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Museo digitale

Accessibilita al patrimonio culturale universitario
Sistemi di condivisione, fruizione e inclusione
Rilievo, disegno e rappresentazione

Human centered design

Negli ultimi due decenni, nel panorama italiano si &
assistito a una presa di coscienza in merito al valore
culturale del cosiddetto patrimonio accademico o
universitario, tanto in ragione della sua importanza
per le istituzioni accademiche, quanto per la con-
sapevolezza del suo possibile ruolo all’interno della
Terza missione universitaria. In questa sede, si af-
fronta ’esempio della collezione dei modelli lignei
per la didattica della Scienza delle costruzioni pro-
gettati da Giovanni Curioni nell’ultimo quarto del
XIX secolo. La collezione si offre ad un potenziale
pubblico come esempio chiarificatore delle matrici
culturali della scuola politecnica torinese, potendo-
ne riassumere i valori scientifici che sono alla base
delle prime due missioni: didattica e ricerca. Tutta-
via, tutte le collezioni accademiche del Politecnico
di trovano in uno stato critico di accessibilita, essen-
do per la maggior parte conservate all’interno dei
singoli dipartimenti, mancando U’Istituzione di una
struttura museale dedicata. Alla luce di queste cri-
ticita, il contributo espone criticamente una ricerca
in corso di svolgimento relativa alla definizione di
nuove strategie per ’accessibilita delle collezioni
di artefatti classificabili come patrimonio universi-
tario del Politecnico di Torino. Si esplorano alcune
potenzialita offerte dagli strumenti del Disegno con
Uintento di realizzare un museo virtuale che per-
metta di avvicinare tale patrimonio ad un pubblico
di non specialisti, definendo quindi un modello di
comunicazione visuale integrabile nel costruendo
repository online delle Collezioni politecniche.

Digital Museum

Accessibility to Academic Heritage
Tools to share, access and include
Survey, Drawing and Representation
Human Centered Design

In the last two decades, in the Italian panorama we
observed a rising awareness for the cultural value of
the so-called Academic or University Heritage, both
due to its importance for academic institutions and
due to the awareness of its possible role within the
Third Mission of the universities. Here, we address
the example of the collection of wooden models for
teaching construction science designed by Giovan-
ni Curioni in the last quarter of the 19th century.
The collection offers itself to a potential public
as a clarifying example of the cultural matrixes of
the Politecnico di Torino school (of engineering and
architecture), being able to summarise the scien-
tific values that underlie the first two missions:
teaching and research. However, all the academic
collections of the Politecnico are in a critical state
of accessibility, being mostly preserved within the
structures of Departments, thus lacking a dedicated
museum structure. In light of these critical issues,
the contribution critically exposes an ongoing re-
search relating to the definition of new strategies
for the accessibility of the collections of artefacts
classifiable as university heritage of the Politecnico
di Torino. We explore some of the potential offered
by Drawing tools with the aim of creating a virtual
museum that allows us to bring this heritage closer
to an audience of non-specialists, thus defining a
visual communication model that can be integrated
into the construction of online repositories of the
polytechnic collections.
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Introduzione

