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Rappresentazione
Artifici tecnologici
Ambienti narrativi
Pubblici

Patrimonio archeologico

Il contributo intende presentare un panorama di
strumenti, metodi e utilizzi del disegno e della
rappresentazione in ambito museale, facendo ri-
ferimento in particolare al patrimonio archeologi-
co, mettendo in luce come questi possano essere
strumenti comunicativi inclusivi per i diversi pub-
blici, da quelli abituali e occasionali, fino a quelli
potenziali e i “non pubblici”. L’aspetto frammen-
tario e decontestualizzato caratterizza fortemen-
te questa tipologia di patrimonio, rendendola di
particolare interesse per indagare le diverse tec-
niche e utilizzi del disegno e della rappresenta-
zione per migliorare ’accesso ai contenuti e si-
gnificati culturali. Attraverso la presentazione di
alcuni casi studio, gli Autori presentano il ruolo
e le potenzialita dei linguaggi rappresentativi per
la comunicazione del patrimonio archeologico in
termini di accessibilita e inclusivita.

Representation
Technological artifices
Narrative environments
Publics

Archaeological heritage

The contribution aims to present an overview
of tools, methods and uses of drawing and
representation in museums, with particular
reference to archaeological heritage, pointing
out how they can be inclusive communicative
tools for different audiences, from the regular
and occasional visitors to the potential
ones and “non-public”. The fragmented and
decontextualised nature of this heritage typology
making it of particular interest in order to
investigate the different techniques and uses of
drawing and representation to improve access
to cultural contents and meanings. Through
the presentation of some case studies, the
authors illustrate the role and capabilities of
representational languages for communicating
archaeological heritage in terms of accessibility

and inclusiveness.
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Comunicare il patrimonio archeologico:
il ruolo della rappresentazione

Un obiettivo fondamentale nella gestione contemporanea
dei beni culturali in generale - e dei musei in particolare - &
quello di garantire un’ampia conoscenza e valorizzazione del
patrimonio, sia in termini di fruizione che di accesso ai con-
tenuti a un numero sempre pil ampio di persone. In partico-
lare, lUimplementazione di buone pratiche nell’ambito
dell’accessibilita e inclusione richiede un impegno da parte
delle istituzioni culturali nella realizzazione di apparati di
comunicazione in grado di presentare e trasmettere in ma-
niera efficace e inclusiva contenuti e significati culturali ad
una grande varieta di pubblici, da quelli abituali e occasiona-
li, fino a quelli potenziali e i ‘non pubblici ‘.

Grazie ad un’indagine incentrata sul tema dell’accessibi-
lita al patrimonio archeologico con riferimento a musei e siti
europei e non solo, gli Autori hanno esaminato soluzioni
espositive, apparati di comunicazione, modalita di media-
zione e interpretazione di questo patrimonio spesso difficile
da raccontare e comunicare a visitatori meno esperti, anche
a causa del suo aspetto sovente frammentato e decontestua-
lizzato, in cui il disegno e la rappresentazione risultano uno
degli strumenti di narrazione privilegiato e maggiormente
utilizzato.

Il lavoro si inserisce all’interno di una ricerca pit ampia
condotta da un team di ricerca multidisciplinare, in cui le
aree scientifiche del disegno e della rappresentazione, della
museografia e dell’allestimento, del restauro e dell’archeo-
logia si sono confrontate per valutare e esaminare in maniera
critica le diverse prospettive e dimensioni rispetto ai temi
dell’accessibilita e dell’inclusione.

Dall’esperienza condotta emerge uno scenario in cui il di-
segno risulta uno strumento ottimale per far comprendere
contenuti e significati di reperti e collezioni che oggi appaio-
no spesso decontestualizzati, da un punto di vista spaziale,
temporale e culturale. Facendo riferimento in particolare ai
musei archeologici, numerosa risulta la varieta dei linguaggi
grafici adottati e molteplici sono le metodologie e gli usi del
disegno e della rappresentazione, utilizzati per migliorare
Uinclusivita.
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Oggi queste numerose modalita e tipologie di rappresenta-
zione hanno trasformato e ampliato i processi di comunicazio-
ne del patrimonio culturale, agendo nel profondo nella rela-
zione tra fruitore, strumento e contenuto della comunicazione
[Luigini 2018, p. 130].

