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Abstract
La capacita di comunicare contenuti complessi nemedessere una preoccupazione limitata alla dizidga
scientifica: anche le applicazioni informatiche idate ai beni culturali devono assumere il momemmunicativo
come fondante sia nella democratizzazione dell@asmenza sia nella capacita di attrarre e coinvelgerpubblico
ampio e, possibilmente, internazionale. Cineca,anslla ormai piu che decennale esperienza, ha pspsgato
questo indirizzo, che si articola ora su due diwgnospettive: la creazione di eventi emozionaloivolgenti e la

realizzazione di applicazioni che mirino piu alExrtecipazione attiva degli utenti nello sviluppd pi@dotto finale.
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1. Introduzione

La centralita del visitatore nel mondo museale mabrriconosciuta da tempo (Bataille G,
1930; Vercelloni V, 1994; Bertuglia et al., 200Q)ie generale, si puo dire che l'aspetto
comunicativo sia diventato fondamentale per la gtaalita delle applicazioni dedicate ai
beni culturali. La comunicativita puo privilegiafestetica, come con il filmato dedicato alla
ricostruzione del fregio del Partenone (Stumpfedlget2003; Debevec P, 2005), la narrazione
(Balet et al., 2001) o linterattivita (Makkuni R003; Makkuni R, 2007). Un esempio di
buona interattivita pud essere considerato lintaliestimento del Museo Archeologico
Virtuale di Ercolano (http://www.museomav.it). Oppusi puo fare ricorso a piu soluzioni
comunicative contemporaneamente, come e statodaittal progetto Etruscanning (Pietroni
et al., 2012) o il progetto multitarget dedicatle &etope di Selinunte (Valzano et al., 2006;
Beraldin et al., 2007). In un paese come il nostoye sono proprio i beni culturali una delle
risorse piu preziose, non € piu possibile, quitdiscurare I'aspetto comunicativo, per una
valorizzazione che vada a vantaggio sia della destiazazione della conoscenza, sia come

ulteriore attrattiva nei confronti di un pubblicotérnazionale (Antinucci, 2007). Anche il
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Cineca, nella sua lunga esperienza di collaborazadia realizzazione di progetti dedicati ai
beni culturali ha avuto modo di apprezzare semprdgdficacia di simili scelte.

2. L’esperienza Cineca

In Cineca la Grafica Computazionale € sempre stataepita come un potente strumento al
servizio della ricerca e, al contempo, del miglioemto della conoscenza. | progetti dedicati
ai beni culturali, percio, hanno sposato fin daiteubn alto grado di fedelta filologica; una
scelta che, come si é presto compreso, non dovedare a detrimento della godibilita del
prodotto. L’esperienza del Cineca, quindi, non bauf prescindere da questo approccio ed
anche le realizzazioni ispirate dal mondo accadendad approdate nel laboratorio di
visualizzazione scientifica del Cineca hanno accgliesta prospettiva, cercando di andare
oltre il ristretto ambito degli addetti ai lavori.

Gia con la ricostruzione dedicata alla Casa delt&@amio di Pompei, realizzata per il
Dipartimento di Archeologia dell’'Universita di Bagoa nel 2004, ci si € preoccupati di
soddisfare le esigenze comunicative con due vezsiehmodello 3D: una basata unicamente
sulle informazioni disponibili, I'altra integrateon dati plausibili ma non certi, in modo da
offrire al pubblico anche una ricostruzione comgpletverosimile. Quest’'ultima e stata quindi
utilizzata come scenografia virtuale per un docummgém (Guidazzoli et al., 2004). Il piu
ampio momento comunicativo non era stato previstadll’inizio, ma si € presentato come
occasione una volta conclusasi la ricostruzionéuaie. L’aver comunque predisposto la

duplice versione, filologica e verosimile, ha pesseedi poterne approfittare e, mostrandole

entrambe, e stato possibile migliorare la compmresgenerale dell'edificio.

