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Dal paesaggio alla citta: la co-creazione digitale del patrimonio
culturale in Visualizing Venice e Dolom.it

Victoria Szabo!, Stefania Zardini Lacedelli>, Giacomo Pompanin?

'Duke University, ?University of Leicester, >ADOMultimedia Heritage

Abstract. In questo paper vengono presentati due casi studio che forniscono alcune linee di possibile sviluppo per un
museo virtuale del paesaggio nato nell’era digitale. Il primo caso studio presentato ¢ Visualizing Venice, un proget-
to di ricerca internazionale nato nel 2009 dalla collaborazione tra la Duke University, I’Universita IUAV di Venezia
e I’Universita degli Studi di Padova. Il secondo caso studio ¢ Museo Dolom.it, un museo virtuale del paesaggio do-
lomitico che dal 2016 viene alimentato da una ramificata comunita patrimoniale. Il confronto tra i due progetti - di-
versi per genesi, sviluppo e collocamento geografico - ha fatto emergere tre caratteristiche comuni. La prima riguar-
da la modalita di creazione dei contenuti culturali, che prevede il coinvolgimento di diverse comunita educative e di
ricerca nella co-creazione digitale. La seconda riguarda la natura delle esperienze e dei prodotti offerti al pubblico,
che permettono una fruizione “ibrida” del patrimonio culturale, capace sia di combinare risorse orali, fonte archivi-
stiche e reinterpretazioni personali che di affiancare 1’esperienza digitale del patrimonio con la visita fisica. La terza
riguarda la lettura del territorio che il museo fornisce, caratterizzata da una percezione olistica della molteplicita di
strati che danno forma al paesaggio e al tessuto urbano, resa possibile dall’utilizzo della realta aumentata. Nel paper
queste caratteristiche vengono analizzate all’interno di ciascuno dei due casi studio. In entrambi i casi la digitalita -
sia come strumento che come approccio alla ricerca e alla diffusione della conoscenza - non solo ha ampliato la pos-
sibilita di fruizione e immersione nel patrimonio culturale, ma ha modificato, anche, la percezione stessa del territo-
rio, dischiudendo la molteplicita di livelli di approfondimento e di narrazioni in esso celate.
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Introduzione

Nell’ambito dello sviluppo del concetto di ‘mu-
seo virtuale’, poca attenzione ¢ stata posta al-
la reinterpretazione digitale del paesaggio, inte-
sa come “the process of virtualization of dyna-
mic relations concerning ecosystem, humans, a-
nimals, plants, soils, earth, water, etc” (Mauri-
zio Forte, 2007).

1 due casi studio qui presentati tentano di col-
mare una lacuna epistemologica e metodologi-
ca in questo settore, delineando alcuni percorsi
di sviluppo per un museo virtuale del paesaggio.
Il primo ¢ Visualizing Venice, un progetto di ri-
cerca nell’ambito delle Digital Humanities, na-
to nel 2009 dalla collaborazione tra la Duke U-
niversity, I’Universita [UAV di Venezia e I’Uni-
versita degli Studi di Padova. Il secondo ¢ Mu-
seo Dolom.it, un museo virtuale del paesaggio
dolomitico che dal 2016 viene alimentato grazie

al contributo di studenti, ricercatori € membri
della comunita bellunese. Si tratta di due pro-
getti autonomi, sviluppati in contesti distinti I’u-
no dall’altro. E, percio, particolarmente interes-
sante notare come entrambi si siano sviluppa-
ti, sebbene in proporzioni diverse, seguendo tre
principi e caratteristiche comuni, qui di segui-
to elencati.

1. Il museo virtuale del paesaggio: tre
caratteristiche

1.1 La co-creazione digitale

Tra i tanti cambiamenti che ha portato con s¢
quella che viene definita come la piu dirompen-
te rivoluzione dell’informazione, il World Wide
Web, uno in particolare sta avendo un impatto
rilevante sulle abitudini delle persone e sul mo-
do in cui trasmettono la conoscenza. Internet ha
portato con s¢ un nuovo modello di valore: la
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co-creazione. La possibilita delle persone di a-
vere un ruolo attivo nella creazione e condivi-
sione dei contenuti sta rivoluzionando tutti i set-
tori delle relazioni umane, trasformando il mon-
do in una piattaforma aperta alla creazione, e
non al semplice consumo (Tapscott e Williams,
2006; Jenkins, 2009). Ma ¢, soprattutto, nei luo-
ghi dove da secoli si produce e si trasmette la co-
noscenza che questi cambiamenti possono ave-
re il riflesso maggiore: il mondo della scuola e
il mondo delle organizzazioni culturali. Softwa-
re per produrre, co-creare, modificare, distribui-
re contenuti digitali hanno permesso ai musei di
rendere gli utenti protagonisti nella collezione,
preservazione e re-interpretazione delle proprie
collezioni (Lungaard, 2013; Giaccardi, 2012;
Parry, 2010). Un ruolo attivo che ¢ gia stato ri-
conosciuto a livello europeo con la Convenzio-
ne di Faro, che per la prima volta mette al centro
le persone e le comunita nella definizione di pa-
trimonio culturale .