Fin dai primi anni del terzo millennio le Istituzioni europee
hanno riconosciuto la possibilita di sostenere lo sviluppo della
societa attraverso un’economia basata sulla conoscenza [Con-
siglio Europeo 2000]. In tal modo, fu possibile definire un mo-
dello di “sviluppo basato su un aspetto intangibile quale la
capacita di recepire e utilizzare le continue innovazioni pro-
venienti dalla scienza e dalla tecnologia” [Pitrone 2016, p.
387]. A seguito di questa visione innovativa del panorama cul-
turale, ’Unione Europea decreto la necessita di definire un
impegno delle istituzioni accademiche, “altro” rispetto “al
ruolo da loro svolto tradizionalmente nei campi dell’istruzio-
ne e della ricerca”; detto ruolo si costitui nella cosiddetta
terza missione dedicata in primo luogo alla promozione e alla
disseminazione della conoscenza e dei progressi tecnologici
prodotti all’interno delle medesime istituzioni, soprattutto
verso il sostrato imprenditoriale locale [Commissione Europea
2001, p. 23]. Sebbene il dibattito in merito alla terza missione
veda affondare le sue radici negli anni Ottanta del Novecento
[Calvano 2022, p. 358], come conseguenza di questa visione
europea negli ultimi due decenni molte universita italiane
hanno quindi aggiornato i propri statuti, affiancando alle due
missioni tradizionali (didattica e ricerca) la sopra citata terza
missione, quale espressione significativa della loro responsa-
bilita civile. In questi anni la terza missione ha assunto un
ruolo fondamentale per le universita italiane, tanto da diven-
tare idealmente il “contenitore” di tutte le attivita sviluppate
in seno agli atenei e aventi contenuto culturale, sociale, edu-
cativo e di sviluppo di consapevolezza civile [Ferrari 2017;
Arnaldi 2020]. Cappellari [2014] rileva che tutte le attivita di
terza missione sono quindi indirizzate alla “produzione con-
giunta” di conoscenza, intendendo tale missione come esito
dell’intersezione non vuota tra le prime due missioni, metten-
do bene in luce quanto ogni attivita ascrivibile al perimetro
della terza missione debba concorrere allo sviluppo critico
della societa civile.

A riprova dell’importanza acquisita dalla terza missione
nel corso del tempo, almeno per quanto riguarda il panorama
italiano, € possibile indicare che anche I’Agenzia Nazionale di
Valutazione del Sistema Universitario e della Ricerca (ANVUR),
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fin dalla prima Valutazione Qualitativa della Ricerca (VQR
2004-2010) ha predisposto temi e criteri per la valutazione di
questa specifica missione [Santagati 2017]. La stessa ANVUR
definisce la terza missione come “apertura verso il contesto
socio-economico mediante la valorizzazione e il trasferimento
delle conoscenze” [Anvur]. Afferiscono all’ambito di valuta-
zione della terza missione tutte le attivita legate a: trasferi-
mento tecnologico, citizen science e divulgazione scientifica.
Una particolare declinazione della terza missione si ritrova in
tutto cio che puo essere identificato come beni culturali delle
universita, tra cui spiccano le numerose collezioni storiche
delle universita, spesso conservate e divulgate attraverso i
musei universitari [Balzani 2016].

Patrimonio accademico

Nel panorama europeo, a seguito della definizione della
cosiddetta societa della conoscenza, la Dichiarazione di Halle
[2000] contribui alla sistematizzazione del concetto di patri-
monio culturale delle universita, academic heritage nella di-
citura originale, sottolineandone il ruolo fondamentale di vo-
lano culturale per quelle occasioni di confronto costruttivo tra
le istituzioni universitarie e il pubblico generalista. Con que-
sto spirito le collezioni accademiche vennero riconosciute
come “risorse attive” tanto per la ricerca quanto per la didat-
tica. Gia la Dichiarazione di Halle ne suggeriva la dissemina-
zione a vari livelli, ponendo specifica attenzione alle poten-
zialita delle  tecnologie digitali nell’lambito  della
disseminazione del patrimonio culturale universitario. Nel
2005 il Consiglio dEuropa ribadisce l'importanza del patrimo-
nio culturale accademico (heritage of universities), da inten-
dersi come linsieme di artefatti tangibili e beni intangibili
degli istituti di istruzione superiore, identificabili come
espressioni dei valori e dei risultati raggiunti dalla comunita
accademica, della capacita di innovazione e come strumenti di
trasmissione della conoscenza [Consiglio d'Europa].

