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La visita ai luoghi museali inaccessibili
Visiting inaccessible museum sites

CLAUDIO GERMAK,ANDREA DI SALVO, LORENZA ABBATE

Abstract

Larticolo intende riflettere sulle opportunita di un modello declinabile per
la visita agli spazi museali inaccessibili. Si tratta di luoghi esclusi dai percor-
si di visita perché non sicuri, con barriere architettoniche, temporaneamente
chiusi per cantieri di restauro o perché non ancora organizzati per l'esposizio-
ne. L'inaccessibilita diventa pertanto occasione per sperimentare nuove forme
di comunicazione, dalla narrazione al gioco, studiate in relazione alle fasce di
utenza attraverso l'uso della Realta Virtuale. Su questo tema si concentra la ri-
cerca sul patrimonio del team UXDesign (DAD, Politecnico di Torino) in col-
laborazione con il partner culturale Le Terre dei Savoia, con lobiettivo di creare
un percorso-esperienza tra gli spazi carloalbertini del Castello di Racconigi.

The article aims to reflect on the opportunities of a scalable model for the visit to
inaccessible museum spaces. These locations are not part of the visit paths because
they are not safe, with architectural barriers, they are temporarily closed for res-
toration works or not yet organized for the exhibit. Therefore, inaccessibility be-
comes an occasion to experiment with new communication forms, from the nar-
ration to the game, studied in relation to the users applying Virtual Reality tools.
UXDesign team (DAD, Politecnico di Torino) focuses on this heritage research
topic in cooperation with the cultural partner Le Terre dei Savoia, aiming to
design an experiential path in Carlo Alberto’s locations at the Racconigi Castle.

1. I musei nel post-digital

Gli spazi espositivi dei musei e le innovazioni tecnologiche rappresentano un
binomio inscindibile su cui si ¢ iniziato a scommettere da tempo. Il digitale
ha, infatti, cambiato profondamente i sistemi tradizionali di tutela, gestione,
valorizzazione del cultural heritage, mutandone modalitd di conservazione,
fruizione e diffusione. In questi anni, anche in seguito a quanto determinato
dalla situazione pandemica Covid-19, molte istituzioni culturali sono riuscite
attraverso le tecnologie a: digitalizzare il proprio patrimonio, rendendolo fru-
ibile anche da remoto; creare esperienze coinvolgenti e interattive per i diversi
utenti; progettare contenuti aggiuntivi. Il museo stesso — come luogo di edu-
cazione, aggregazione e socializzazione — vive una profonda trasformazione.
La missione espositiva si trasforma nei confronti del pubblico, ovvero un insie-
me eterogeneo e complesso che necessita di continui scambi culturali, di inviti
a scoprire maggiormente il territorio, utilizzando una chiave di lettura nuova e
inedita, al passo con le nuove esigenze comunicative della societa. Tali esigenze
conducono il museo a una costante operazione di ricerca di nuove modalitd
di engagement per il visitatore. Le tecnologie digitali forniscono quindi alle
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istituzioni museali un grande vantaggio sul fronte della co-
municazione e dell’attrattivita del servizio, ma portano con
loro molti dubbi riguardo: le forme piti adatte per garanti-
re J'effettiva integrazione nel contesto, la consistenza con il
percorso espositivo e I'approccio storico, 'accettazione e il
coinvolgimento dell'utenza di riferimento, l'obsolescenza e
la manutenzione che i device comportano durante l'utilizzo.
Il processo di introduzione delle tecnologie digitali nel pa-
trimonio museale italiano, rispetto al panorama internazio-
nale, appare ancora limitato seppur in continua evoluzione.
Tra le diverse ragioni di questo freno troviamo spesso: una
carenza di risorse economiche; una scarsa predisposizione
degli operatori culturali, che mostrano molte volte timori
di carattere organizzativo per i nuovi percorsi di visita; una
mancanza di un’adeguata formazione ed educazione ver-
so le tecnologie. E dunque necessaria una pianificazione
consapevole dell'introduzione delle tecnologie, per passa-
re da una visione in cui vengono considerate come servizi
accessori ed estemporanei, a una in cui sono integrate nel
percorso di visita. Cio permetterebbe non solo di superare
alcune barriere fisiche e architettoniche nel sito di interesse,
ma anche quelle imposte dalle modalita di comunicazione,
attivando strategie di ricerca-azione, tipiche della ricerca in
design, caratterizzate da processi di ricerca, sperimentazione
e partecipazione. Tali riflessioni sono state sottovalutate du-
rante il primo lockdown, dando spazio a una corsa (spesso
tanto nobile quanto affannata) nel creare contenuti museali
multimediali per intrattenere il pubblico costretto a casa;
la maggior parte delle volte venivano, infatti, utilizzati re-
gistrazioni video di mostre o tour virtuali. Nonostante la
reattivita nel cercare attraverso la tecnologia soluzioni inno-
vative per creare un nuovo dialogo con il pubblico’, ¢ emersa
la carenza di visione complessiva. Un errore strategico e di
mancata progettazione per garantire la costruzione di una
relazione digitale continuativa e significativa con gli utenti,
che ha portato solo il 4% della popolazione ad approfittare
della possibilita di visite virtuali a musei e siti archeologici
accessibili da remoto?.