Figg. 1 - 3: La ricostruzione del peristilio della Casa del @e@trio come appare oggi; la ricostruzione
filologica del peristilio, con le parti in grigiodaindicare le zone rispetto alle quali gli archeoloon hanno
informazioni precise; la ricostruzione verosimiteuin momento del documentario “High Tech Pompei”.
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Con la mostra “Vivere il Medioevo. Parma al temmlal Cattedrale”, allestita dal Comune
di Parma nel 2006, I'esigenza di creare un prodp#oil pubblico piu ampio era, invece,
presente fin dal concepimento dell'iniziativa, cheeva previsto infatti il coinvolgimento di
Studio Azzurro (http://www.studioazzurro.com/). @ineca, incaricato di ricostruire gli
interni della Cattedrale cittadina e la piazza gpale, cosi come erano in epoca Medioevale,
a partire unicamente dalle poche informazioni gai&ione degli studiosi, produsse due
modelli fedeli ma scarni. L'intervento di Studio Azrro, in collaborazione con esperti di
liturgia cattolica medioevale, trasformo le due @&ntazioni, attendibili ma nude ed
essenziali, in scenografie (Autori vari, 2006). UBndo i punti di vista piu favorevoli
all'interno dei modelli 3D e arricchendoli con lucomparse ed altri effetti visivi, sono state
ricreate all'interno di un virtual set scene di idianita medioevale in grado di parlare anche

al pubblico variegato delle mostre (Cirifino et 2007).

Figg. 4 - 5:Ricostruzione filologica dell'interno della Cattedx di Parma; impiego del modello come set
virtuale per I'allestimento dei riti pentecostali.

Con la realizzazione del corto stereoscopico imaaione 3D “Apa I'Etrusco alla scoperta di
Bologna” e stato Cineca stesso ad affrontare img@mpersona I'’elaborazione di un prodotto
per il grande pubblico, pur mantenendo inaltergirasupposti di rigorosa filologicita alla
base delle ricostruzioni. Il film, commissionato | dslueso della Storia di Bologna
(http://www.genusbononiae.it/), & parte integrafgepercorso museale e racconta in circa 15
minuti 2700 anni di storia bolognese. Si trattagtého cortometraggio documentaristico 3D
in computer grafica realizzato con elevati standdaiogici applicati alla ricostruzione di
una citta intera, con 4 differenti scenari geo+efieiati e 7 epoche storiche: Etrusca,
Romana, Medioevale, Rinascimentale, XVII e XVIlce® ed i giorni nostri (Calori et al.,
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2011). L'apporto del regista, Giosué Boetto Coheedell’art director, Enrico Valenza, sono

stati fondamentali per dare vita ad un insieme @ratk e comunicativo.

Fig. 6: Apa, il personaggio guida del cartoon documertiadisnel tempio etrusco.

3. Verso coinvolgimenti complessi

Tuttavia, nelle tre esperienze appena menzionad@vi€inamento al pubblico non
specialistico e stato sempre affidato alla meraaa&ne. Certo, I'importanza del momento
narrativo nel coinvolgere il pubblico €, come detkmpiamente riconosciuta, tanto da
apparire agli occhi dei partecipanti come piu int@ote della resa grafica dell'applicazione
che sono chiamati ad esperire (Sadzak et al., 200tpgetto dedicato allo scrittore Charles
Causley € un possibile esempio di applicazioneepiale pur partendo da risorse economiche
limitate (Kwiatek K, 2012). La direzione verso amiuoversi, pero, cerca di intensificare
sempre piu il livello di coinvolgimento. A tal finsi pud privilegiare I'adesione piena al
concetto di edutainment, che avvicini il momentdl'aleprendimento all’attivazione del
senso di meraviglia e stupore - come nei grandclpaa tema - trasformandolo in una
esperienza emozionale, e/o la partecipazione at8V@ubblico, con realizzazioni magari piu
semplici, ma in grado di coinvolgerlo in prima p@ra con attivita di condivisone di opinioni
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e risorse, come immagini o altro. Si & ancora distadla esperienze completamente
multisensoriali come quelle previste dall'Ultra-Rstic Communications Forum giapponese
e, per esempio, dalla postazione sviluppata intquasntesto dall’Universita di Tokio, che
gli sviluppatori prevedono di poter commercializaon prima del 2017 (Ikei et al., 2012),
ma grazie a soluzioni facilmente programmabili edn®miche introdotte dal sistema Kinect
di Microsoft si favoriscono soluzioni come quellel @jia citato progetto Etruscanning, che

uniscono narrazione ed interazione in un contestoarsivo.