A seguito di queste prime occorrenze, a livello europeo si
sono osservate numerose iniziative indirizzate proprio alla
salvaguardia e alla disseminazione dei patrimoni culturali
accademici. Si ricordano per esempio: la Declaracion de Sala-
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manca sobre el Patrimoniohistérico-Cultural de las Universi-
dades [2008]; le Recommendations on Scientific Collections as
Research Infrastructures del German Research Council [2011]
e il Manifeste pour l’intégration des musées et collections
dans la politique scientifique et culturelle des universités
[2014] [vedi Icom]. Questi casi evidenziano la presa di co-
scienza delle universita in merito al valore del loro patrimonio
culturale e ne decretano l’importanza non solo per quelle oc-
correnze dove le istituzioni fossero storicamente dotate di
musei universitari. Inoltre, sottolineano la varieta propria del
patrimonio accademico, che si palesa tanto attraverso colle-
zioni di artefatti tangibili, spesso legati alla storia della didat-
tica e della ricerca degli atenei, quindi configurabili come
patrimonio museale, quanto a collezioni librarie e documen-
tali, di natura prettamente archivistica, quando non interse-
zione delle due [Bodrato, Bongiovanni 2016].

Collezioni e musei universitari: note per [’accessibilita

In primo luogo, occorre specificare la declinazione del con-
cetto di accessibilita che si vuol analizzare in questo contribu-
to. Negli ultimi anni [’accessibilita intesa come predisposizio-
ne per una fruizione di un artefatto di qualsivoglia natura
aperta a tutti i diversi utenti possibili & una tematica di gran-
de interesse e intorno a cui si sono sviluppati innumerevoli
dibattiti anche in merito al ruolo del Disegno [Empler 2013;
Candito, Meloni 2022]. Tuttavia, il concetto di accessibilita
include in sé stesso la possibilita di instaurare una relazione
percettiva tra uno o piu artefatti (reali o virtuali) e uno o piu
utenti [De Bernardi 1979]. Dal punto di vista museale, non
sempre sussiste tale possibilita, soprattutto nel caso in cui la
struttura museale non sia aperta alla fruizione da parte del
pubblico, ovvero le sue collezioni non siano esposte e/o pre-
disposte per la creazione della relazione percettiva (di qualsi-
voglia natura) [Carmignani, Cavazzoni, Perd 2012]. E questo il
caso della maggior parte delle collezioni museali e archivisti-
che del Politecnico di Torino che, attualmente, versano in uno
stato di accessibilita precaria. A differenza di molti istituti
universitari, per esempio I’Universita degli Studi di Torino con
il suo Sistema Museale di Ateneo, la scuola politecnica non
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possiede una struttura dedicata interamente al suo patrimo-
nio accademico e la maggior parte delle sue collezioni sono
custodite presso i Dipartimenti e le Biblioteche. Nel primo
caso, si tratta di luoghi in cui si svolgono le attivita lavorative
proprie dell’ateneo e, quindi, non vi é la possibilita di rendere
visitabili i locali dedicati all’esposizione e alla conservazione
degli artefatti. Il progetto presentato mira quindi a rendere in
parte accessibili almeno una parte del patrimonio accademico
del Politecnico, sfruttando gli strumenti del Disegno e della
Rappresentazione per definire una prassi metodologica utile
alla disseminazione di cio che attualmente rimane “rinchiuso”
all’interno delle strutture di ateneo. Il nostro lavoro si inseri-
sce all’interno del progetto di ateneo mirato alla valorizzazio-
ne del proprio patrimonio che, a partire dal 2020, ha dato
origine al sito collezionistoriche.polito.it, spazio virtuale libe-
ramente accessibile deputato alla disseminazione del patri-
monio storico-politecnico. In fase di costante arricchimento,
questo si configura come un repository di contenuti statici le-
gati alla divulgazione delle collezioni, tuttavia le potenzialita
dei mezzi della Rappresentazione ne stanno supportando U'e-
spansione come museo digitale [Santagati 2019].