In questo solco, il concetto di ampliamento dell'accessibili-
ta risponde all'impostazione recentemente data dall’attuale
Ministro della Cultura Dario Franceschini, secondo il quale
la fruizione sociale del patrimonio culturale deve essere ga-
rantita al pitt ampio pubblico possibile. Infatti, negli ultimi
anni il Ministero della Cultura (MiC) si ¢ impegnato nel
superamento delle barriere architettoniche, cognitive e sen-
soriali, anche attraverso 'introduzione di una Commissione
Ministeriale che ha realizzato nel 2008 le Linee guida® per
il superamento delle barriere architettoniche nei luoghi di
interesse culturale, successivamente integrate con altri prov-
vedimenti nel 2018 (Figura 1).

Laccessibilita ¢ uno degli obiettivi alla base del progetto di ri-
cerca Virgil Tell, che intende progettare esperienze caratteristi-
che e caratterizzanti per la visita dei luoghi temporaneamente
inaccessibili all'interno del Castello di Racconigi, sfruttando
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Figura [.Tipologie di accessibilita nei luoghi museali.

la Realta Virtuale. Un progetto da cui poter ricavare un mo-
dello scalabile in altre realth museali territoriali e la creazione
di una rete finalizzata alla valorizzazione del patrimonio cul-
turale piemontese, fuori dai centri urbani principali.

2. Accessibilita e digitale nei luoghi museali

Laccessibilita del cultural heritage ¢ un argomento di gran-
de sensibilita, considerando che in numerosi musei italiani
sono ancora presenti ostacoli che limitano o rendono difh-
coltoso I'accesso e la visita. Solo la meta dei musei in Italia &
attrezzata per garantire 'accessibilita degli spazi e la fruizio-
ne delle collezioni agli utenti con disabilitd*. Riconoscere e
implementare 'accessibilita del patrimonio culturale, signi-
fica «agire in direzione di una partecipazione informata, in
cui la costruzione di un’esperienza di qualita riveste un ruolo
fondamentale, aiutando i cittadini a prendere coscienza dei
valori intrinseci della nostra storia e della nostra tradizione
culturale»>. All'interno del dibattito scientifico sull’accessi-
bilita diventa di conseguenza cruciale riconsiderare il ruolo
stesso della conservazione del bene culturale, in modo da af-
frontare progettualmente le problematiche note e generare
soluzioni innovative che riguardano, ad esempio, i danneg-
giamenti causati dal trascorrere del tempo e dalla mancanza
di manutenzione. Tali episodi potrebbero portare, oltre alla
perdita di valore del patrimonio, a ledere la sicurezza dei
visitatori, generando danni alla reputazione e una perdita
di attrattivita turistica. Di conseguenza, anche i cantieri di
restauro costituiscono allo stesso tempo: un limite all'acces-
sibilita per i visitatori che si trovano a dover escludere dal
percorso di visita alcune parti; una sfida progettuale per au-
mentare le possibilita comunicative del museo.