1.2 L’esperienza ibrida

Nell’era digitale non solo prodotti e servizi,
ma anche le porte che permettono di acceder-
vi sono diventate intangibili. Grazie alla rete,
ogni giorno entriamo in contatto con un’infi-
nita quantita di immagini, audio, video, docu-
menti digitalizzati provenienti da fonti diver-
se. Grazie a questo processo di dematerializza-
zione e delocalizzazione, oggi si puo entrare in
un museo anche navigando nel suo spazio vir-
tuale, e, cosa ancora piu importante, ¢ possibi-
le accedere a questi nuovi ‘spazi’ sia dal muse-
o stesso - tramite dispositivi mobili - che in re-
moto. La cosiddetta ‘visita ibrida’, che combi-
na elementi di esplorazione fisica e virtuale, ¢
diventata una nuova modalita di fruizione cul-
turale, il nuovo modo per esplorare le collezio-
ni di musei e siti culturali (Jaén, 2005). Nello
stesso tempo, grazie alle guide multimediali e
alla realta aumentata, i luoghi fisici del contem-
poraneo acquistano ulteriori strati di fruizio-
ne diventando, essi stessi, musei a cielo aper-
to. In entrambi i casi, I’utente sperimenta un’e-
sperienza ‘ibrida’ del patrimonio culturale nel-
la sua doppia natura fisica e intangibile, combi-
nando fruizione digitale e dal vivo.

1.3. Relazione interpretativa

Il concetto di “Paesaggio” e “Citta” rimandano
a una percezione globale e olistica del territo-
rio, che abbraccia la molteplicita di strati di cui
¢ composto.

Come sottolinea la Convenzione europea del
paesaggio , a dare forma a un paesaggio - natu-
rale o urbano - non sono solo gli elementi ge-
ografici, ma anche una fittissima e complessa
combinazione di elementi antropici sia tangibi-
li (storici, architettonici, artistici) che intangibi-
li (lingue, tradizioni, pratiche sociali, percezio-
ni individuali e collettive). Il concetto stesso di
“paesaggio culturale” - tema dell’ultima Confe-
renza ICOM, edizione 2016 - sottolinea come
il patrimonio culturale sia strettamente connes-
so ad una relazione interpretativa con il paesag-
gio e le sue componenti naturali, estetiche, stori-
che, socio-culturali. Entrambi i progetti utilizza-
no proprio le tecnologie - in particolare la realta
aumentata - per rendere I’esperienza di un luogo
piu ricca e comprensiva di tutte queste dimen-
sioni. Grazie all’utilizzo di queste applicazioni,
1 processi continui di cambiamento e trasforma-
zione nel tempo vengono resi visibili e percetti-
bili direttamente in situ.

2. Il primo caso studio: Visualizing Venice
11 primo caso studio ¢ Visualizing Venice (www.
visualizingvenice.org), un progetto di ricerca in-
ternazionale nato dalla collaborazione tra la Du-
ke University, I’Universita IUAV di Venezia e
I’Universita degli Studi di Padova. I componenti
del team - docenti, personale universitario e stu-
denti di ogni grado - sono attivamente coinvol-
ti in progetti di ricerca per generare modelli di-
gitali e mappe della citta di Venezia, il suo terri-
torio ¢ la laguna.

Visualizing Venice si articola in progetti a
breve e lungo termine, che spesso coinvolgono

S

VISUALIZING VENICE

Exploring the city’s past

Fig. 1 Logo di Visualizing Venice
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Fig. 2 Modelli tridimensionali del Complesso di San Giovanni e Paolo a Venezia

anche musei, istituzioni culturali e il pubblico
generico. La molteplicita dei settori disciplinari
coinvolti - storia dell’arte, cultura visiva e mul-
timediale, architettura e ingegneria - permette di
esplorare diversi aspetti legati alla storia di Ve-
nezia. Alcuni esempi sono lo studio sul rapporto
tra cibo e acqua, il Venice interactive Visual At-
las (VIVA) e la storia dell’arsenale. Nonostan-
te le diverse discipline trattate e le collaborazio-
ni con differenti partner, I’obiettivo del proget-
to ¢ quello di condividere la ricerca storica nello
spazio e nel tempo reale, sviluppare nuova co-
noscenza sulla storia della citta e offrire al pub-
blico nuove tipologie di esperienze culturali.