La conservazione, valorizzazione e diffusione di questo pa-
trimonio richiede una pluralita di competenze integrate. La
conoscenza di metodi e tecniche progettuali e costruttive tra-
dizionali & patrimonio di base indispensabile per poter inter-
venire con consapevolezza sull’esistente. Sempre piu questo
sapere si sta organizzando ed é distribuito su piattaforme di-
gitali [Novello, Bocconcino 2018] e le nuove tecnologie di ri-
lievo a basso costo (nel caso specifico iPhone 13 Pro con app
Polycam) [Russo et al. 2019] permettono la realizzazione di
modelli digitali tenendo conto dell’utenza finale, con le sue
esigenze conoscitive, fin dalle prime fasi (Fig. 1). Il percorso
di ricerca parte dal rilievo e dalla digitalizzazione degli arte-
fatti per generare copie virtuali, accessibili e disponibili (at-
traverso piattaforme come Sketchfab o all’interno di ambien-
ti virtuali realizzati con Unity Engine) a una diffusione della
conoscenza anche ai non addetti ai lavori [Parrinello et al.
2022]. La necessita di definire le copie digitali dei modelli
materici nasce dall’esigenza di preservare i modelli originali,
ma soprattutto dalla possibilita di diffondere la conoscenza
attraverso il web accessibile a tutti i tipi di utenza.
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Accessibilita al patrimonio culturale:
un museo accessibile per tutti

L’introduzione delle tecnologie digitali per la diffusione e
la condivisione del patrimonio culturale sta attuando un signi-
ficativo cambio di paradigma in ambito museologico: il gemel-
lo digitale, non assume piu esclusivamente finalita di conser-
vazione dell’artefatto, ma diviene un modello che consente di
proporre un’offerta di condivisione e diffusione mista, sia in
presenza che in remoto [Kargas et al. 2020], al fine di stabili-
re un nuovo dialogo tra i visitatori, con esigenze in continua
evoluzione, gli spazi che essi visitano e i contenuti del museo
stesso. In questo scenario in continua evoluzione, & fonda-
mentale garantire l’accessibilita al patrimonio culturale, sia
materiale che immateriale, a tutti i visitatori, indipendente-
mente dalle loro capacita fisiche/cognitive: il concetto di ac-
cessibilita diviene quindi un elemento chiave quando si af-
fronta la progettazione di attivita finalizzate alla condivisione
e alla diffusione, nonché fruizione degli spazi museali, cer-
cando di rispondere alle diverse esigenze degli utenti attra-
verso un approccio di Design for all [Germak et al. 2021].

All’interno di questo contesto, il termine inclusione non
riguarda esclusivamente ’accessibilita fisica, ma soprattutto
Uinclusione e [’accessibilita cognitiva, considerando il museo
non solo come un contenitore di oggetti e artefatti, ma anche
come un grande palinsesto di testi, storie, dati e metadati da
narrare, raccontare e condividere.

In questa ottica, come dimostrato da numerose ricerche
nel campo dell’educazione e delle tecniche di apprendimento
[Kalyvioti et al. 2012; Kast et al. 2007], la realizzazione di
ambienti virtuali, e il supporto della realta virtuale, possono
essere considerati uno strumento atto a favorire l’apprendi-
mento interattivo, sia stimolando la motivazione dell’indivi-
duo e aumentandone il grado di consapevolezza durante l'e-
sperienza immersiva, sia creando un contesto favorevole allo
sviluppo di particolari abilita che possono essere trasferite dal
mondo virtuale al mondo reale, e che possono, allo stesso
tempo, divenire fonte di conoscenza del patrimonio culturale
storico non accessibile ai piu. In questo ambito, la digitalizza-
zione degli artefatti propri di ambiti museali, e la realta vir-
tuale, possono essere utilizzati come uno strumento per ab-
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Fig. 02
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battere le barriere culturali, offrendo un nuovo modo di fruire
la cultura che permetta alle persone di essere al centro del
loro processo di apprendimento [Campitiello et al. 2022].