Sebbene spesso i musei tendano a focalizzarsi perlopiu su
dispositivi dedicati ai pubblici con disabilita (motoria, senso-
riale, intellettive, ecc.), piuttosto che creare soluzioni inte-
grate che siano in grado di “essere utilizzabili da tutte le per-
sone, nella misura pit ampia possibile” [Nazioni Unite 2006], i
linguaggi rappresentativi, se ben progettati, possono divenire
strumenti per una comunicazione e mediazione dei contenuti
e significati culturali in grado di connettere il patrimonio cul-
turale e le diverse categorie di pubblico, contribuendo alla
valorizzazione delle esperienze museali anche a livello emoti-
vo. Al contempo possono creare ambienti narrativi che in modo
pil innovativo e immersivo coinvolgono tutti i pubblici, anche
quelli meno avvezzi a frequentare i luoghi della cultura.

All’interno della ricerca sono stati indagati gli strumenti, i
metodi e le strategie attuati dai musei archeologici per rag-
giungere e includere una platea eterogenea di visitatori. Essi,
infatti, non rappresentano un insieme omogeneo, bensi una
varieta di persone con diversa eta, formazione, stile di vita,
interessi, difficolta, esigenze, ecc. Questi elementi sono di
particolare rilevanza nella progettazione dell’esperienza di
fruizione del museo, mettendo in evidenza la necessita di ap-
procci e iniziative che sia in grado di attrarre e coinvolgere i
vari pubblici senza la necessita di ‘etichettarli’.

Riconoscendo il ruolo delle comunita e della societa
nell’attribuzione di valori e significati al patrimonio [Consiglio
d’Europa 2005], i visitatori diventano un punto focale all’in-
terno della vita del museo, che ha quindi la responsabilita di
fornire un contesto e gli strumenti adeguati affinché i visitato-
ri possano accedere ai contenuti, interpretare e comprendere
il patrimonio, ‘costruendo’ il proprio significato relativamente
a cio di cui fanno esperienza lungo il percorso di visita.

L’indagine condotta ha permesso di constatare da un lato
le potenzialita, dall’altro le lacune delle attuali tecniche che
la rappresentazione nelle sue diverse forme offre sia nei pro-
cessi di conoscenza e apprendimento, sia nella comunicazione
dei valori propri del patrimonio archeologico.
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Gli apparati rappresentativi museali

L’utilizzo di un linguaggio comunicativo grafico, ‘fresco’,
innovativo, dinamico, comprensibile, appropriato e integrato
alla comunicazione multimediale, risulta un supporto indi-
spensabile per favorire e implementare [’accesso culturale da
parte di tutti i tipi di pubblico e raggiungere ottimi risultati in
termine di inclusione e appropriazione culturale.

Fra le soluzioni illustrate, a titolo esemplificativo, € certa-
mente il murale che accoglie i visitatori al primo piano del
MuséoParc di Alésia, un ottimo esempio di rappresentazione
che al meglio riesce a mettere in relazione la struttura muse-
ale e il suo patrimonio culturale, rispetto al contesto storico
territoriale di riferimento. La grande mappa planimetrica, in
cui si riconoscono il sito gallo-romano e i luoghi della storica
battaglia, accompagnata dalla didascalia tradotta in tre lin-
gue, risulta un valido supporto alla narrazione dell’assedio
romano e alla sua localizzazione, capace di presentare e co-
municare in modo chiaro e accessibile a tutti i pubblici i con-
tenuti chiave del Centro di Interpretazione di Alesia (fig. 1).

E ancora, sempre in questo museo, la scelta di utilizzare la
rappresentazione grafica tradizionale per integrare un reper-
to archeologico con il contesto di riferimento risulta efficace
e comunicativa (fig. 2). La teca contenente un frammento di
tenda dell’accampamento dell’esercito romano viene infatti
perfettamente inserita in una raffigurazione dell’alloggiamen-
to romano, disegnata tridimensionalmente in scala 1:1, con-
sentendone di comprendere forma e caratteristiche.

Allo stesso modo le intuitive e scenografiche rappresenta-
zioni tridimensionali, accompagnate da brevi e semplici testi
descrittivi, che contraddistinguono alcune vetrine del Museo
Archeologico di Salonicco aiutano nella comprensione degli
oggetti esposti sia dettagliando le descrizioni dei singoli re-
perti, sia raccontandone il loro utilizzo, come accade ad
esempio per le stoviglie e gli utensili di una cucina romana
che vengono inseriti graficamente all’interno dei locali di
un’antica domus (fig. 3).

