LFRQH SHU QGdciamEtinorkn® UDSL
13% si trovano applicazioni scaricabili e nel 55% una sezione dedicata alle visita virtuale della
PRVWUD ,QILQH SHU TXDQWR ULJXDUGD OYDFFHVVR GD SDU
pu” notare che solo il 40% dei siti pu™ essere utilizzato da un dispositivo mobile solo il 49% e stato
tradotto in pie lingue straniere. Si pu™ affermare quindi che nonostante ci siano ancora delle criticit”

e degli aspetti da migliorare, il sito Web rappresenta lo strumento principale di presenza su Internet e

61 BUCCI F., COLLINA L., DELLA TORRE S., PEREGO All, viaggio nella cultura digitale: chi guidaPolitecnico
di Milano, Milano 2018, pp. 39.
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offre vari servizi spesso anche legasatial networkInfine, possono essere utilizzati per migliorare
OfHVSHULHQ]D GHO YLVLWDWRUH SULPD GXUDQWH H GRSR
comunicazione multimediale. Passandsaial mediasi pu™ dichiarare che sono sia uno strumento
LPSRUWDQWH SHU FUHDUH XQR VWUHWWR OHJDPH FRQ OfXWt
un mezzo molto efficace per promuovere il proprio sito culturale attraverso una strategia di marketing

e un coinvolgimento attivo. Inoltre, anche le tecnologie emergenti come la realt” virtuale e quella
DXPHQWDWD VYROJRQR XQ U XIRGRuAdRiSRItUrsY M@ idiio BeGoOrblaQ W H L
FRLQYROJH WcHaql§ Aibidr@ &/ ¢ygerti digitali e tridimensionali con i q@ff X WHQWH S
LQWHUDJLUH 8QD FDUDWWHULVWLFD FKH OL FRQWUDGGLVW
In questo caso il visitatore ha la possibilit™ di esplorare un ambiente del tutto digitale grazie alla
presenza di visori o sensori di MAAPHQWR FKH UHQGRQR OfHVSHULHQ]D
SHUPHWWHQGR DOOTXWHQWH GL LQWHUDJLUH FRQ TXHVWD C
La realt” virtuale e quella aumentata rappresentano una delle miglior alternative utilizzasili dai
culturali poichZ offrono modalit™ del tutto nuove e inesplorate di apprendimento che suscitano la
PHUDYLJOLD QHL YLVLWDWRUL DXPHQWDQGR LO FRLQYROJL
GHOOYYLPPHUVLYLW|] XQYLQQRY D]teRo® KHpeBds HeiYditiHQItdralD 618 O L F D
gamification 6L WUDWWD GL XQ QXRYR DSSURFFLR EDVDWR VXOC
VWLPRODUH LO SXEEOLFR DOOYDSSUHQGLPHQWR GXUDQWH
particolarmente efficace perchZ viene impiegata attraverso una strategia basataiaglby doing

rendendo in questo modo il percorso di visita divertente e coinvolgente per il visitatore. Infine, i
modelli e le stampe 3D offrono una serie di vantaggi per i beni culturali per quanto riguarda la
FRQVHUYD]LRQH GHOOH RSHUH OD GRFXPHQWD]LRQL H O
digitalizzazione di oggetti tridimensionali che vengono scannerizzati per poi essere proiettati nella
realt” o su Internet. In questo caso i siti culturali che usufruiscono maggiormente di questa tecnologia
sono quelli archeologici siccome spesso possiedono opere parzialmente danneggiate o
particolarmente delicate. La ricostruzione 30Cdiitas Camunnorun(Figura 2.3) ne ¢ un esempio.
4XHVWR SURJHWWR PLUD D YDORUL]]IDUH LO 3DUFR $UFKHRC
&DPXQR H Of$UHD DUFKHRORJLFD GHO VDQWXDULR GL OLQH!
Pie precisamente, grazie alla fotografia del bene culturale e successivamente alla creazione delle
VWDPSH ' VRQR VWDWL ULFRVWUXLWL GHL PRGHOOL FRPS
riproducendo il loro aspetto originale. Inoltre, « anche possibile sovrapporre le immagini 3D con la

realt”, permettendo al visitatore di confrontare i resti archeologici di un tempo con il Teatro e

B



OT$QILWHDWUR ULFRVWUXLWL

Figura 2.3. Plastico 3D diivitas Camunnorum

1.3 Affermazione di una nuovaser experiencdurante il percorso di visita

Con il passare degli anni si * evoluto il concetto di pubblico: da pubblidditdisi « passati a una
visione pie democratica, trasformandosi in utente passivo nella seconda met” del Novecento per poi
diventare attivo ai giorni nostri. Pie precisamente, ai visitatori viene offerta la possibilit™ di interagire
con le opere esposte a livello cognitivo, percettivo ed affettivo, di scegliere e gestire la propria visita
per poi relazionarsi con gli altri visitatori durante e dopo la visita ed infine condividere la propria
esperienza. Di conseguenza, per far s che il pubblico diventi attivo deve essere coinvolto durante
tutto il percorso di visita. Questo coinvolgimento si crea grazie alla ripetizione delle azioni, alle

esperienze costanti e alle abitudini che si instaurano fino a diventare gesti fatuialportante

62 Come la stampa 3D sta cambiando i musei. Plastico e stampa 3D di Civitas Camyperdtiuseo Archeologico
Nazionale della Valle Camoniéa 2022, online, ultima consultazione: 13 novembre 2022,
https://www.dama.academy/stampa-musei-archeologia/

83 GILLI G., ROZZI F. M.,Smart Museum. La psicologia della fruizione artistiEeancoAngeli, Milan 2013, p. 61.
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tenere conto che le piattaformsecial possono essere un elemento fondamentale per aumentare il
coinvolgimento del pubblico grazie alla possibilit™ di condividere contenuti con i propri amici e
FRQRVFHQWL /YDEERQGDQ]D GL TXHVWH ULVRUVH GLJLWDO
gualsiasi individuo su Internetsuisocial networkrende il pubblico pie consapevole, informato ed
esigente nei confronti delle esposizioni museali. |l visitatore odierno, quindi, non ¢ pie predisposto al
solo apprendimento per arricchire il proprio bagaglio culturale ma piuttosto mira ad acquisire e
interpretare le collezioni esposte, ad espandere il proprio sapere per poi condividere e trdsmettere
conoscenze appre&e (] DQFKH LPSRUWDQWH DJJLXQJHUH FKH LO SXEE
D HVVHUH XQ FRQVXPDWRUH SDVVLYR PD EHQVu YXROH LPF
necessita di essere intrattenuto, di partecipare attivamente ed di essere stimolato multi sensorialmente.
Di conseguenza, i siti culturali stanno cambiando il loro approccio e le loro strategie, averedo c
VFRSR ILQDOH TXHOOR GL VRGGLVIDUH OH DVSHWWDWLYH C
prodotto pie personalizzato. IDJJLXQWD q LPSRUWDQWH QRQ GLPHQWLF
GDOOTXWHQWH q DQFKH FRQGL]JLRQDWD GDO OLYHOOR GL L
SULRULWj] GL LQWHUHVVH FXOWXUDOH $WWXDOHRIKceWid OD Y
sfida per le istituzioni culturaiLQ TXDQWR VL VWD SRQHQGR OYDWWHQ]LF
causando il ripensamento della strategie museali per migliorare la comprensione delle opere e per
cercare di trasmettere i loro contenuti in modo efficace avendo il fine di offrire esperienze emotive e
GXUDWXUH DO SXEEOLFR 8QYHIILFDFH HVSHULHQ]D PXVHDO
gruppo di cui fa parte, dalla densit” della folla, dalla conoscenza e dalla cordialppedeinale
PXVHDOH VHQ]D GLPHQWLFDUH OTRGRUH LO VXRQR H OfDP
essere importanti nel momento in cui si vuole soddisfare i bisogni dei turisti per rendere unica la loro

esperienza museale.