Inoltre, lesperienza museale digitale — affinché sia il piti pos-
sibile aperta a un pubblico eterogeneo — deve fornire servizi
e veicolare messaggi su piu canali paralleli, rivolgendosi alla
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multi-sensorialita e a sistemi interattivi, adattivi, flessibili,
semplici e intuitivi. Laddove sono presenti barriere archi-
tettoniche o di sicurezza non rimovibili, tecnologie come la
Realtd Virtuale (VR), la Realtd Aumentata (AR), la telepre-
senza, possono consentire lesplorazione di aree altrimenti
non percorribili a chi possiede difficolta. Solitamente cio ac-
cade in remoto, da casa, costruendo una vera e propria visita
virtuale in cui si accede al sito web del museo, che si strut-
tura fornendo contenuti specifici studiati per l'occasione.
Molte istituzioni museali internazionali hanno perseguito
il tema dell’accessibilita attraverso il digitale, vale la pena ci-
tare il caso studio del Museo Egizio di Torino, che nel 2013
ha realizzato l'applicazione GoogleGlass4Lis per la fruizio-
ne del museo da parte di persone affette da lesioni uditive.
Il progetto ha, infatti, reso disponibili le informazioni sui
reperti esposti tramite un avatar, che guida i visitatori in
tempo reale utilizzando la Lingua dei Segni Italiana (LIS),
attivabile attraverso la voce o toccando I'asta degli occhiali.
L'iniziativa nasce dal progetto ATLAS in cui hanno colla-
borato il Politecnico di Torino e due societa del progetto
Google Glass Explorer. Nuovamente nel 2019, il Museo
Egizio ha presentato la mostra temporanea “Archeologia in-
visibile”, un allestimento finalizzato alla ricostruzione delle
vicende di alcuni dei reperti pit celebri del museo, tramite
tecniche di archeometria e fotogrammetria, per rendere vi-
sibile cio che altrimenti sarebbe rimasto nascosto e ignoto al
visitatore. Il risultato ¢ stato un percorso costituito da reper-
ti, ricostruzioni tridimensionali, elementi in realth aumenta-
ta, materiale fotografico e video. Il successo della mostra ha
portato alla sua successiva trasformazione in un tour virtua-
le, creato in collaborazione con il Politecnico di Torino, per
l'esplorazione delle sale espositive.

I'musei periferici

Laccessibilita e la spinta a innovare di un museo sono for-
temente influenzate dalla dimensione ma anche dalla posi-
zione in cui questo si trova. Solitamente i musei di piccole
e medie dimensioni hanno a disposizione una scarsita di
capitale economico, che genera carenza di personale e di
investimenti necessari al restauro di alcune parti. Inoltre, ci
troviamo di fronte a una situazione in cui la polarizzazione
dimensionale e la distanza creano ancora un divario tra le
strutture pit vicine al centro della citta e quelle periferiche,
anche extra-urbane. Alcune direzioni museali si trovano
quindi costrette a chiudere parte degli spazi ed escluderli dai
percorsi di visita, per motivi di sicurezza e lunghi cantieri
di restauro. Per questo stiamo assistendo negli ultimi anni
a iniziative volte al superamento di tali ostacoli, in modo da
creare collaborazioni tra i diversi enti e gli attori locali: soli-
de reti di connessione per risultati innovativi sotto il profilo
culturale, sostenibile ed economico.