I progetti legati al complesso di San Gio-
vanni ¢ Paolo a Venezia forniscono un esempio
sia del processo collaborativo sia della costante
tensione a condividere la conoscenza degli spa-
zi urbani con diverse tipologie di fruitori. I mo-
delli tridimensionali creati dal team di ingegneri
sono stati utilizzati dagli studenti di informatica
per creare una app per iPad che
rappresentasse le caratteristiche
fisiche dello spazio — inclusa la
provenienza delle rocce — e fun-
gesse da strumento di ricerca in
storia dell’arte per comprende-
re meglio la prospettiva all’in-
terno dei quadri di Canaletto.

La progettazione espositi-

VENICE, ITALY

GHETT/APP (English)

va ¢ sempre stata un elemen-

Visualizing Venice: exploring the

to chiave del team di Visuali- ‘I Visualizing Venice

city's past

zing Venice, perché mette insie-
me gli elementi fisici e virtuali
in un’esperienza costruita ¢ lo-
calizzata nello spazio, che com-
bina diverse risorse e modi di

comprendere il contenuto. Molti progetti sono
stati esposti sia in Italia che in America, ¢ han-
no stimolato studenti e colleghi a creare altre e-
sperienze espositive ‘ibride’ in altre localita. La
mostra fisica che combina elementi fisici e vir-
tuali ¢ diventata una pratica comune nei musei e
nelle istituzioni culturali: Visualizing Venice si
propone di estendere ulteriormente questa espe-
rienza di visita ibrida anche al di fuori dello spa-
zio museale.

Un esempio ¢ nato dalla collaborazione per
la realizzazione di una recente mostra su Vene-
zia, “Gli Ebrei e I’Europa a Palazzo Ducale”,
che ¢ stata curata da Donatella Calabi, una del-
le co-fondatrici di Visualizing Venice. Molti dei
collaboratori della mostra hanno anche lavorato
allo sviluppo di una app incentrata sul Ghetto e-
braico. Questo ha permesso di immaginare nuo-
vi modi per veicolare i contenuti all’interno del-
la cornice di un museo virtuale, utilizzando le
tecnologie di realta aumentata.

GHETT/APP (English)
Venice, Ea& Atts, History G2

Download a full-featured version of this tour with the GuidiGO mobile app.
Interactive multimedia guided tours on the go. Learn more

MDROIDAPP O
V\ Google play

Share

2 Available on the

[ ¢ App Store

Fig. 3 1l progetto Ghett/App, che ¢ attualmente ospitato sulla piattaforma GuidiGO,
fornisce un’opportunita di creare una visita aumentata e ibrida in situ, direttamente
nel Ghetto di Venezia.
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Fig. 4 Un esempio dei contenuti geolocalizzati associati alla Sinagoga Tedesca nel Ghetto: una rappresentazione tridimensionale
dello spazio per orientare 1’utente, animazioni video e una dettagliata scansione fotografica realizzata dagli studenti di un altare ri-

camato dal museo ebraico.

Fig. 5 In questo esempio la realta aumentata ¢ utilizzata per evocare la storica presenza delle architetture del passato attraverso di-
versi strati di immagini fotografiche tridimensionali, immersive e interattive. Una serie di foto a 360 gradi ritraggono lo spazio pre-
sente a cui si sovrappongono le ombre dei complessi architettonici del passato, visualizzate attraverso modelli schematici che sot-
tolineano i volumi architettonici.

sualizzare ogni punto di interesse, e nella mag-
gior parte dei casi un contenuto aggiuntivo nella
forma di video e panorami 3D.
11 design progettuale della app ¢ stato predispo-
sto per poter essere arricchito da futuri contri-
buti. Questa applicazione creata appositamente
per la mostra, infatti, ¢ solo una tappa di un pro-
cesso continuo di sviluppo e ricerca. Negli ulti-
mi 5 anni, il team di Visualizing Venice ha orga-
nizzato dei workshop estivi per studenti univer-
sitari presso la Venice International University. |
workshop si focalizzano su:
1. Teorie e metodologie delle Digital Humanities
2. Tutorial tematici su strumenti e tecnologie
digitali
3. Sviluppo di progetti futuri
Questi workshop sono un’occasione per coin-
volgere gli studenti nella creazione di contenuti
per le future applicazioni relative al Ghetto o a-
gli altri temi trattati da Visualizing Venice. Gra-
zie al continuo coinvolgimento di studenti e col-
leghi nello sviluppo di nuovi progetti, sara pos-
sibile realizzare un vero e proprio archivio in-
terattivo di esperienze culturali, accessibile su-
i dispositivi mobili direttamente in situ e arric-
chito online. Ulteriore obiettivo ¢ quello di e-
spandere le metodologie sperimentate nell’am-
bito di Visualizing Venice per I’insegnamento,