Secondo le ricercatrici del Consiglio Nazionale delle Ricerche (CRN) lvana Cerato, Alfonsina Pagano
ed Eva Pietrofi?, le tecnologie virtuali si stanno rivelando un buon aiuto per la conoscenza e la
fruizione del patrimonio culturale e in particolar modo per il coinvolgimento emotivo del pubblico.
3HU TXHVWR PRWLYR OH VWXGLRVH KDQQR VYLOXSSDWR XC
IRFDOL]]JDQGRVL VXOOD IUXLELOLWj H VXOOYLPSDWWR GHOO
FRQIURQWR GXH JUXSSL Ilxz@fe KDals (ddnée sWhata @dlla Giguan2.4
FDUDWWHUL]IDWD GD XQ SURJUDPPD IRUPDWLYR GHILQLWR

B4'( /8&$ 9 =$1121,S.QBRSVL GHVLJIQop cRRP@OHWWLYLW|’

5 PAGANO A., PIETRONI E., CERATO |.User experience evaluation if immersive virtual contexts: the case of the
Virtual Museum of the Tiber Valley Projeat GOMEZ CHOVA L., LOPEZ MARTINEZ A., CANDEL TORRES I.,
EDULEARN179" International Conference on Education and New Learning Technologies, |IAT&I®zmy, Valencia
2017, pp. 3373384.
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ricevere alcuna informazione su di esso. In generale, i visitatori hanno dimostrato interesse
Q H O Ozfh XiaNa_techdlogia virtuale. Pie precisamente gli elementi maggiormente apprezzati sono
vwbwL OD JUDILFD OYDWPRVIHUD SHUFHSLWD L FRORUL V
LQWXLWLYLWj] GHOOTLQWHUD]LR Q EioBdhdstanty, 3eCtre stididse hbhGno D P E
notato che se inizialmente gli utenti sono stati incuriositi e attratti dalla tecnologia, la fascinazione
iniziale tende ad essere temporanea ed esaurirsi presto se non supportata da validi motivi per
proseguire nellatVLWD 4XHVWR DYYLHQH SHUFKp OfDWWHQ]LRQH |
facilmente se il visitatore non ¢ assistito 0 accompagnato da una guida fisica. Per questo motivo, le
ULFHUFDWULFL DIIHUPDQR FKH gq PROW Rvd, RSRrondtixaxore, PLJ O
OYHYRFD]JLRQH DO ILQH GL FUHDUH XQTHVSHU FPHPE&r]dquam& H FR|
ULIJXDUGD OYDSSUHQGLPHQWR LQYHFH OD PHPRULD q VWDWLCL
grado di ricordare immagini e nozioni acquisite durante la visita. Inoltre, un altro grado di
apprezzamento ¢ dovuto alle ricostruzioni 3D grazie alla loro alta definizione garantendo un senso di
immersione maggiore, il quale a sua volta ha rafforzato la memorizzazione dei luoghi, dei personaggi
e dei fatti storici. In generale, quindi, entrambi i gruppi sono stati in grado di applicare le informazioni
acquisite e creare connessioni tra personaggi e fatti storci. In conclusione, le tre ricercatrianafferma
che latecnologiapu™esser LQFOXVD LQ DPELWR FXOWXUDOH FRQ OYREL
alternativo ed efficace di apprendimento. Di conseguenza, un aspetto che bisogna tenere in
FRQVLGHUD]LRQH q OTDWWHQ]JLRQH GHOOTXW Hr§pWrth Hashd S X z
narrazione, un contesto immersivo e dei personaggi reali che guidano gli eventi, senza dimenticare
SHUz FKH OD WHFQRORJLD LPSLHIJDWD QRQ GRYUHEEH HVVHL

56 |bidem
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Figura 2.4. Installazione interattiva utilizzata durante lo studio da lvana CeratosiAfdPagano ed Eva Pietroni.

Per quanto riguarda la realt” aumentata invece, possiamo analizzare il suo utilizzo applicato nei sit
culturali JUD]JLH DOOD ULFHUFDWULFH 'LDQD &ULVWLQD 9DOHQW
tecnologia di realt™ aumentata sul pubbficdNello VSHFLILFR KD HVDPLQDWR LQ FK
WHFQRORJLD 3$5" DSSOLFDWD QHL GLVSRVLWLYL PRELOL g L
in che modo possa migliorare una mostra caratterizzata da allestimenti ormai obsoleti. Durante il suo
stuGLR 'LDQD &ULVWLQD 9DOHQWH ODUTXHV HYLGHQ]JLD FKH
OYRELHWWLYR GL HGXFDUH PD VROWDQWR GL FRLQYROJHUH
GHOOYHVSHULHQ]D SURYDWD ,QROWWIFQRERJINVE R HNEW XBL R Q\
positiva sulla soddisfazione dei visitatori e le loro aspettative, rendendo la loro visita pie interessante,
GLYHUWHQWH FRLQYROJHQWH H HGXFDWLYD ,Q DJIJLXQWD (
la familiarit™ e le preferenze dei visitatori possono essere dei fattori che contribuiscono al potere di
attrazione della mostra in esposizione e al miglioramento del coinvolgimento del pubblico. Un altro
EHQHILFLR GHOOD UHDOW,| DXPHQ guanw PpadssikilE Inpataie i® fHads S U H (
informale, avendo la possibilit™ di immergersi pie a fondo e ottenere maggiori informazioni. In
FRQFOXVLRQH VL SXz DITHUPDUH FKH JUD]JLH D TXHVWR VWX

per creare esperienze museali emotivamente coinvolgenti ed ¢« molto apprezzato dai visitatori. La

5"VALENTE MARQUES D. C.,The visitor experience using augmented reality in mobile devices in museum exhibitions
ProQuest, Porto 2018, p09.
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ULFHUFDWULFH VRVWLHQH LQILQH FKH OYHVSHULHQ]D GHO
DPELHQWH PXVHDOH H FKH DWWUDYHUVR OifeXinMiuetrarglR GL V

coinvolgimento, le preferenze e la soddisfazione dei visitatori.

6L SXz GHGXUUH FKH OfHVSHULH Q lBer @xp&ience\OIm&i DasaRalstd D QF
coinvolgimento attivo del visitatore. é importante notare che al giddpRJJL L YLVLWDWRU
apprendere nuove conoscenze per espandere il proprio bagaglio culturale ma soprattutto per
FRQGLYLGHUOH FRQ DOWUH SHUVRQH ODVFLDQGRVL LPPHU
essere intrattenuti e partecipare durante la visita. Allo stesso modo anche i siti culturali stanno
cambiando le loro strategie e approcci. Attualmente si sta cercando di offrire delle visite basate
VXOOYHVSHULHQ]D HPRWLYD SURYDWD GDO IUXLWRUndI, FKH V
i siti culturali devono essere in grado di garantire e soddisfare le esigente dei visitatori, fornendo dell
esperienze uniche e durature al loro pubblico. Per far s* che questo avvenga, le tecnologie virtuali
SRWUHEEHUR HVVHUH XQugfRonwdoPi vistaii® Yehgdh@ ktimalati sia sotto
OYDVSHWWR HPRWLYR FKH TXHOOR GHOOYDSSUHQGLPHQWR
incuriosiscono e li affascinano permettendo loro di assimilare dei concetti in un modo del tutto
innovativo. Una soluzione alternativa alla realt” virtuale pu™ essere la realt” aumentata. Anche in
TXHVWR FDVR YLHQH XWLOL]]DWD SHU PLJOLRUDUH OfHVSHU
XQ ULFRUGR GXUDWXUR GHOOYHYVSH @dudagg On mbldd Rridogr@alR G L
SHUPHWWHQGR XQYLPPHUVLRQH WRWDOH H XQ PDJJLRU DFFF