Il punto di forza degli ambienti virtuali, immersivi e non, &
rappresentato dalla loro capacita di essere allo stesso tempo
flessibili e controllabili: all’interno del “contenitore”, inteso
come ambiente dove andare a inserire [’allestimento musea-
le, & possibile aumentare la conoscenza e il coinvolgimento, e
di conseguenza |’apprendimento, progressivamente e secondo
scenari diversi e customizzati a seconda del grado di comples-
sita e della capacita da acquisire, nonché del compito da svol-
gere, e avere allo stesso tempo un controllo sul processo di
apprendimento e di conoscenza del fruitore.

La ricerca proposta sta sviluppando e realizzando, con il
supporto di un piccolo team studentesco, un primo “conteni-
tore” virtuale, realizzato con il software Unity Engine, all’in-
terno del quale, sono stati racchiusi “contenitori” minori, ov-
vero sale museali, dove sono stati inseriti i modelli digitali
raggruppati per categorie di una delle Collezioni Storiche con-
servate presso il Politecnico di Torino, e oggi non accessibili a
tutti.

L’obiettivo & quello di progettare un museo virtuale, con
finalita didattiche e divulgative del sapere della scuola Poli-
tecnica, ispirato ai principi dell’Universal design for learning,
che permetta a tutti gli utenti di accedere e di esplorare le
diverse sale del museo, con particolare attenzione alle perso-
ne con bisogni educativi speciali, al fine di promuovere ’ap-
prendimento del patrimonio culturale del Politecnico di Tori-
no, supportando nuove esperienze cognitive [Luigini 2019].

Il museo virtuale della Collezione Curioni del
Politecnico di Torino

Come anticipato, il Politecnico di Torino ha intrapreso
azioni di promozione e diffusione del proprio patrimonio ar-
chivistico storico come sistema unitario di conoscenze tecni-
che e informazioni, promuovendo attivita di ricerca rivolte
all’accessibilita e alla diffusione dei patrimoni conservati
presso i propri archivi, mediante la digitalizzazione dei mate-
riali e la consultazione/diffusione su piattaforme online.
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All’interno del corpus degli Archivi e delle Collezioni Storiche
conservate presso |’Universita, si distingue la collezione di
modelli in legno realizzata per il prof. ing. Giovanni Curioni,
professore di Scienza della Costruzioni e Teoria dei ponti,
ospitata dal Dipartimento di Ingegneria Strutturale, Edile e
Geotecnica. | 141 modelli in legno, catalogabili in macro cate-
gorie, quali ponti, ferrovie, gallerie e strutture, furono creati
al fine di supportare le lezioni teoriche del prof. Curioni nel
campo della scienza e della tecnologia delle costruzioni: lo
scopo principale dei modelli era quello di collegare le cono-
scenze teoriche insegnate nei corsi della Regia Scuola Politec-

nica e la pratica professionale (Fig. 2).

L’artigiano Giuseppe Blotto ha costruito i modelli sulla
base delle rappresentazioni di Curioni in proiezione ortogona-
le pubblicate all’interno dei volumi dell’Arte del fabbricare;
esiste una corrispondenza quasi perfetta tra i disegni e le rap-
presentazioni di Curioni e i modelli di Blotto, i quali possono
essere considerati come delle declinazioni “tangibili” dei pro-
getti del prof. Curioni (Fig. 3).

Il progetto proposto ha ’obiettivo di definire nuove rap-
presentazioni digitali dei modelli Curioni, come risposta all’e-
sigenza emergente di diffondere e condividere la memoria
storica dei manufatti, affinché possano essere conosciuti, uti-
lizzati e diventare il punto di partenza per una conoscenza
approfondita. L’obiettivo principale della digitalizzazione dei
modelli & quello di creare una copia virtuale che possa essere
utilizzata da utenti eterogenei con diversi livelli di conoscen-
za e diversi obiettivi di utilizzo del modello.