Anche i numerosi modelli tridimensionali animati, che ap-
profondiscono la conoscenza dei siti archeologici di quasi tut-
ti i musei esaminati, possono essere un valido supporto ad una
pil attiva partecipazione nel processo di approfondimento
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Fig. 01

Mappa planimetrica
introduttiva al
MuséoParc di Alesia
che individua

i luoghi della
storica battaglia
fra Giulio Cesare

e Vercingetorige,
localizzandoli ed
attualizzandoli.
(Gianluca
D’Agostino)

Fig. 02

Scenografica
contestualizzazione
di un frammento

di una tenda
facente parte
dell’accampamento
dell’esercito romano
durante lo storico
assedio, inserita

in una pregevole
ricostruzione
prospettica
rappresentata

in scala 1:1 al
MuséoParc di Alesia.
(Gianluca D’Agostino)

Fig. 03

Scene di vita
quotidiana
rappresentate
tradizionalmente al
Museo Archeologico
di Salonicco

che permettono
un’immediata ed
intuitiva relazione fra
i reperti archeologici
esposti all’interno
delle vetrine del
museo e il loro uso
abituale. (Gianluca
D’Agostino)
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culturale. Ne sono un esempio le ricostruzioni dei Musei Civici
di Roma Capitale che integrano i reperti archeologici con il
contesto di riferimento dei Mercati di Traiano Museo dei Fori
Imperiali. In alcune sale, oltre a veder utilizzata la rappresen-
tazione bidimensionale come traccia su cui riuscire a ricom-
porre e comprendere frammenti archeologici di difficile com-
prensione (fig. 4), & anche possibile visualizzare video
esplicativi riguardanti immagini digitali a scala urbana dell’in-
tera area archeologica o modelli tridimensionali specifici del-
le architetture presenti in periodo romano, in grado di aiutare
nella comprensione del rapporto tra reperti esposti, manufat-
ti andati distrutti e loro contestualizzazione rispetto ai siti
archeologici musealizzati (fig. 5).

L’ Acropolis Museum di Atene utilizza invece le ricostruzioni
digitali per ‘vestire di colori’ alcune sculture in marmo della
Collezione arcaica del museo. | reperti archeologici, che hanno
perso la maggior parte dei tratti cromatici, vengono riprodotti
tridimensionalmente e ‘colorati’ virtualmente, mostrando,
tramite filmati animati, i risultati dei pil recenti studi riguar-
danti la decorazione pittorica presente sulle statue greche.

Anche le illustrazioni animate della spettacolare installa-
zione al Moesgaard Museum di Aarhus in Danimarca, utilizzate
per descrivere la Battaglia di lllerup Adal, risultano uno stru-
mento di fruizione culturale efficace, immersivo e indubbia-
mente inclusivo. Dopo aver raccontato ’arrivo del nemico,
’accampamento e la notte prima del combattimento, si entra
in una galleria buia dove sulle due pareti laterali prende vita
la grande battaglia (fig. 6). Le immagini vengono proiettate in
scala 1:1 a destra e sinistra del visitatore, il quale si viene a
trovare nel mezzo del campo di guerra, costretto fra i due
eserciti contrapposti. Il linguaggio grafico adottato, rafforzato
dai suoni, dai rumori, dal frastuono delle armi, dalle grida dei
soldati che si affrontano nel combattimento e si avvicinano
sempre di piu sino allo scontro finale, per poi lasciare il posto
al grande ‘silenzio di morte’ che conclude la visione, catapul-
ta il pubblico sul campo di battaglia. Al racconto disegnato
della guerra, poi si contrappone la reale testimonianza dei
resti e dei reperti bellici: gli oggetti poco prima rappresentati
graficamente nella spettacolare proiezione emergono sceno-
graficamente dal vero, terminato il video, nelle vetrine sotto-
stanti, in precedenza totalmente oscurate (fig. 7).
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Fig. 04

Disegno
bidimensionale del
fregio utilizzato
come “carta di
base” attraverso
cui riconnettere
frammenti
archeologici

di difficile
decodificazione ai
Mercati di Traiano
Museo dei Fori
Imperiali a Roma.
(Gianluca D’Agostino)

Fig. 05

Modelli grafici
tridimensionali
che integrano
reperti archeologici
con il contesto

di riferimento ai
Mercati di Traiano
Museo dei Fori
Imperiali a Roma.
(Cristina Boido)