Diversi studi’” mostrano come le organizzazioni culturali
e creative possono far fronte a tali criticitd e innovare in-
tegrando device interattivi, attraverso collaborazioni con
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imprese ad alta tecnologia, universitd e centri di ricerca.
Anche il territorio piemontese non ¢ esente da tali feno-
meni, infatti, musei e residenze, come quella del Castello
di Racconigi, si trovano a diversi chilometri di distanza dal
centro di Torino, non vantano collegamenti alle altre strut-
ture ed ¢ per questo che hanno ridotti flussi di visitatori se
confrontati con quelli cittadini.

Il potenziale di questi luoghi puo essere valorizzato attraver-
so diverse modalita e il digitale ¢ un ottimo alleato, renden-
do accessibili quei luoghi che non lo sono temporaneamen-
te, ampliando e diversificando lofferta di visita. L'analisi sul
Castello di Racconigi, preso come caso studio applicativo di
questo lavoro di ricerca, ha portato alla luce due categorie
di spazi inaccessibili presenti: spazi accessibili ma non nel
percorso di visita, esclusi dalla narrazione; spazi non accessi-
bili per cantiere di restauro, sia per motivi legislativi che per
sicurezza delle persone.

3. Il ruolo della ricerca

Le istituzioni culturali hanno il compito di mettersi in una
posizione di apertura e di ascolto verso la collettivitd, per
poter esercitare la loro funzione sociale®. Difatti, i musei
si stanno aprendo a nuovi progetti di collaborazione con i
diversi stakeholder presenti sul territorio, creando struttu-
re di reti di scambio. La ricerca in questa direzione offre la
possibilita di realizzare progetti consapevoli e accettati sotto
il profilo etico e funzionale, in cui: viene superato lo scettici-
smo legato alla tecnologia; ¢ compresa la sua essenza e utilita
nel contesto da parte di tutti gli stakeholder e utenti. Nel
raggiungimento di tali obiettivi ¢ necessaria una valutazione
di fattori endogeni ed esogeni che coinvolgono la realtd mu-
seale presa come riferimento, poiché la risposta non ¢ legata
al solo prodotto/servizio, ma al contesto in cui viene inseri-
to. Tra i fattori endogeni troviamo tutte quelle pre-condi-
zioni d’uso infrastrutturali (ad es. la connessione internet),
che costituiscono sia le ragioni di forza o debolezza, sia la
base per la scelta della strada da adottare con la tecnologia.
Progettare un’iniziativa digitale significa comprendere I'u-
tenza cui ¢ destinata, le motivazioni per poi generare una
serie di esperienze strettamente correlate. Valutazioni gerar-
chiche di questo tipo impattano fortemente sul servizio da
disegnare, si aggiornano durante I'arco temporale in cui sara
presente e rendono possibili ulteriori implementazioni. La
definizione dei fattori di valutazione non ¢ indipendente ri-
spetto allecosistema del museo, ma dipende anche da fattori
esterni che riguardano la collocazione dell'istituto sul terri-
torio, la facilita di raggiungimento, la visibilita, le attrazioni
nell'intorno’.

Il Castello di Racconigi, con l'associazione Le Terre dei
Savoia, ha iniziato la collaborazione con il gruppo di ri-
cerca UXD del Politecnico di Torino nel 2015, insieme a
TIM (Telecom Italia Mobile), il laboratorio di ricerca JOL
CRAB, per progettare ¢ realizzare soluzioni robotiche per
scopi museali, tra cui Virgil.
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Figura 2.Virgil Robot per I'esplorazione da remoto della Stanza
delle Balie nel Castello di Racconigi.