4. Prospettive future

Per Cineca si prospettano a breve una serie diiespe che permetteranno di esplorare sia la
creazione di un evento emoziale e coinvolgenteyisgarealizzazione a basso budget che miri
alla partecipazione attiva degli utenti nello sppo del prodotto finale. Il primo progetto,
predisposto per le celebrazioni etrusche dell’autu@013 a Bologna, coinvolge il Museo della
Storia di Bologna e del Museo Etrusco di Villa Giud Roma. L’allestimento di un evento
condiviso prevede il prestito da parte di Villa {&udi una serie di pezzi significativi, che
saranno accompagnati dalla visualizzazione in sedbie del Sarcofago degli Sposi in una
installazione con proiezioni, voci narranti ed #iféAlla base dell’allestimento spettacolare ci
sara pero l'acquisizione del sarcofago con divegsgiche (laser scanning e fotogrammetria),
la ricostruzione virtuale degli oggetti mancantiaecolorazione del sarcofago secondo le
informazioni particolareggiate a disposizione degtheologi. La spettacolarizzazione della
storia e dell'archeologia, nel momento in cui gésme la fedelta filologica e trasmette la
complessita della ricerca, non spaventa piu s@naenti e studiosi, ma € apprezzata come una
gradita modalita per diffondere conoscenza. In wuesso, la sfida e, a partire da una
acquisizione utile anche per finalita conservataréyare alla musealizzazione e alla diffusione
cross-mediale. | modelli 3D possono cosi riviverenuovi prodotti: come la riproposizione
dell'antico fece il successo, ad esempio, di eairamisti tra Sette e Ottocento (Scarisbrick D,
2005; Dolan B, 2004), permettendo di diffonderedaoscenza dell'arte etrusca e romana, cosi
I'approccio comunicativo attuale amplia enormemadritacino di possibili fruitori delle opere
del passato.

La seconda esperienza sara sviluppata con il ComuBelogna in un progetto a sostegno

della candidatura dei portici di Bologna come padmio UNESCO. Tra le iniziative € prevista
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la messa a disposizione del pubblico di tutti i elbBD di portici cittadini realizzati fino ad
ora, a partire da quanto gia condiviso da Cinetavatrso il portale Open Data del Comune di
Bologna. | modelli, sotto licenza Creative Commpas uso non commerciale, potranno essere
utilizzati per la creazione di nuovi prodotti tramediali. | modelli di partenza sono tutti
validati. Nello specifico, quelli messi a disposizeé da Cineca sono parte della produzione di
“Apa I'etrusco”, mentre gli altri sono stati reaai dall'Universita di Bologna.

5. Conclusioni

La fedelta filologica al dato storico o archeolagi& fondamentale e la creazione di gruppi di
lavoro multidisciplinari tutela sia il rigore sci@ico sia la selezione degli strumenti tecnici piu
opportuni. Tornando all'esperienza del film “App&r esempio, la modellazione della Bologna
Romana ha preso le mosse dalle informazioni arogetie disponibili che, tuttavia, non
essendo abbastanza approfondite hanno permessarsolacostruzione di tipo procedurale.
Ben diverso sarebbe stato il caso di una ricostngzdella citta di Pompei, dove I'abbondanza
di informazioni permette la ricostruzione fedeleudti gli edifici (Guidi et al., 2008). Una volta
garantito il presupposto di filologicita, che silar@zi il patrimonio con grandi eventi o con
esperienze partecipative, I'importante e riuscireomunicare al di fuori dei ristretti circoli
degli studiosi. L'evento €, in genere, di maggiomplessita organizzativa, favorendo quindi
l'indirizzo verso una transmedialitd co-creativéeccoinvolga la platea dei fruitori stessi
(Jenkins H, 2010). Del resto, mescolando risorsenSpurce e licenze Creative Commons, gli
strumenti ci sono. E’ una direzione che incontescente favore, come si nota sia nel dibattito
sugli OpenData (Felicetti et al., 2012), sia solmcreta messa a disposizione dei dati stessi.
L’esempio piu significativo e quello offerto da Bpeana, che mette infine a disposizione 20
milioni di elementi culturali (http://e2.ma/messaA@¥ec/365clc), ma seguiranno presto altri,
come lo Smithsonian Institute, che ha in programanacansione e la condivisione della
maggior parte delle sue collezioni museali (TerdirPa2012). Le comunita Web avranno cosi
a disposizione ampie risorse; una ricchezza che mmuurra alcuna brutalizzazione
dell'oggetto di studio, come a volte temuto daglide®si, ma piuttosto un modo per

raggiungere nuovi bacini di fruitori, fin'ora esslucreando nuovi ecosistemi culturali.
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