2. Nascita di nuove tipologie di istituzioni culturali

Come gi” precedentemente analizzato il pubblico si sta evolvendo e a loro volta le istituzioni culturali

si stanno adattando a queste nuove dinamiche, trasformandosi da conservatori di opere a istituzioni
FKH FRQGLYLGRQR OD FRQRVFHQ]D H OfHVSHULHQ]D PXVHDC
anche la centralit™ del pubblico e il tipo di esperienza che pu™ essere offerta stanno diventando sempre
SLe VLIJQLILFDWLYL H VHPSUH SLs DO FHQWUR GHOOTTRIITHUWI
conto ¢ il concetto di condivisione in quanto rappresenta un altro elemento caratterizzargii per i
culturali SHUFKp SHUPHWWH GL LQVWDXUDUH OHJDPL FRQ XQ QXF
GL FUHVFLWD H XQR VWUXPHQWR HIILFDFH SHU DXPHQWDUH
verifichi, lo storytelling gioca un ruolo importanteVLFFRPH RIITUH XQTHQRUPH &
coinvolgimento del pubblico creando delle storie in grado di creare un senso di comunit”™ e
appartenenza tra i propri visitatori. Questi ultimi, a tal proposito, saranno sempre pie attratti dalla
capacit” del museo di raccontare storie personalizzate e autentiche in cui possono immedesimarsi e

possono identificarsi attraverso il pensiero e le emozioni. Di conseguenza, si pu”~ constatare che |l
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museo del futuro opter” per delle strategie comunicative focalizzate sia sul raccontare delle storie
efficaci in grado di colpire il visitatore ma anche incentrate sul far raccontare al pubblico la propria
idea ed esperienza, favorendo starytellingpartecipativo e creando delle connessioni con il museo

e la storia che esso rappresenta. Infine, le tecnologie digitali svolgono un ruolo fondamentale per i
musei del futuro perchZ vengono impiegate per digitalizzare il patrimonio culturale, per creare
collezioni pubblicabili sulweh facilitare la comunicazione con il pubblico, ottenere maggiori
LQIRUPD]LRQL VX GL ORUR HG LQILQH IDFLOLWDUH OfDSSUI
affermare quindi che i musei del futuro dovranno favorire un coinvolgimento pie emotivo e
LPPHGLDWR DL YLVLWDWRUL tErRoQneitdhidd. |X WaR™ i ilCdgileNIHpuQ R O R
inoltre supporre che attraverso la condivisione, la partecipazione e la co-creazione dei contenuti
museali le istituzioni culturali possano un giorno diventare un luogo della vita di tutti i giorni come i
cinema, i parchi o addirittura i supermercati, diventando un luogo in grado di stimolare la

partecipazione e la creativit™ del pubblico.
2.11l digitale nel settore culturale: il museo virtuale

Questa nuova tipologia museale digitalizza oggetti e opere presenti nel museo e consente sia di
LQWHJUDUH OfHVSHULHQ]D LQ ORFR FRQ FRQWHQXWL DJJLXQ
per le varie tipologie di pubblico. Il valore aggiunto che pu~ offrire questa una tipologia * una
fruizione approfondita e prolungata dei contenuti ai quali il visitatore pu™ accedere in qualsiasi luogo

e in qualsiasi momento. Questo nuovo modello viene definito Glaksario redatto dalla
&RPPLVVLRQH 7HFQRORJLH 'LJLWDOL GL ,&20 ,WDOLD FRP
FDUDWWHULVWLFKH GL XQ PXVHR DO ILQH GL LQWHJUDUH
DWWUDYHUVR OD SHUVRQDOL]]D]JLRQH O% SiGawifetichénw waindi LW | +
a una creazione digitale di un museo contraddistinta da un insieme di contenuti digitali creati con
OYRELHWWLYR GL FRPSOHWDUH YDORUL]]JDUH H PLJOLRUDUF
che, come afferma AntinuccithO V X RMseikzilduRli.3Come non fare innovazione tecnologica

non dovrebbe essere un trasferimento del museo reale su Internet, nZ un archivio elettronico o
addirittura un luogo in cui si possono vedere le opere mancanti in un muse® datentrario,
TXHVWD QXRYD WLSRORJLD GL PXVHR RIIUH XQMTHVSHULHQ
PXOWLPHGLDOL H VXOOTLQWHUD]LRQH FRQ XQD QXRYD WLSR
ORUR Y R forfBtHdetla memoria. Beni culturali e nuove tecnologie alle soglie del terzo
millennioc *DOOX]]L H 9DOHQWLQR GHILQLVFRQR TXHVWD QXRYD

68 MARRAS A. M., ATZORI I., BARBUTI N., BONACINI E., CERATO I., CINMI P., FACCINI M., FARRONI L.,
PAGANO A., PIETRONI E., PESSINA F., SCHETTINO Klossario Digitale e Tecnologiep. cit, p. 13.
59 ANTINUCCI F., Musei virtuali. Come non fare innovazione tecnologlcaterza, Bari 2007, 1.12.
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« alla ricerca di informazioni che devono essere organizzate e presentate in maniera innovativa
rispetto ai tradizionali metodi di comunicaziofePertanto il visitatore remoto interagisce
maggiormente con gli ambienti digitali e predilige una visita interattiva in cui ha la possibilit™ di
consultare le opere ma soprattutto di poterle controllare e gestire come meglio preferisce ma anche
avere accesso a specifici contenuti presengatial networko suiblog. Si pu™ notare quindi che il

museo virtuale non potr” mai sostituire un museo reale, ma bens* pu” offrire maggiori possibilit™ di
raggiungere un pubblicoi LFLOPHQWH FRLQYROJLELOH H PLJOLRUDUH ¢

22, 3 PXVHL LPSRVVLELOL™ TXDQGR XQTLVWLWX]LRQH FXOW

,O 3 PXVHR LPSRVVLELOH q XQ PXVHR YLUWXDOH F&R€eItOD FDL
e si presenta come una realt” museale indipendente grazie alla presenza di contenuti digitali innovativi
o opere digitalizzate provenienti da altri siti culturali, 3SPXVHL LPSRVVLELOL" QU
direttamente da un ambiente digitale e sono chiamati cos* perchZ non esiste una loro rispettiva sede
ILVLFD QHOOD UHDOWj ,Q DJJLXQWD FRPSUHQGRQR DQFKH
GL GLIIRQGHUH OH RSHUH LPPDWHULDOL UHODWLYH Bi XQYfHSES
SXz FRVWDWDUH FKH FRPH DIIHUPD 0 MUsEiIR/ir&adileXrgldiond QHO
sociale”, un museo virtuale pu™ esistere anche senza alcuna sede fisica nella realt”, favorendo allo
stesso tempo la sua creazione, la sua gestione e la sua amministrazione da parte di altri utenti ma
anche costituendo un vantaggio di rappresentanza della societ” nel suo complesso o dei singoli
individui. Chiuppesi sottolinea anche che questi musei hanno anche un problema legato alla
persistenza temporale in quanto ¢ molto pie probabile che si verifichi una scomparsa del museo date

le ridotte risorse messe a disposizione o dai suoi elevati costi di gestione.

Dopo questa breve presentazione sui musei virtuali, si pu™ passare alla presentazione di due esempi
GL 3PXVHL LPSRVVLELOL" FKH SR \WIR&QIRorimYy &skenptd Gbdgle @i HQ W H
Project un sito lanciato nel 2011 contente le opere digitalizzate di 17 musei di rilevanza
LQWHUQD]JLRQDOH UDJJLXQJHQGR PXVHL OYDQQR VXFFH
DOOYXWHQWH GL FHUFDUH OH FROOH]LRQL R O IDASWRIQVGMIQ \IV LF
risultati delle proprie ricerche, raggruppare le opere in delle gallerie personalizzate, aggiungere
propri commenti e descrizioni ed infine visitare le gallerie create e poi rese pubbliahe dinti.