nel 2016 da un progetto partecipativo promosso
dall’associazione ISOIPSE. Sinergie Strategie
Territorio e dalla fucina creativa ADOMultime-
dia Heritage. Nella filosofia di Dolom.it, le per-
sone e le comunita vengono messe al centro del-
la reinterpretazione digitale del paesaggio dolo-
mitico, facendo proprie le linee guida della Con-
venzione europea del paesaggio e della Conven-
zione di Faro. In questo caso studio, la rete ¢
strumento e insieme metafora partecipativa per
coinvolgere differenti tipologie di pubblico nel-
la creazione collaborativa dei contenuti: non so-
lo singoli individui (educatori museali, ricerca-
tori, studenti, insegnanti, testimoni del territo-
rio) ma anche comunita di pratica, associazio-
ni, istituzioni culturali, fondazioni e realta che
contribuiscono a mantenere vivo il patrimonio e
il paesaggio dolomitico. Dalla sua nascita, Mu-
seo Dolom.it ha costruito attorno a s¢ un’ampia
rete che si estende sia a livello locale che nazio-
nale, affiancandosi fin da subito alle iniziative
della Digital Cultural Heritage School, la scuo-
la a rete italiana finalizzata alla promozione del-
le competenze digitali per la valorizzazione del
patrimonio culturale.

La prima edizione ha coinvolto 200 studenti
provenienti da 9 istituti superiori di tutta la Pro-
vincia di Belluno (licei classici, scientifici e ar-
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Fig. 6 Schermata iniziale del progetto #acqua 2016. Attraver-
s0 un’immagine storica ¢ stato possibile visualizzare le diver-
se tematiche legate all’acqua, affrontate dalle singole classi che
hanno aderito al progetto.

tistici; istituti tecnici e professionali), che hanno
ricostruito il complesso rapporto dell’acqua con
il paesaggio. Ognuna delle 10 classi ¢ stata gui-
data da un educatore museale e da uno sviluppa-
tore multimediale nella ricerca e nella rielabora-
zione digitale dei contenuti. Gli studenti hanno
approfondito I’impatto dell’acqua nella storia,
nell’arte, nell’attivita degli opifici, nei mestie-
ri tradizionali, nelle vie di comunicazione, nel-
le leggende e nelle vicende storiche di Belluno.
Le attivita hanno spaziato dalla ricerca sul cam-
po attraverso interviste ai testimoni del passato

400a.C. — 100 a.C

Vicino al ponte nuovo si trova, alla fine, un edificio, oggi
ristrutturato, dove, nell'800 era in funzione un follo da

alle ricerche in archivio, nei musei e nei siti cul-

turali della provincia dolomitica. Grazie a MO-

VIO, un Content Management System svilup-

pato dall’Istituto Centrale per il catalogo unico

delle biblioteche italiane, i ragazzi hanno com-

posto la prima sezione del sito. Analizzando i

prodotti digitali realizzati, ¢ possibile distingue-

re tre livelli diversi di contributo degli strumenti
digitali alla preservazione, diffusione e co-crea-
zione di patrimonio culturale:

* il primo livello riguarda la creazione di una corni-
ce interpretativa per interagire con i dati culturali.
Ciascuna risorsa digitale ¢ organizzata all’interno
di un contenitore di senso: sono nate cosi le linee
del tempo interattive sull’evoluzione dei distretti
industriali, la mappatura sonora delle opere d’ar-
te legate all’acqua, le mappe georeferenziate de-
gli antichi mulini sul torrente Ardo.

+il secondo livello ¢ il contributo alla raccolta
e preservazione del patrimonio intangibile. Gli
studenti hanno registrato proverbi e detti popo-
lari, realizzato filmati antropologici con anzia-
ni custodi di antiche leggende o videointerviste
agli ex dipendenti della fabbrica SAFILO.

«il terzo livello ¢ la reinterpretazione creativa
del passato, che porta alla creazione di con-
tenuti digitali “originali”. Sono nate cosi rap-
presentazioni teatrali delle leggende dolomi-
tiche, una poesia futurista ispirata ai detti po-
polari sull’acqua, un telegiornale d’epoca che
racconta una vicenda storica utilizzando i lin-
guaggi contemporanei.

