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Reggia di Caserta: un Patrimonio in Rete
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Abstract. La Reggia di Caserta ha dato avvio alle piu avanzate sperimentazioni tecnologiche per promuovere il suo
Patrimonio, mescolando ricostruzioni 3D a big data e sentiment analysis. Partendo dalla modellazione 3D del nuovo
allestimento della Collezione Terrae Motus, il progetto mira alla creazione di una “sentiment room”, dove sara pos-
sibile sfogliare tutti i dati digitali relativi alla Reggia, incluse le interazioni provenienti dai Social.
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Introduzione

La Reggia di Caserta ha iniziato una collabora-
zione con Cineca con ’obiettivo di sfruttare la
tecnologia piu avanzata al servizio della valo-
rizzazione del suo patrimonio. I punti di parten-
za di questo esperimento sono stati due: la mes-
sa a punto della mostra temporanea dedicata al
riallestimento della collezione Terrae Motus, e
la sentiment analysis dei flussi di interazioni nei
social network sull’Istituzione.

1. Terrae Motus Blend4web Virtual
Exhibitor

La ricostruzione di modelli 3D dell’esistente
ha bisogno di molte informazioni al fine di da-
re piu particolari possibile e offrire, in questo
modo, un maggior realismo alla ricostruzione
virtuale.Il primo passo ¢ cosi stata la definizio-
ne dello spazio museale, vale a dire le sale del-
la Reggia di Caserta dedicate all’esposizione.
Questa ricostruzione ¢ stata realizzata a partire
dai file CAD esistenti degli edifici, con le pla-
nimetrie e gli alzati di ogni stanza. I file CAD
si basavano sul rilievo realizzato nel 2005 da
Universita La Sapienza e dal dipartimento go-
vernativo responsabile per ’ambiente e gli edi-
fici storici grazie ad un team guidato da Cesa-
re Cundari [1]. Una volta definita la geometria
dello spazio 3D questa ¢ stata texturizzata per

conseguire quel grado di realismo utile ad aiu-
tare I'utente ad identificare le stanze nell’alle-
stimento virtuale. La seconda parte del lavoro
ha quindi visto la ricostruzione di pitture, sta-
tue e installazioni particolari da inserire all’in-
terno dello spazio 3D.

Il virtual exhibitor ¢ un’applicazione web
che permette alle persone interessate di vive-
re la mostra Terrae Motus in una visualizzazio-
ne simile a quella di un videogioco interattivo,
direttamente all’interno di qualsiasi browser
web, senza la necessita di installare alcun plu-
gin aggiuntivo, su qualsiasi dispositivo come
PC, tablet e smartphone. La tecnologia die-
tro I’Exhibitor si basa su Blend4Web [2]: uno
strumento efficace che permette di esportare i
contenuti Blender in pagine web, e fornisce u-
na capacita di rendering in WebGL allo stato
dell’arte, cosi come il supporto audio, anima-
zioni e I’interazione utente programmabile.

Al fine di supportare anche dispositivi me-
no potenti, come smartphone entry level, Blen-
d4Web fornisce una serie di configurazioni qua-
lity-profile e sceglie automaticamente quella piu
appropriata.

L’uso atteso del modello 3D dinamico ¢ an-
che quello di poter essere impiegato come sup-
porto operativo alla fase di pianificazione di al-
tre mostre. Avendo a disposizione un modello
3D realistico delle gallerie ed il database con gli
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Fig. 1 Virtual Exhibitor: Sala della Racchetta 3D
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Fig. 2 Sala della Racchetta, dettaglio dell’exhibitor

oggetti (opere d’arte) pronti ad essere allestiti,
il curatore puo disporre i lavori negli ambienti,
sulle pareti, o su supporti allestibili facilmente
nel modello 3D, in modo da avere un’impres-
sione abbastanza realistica della mostra, arran-
giando, riarrangiando e perfezionando la mo-
stra nella modalita desiderata.