Il secondo museo ¢ MUVAT, ovvero il Museo Virtuale delle Aree Terremotate. Questo progetto

nato con lo scopo di creare un museo virtuale che possa essere visitato su Internet grazie alla

70 GALLUZZI P., VALENTINO P., | formati della memoria. Beni culturali e nuove tecnologie alle soglie del terzo
millennio, Giunti Editore, Milano 1997, |276.
"L CHIUPPESI M.,Musei virtuali e inclusione sociale6 FLHQ]D GHOO TSP P PVMUD]LRQH
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ricostruzione in 3D di reperti ritrovati dopo il terremoto avvenuto tra il 2016 e il 2017. Dunque, i
turisti possono visitare digitalmente chiese, borghi, rocche e monumenti un tempo distrutti grazie a
delle rappresentazioni tridimensionali presentine Tutto questo ¢ possibile grazie alla presenza di
XQD SLDWWDIRUPD DFFHVVLELOH D WXWW LoriaFeUrbfforvaie siaRQ O !
OfLGHQWLWj] FKH OTXQLRQH GHOOD FRPXQLWj FROSLWD GDO

Si pu™ concludere affermando che le istituzioni culturali si stanno evolvendo e si stanno adattando a
delle nuove dinamiche che sono sempre pie incentrate sulla condivision¢ QI HVSHULHQ]!I
VXOOTLQWUDWWHQLPHQWR GHO YLVLWDWRUH 3HU IDU Vu FK
che sta diventando sempre pie comune chestbwytelling ovvero la creazione di storie che sono in

grado di coinvolgere emotivamente il turista creando un senso di comunit” fra di loro.
&RQWHPSRUDQHDPHQWH DQFKH OfDYYHQWR GHOOH QXRYH
importante nella trasformazione delle istituzioni museali, creando delle nuove tipologie come i musei
virtuali e i musei impossibili. | musei virtuali sono delle creazioni digitali di musei esistenti nella
realt” con la peculiarit”™ di esporre le proprie opere in formato digitale e offrire ai visitatori la
possibilit™ di visionare le proprie opere su Internet. € importante ribadire che questa nuova tipologia

di museo non vuole essere un archivio digitale o un sostituto digitale del museo tradizionale, ma bens*
un mezzo attraverso il quale ¢ possibile avere accesso a una serie di informazioni nepeissarie
migliorare la propria esperienza di visita. | musei impossibili invece sono sempre dei musei virtuali
ma senza una sede fisica nella realt” in quanto nascono direttaordime Allo stesso tempo
includono anche quei musei virtuali che possiedono dele proprie opere immateriali e che quindi non
sono realmente presenti. Ciononostante, i musei impossibili potrebbero creare dei problemi in futuro

a causa di risorse ridotte o dei loro costi di gestione in aumento.
CAPITOLO 3. REALT¢ DIGITALI COME SUPPORTO ALLA VISITA DEI SITI CULTURALI
1. Caso di studio: Palazzo dei Papi e HistoPad

/ITXVR VHPSUH SLe IUHTXHQWH GL VWUXPHQWL GL LQWHUSUH\
smartphone, tavoli o pannelli interattivi, ha inserito le istituzioni culturali in un campo di ricerca
particolarmente interessante per i ricercatori di museologia. Da un punto di vista comunicativo questi
dispositivi elettronici sono un complesso multimediale che combinano testi, immagini e video con |l
fine di rappresentare il patrimonitd DLXWDUQH OJLQWHUSUHWD]LRQH ,Q
DITURQWDWR TXLQGL OfLPSRUWDQ]D HLO UXROR FKH OH QXR
alla visita dei beni culturali, concentrandosi in modo particolare sul caso di studio preso in esame

ovvero il Palazzo dei Papi e la sua guida multimediale HistoPad.
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1.1 Presentazione del Palazzo dei Papi

Il Palazzo dei PapiRalais des Papes FODVVLILFDWR FRPH SDWULPRQLR PR
1995 e considerato come il pie grande palazzo gotico esistente, * ritenuto come il simbolo della
potenza della cristianit”, del potere religioso e spirituale esercitato dal papato durantesdcsly.

Questo sontuoso palazzo venne costruito in meno di 20 anni, dal 1335 al 1352, da due Papi: Benedetto
XII che fece costruire un ricco e imponente palazzo pontificio detto Palazzo Velealags (Vieux

H &OHPHQWH 9, FKH VL RFF XGns Glovn{Palais Rev\wdiaxdlizRaftda@H O O |
nuovo stile architettonico. Con i suoi 15008, presenta venticinque sale e luoghi aperti alla visita
come, per esempio, grandi sale di rappresentanza che hanno ospitato cerimonie e banchetti, sale de
tesoro, cappelle e appartamenti privati che racchiudono preziosi affreschi. Allo stesso tempo ¢ anche
considerato UPRQXPHQWR PROWR LPSRUWDQWH SHU OD FLWWj LQ
territorio e si presenta come istituzione culturale in linea con gli sviluppi tecnologici attuali e come
sito culturale attento al proprio pubblico offrendo ai suoi visitatori il meglio della museografia
PRGHUQD ,0 3DOD]]R GHL 3DSL GXQTXH UDSSUHVHQWD XOQ
SRVL]LRQDUVL FRPH VWUXWWXUD GL ULIHULPHQWR RITUH

strumento di promozione culturdie.
1.2 Presentazione della guida multimediale HistoPad

Il Palazzo dei Papi ospita ogni anno circa 700.000 visitatori provenienti da tutto il mondo e ad ognuno
di loro viene dato in dotazione un tablet interattivo chiamato HistoPad che permette la sua visita in
modo interattivo, didattico e divertente grazie a sistemi di realt” aumentata e tecnologie 3D. Il suo
VYLOXSSR q DOOYLQVHJIQD GHOOYLQQRYD]LRQH H GHOOD PRC
per il Palazzo dei Papi, la citt” di Avignoneeilttt WRULR E FRQVLGHUDWR LQROW
GL YLVLWD DXPHQWDWD DO PRQGR" SURSRQHQGR DL YLVLV
SDVVDWR QHO FXRUH SLe JUDGBGH 3DOD]]R JRWLFR GYT(XURSL

Questo progetto di visita culturale in realt” aumentata ¢ stato lanciato il 21 ottobre 2017 in occasione

delle Giornate Europee del Patrimonio realizzato dalla societ™ Histovery (start-up francese creata nel
VSHFLDOL]]DWD QHOOYXVR GL VROX]LRQL GL YLWLWD DXP

collaborazione con il Palazzo dei Papi, Avignon Tourisme (societ™ incaricata dello sviluppo del

territorio), la citt” di Avignone e French Tech Culture (associazione creata nel 2015 con lo scopo di

23/HV SOXV JUDQG SilialbnsullaRign L1P ¥dhnaio 2023, https://palais-des-papes.com/

3 PfLISSIER M., RENAUD L., TRIQUET E,.5pQRYHU OD PpGLDWLRQ SDWULPRQLDOH SI
territoire VWUDWPJIJLHY FRPPXQLFDWLRQQHOOH HW WHUULW Rautign®sH& D X W R X
Territoires GHVY PLOLHX[ GHV GLVSRVLWLINarlgi202G, It MOKRPPHY /f+DUPDWWDQ
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DYYLDUH H VRVWHQHUH SURJHWWL OHJDWL DOOTXWLOL]]R G
proporre una strategia comunicativa orientata alla promozione del territorio, del patrimonio culturale

H DOOD FUHD]JLRQH GL XQD YLVLWD GHO ¥QWefo Brgety XstabOH D
LO ULVXOWDWR GL VROL QRYH PHVL GL SLDQLILFD]JLRQH H VK

Questo dispositivo e il risultato di anni di ricerche e sperimentazioni fino dai primi anni Novanta
guando le immagini digitali utilizzate nelle ricostruzioni digitali venivano impiegate nei filmati e nei
GDWDEDVH YLVXDOL]]DELOL VLD DOOYHVWHUQR FKH DOOYL
dispositivi elettronici come tablet o smartphone attivabili sul momento e utilizzabili durante il
percorso di visita. Successivamente a partire dal 2010 si » assistito a un loro considerevole aumento.
/IT+LVWR3DG g XQR VWUXPHQWR GL VXSSR taMeRcata@®etiz2aty da/ L W D
un sistema di geolocalizzazione, come mostra nella Figura 3.1, che consente al pubblico di avere una
visuale a 360j delle ricostruzioni digitali delle nove sale presenti nel Palazzo dei Papi risalenti al XIV
secolo e di conoscerne la loro storia. Queste immagini o video digitali possono essere accessibili dopo
aver scansionato uQR Codepresente in ogni stanza del Palazzo e raffigurano pavimenti, soffitti,
WDSSH]J]HULH DUUHGL FLER H EHYDQGH ULVDOHQWL DOOT,;
accompagnate da suoni ed effetti sonori come per esempio rumori di camini, musica medievale, voci

di sottofondo, rumori di animali e commenti audfio.