Guerriero
T Sono la statuetta di un guerriero.
Nonostante io sia alto solo 10
cm, sono molto importante
perché rappresento un
combattente del IV sec. a.C.
Come altri miei compagni
conservati nella teca a Pieve di € Follo da panno
Cadore, risalgono al periodo in
cui i Celti celebravano riti nel
sito di Lagole.
B ooogesnss G Follo da panno
= descrizione
| ] Guerriero
P Manico di coltello & simpua
panno
[P T
. .

00AC. S0AC A00AL. 300AC 200AC 100AC

Fig. 7 A sinistra, la linea del tempo sui reperti legati al sito di Lagole e visibili al Museo Archeologico Cadorino: ogni oggetto rac-

contava in prima persona la propria storia. A destra una mappa Google creata dai ragazzi sulle orme dei vecchi mulini lungo il tor-

rente Ardo
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Prima lente - Giovanni Dalla Mura

Museo Dolom

e .

53 visualizzazioni

Fig. 8 Giovanni Dalla Mura, ex operaio della Safilo, racconta ai ragazzi dell’istituto ottico di Pieve di Cadore la sua esperienza

all’interno dell’azienda.

Dolom.it ¢ concepito per offrire un’esperienza i-
brida del patrimonio culturale, sia perché muse-
o virtuale che accompagna alla scoperta del pae-
saggio aumentando i livelli di approfondimento
e la possibilita di fruizione, sia perché ha funto
da base per la redazione di speciali guide multi-
mediali geolocalizzate, con percorsi ¢ domande
relative al patrimonio
culturale attraversato
che offrono la possibi-
lita di scoprire il terri-
torio in maniera attiva.

In quanto muse-
o nativo digitale - fon-
dato cio¢ direttamen-
te sulla rete - Dolom.
it rivoluziona la con-
cezione tradizionale di
museo. Non museo co-

FULLHISTORY  VIDEO

TG - Cronache dal Giau

me edificio che racco-
glie e dispone secon-
do la volonta dei cu-
ratori una serie colle-
zioni e oggetti tangi-
bili, ma museo-piatta-
forma che coinvolge il

»  ox 017/7:15

FROM: Youtube

pubblico nella reinterpretazione e creazione di
risorse intangibili. Uno degli obiettivi di questo
museo-piattaforma ¢ quello di promuovere 1’ac-
cesso virtuale al patrimonio digitale delle isti-
tuzioni culturali del territorio: nella prima edi-
zione 10 sono stati i musei, gli archivi e le bi-
blioteche ad aprire il loro archivio digitale al-

B L° @ 3

permalink

Fig. 9 I ragazzi sono protagonisti del video che ricostruisce, attraverso la forma di telegiornale
d’epoca, le vicende storiche che coinvolsero il passo Giau nel seconda meta del Settecento.
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la libera reinterpretazione degli studenti. La va-
rieta di istituzioni coinvolte (musei di arte, mu-
sei etnografici, musei storico-archeologici) pro-
muove un approccio interdisciplinare alla lettu-
ra del paesaggio: I’archivio di Museo Dolom.it
combina immagini di opere d’arte, foto storiche,
mappe napoleoniche, narrazioni orali di dialetti
e leggende in formato audio e video. Oltre al si-
to web, tanti sono gli spazi e¢ le modalita di ac-
cesso a queste risorse: le piattaforme sociali (gli
account Facebook, Twitter, Instagram), un cana-
le Youtube e un account su izi. TRAVEL, la piat-
taforma di audioguide multimediali piu diffusa
al mondo.

3. Conclusioni

Considerati insieme, i due progetti dimostrano
che un approccio di co-creazione digitale al pa-
trimonio culturale pud includere la produzione
top-down - nella quale lo sviluppo dei contenuti
viene affidato a ricercatori esperti nei vari settori
disciplinari coinvolti - € un approccio bottom-up
al patrimonio intangibile, nel quale la parteci-
pazione e il coinvolgimento delle comunita co-
stituiscono elementi essenziali per comprende-
re fenomeni complessi e costruire nuovi signifi-
cati. La sfida per il futuro ¢ quella di combinare
questi approcci, attraverso lo sviluppo di un pro-
getto ‘Landscapes to Cities’ che possa rivelare le
profonde connessioni culturali, materiali, stori-
che, sociali ed economiche tra il paesaggio delle
Dolomiti e il tessuto urbano di Venezia.
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