Virgil ¢ un robot di telepresenza, il risultato di un progetto
di valorizzazione dei beni culturali e di miglioramento dell’e-
sperienza di fruizione, per rendere esplorabili le aree inacces-
sibili ai visitatori a causa di problemi di sicurezza e barriere
architettoniche (Figura 2). Il gruppo di ricerca ha progettato
e costruito il robot che si appoggia a una piattaforma robo-
tica cloud, progettata ad hoc per I'esperienza, in cui il segna-
le video della telecamera HD montata su Virgil trasmette il
segnale su uno schermo dedicato ai visitatori o su dispositivi
personali. La guida museale e gli utenti possono quindi in-
teragire con il robot guidandolo nei luoghi non accessibili,
ottenendo un'esperienza completamente diversa: di esplora-
zione in prima persona, quando sono essi stessi a controllare
robot e telecamera; di racconto aumentato, quando la guida
strutta il robot a integrazione del percorso di visita.
Attraverso la sperimentazione negli spazi del Castello sono
emersi i limiti di tale tecnologia come: I'instabilita della con-
nessione 4G alla base del pilotaggio del robot, in particolare
in ambienti delimitati da muri spessi; la necessita di un’assi-
stenza tecnica specializzata per la risoluzione di problemi ac-
cidentali del robot; il livello di interazione del visitatore con
il robot, valutato attraverso test etnografici “basso’, quando
si richiedeva la guida diretta del robot da parte del visitatore.
Queste considerazioni hanno costituito la base per lo svilup-
po dell'esperienza Virgil Tell, dedicata all'esplorazione di altri
luoghi inaccessibili del Castello di Racconigi.

4. Il progetto VirgilTell

Il progetto VirgilTell si concentra sugli appartamenti ter-
mali di Re Carlo Alberto, situati al piano terra dell'amplia-
mento ovest della residenza sabauda, oggetto di restauro
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conservativo (Figura 4). Tale intervento fa parte del proget-
to Les Ducs des Alpes/I Duchi delle Alpi, finanziato nell'am-
bito del programma di cooperazione transfrontaliera tra
Francia e Italia ALCOTRA, per incrementare attrattivita
turistica dei territori tra Piemonte e Francia, costruendo un
itinerario attorno ai luoghi storici di Casa Savoia. Il pro-
getto ¢ promosso dal Dipartimento della Savoia, dal FAI —
Castello della Manta, lAssociazione Le Terre dei Savoia, la
Fondation d’'Hautecombe e vede come nodi culturali: TAb-
bazia di Hautecombe, il Castello della Manta e il Castello di
Racconigi. Alla luce degli obiettivi del progetto I Duchi del-
le Alpi, VirgilTell si basa su due pilastri: recuperare 'accessi-
bilita dei luoghi temporaneamente chiusi, rendere scalabile
lesperienza per altri luoghi del castello e residenze sabaude.
Il progetto si concretizza quindi in un prodotto audiovisi-
vo interattivo, fruibile attraverso un dispositivo di Realta
Virtuale come gli Oculus Go (Figura 3). La scelta tecnolo-
gica ¢, al momento, dettata da esperienze precedenti con-
dotte dal gruppo di ricerca; la recente emergenza legata alla
pandemia Covid-19, invece, diventa un elemento di discus-
sione per intraprendere un’ulteriore fase di ricerca che renda
lesperienza pit portable, struttando dispositivi personali, o
brandizzabile, utilizzando strumenti ad hoc che siano poi
acquistabili dallo spettatore, 0 ancora con lo stesso grado di
immersivita ma completamente zouchless.

Il processo di costruzione della Realtd Virtuale prende
le mosse dal rilevamento fotogrammetrico 3D degli am-
bienti nella loro fase di pre-restauro, operazione chiamata
rebuilding, che ha visto coinvolto il Multimedia Lab del
Politecnico di Torino. Gli scatti fotografici ad altissima ri-
soluzione sono poi stati applicati ai volumi dei luoghi, ri-
costruiti in 3D, e successivamente integrati con filmati dei
personaggi coinvolti nella narrazione dei luoghi, arredi e
altri oggetti scenici. Lutente ¢ accompagnato nel percorso
di visita dai personaggi di Re Carlo Alberto e di Re Vittorio
Emanuele III, le personalita che hanno contribuito alla re-
alizzazione e implementazione degli appartamenti terma-
li ¢ una figura immaginaria, la domestica Benedetta, che
supporta larricchimento informativo-didattico e narrativo
dell'esperienza virtuale complessiva.