74 1bid, p. 2.
SPfLISSIER M., RENAUD L., TRIQUE E.,op. cit, p. 5.
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)LIXUD 5DIILIJXUD]JLRQH GHO VLVWHPD GL JHRORFDOL]]D]JLRQH I

2. Applicazione delle guide multimediali duranteSSHUFRUVR GL YLVLWD LO FDV

&RQ OYDYYHQWR GHOOH QXRYH WHFQRORJLH VL g DVVLVWL\
tecnologie per la promozione e la fruizione dei siti culturali. Di conseguenza,  possibile applicare un
nuovo approccio alla comprensione del patrimonio culturale mediante percorsi di visita virtuali e
LQWHUDWWLYL QHL TXDOL OYfLQGLYLGXR YLHQH FRLQYROWR
Questi tipi di dispositivi hanno il compito principale di aiuterLO SXEEOLFR DOOfLQWHU
FXOWXUDOH PD DQFKH GL YDORUL]]IDUQH OYDVSHWWR SDWU
analizzato quindi come la presenza della tecnologia ¢ in grado di rivoluzionare queste istituzioni,
quali benefici ne derivano e in che modo segna un nuovo traguardo nella transizione digitale delle

istituzioni culturali.
2.1Valorizzazione del patrimonio culturale, della citt” di Avignone e del Palazzo dei Papi

3ULPD GL SURFHGHUH FRQ O1DQD ésaivd, «@étessdriD YarR uBd bWl X G L
precisazione per quanto riguarda il concetto di promozione e di valorizzazione. Simona Collina,
)ODYLD '"H 6LPRQH H5REHUWR ORQWDQDUL VSHFLILFDQR FKH
fruibilit” di un sito culturale da parte del grande pubblico e la sua continua creazione di dignifica

OHQWUH LO WHUPLQH 2YDORUL]]D]JLRQH" VLIJQLILFD IZEWHEKWHHUY
%+



affinchZ ci sia sempre un interpretazione moderna ogni volta che il pubblico interagisce ¢én esso.

'DO PRPHQWR LQ FXL OD SURPR]JLRQH GHO WHUULWRULR VWD
GL XQ WHUULWRULR VRSUDWWXWWR LQ WHUPLQL WXULVWLF
valorizzare il pstt PRQLR FXOWXUDOH ,Q TXHVWD SURVSHWWLYD O
attorno a istituzioni culturali » diventata un elemento strategico determinante per molte citt” del
mondo. Per quanto riguarda la citt” di Avignone si pu” affermare che non soffre di una mancanza di
patrimonio culturale nZ di una mancanza di identit”™ patrimoniale grazie a numerosi siti turistici come

il Palazzo dei Papi, il Ponte di Saint-BZnezet, la cattedrale o i giardini Rocher des.Dome
Ciononostante, come viene affermato da PZllissier, Renaud e Ttidmetresenza del digitale nel

campo del patrimonio culturale contribuisce al processo di rivitalizzazione e di valorizzazione di tutte
OH LVWLWX]LRQL H L PRQXPHQWL FXOWXUDOLaShudPHWWHQ
FRQVHJXHQ]D g LPSRUWDQWH VRWWROLQHDUH FKH DO JLRU
digitali per le visite culturali svolgono un ruolo chiave come creatori di esperienze. Questi strumenti
digitali sono infatti sviluppati da aziende che hanno analizzato il potenziale offerto dalla padronanza
della progettazione e della produzione di strumenti che offrono al pubblico una rappresentazione
digitale del patrimonio. Pertanto, si pu™ proseguire dichiarando che monumenti, uffici turistici, citt”

0 intere regioni possono essere potenzialmente soggetti a installazioni digitali per promuovere il
territorio circostante, costituendo un forte incentivo per lo sviluppo di dispositivi digitali nelle
LVWLWX]LRQL FXOWXUD O li autdri ®ZIfsBigt RReBddi ©Tfigle MfeRrBdn chel
rappresenta uno strumento per modernizzare la mediazione del patrimonio culturale di Avignone
RITUHQGR DL YLVLWDWRUL OTXQLRQH WUD LO PHJOLR GHOOH
di visita visiva e interattivd® Pie precisamente i visitatori hanno la possibilit™ di esplorare il Palazzo
grazie alla presenza del tablet con il quale possono, per esempio, scoprire gli arredoakotéec

GL XQTHSRFD SDVVDWD IR WpakeHgpbisteHscuBiteHe] @pkteRc@libcaexn@l loro
contesto originale o animare gli oggetti digitali. Questo strumento viene considerato dunque come
LQQRYDWLYR H DOOYDYDQJXDUGLD SHU TXDQWR ULJXDUGD L
SHU TXDQWR ULJXDUGD OD YDORUL]]D]JLRQH GHOOPDIGHGWIL W |
3DSL 6L SXz DIIHUPDUH TXLQGL FKH Of+LVWR3DG q QHFHVVLE
culturale in quanto gli permette di presentarREeH 3 XQD GHVWLQD]LRQH SDWULPF
GHOOYLQQRYD]JLRQH" SURPXRYHQGROR FRPH 3DGDWWR DOOF

76 COLLINA S., DE SIMONE F., MONTANARIR.,/H QXRYH IURQWLHUH GHOOTLQQRYD]LRQH
scienze integrate e il designL Q '71$/(66$ 1L.5QOLLINA S., AFFINITOM.,, EHQL FXOWXUDOL QHOO
tra tradizione e innovazion®ubbettino Editore, Soveria Mannelli 20320,87.
T1bid, p. 6.
"8 1bid, p. 8.
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DVSHWWDWLYH GL, WROWUH YILVENWD@BIRRAKILDUDUH FKH OT+LVW
GLYHQWDUH XQD QXRYD IRQWH GL FUHVFLWD SHU OfHFRQRP/|
turisti trascorrono nella citt” ma anche nella regione, affinchZ diventi la capitale della culttate digi

del Paesé’ Infine, come afferma Paul-Roger Gontard, cofondatore della French Tech Culture, lo
sviluppo di tali strumenti permette di instaurare un legame tra cultura e turismo su tutto il territorio,
GL FUHDUH SRVWL GL ODYRUR H GL SURPXRYHUH X®THFRQRP

2.11l ruolo delle guide multimediali nei siti culturali: tra partecipazione pubblica e

democratizzazione della cultura

Come gi” visto precedentemente la partecipazione pubblica ¢ diventata un elemento essenziale per le
istituzioni culturali, che attraverso le tecnologie digitali, sono in grado di offrire ai visitatori
XQYHVSHULHQ]D LQWHUDWWLYD FRLQYROJHQWH H OXGLFD E
GLVSRVLWLYL ULHVFRQR D LQFXULRVLUH H FDWWiNdtiadiH OfD
DSSOLFDUH XQ PRGHOOR GL FRPXQLFD]JLRQH QHO TXDOH OfL
GL SDUWHFLSDUH GXUDQWH OYHVSHULHQ]D UDSSUHVHQWI
comunicazione tra istituzioni culturali e il SUSXEEOLFR 1HO FDVR VSHFLILFR C
percepire come una guida multimediale rappresentare uno strumento innovativo e moderno per un
pubblico attivo e quindi situato al centro della visita con la possibilit™ di condividere i propri pensieri

e patUWHFLSDUH DOOD GLIIXVLRQH GL FRQWHQXWL 6H GD XQ
WUDGL]JLRQDOH GDOOYDOWUR ODWR DJJLXQJH XQD GLPHQVL
grazie alla creazione di una caccia al tesoro, principalmente creata per intraper@oceoli, in cui

g SRVVLELOH WURYDUH GHOOH PRQHWH FRQLDWH FRQ OfLPPI
sul tablet come, per esempio, aprendo le porte nascoste di una cassaforte oppure sollevando i piatti
GHO VHUYL]J]LR SDSDOH 4XHVWIDQLPD]JLRQH OXGLFD g SURSI
VYLOXSSDUH OD FXULRVLWj] GHL WXULVWL DQLPDUH OD Y
GHOOTHVSHULHQ]D /f+LVWR3DG d$RaldgIHut Xnnhqv&@ita Fefrh” Wila%R O R.
divertire il proprio pubblico favorendo momenti di scambio e di interazione tra i membri di una
famiglia o tra i componenti di un gruppo di amici, attrae anche un pubblico pie giovane e rende la

visita pie vivace e dinamica.