Dopo una prima fase di digitalizzazione dei modelli, questi
sono stati condivisi all’interno di un ambiente virtuale per
consentire agli studenti e/o agli utenti di qualsiasi livello di
conoscenza di accedervi e di decidere quale percorso intra-
prendere (Fig. 4):

1. MUSEO, dove l'utente puo interrogare il modello, misurar-
lo, leggere i metadati associati, utilizzare la realta aumen-
tata. Il modello & condiviso all’interno dell’ambiente vir-
tuale Sketchfab;

2. MUSEO DIDATTICO, dove gli studenti non solo potranno ac-
cedere a tutti i dati e i metadati relativi al modello, ma
potranno anche giocare a veri e propri giochi didattici, che
hanno lo scopo di mettere alla prova le loro conoscenze. Il
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modello € condiviso all’interno dell’ambiente virtuale Uni-

ty Engine.

In entrambi gli ambienti, le sale sono state progettate per
essere personalizzato in base alle esigenze dell’utente, dall’u-
tente durante U'esperienza (Fig. 5), al fine di massimizzare
’accessibilita, favorendo il processo di conoscenza e di ap-
prendimento: é possibile regolare la luminosita dell’ambiente
e lintensita dei colori, per rendere la sala accessibile alle
persone ipovedenti; € possibile modificare le caratteristiche e
le proprieta dei caratteri dei testi associati ai modelli al fine
di garantire una migliore lettura, sia dello storytelling che dei
metadati associati ai modelli virtuali, a tutti i visitatori del
museo virtuale. Per migliorare |’accuratezza e la velocita di
lettura dei soggetti dislessici, & possibile intervenire su alcuni
parametri, come la forma, la spaziatura e la dimensione delle
lettere, utilizzando font che facilitino il processo di decodifi-
ca [Reid 2004; Di Tore 2016; Campitiello 2022].

Discussione: risultati, limiti e possibili sviluppi futuri

In fase di creazione di piattaforme digitali, finalizzate alla
fruizione e alla divulgazione del patrimonio museale universi-
tario, risulta necessario tenere in considerazione sia le diver-
se modalita di accesso e fruizione delle informazioni, che le
diverse tipologie di utenti che si relazionano con gli artefatti
digitali, anche arricchiti di diverse tipologie di informazioni.

Le azioni divulgative applicate in ambienti anche molto
settoriali, quali possono essere quelli che si relazionano con
interventi di progettazione operata sul patrimonio architetto-
nico, edilizio e infrastrutturale, si riflettono nel processo de-
cisionale chiarendo le vocazioni compatibili con un uso attua-
lizzato dei beni museali politecnici senza pregiudicarne
’essenza e si riaffermano come indispensabile filtro che puo
meglio indirizzare le intenzioni/azioni di conoscenza.

Possibili sviluppi futuri saranno orientati alla definizione di
strategie di accessibilita e inclusione mirate agli utenti con
specifiche esigenze non facilmente compatibili con il dominio
del virtuale, possibilmente applicando le potenzialita della
prototipazione rapida.

210

Fig. 03

Copie digitali dei
modelli Curioni:
esempio di
condivisione dei
modelli all’interno
dell’ambiente

di condivisione
Sketchfab.

Fig. 04

Ambienti di
condivisione e di
esplorazione dei
modelli virtuali:
Skeftchfab e Unity
Engine.

Fig. 05
Schema generale
esperienza

all’interno del museo

virtuale.
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Conclusioni

Il processo descritto si inserisce all’interno del panorama
legato alla comunicazione degli esiti della ricerca dove il Di-
segno, attraverso i suoi statuti, si mostra capace di individua-
re molteplici linee di indirizzo, valorizzando gli aspetti piu
variegati dei concetti stessi di accessibilita e inclusione. In
tale direzione, gli strumenti piu avanzati del Disegno possono
implementare la rilettura attuale e la comprensione di arte-
fatti nati con intenti dichiaratamente didattici in un contesto
attualmente orientato alla ricerca e alla comunicazione dei
suoi esiti. Il progetto propone quindi la valorizzazione del pa-
trimonio culturale universitario delle collezioni politecniche
come possibile tassello mancante tra la ricerca scientifica e la
divulgazione della storia materiale della scuola politecnica
[Cognetti 2013], ipotizzando una sua funzione specifica anche
all’interno delle azioni di Terza missione.
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