Figura 3. Locale allestito per la visita tramite Oculus degli
appartamenti termali di Carlo Alberto.
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Figura 4. Immagine a 360° del Bagno del Re, in fase di pre-restauro, successivamente utilizzata per la ricostruzione digitale in VirgilTell.

Figura 6. Immagine a 360° del Bagno del Re nell’esperienza VirgilTell.
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Storytelling

Il progetto si propone di rendere visibile, fruibile, accessibi-
le, ma soprattutto esperibile una categoria di luoghi tempo-
raneamente non visitabili all'interno di contesti museali. Se
sul termine accessibile si ¢ gia detto in precedenza, ¢ altresi
importante sottolineare la temporalita dell'intervento pro-
gettuale. Non si tratta, infatti, di sostituire completamente
e per tempi considerevoli la visita di persona nei luoghi, ma
di cogliere 'occasione per fornire un'esperienza divergente,
aumentata, interattiva. Per divergcnte intendiamo un’cspe-
rienza che sia in grado di trasformare un comune percorso
di visita in una journey progettata anche dal punto di vista
emozionale, che includa una cospicua parte fictional in cui
la narrazione gioca un ruolo fondamentale. Per aumentata,
invece, si intende non solo un livello sovrapposto alla visio-
ne (come per la AR) quanto piuttosto una serie di elementi
progettati per arricchire gli aspetti narrativi, sia dal punto
di vista della fabula sia da quello prettamente informativo,
necessario alla comprensione degli eventi attraverso i det-
tagli del contesto. Da ultimo la componente interattiva
¢ cruciale per consentire quello che definiremo una regia
moderata. Il visitatore viene difatti calato all'interno degli
ambienti popolati da arredi e personaggi, il suo sguardo cor-
risponde alla macchina da presa, come se il filmato fosse una
lunghissima ripresa in soggettiva. In questo caso nonostante
laliberta concessa dalla VR, e di conseguenza la difficolta di
conferire una visione completamentc registica, ¢ necessario
condurre il visitatore utilizzando alcuni strumenti quali, ad
esempio, 'inquadratura, il fuoco dell'immagine, la fotogra-
fia, la gestione del sonoro e il montaggio stesso. All'interno
dell'esperienza progettata lo spettatore ha quindi un'enorme
liberta nell'esplorare la scena, ma viene ricondotto verso gli
eventi registicamente rilevanti utilizzando principalmente
due espedienti. In primo luogo, 'immagine si costruisce per
livelli: a partire dall’architettura che rappresenta lo stato di
fatto del sito, cui vengono sommati gli arredi ricostruiti in
3D e daultimo i personaggi (Figura 5). La sequenza ¢ la mo-
dalita di rappresentazione aiutano lo spettatore nell'orien-
tarsi e nel comprendere immediatamente su quale livello si
svolgera la narrazione. L'architettura ¢ rappresentata agendo
sul livello dell'illuminazione, conferendole una fotografia
drammatica che evidenzia gli aspetti dalla scena di maggior
interesse. Arredi e personaggi appaiono, invece, in modalita
ghost, con un cospicuo grado di trasparenza, con colori pro-
fondamente desaturati, tendenti al bianco e nero, in modo
da rendere evidente 'ambientazione onirica della rappresen-
tazione. In secondo luogo, ¢ proprio il sonoro a dirigere I'at-
tenzione nel punto in cui la narrazione prende forma. Si fa,
infatti, largo uso dalla spazializzazione dell'audio nelle sue
tre componenti: voci, musiche, effetti sonori. Ciod permette,
cesellando il volume e l'intensita di ogni singolo suono di
dirigere l'attenzione dello spettatore in un punto preciso.
La narrazione all'interno dell'esperienza interattiva ¢ costru-
ita a sua volta su due aspetti fondamentali: una sottile storia
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legata allo spettatore e una parallela degli attori in campo
connessa agli eventi storici. Lo spettatore viene calato all’in-
terno dei bagni, come in un salto temporale, il giorno delle
nozze di Carlo Alberto ed ¢ condotto da un locale all’altro
esplorando gli ambienti, ascoltando cid che accade e poten-
do acquisire ulteriori informazioni sui particolari che lo cir-
condano (Figura 6). La trama si configura come una vera
e propria Ricerca (Quest), che culmina nell'ultimo bagno
aulico, quello di Carlo Alberto, in cui lo speztattore' puo
incontrare i personaggi pitt importanti dell'intera vicenda,
fino al ritorno al presente. La narrazione legata agli eventi
storici ¢, invece, il trait d'union non solo tra i diversi am-
bienti ma anche tra i personaggi. In questo caso la trama non
¢ lineare e non ¢ riconducibile a uno degli archetipi''. Lo
spettatore viene continuamente richiamato dai personaggi
in campo che intendono narrargli aspetti della vita a corte,
legati agli usi e costumi dell'epoca, ma anche agli aneddo-
ti della costruzione del Castello di Racconigi e i lavori che
Carlo Alberto aveva intrapreso. Si tratta quindi di un livello
in cui narrazione, informazione e comunicazione si fondo-
no generando un equilibrio trale parti tale per cui gli aspetti
storici e divulgativi VENgono esposti attraverso un’interpre—
tazione attoriale molto asciutta, che sostiene la sospensione
dell'incredulita, necessaria alla corretta fruizione e immer-
sione. A conclusione di ogni parte recitata vi ¢ quindi un
livello studiato per essere informativo, in cui elementi te-
stuali e grafici si sovrappongono alle architetture per fornire
altri indizi sulla narrazione. In realta, la loro individuazione
¢ dettata dall’interazione e dall'esplorazione dello spettato-
re che ¢ sollecitato a trovare quanti pitt elementi possibili
all’interno della scena.