€ importante sottolineare che questo strumento innovativo ha il compito di focalizzare la percezione
del visitatore su una selezione di punti principali ritenuti interessanti, ma allo stesso tempo anche

proporre una visione globale della mostra invitandolo ad una percezione globale della visita ed infine

79 |bidem
8 |bid, p. 13.
81 |bidem!!
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proporre un confronto delle immagini digitali con lo spazio circostanBome affermano Simona
Collina, Flavia De Simone e Roberto Montafariella loro opera, questo pu™ avvenire solo nel
momento in cui il dispositivo digitale ¢ in grado di aiutare il pubblico a selezionare solo le
LQIRUPD]JLRQL SLe LPSRUWDQWL DL ILQL GL UHQGHUH OfHVS
di questo tablet risveglia dunque i sensi del visitatore e cattura la sua attenzione in quanto « un modo
SHU LPSDUDUH HVSORUDUH H FRQGLYLGHUH XQTHVSHULHQ]I
GL XQ PRGHOOR GLJLWDOH GHO 3DOD]]R H DOOYDWWLYD]LRQ
presenti nel tablet. Come viene raffigurato nella Figura 3.2, puntando il tablet in qualsiasi direzione

* possibile vedere la versione ricostruita in AR delle collezioni esposte e gran parte delle sale del
3DOD]]R UHQGHQGRVL FRQWR F Rdefografie &ifor@abr&ifridaeRtFaDXIVF R Q C
secolo. Inoltre, sono presenti dispositivi museografici che permetto di arricchire e completare la
visita: commenti audio che spiegano le sale del Palazzo e le loro funzioni, didascalie e pannelli che
descrivoorR L PRELOL RJJHWWL GYDUWH HG HOHPHQWL GHFRUDWI
e da ingrandire per scoprirne i pie piccoli dettagli specialmente a supporto della fruizione da parte di
bambini e diversamente abili. Questo * un aspetto del tutto innovativo e permette di rendere visibili
cose invisibili e contemporaneamente di maneggiare oggetti virtuali come se fossero reali. La
WHFQRORJLD XWLOL]]IDWD DWWULEXLVFH XQD GLPHQVLRQH P
e inanimantePD FRQ OYXWLOL]]JR GHOOD UHDOWj] DXPHQWDWD GLY
intriganti (Figura 3.3).

82ANHEIM f, BERNARDI P., THEIS V., VINGTAIN D.,Voir et comprendre le Palais des PapesOf+LVWR3DG
DERAMOND J., DE BIDERAN J., FRAYSSE PScZnographies numZriques du patrimoifitions Universitaires
G 1$Y L IQighQne 2020p. 142.
8 COLLINA S., DE SIMONE F., MONTANARIR.,/H QXRYH IURQWLHUH GHOOYLQQRYD]JLRQH
scienze integrate e il designLQ '71$/(66$1".5QOLLINA S, AFFINITOM.,, EHQL FXOWXUDOL QHOO
tra tradizione e innovazione, op. ¢ip. 86.
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)LIXUD 5DSSUHVHQWD]LRQH GHOOfY+LVWR3DG GXUDQWH OD YLVLWI

20WUH DG RIIULUH DL YLVLWDWRUL XQ SHUFRUVR VWRULFR |
spazio e della posizione. Infatti, » stato predisposto un sistema di geolocalizzazione lungo tutto il
SHUFRUVR FRQ OfRELHW Véhrid RerGotsoFctbhbidglde ext€npordle), Rffrdndd al
SXEEOLFR XQYHVSHULHQ]D SHUVRQDOL]]IDWD QHOOD TXDOH
adattandosi e cambiando di pari passo con i suoi spostamenti. lWiab&etjuindi acceso non appena

Il SXEEOLFR HQWUD QHOOD SULPD VWDQ]D GDQGR LO YLD DO
DOOD YLVLWD ,QROWUH LO VLVWHPD GL JHRORFDOL]]D]LR!
attivando automaticamente le tracce sonore espliddtiH YLEUDQGR SHU LQGLFDUH X

da scoprire.
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Figura 3.3. Rappresentazione di una delle sale del Palazzo dei Papi.

In aggiunta, un aspetto fondamentale che « importante sottolineare  che ciascun visitatore pu” crearsi
la propria visita in base ai propri interessi e alle proprie capacit”. Cos* facendo pu™ scegliere di
immergersi in una particolare ricostruzione, accedere 0 meno a contenuti aggiuntivi o ancora
partecipare alla caccia al tesoro. In questo modo il fruitore « spinto ad ammirare gli spazlensi qua
WURYD UHVSLUDUQH L FRQWHQXWL H OH VWRULH FRVU GD S
di cultura. Questa caratteristica digitale applicata alle guide turistiche crea modarnavazione

agli occhi dei WWLWDWRUL FRVWLWXHQGR XQYLPPDJLQH SRVLWL
GHOOMLVWLWX]LRQH FXOWXUDOH $OOR VWHVVR WHPSR TXH
OR VL SXz QRWDUH DQFKH VRWWR O {DMZEesW svRen® petchYotoH P R F
dispositivi progettati per tutti i tipi di pubblico in grado di adattarsi a ciascun visitatore, di tenere
FRQWR GHOOH ORUR FDSDFLWj] LQWXLWLYL QHOOYXWLOL]]R
iniziative proposté? Inoltre, come afferma Marianne Robert, capo del dipartimento della cultura al
OXQLFLSLR GL $YLJQRQH OYRELHWWLYR SULQFLSDQuEstGHO S
principio lo si vede applicato con la creazione di una tariffa accessibile che include ancherietable
SUH]]R GHO ELJOLHWWR GYLQJUHVVR & éoWsentdhdat PIAR- O K QIGRHQ

84pid, p. 87.
8 PfLISSIER M., RENAUD L., TRIQUET E.gp. cit, p. 11.
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un pubblico pie giovane. Inoltre, « importante notare anche che il Palazzo dei Papi ¢ il primae unic
PROQXPHQWR DO PRQGR D SURSRUUH OY+LVWR3DG D WXWWL L
Si pu™ quindi affermare che questo dispositivo ¢ in grado di adattarsi al proprio pubblico, di lanciare

un messaggio di accessibilit™ globale alla cultura e di promuovere un sito culturale ricco di storia.
2.2 Creazione di una relazione tra il pubblico e il sito culturale

/ID SUHVHQ]D GHOOD WHFQRORJLD FRPH VXSSRUWR DOOD Yl
culturali hanno nei confronti dei loro visitatori. Di conseguenza questo aspetto dimostra come |l
pubblico sia particolarmente coinvolto nella visita, rivoluzionando il ruolo del visitatore e
SRVL]ILRQDQGROR DO FHQWUR GHOOfHVSHULHQ]D &RPH DIIH
articold®, per comprendere il coinvolgimento del pubblico * necessario basarsi sulla relazione tra
OfLVWLWX]LRQH H LO VXR SXEEOLFR 4XHVWD UHOD]JLRQH UL
e le emozioni provate dal pubblico. Nel caso delle guide multimediali si pu™ constatare che
LQFRUDJJLDQR OTHVSUHVVLRQH OD FRQGLYLVLRQH GHOOH t
del percorso di visita, con lo scopo finale di bilanciare la mancanza di comprensione emotiva da parte
GHOOfLVWLWX]LRQH FXOWXUDOH 1HO FDVR VSHFLILFR GHOC
3+LVWRPDWRQ" FKH SHUPHWWH GL VFDWWDUH XQD SURSULR
inviarla via e-mail per poterla condividere. Questa soluzione consente di monitorare la visita e di
poterla condividere, creando un legame emotivo e affettivo con il sito cultir@litre a ci”,
OfHVSUHVVLRQH HPRWLYD SXz HVVHUH DQDOL]]DWD DQFKH V
caso, il pubblico ¢ invitato ad esprimere la propria opinione accedendo alla sessione riservata una
volta finita la visita del Palazzo. Ciononostante, oltre al feedback emotivo fornito dal visitatore, gli
autori sostengono che questo genere di dispositivi permettono anche la creazkefdk O WH U L R
forma di relazione tra il sito culturale e il pubblico, ovvero quella cogrfifiv@uesta relazione
FRPSRUWD GXQTXH XQR VFDPELR GL FRQRVFHQ]H JUD]JLH DO
di informazioni quali testi, immagini e video relativi al sito culturale. Cos" facendo il visitatore viene
prima incoraggiato alla scoperta del patrimonio in esposizione, per poi essere in grado assimilare tutte
le informazioni e infine poterne condividere i contenuti. Questo aspetto cognitivo implica quindi
SULQFLSDOPHQWH LO ULFRQRVFLPHQWR GHOOD OHJLWWLPLW