Fig. 06

Illustrazioni animate
spettacolari e
coinvolgenti che
raccontano la
Battaglia di Illerup
Adal al Moesgaard
Museum di Aarhus.
(Michela Benente)
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E ancora 'utilizzo di un linguaggio comunicativo dedicato,
divertente e accattivante come quello adottato al Lugdunum
Musée di Lione per attrezzare le aree giochi rivolte ai bambi-
ni, le stazioni con attivita e giochi che seguono le tematiche
affrontate lungo la visita, appare indicato per includere i pic-
coli visitatori museali (fig. 8). La veste grafica scelta, commis-
sionata ad un’agenzia esterna che si occupa di giochi per bam-
bini, rendere immediatamente riconoscibile gli spazi e le
attivita rivolte a giovani pubblico. Il comunicare mediante fi-
gure semplici, pittogrammi, ideogrammi corredate dall’utiliz-
zo di pochi colori permette e facilita la comprensione dei con-
tenuti proposti, risultando ausili facilmente individuabili e
utilizzabili anche per i visitatori senior.

Riflessioni e prospettive metodologiche

Il panorama di casistiche, qui illustrato, mostra una gamma
di usi e approcci che in qualche modo, con le loro potenzialita
e limitazioni, mira ad essere inclusiva, offrendo soluzioni alter-
native per l’accesso ai contenuti e all’appropriazione culturale.

Dai sopralluoghi effettuati si & potuto constatare che a vol-
te tecniche molto semplici e consolidate, come ad esempio il
disegno assonometrico o prospettico di una ricostruzione,
possano essere poco o molto utili per Uorientamento e la
comprensione da parte dell’osservatore, a seconda che gli si
forniscano gli strumenti per posizionarsi all’interno della rico-
struzione oppure no. Viceversa, applicazioni e tecniche molto
avanzate possono risultare ripetitive se semplicemente sosti-
tuiscono le tradizionali didascalie o i pannelli descrittivi, op-
pure possono essere di grande impatto e coinvolgimento se
utilizzate una volta sola, ma in modo estremamente efficace
creando contesti immersivi.

Inoltre la capacita evocativa della rappresentazione per-
mette di andare oltre la semplice trasmissione di informazio-
ni: si possono infatti favorire processi di identificazione, ricor-
rendo a immagini e simboli di facile lettura per tutti, che
permettano di riconoscere nel passato archeologico la propria
civilta attuale; si puo sottolineare un’appartenenza culturale
utilizzando forme, simboli e colori; si pud attirare |’attenzio-
ne di un pubblico particolare, ad esempio utilizzando la tecni-
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Fig. 07

Rapporti e
connessioni fra realta
e rappresentazione
in un’installazione
espositiva al
Moesgaard Museum
di Aarhus. (Gianluca
D’Agostino)

Fig. 08

Pittogrammi e veste
grafica accattivante
delle stazioni

gioco per i bambini
all’interno del
Lugdunum-Museum
and Roman Theaters
a Lione. (Gianluca
D’Agostino)

Fig. 09

Disegni a fumetti
coinvolgenti

e inclusivi per
raccontare storie
archeologiche ai piu
piccoli pur senza
escludere gli adulti al
MuséoParc di Alesia.
(Gianluca D’Agostino)
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ca del fumetto o del cartone animato, che sono in grado di
attirare maggiormente i piu giovani pur senza escludere gli
adulti (fig. 9).

Sicuramente attraverso 'uso di linguaggi rappresentativi
adeguati, dai piu semplici e tradizionali, a quelli che utilizza-
no le tecnologie digitali piu innovative, si ha la possibilita di
creare ambienti narrativi specifici, in cui pero, sempre e co-
munque, il disegno rimane un mezzo, uno strumento per tra-
smettere contenuti e valori culturali. Non sara quindi tanto il
tipo di rappresentazione, la tecnica grafica, il supporto multi-
mediale, 'ausilio digitale a essere di per sé uno strumento piu
o meno inclusivo, ma sara la scelta dei contenuti culturali da
veicolare e le finalita da raggiungere a definire il metodo, il
linguaggio e la tecnologia rappresentativa piu adatti a pro-
muovere una comunicazione inclusiva, necessaria per miglio-
rare e completare l’esperienza museale del visitatore.
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