Sino ad ora la documentazione per le mo-
stre temporanee era rappresentato solo dal ca-
talogo delle mostre stessa. La ricostruzione 3D
di una mostra temporanea da alle istituzioni
culturali una documentazione piu performante
delle mostre, fornendo anche materiale educa-
tivo per studiosi di musei e ricercatori. Attual-
mente, tuttavia, 1’uso di questo modello 3D ¢
volto a comunicare la mostra sul web.

2. Sentiment Analysis

11 turismo ¢ diventato sempre
piu un’esperienza emozionale
che un semplice viaggio. Una
comprensione delle modalita
con le quali il turista esperisce
i luoghi e le persone che visi-
ta ¢ fondamentale per lo stu-
dio del concetto di turismo.
Non sorprende che da tempo si
stia ormai dedicando un discre-
to grado di attenzione alla let-
teratura turistica, con partico-
lare attenzione alle prospettive
dell’esperienza di visita, inclu-
dendo il ruolo svolto dai nuovi
media nel fornire I’immagine e la percezione del-
la Reggia di Caserta. Facebook, Twitter, TripAdvi-
sor e piul in generale i social network sono ormai la
versione web del passaparola. Decifrare emozioni,
opinioni e giudizi e stanno dietro un post o un twe-
et ¢ il valore reale aggiunto a questo tipo di dati.
Non sempre un alto numero di post / tweet deve es-
sere considerato come un aspetto positivo. L’ obiet-
tivo principale della Sentiment Analysis € quello di
determinare se 1’opinione espressa nel testo in que-
stione sia positiva, negativa o neutra. Nel nostro
caso sono stati analizzati 1 7.500 utenti Facebook
che dal 2012 ad agosto del del 2016 hanno posta-
to o commentato pit di 17.000 contenuti; 1 10.500
utenti Twitter che da marzo ad agosto 2016 hanno
inviato circa 25.000 tweet; le quasi 3000 review su
Tripadvisor, per un totale di circa 45,000 interazio-
ni. Un ammontare di 227,000 vocaboli sono stati
analizzati e classificati.

I principali risultati propongono la Reggia di
Caserta come un qualcosa di oggettivamente bel-
lo nella percezione dei visitatori. I turisti (poten-
ziali o attuali) sviluppano un sentimento positi-
vo generale valutabile in un punteggio di 71/100
con una positivita maggiore su Facebook, con
83/100, rispetto a Twitter, piu sensibile rispetto
a fatti ed eventi che influenzano negativamente
I’indicatore (59/100). Risultati positivi anche per
quel che riguarda attivita ed eventi (88/100), o-
spitalita (76/100), posizione (64/100) e accessi-
bilita (60/100). Da migliorare invece il catering
(48/100) e i prezzi (37/100).
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Fig. 3 La tag cloud a maggio 2016 della sentiment analysis per
la Reggia di Caserta

3. Conclusioni

Cio che abbiamo presentato in questo paper mo-
stra pochi punti di integrazione, ma la prospetti-
va complessiva, posta alla base della convenzio-
ne tra la Reggia di Caserta e Cineca, ¢ ampia e
complessa. Il modello 3D navigabile della mo-
stra temporanea di Terrae Motus non ¢ che 1’i-
nizio del modello 3D del Palazzo completo che
andra integrato con: dati infrastrutturali, come la
cablatura elettrica, le tubature idriche e 1 servi-
zi, 1 dati delle telecamere di video sorveglianza
e 1 dettagli su statue, dipinti e altre opere d’ar-
te presenti nel Palazzo, con metadati descritti-
vi, in un modello BIM complesso, arricchito di
informazioni sul patrimonio. Il modello 3D sa-
ra utilizzabile quindi in una specie di “sentiment
room”, una sala di controllo dove schermi mo-
strano in tempo reale il quadro d’insieme delle
funzionalita del palazzo, oltre alla predispozio-
ne che le persone hanno nei confronti della Reg-
gia di Caserta: tweets live, likes e commenti su
Facebook, immagini su Instagram, opinioni su
Tripadvisor.
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