» dato da una delle caratteristiche principali che il tablet ha di produrre e di diffondere contenuti,

8 1$9$552 1 5(1%$8"' / 3/HV IRUPHVY GH SDUWLFLSDWLRQEGEM VS EHOMIFWL ®BQ
ILIXUD GH OYXWLOLVDWH Xodling, @D, 2022 Xhirdd, GI¥md tonsRitadighe : 18 febbraio 2022,
https://journals.openedition.org/hybrid/1499

87 Ibidem.

88 |bidem "
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rivoluzionando la relazione tra il sito culturale e il proprio pubblico.

6L SXz FRQFOXGHUH TXHVWR FDSLWROR FRQVWDWDQGR FKH
nuove tecnologie favorisce una valorizzazione del patrimonio culturale e lo sviluppo di una relazione
tra fruitore e sito culturale, cercando di posizionare il visitatore al centro delle scena, di coinvolgerlo
durante il percorso e di stimolarlo durante il processo di assimilazione delle informazioni. Pertanto,

il sito culturale diventa ideatore di nuove riflessionvaVLPROD LO GLDORJR WUD L IU
DLXWDQGROL D PHJOLR FRPSUHQGHUH OYDPELHQWH LQ F.
UDSSUHVHQWDQR XQD VROX]LRQH LQQRYDWLYD H DOOTDYDQ
la promozione diXQIYLGHQWLWj] FXOWXUDOH R GL XQ WHUULWRULR P
il legame tra cultura e turismo. Tuttavia, questo tipo di guida ¢ anche capace di veicolare le
conoscenze coinvolgendo il pubblico e contemporaneamente rappresentare un elemento
rivoluzionario per quanto riguarda la comunicazione tra istituzioni culturali e i lori visitatori. Si crea
FRVu XQD YLVLWD LPPHUVLYD LQ JUDGR GL HPR]JLRQDUH H P
Questo d” luogo a una relazione a livello cognitivo tra un sito culturale e il proprio pubblico. In questo
FDVR OfHVSHULHQ]D SHUVRQDOH GHO SXEEOLFR YLHQH SRVYV
dei principi fondamentali su cui le istituzioni culturali si basano per le loro mostre. Quesiti dispositivi
digitali sono capaci di aiutare il pubblico a identificare le informazioni pie importanti e
FROWHPSRUDQHDPHQWH UHQGHUH OTLWLQHUDULR OXGLFR
individui sono in grado di crearsi il proprio percorso in base ai loro interessi. Infine, tecnologie come
gueste permettono anche la democratizzazione della cultura. Questo fenomeno avviene nel momento
LQ FXL LO SXEEOLFR YLHQH LQFOXVR VRWWR OfDVSH&WWR G
creata una guida che ¢ in grado di adattarsi a qualsiasi visitatore, tenendo conto delle loro competenze
tecnologiche e garantendo un ottimo servizio. Ciononostante, si pu~ ancora aggiungere che la
presenza di una guida multimediale rende un sito culturale fruibile, competitivo e meta di turismo
FXOWXUDOH DOOYDYDQJXDUGLD 8Q PRQXPHQWR GD LQVHULL
di itinerari turisticoF XOWXUDOL H SURWDJRQLVWD GL XQD VWUDWHJLI
e AlOTLQFOXVLRQH 4XHVWR FDVR GL VWXGLR YXROH GLPRYV
architettonico pu” essere valorizzato grazie alla tecnologia, pianificando itinerari e percorsi di visita
LQQRYDWLYL H LQFHQWUDWL V X&'Qfi Kidgd HAl quil€dire@ binOeddund L W R

con i visitatori e si trasmette una volont™ di inclusione e democratizzazione della cultura.

%("



CONCLUSIONE

Alla luce di questa analisi svolta, che ci ha permesso di approfondire il ruolo delle nuove tecnologie
applicate al turismo e al settore culturale, si possono trarre le consecutive conclusioni. Come « gi~
stato dimostrato precedentemente, questi dispositivi hanno rivoluzionato la fruizione dei beni
culturali e modificato le modalit™ di diffusione della cultura. Allo stesso tempo ha permesso un
miglioramento nelle attivit™ di comunicazione del sito culturale e ha offerto un maggior numero di
strumenti tecnologici con cui ¢ possittl YLVLWDUOR D.OAI MispadityiRpeG faRJJL
comunicazione ancora in uso come pannelli espositivi, didascalie e guide cartacee, si possono
aggiungere quindi tecnologieuch screeninfopointoppuretotem,ma anche dispositivi mobili come
smartphonetablet sui quali * possibile scaricare delle applicazioni esditwareutilizzabili durante

la mostra. In aggiunta, * necessario ricordare anche le applicazioni tecnologiche visive che
comprendono ricostruzioni tridimensionali virtuali e videoproiezioni o sottofondi musicali che sono

in grado di coinvolgere maggiormente il visitatore. Questo tipo di tecnologie si basano su una
comunicazione visiva che si ¢ evoluta notevolmente, offrendo una miglior funzione educativa e
didattica grazie alla presenza display, applicazioni di 3AR ~ o addirittura vere e proprie sale
immersive®® Si pu™ dichiarare quindi che queste nuove tecnologie stanno riformulando il valore delle
informazioni nella cultura, diventando strumenti di rilancio e potenziamento per le fruizione dei siti
culturali, ponendo il patrimonio culturale al centro dei percorsi di viSiRRQ OfRELHWWLYR ILQ
nuove alternative per valorizzare il settore del turismo e della cultura.

Come precedentemente affermato, il turismo ¢ uno dei settori che « maggiormente coinvolto con

[ fXWLOL]]R H OCebe mubve Xe¢rnoRgeH QGesto ha permesso la creazione di due nuovi
modelli, quello digitale e quello virtuale. Il turismo digitale ¢ nato grazie alla presenzaid&lée

GL QWHUQHW FRQ OYRELHWWLYR GL PLJOLRUDUH OYfHVSHUL
come per esempio, $ocial networkche offrono la possibilittGL PLJOLRUDUH OS9YDFF
OYDWWUDWWLYLWj] GL GRO@MIEAK\HVEK RO PR @ R QFFHSMMRHODFFHV YV
informazioni importanti per il settore. Allo stesso tempo ¢ stato possibile ottenere un miglioramento
delle strategie di marketing e di comunicazione, ma anche della gestione dei turisti presso le strutture,
consentendo di migliorare la reputaziamdine e offline. Il turismo virtuale ha invece lo scopo di

offrire ai turisti, in particolar modo agli anziani e alle persone con disabilit”, la possibilit™ di viaggiare

ed esplorare ambienti virtuali. Ciononostante, ¢ in corso un dibattito legato alla sua autenticit™ in
TXDQWR QRQ DYYLHQH XQ YHUR H SURSULR VSRVWDPHQWR IL