Lo storytelling ha quindi un ruolo fondamentale nell’ega-
gement dello spettatore perché si prefigge di condurlo all'in-
terno dell’esplorazione, ma anche di stimolarlo nel reperire
informazioni e creare connessioni con quanto visto nel per-
corso di visita precedente e successivo.

Conclusioni

Il contesto-museo si presenta come un campo d’indagine
privilegiato per poter sperimentare nuove modalita di fru-
izione, di comunicazione e di interazione. Si tratta di un’o-
perazione in continuo divenire perché fondata su parametri
molto fluidi, che da una parte spingono con forza verso una
costante evoluzione tecnologica strutturata in loco, d’altro
canto la ricerca sugli utenti ed eventi inaspettati quanto ca-
tastrofici — quali il Covid-19 — costringono progettisti, isti-
tuzioni, reti territoriali e utenti a ripensare le modalita stesse
di visita, di esposizione, di narrazione di un'opera.

I progetti Virgil e Virgil Tell cercano di far tesoro di entram-
be queste dimensioni per creare esperienze accessibili, di
conseguenza, inclusive e scalabili. Se, infatti, l'esplorazione
attraverso la VR di un ambiente temporaneamente chiuso
poteva essere un’occasione per creare esperienze innovati-
ve facilmente applicabili, ad esempio, a visitatori con gradi
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diversi di disabilita, l'attuale situazione che ha visto prima i
musei pressoché chiusi per mesi, ¢ adesso con ingressi vin-
colati al possesso di green pass, rende lampante quanto un
progetto come VirgilTell sia in grado di aprire scenari di
discussione sul presente e il futuro dell'esperienza museale.
Un'esperienza che sara sempre pili aumentata e fondata sulla
partecipazione e la collaborazione di tutte le realtd connesse
del territorio.
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