894$/8112 9 3/H WHFQRORJLH PXOWLPHGLDOL SHU OD IUXL]J]LRQH PXVHDOH
OXVHL &LYLFL GL 3DOD]]R % XK@GaQIaIE EURUAEL Stdie$Hdn the WalMddf Cultural Heritay¥,
2017p. 267272.
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una localit” diversa da quella abituale. Tuttavia, questo nuovo modello si avvale della realt™ virtuale

e della realt” aumentata per promuo@@ina destinazione turistica o conservare un sito turistico a
rischio. Entrambe OH WLSRORJLH VL VRQR HYROXWH QRWHYROPHQWFHE
KDQQR VXELWR XQMLPSRUWDQWH WUDVIRUPD]JLRQH GLYHQW
OfLQGXVWULD WXULVWLFD

Come gi” affrontato in precedenza, anche il settocxe W XUDOH KD VXELWR XQYLPSR!
GRSR OTLOQWURGX]JLRQH GHOOH QXRYH WHFQRORJLH ,Q SDI
analizzare come le istituzioni si sono evolute grazie alla presenza di strumenti tecnologici come per
esempio i siti Web, social mediala realt” virtuale e quella aumentata, i modelli e le stampe 3D.
Prima di tutto, i siti culturali sono stati in grado di evolvere la propria strategia di comunicazione,
FRQFHQWUDQGRVL VXOO(fYHYVSH U dihéentiDatt@dHeOpavtécipatMoDcdnRikiH H
divulgativi. Questo nuovo tipo di comunicazione viene defieitatainmene consente di conciliare

LO GLYHUWLPHQWR FRQ OfDVSHWW RerHi@Xrrdn@htoYirRcuidlXsktbV W R ¢
culturale riesce ad interagire con il proprio pubblico, permettendo loro una frui@dd#hsitOzipne.
Successivamente, sono state messe in atto tutta una serie di approcci per valorizzare e educare i turist
al patrimonio. Un esempio sono gli ambienti digitali e immersivi come la realt” virtuale, la realt”
aumentata, i modelli e le stampe 3D. Questi strumenti consentono un apprendimento coinvolgente ed
HPRWLYR PHWWHQGR LO SXEEOLFR DO FHQWUR GHO SHUFRU
prima persona. Questo avviene perchZ viene offerta una soluzione molto simile alla realt” reella qual

O T Liue b immergersi e farsi coinvolgere emotivamente. Si pu™ proseguire affermando che
DQFKH L VLWL :HE VYROJRQR XQ UXROR LPSRUWDQWH SHUFK
dopo e durante la visita, rappresentando un mezzo fondamentale per la comunicazione. culturale
Inoltre, isocial mediaFRQVHQWRQR DOOTLQGLYLGXR GL FRQGLYLGHUF
OHJDPH FRQ OYLVWLWX]LBn@EHsi pX Covhyremedd;] i sitiXduueali hanno
rivoluzionato la loro offerta culturale concentrandosi sul coinvolgimento del visitatore.
AXHVWILQQRYD]LRQH PHWW Hsed &pdrierdepNg BualeX QisitaiorE Rivds&®G H W \
al centro della visita e si cerca di stringere con lui un legame emotivo e di includerlo durante

O f eravid @) visita. SWW XDOPHQWH VL VWD FHUFDQGR GL RITULUH GH(¢
provata dal fruitore, che sia per~ adatta alle sue specifiche esigenze. Quindi, i siti culturali devono
essere in grado di garantire e soddisfare le esggzisitatori, fornendo delle esperienze uniche e
durature al loro pubblico. Infine, questa rivoluzione tecnologica ha anche dato luogo a due nuove
tipologie di istituzioni museali, ovvero i musei virtuali e i musei impossibili. | musei virtuali sono
rappresentazioni digitali di musei gi~ esistenti nella realt™ nei quali » possibile accedere a tutta una

serie di opere su Internet. é importante ricordare che non vogliono essere una riproduzione digitale
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di un archivio oppure un sostituto digitale del museo, ma bens" rappresemtaalore aggiunto al
percorso di visita. Invece i musei impossibili sono dei musei virtuali ma senza una sede fisica nella
realt” in quanto sono stati creati sanline

Si pu” concludere affermando che grazie alla tecnoltEistituzioni culturali trovano nuovirme

GL RUJDQL]]IDJLRQH H GL | UXILPULRIGIHXFERIG VOSTH. QWAHHWNWURSTBLLF D D
elaborato « stato preso in esame un caso specifico, il Palazzo dei Papi e la sua guida multimediale
chiamata HistoPad. Lo sviluppo di questo progetto « il frutto di una volont™ politica di ricorrere a tale
strumento digitale di visita, con una strategia comunicativa incentrata sulla democratizzazione
FXOWXUDOH $WWUDYHUVR OfLQVLHRH quedtbOdispositiva,PqaiQ H Q W
accessibilit” ai pie giovani, modernit”, visita ludica e educativa, un tale progetto ha la capacit™ di
promuovere una valorizzazione patrimoniale e turistica del sito culturale e del territorio circostante.
,Q DJIJLXQWD OYHVLVWHQ]D GL XQ UDSSRUWR DIIHWWLYR \
consapevolezza che i siti culturali hanno per quanto riguarda la condivisione delle emozioni esaltando
la produzione e la distribuzione di contenuti. Questa concezione della partecipazione creare un
rapporto significativo con il patrimonio e la sua accessibilit™ da parte di tutti. Appare quindi ancora

pie importante tenere conto della progettazione, produzione e distribuzione di questo tipo di quindi
multimediali al fine di comprendere meglio la partecipazione e il coinvolgimento che si creano con
LO SXEEOLFR 1HO FDVR GHO 3Dlodljcaziendakl G PLSQ GH YGLHEOXARY @ IH\VO/
storico di riferimento durante il percorso di visita, la storia del Palazzo e la narrazione del contesto,
KDQQR OTRELHWWILDRSUEH @ &LLPRQ\Ddddmozionis ReloFspiedifiBoQddme

viene affermato nefRSHUBHQL FXOWXUDOL QHOOTHUD GLJPW&OH W
HPR]JLRQL LQIOXHQ]DQR OYDSSUHQGLPHQWR TXHOOH SRVLWI
negative aumentano lo stress e riducono la capacit”™ di concertazione. Dunque, la visita deve essere
pensataLQ PRGR WDOH GD SRWHU VXVFLWDUH HPR]JLRQL SRV
DOOIDSSUHQGLPHQWR 6L SXz GLFKLDUDUH TXLQGL OD FUH
risultato di un duplice obiettivo: da una parte guidare il fruitore durante la visita e allo stesso momento
spiegare e raccontare la storia e le curiosit™ presenti nel Palazzo dei Papi. Il raggiungimento di questi
obiettivi ha reso possibile produrre una rappresentazione in realt” aumentata del Palazzo dei Papi
caratterizzata da un percorso interattivo capace di dimostrare le potenzialit™ turistico-culturali e
OYXQLFLW] FKH TXHVWR VLWR FXOWXUDOH SRVVLHGH JUD]I
importante ricordare che la progettazione di questi dispositivi rappresenta uno strumento capace di

% COLLINA S., DE SIMONE F., MONTANARIR.,/H QXRYH IURQWLHUH GHOOTLQQRYD]LRQH
scienze integrate e il designLQ '71$/(66%$1'52 /8&,2 &2//,1%$ 6 $)) BEHQLOFXOWXUDOL C
digitale: tra tradizione e innovazione, op. ¢ip.90.
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FROOHJDUH OYDVSHWWR GLJLWDOH OD SURPR]JLRQH WXUL
patrimonio. Di conseguenza il passaggio al digitale rappresenta una sfida per le istituzioni culturali
che devono essere incoraggi@@© Of{DSSOLFD]LRQH GHOOH QXRYH WHFQROI
opportunit” e per poter sfruttare a pieno il loro potenziale, valorizzando il loro patrimonio e rendendoli
delle mete turistiche competitive. Si pu™ anche aggiungere che rappresenta il momento di fruizione
del sito culturale, concentrandosi sulla creazione di nuove emozioni ed esperienze fini alla

realizzazione di scenari interattivi al passo con il cambiamento.
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