








Introduzione

Tecnologie e patrimonio storico artistico non hanno goduto sempre di un buon
rapporto. In generale, il rapporto tra digitale e arte solo negli ultimi tempi sta vi-
vendo una nuova fase caratterizzata da una ricchezza di esperienze e di sperimen-
tazioni. Tre sono forse le cause di un fenomeno che tra l’altro è in rapida espan-
sione. La prima, e sicuramente anche quella decisamente più scatenante, è stata
indotta dal bisogno sociale di non perdere i contatti con il mondo delle emozioni
suscitate dalla visita a un museo o a un parco archeologico nel periodo triste della
pandemia che ha costretto la società a guardare il mondo tramite i servizi offerti
dalla rete internet e dalle applicazioni web. 

La seconda, non meno importante, è la trasformazione della società per il
cambio generazionale che ha immesso nel quotidiano della vita sempre più soggetti
cresciuti a contatto delle tecnologie e abituati a usare le applicazioni informatiche.
Nel 2001 Marc Prensky1, noto educatore e scrittore americano, per primo parlò di
nativi digitali per sottolineare la differenza tra le generazioni che acquisiscono
familiarità naturale con le tecnologie digitali sin da piccoli rispetto a quelle che
imparano ad adattarsi a esse da adulti. Un fenomeno questo che induce nella
realtà nuovi gusti, nuove modalità percettive, nuove mode che costringono tutti i
settori della società a innovazioni e cambiamenti capaci di generare una crescente
riduzione del digital divide così diffuso nella prima decade del nuovo secolo. 

La terza è da individuare nei cambiamenti di questi ultimi anni delle tecnologie
digitali che per rapidità e ampiezza non si erano mai verificati nella storia umana
e che permettono oggi di poter dire che si sta assistendo a una vera e propria rivo-
luzione informatica. La potenza e la velocità di calcolo dei nuovi sistemi informatici
e la velocità delle connessioni che consentono a più sistemi anche molto distanti
di operare assieme, hanno attualizzato i processi dell’intelligenza artificiale, del-
l’Internet delle cose, della realtà virtuale e aumentata, della blockchain con forti
ripercussioni nella vita di tutti influenzando profondamente molti settori, tra cui
quello della medicina, dell’istruzione, dell’industria, dell’agricoltura, e anche
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della cultura. L’informatica sta permeando tutti gli aspetti della società e del-
l’economia e l’innovazione tecnologica che viaggia a un ritmo esponenziale sta
cambiando la nostra modalità di comunicazione, di relazione e di partecipazione
sociale con forti implicazioni nella diffusione delle informazioni, nella formazione
delle opinioni e nel modo in cui si affrontano questioni quali la privacy, la
sicurezza e l’etica.

In tale scenario, quindi, il rapporto tra musei e tecnologie digitali dovrebbe
essere diventato sempre più rilevante per la capacità di queste ultime di poter
offrire nuove opportunità di coinvolgimento del pubblico, migliorando l’esperienza
di visita o soltanto valorizzando le collezioni nell’universo del web. Purtroppo,
fatta eccezione per poche realtà, si nota ancora una certa resistenza all’introduzione
del digitale rimanendo fermi a una tradizionale e istituzionale attività di creazione,
conservazione e diffusione della conoscenza relativa al proprio patrimonio mate-
riale e immateriale. 

Non è raro il caso di far visita a una esposizione di opere di rara bellezza do-
vendosi accontentare di una comunicazione basata solo sulla presenza di didascalie,
il più delle volte poco leggibili, sul catalogo o sulle audioguide con testi da sele-
zionare attraverso la digitazione del numero associato all’opera. In tutti quei casi
nei quali l’importanza, la bellezza o la fama delle opere sono sufficienti a giusti-
ficare il costo del biglietto, si produce l’effetto di rendere la visita alquanto noiosa
con un forte danno all’immagine della collezione esposta. Se poi il visitatore
rientra in quelle fasce giovanili abituate a usare le tecnologie per comunicare e
relazionarsi, allora il rischio di non farli ritornare nei musei assume dei livelli de-
cisamente alti.

1. Tecnologie digitali ed esposizioni

L’Italia, si sa, è uno dei paesi con la più alta concentrazione di opere di
interesse storico e artistico, purtroppo non pienamente conosciuta e comunicata.
Tra i tanti motivi che costringono i musei e parchi archeologici a rimanere fermi
sulle attività istituzionali, sicuramente quelli più determinanti sono la scarsità
delle risorse effettivamente disponibili sia umane che finanziarie. Eppure, alla
luce della rivoluzione informatica in atto che sta producendo cambiamenti notevoli
nella società, non è più comprensibile questo stato inerziale. Tutte le attuali tec-
nologie così presenti nel nostro quotidiano possono decisamente migliorare l’ef-
ficacia dei processi di conservazione e valorizzazione delle collezioni ma soprat-
tutto creare e coltivare un pubblico fedele, interessato e coinvolto. L’audience
development è diventato un obiettivo importante perché un pubblico interessato e
partecipativo può contribuire al successo e alla sostenibilità dell’azione museale.
Nel visitare un museo l’individuo da sempre è stato spinto dal bisogno di soddisfare
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la propria curiosità esplorando nuovi argomenti o scoprendo nuovi orizzonti
capaci di stimolare la mente e l’immaginazione. Interagire con un’opera ascol-
tandone la storia mentre la si ammira e poterla interrogare per approfondirne la
conoscenza è oggi possibile grazie alle nuove tecnologie. Inoltre, l’opera connessa
a Internet può ottenere informazioni importanti sul suo interlocutore quali quelle
relative al gradimento e alla soddisfazione o semplicemente al comportamento
durante la visita. Si crea così un sistema interconnesso che producendo conoscenza
trasforma il museo da statico a dinamico facendogli acquisire quell’etichetta di
museo intelligente che si è andata affermando in questi ultimi anni.2

2. Le potenzialità delle tecnologie digitali per i beni culturali

Le tecnologie possono essere di grande aiuto nei processi che sovrintendono
alla gestione e alla conservazione del patrimonio culturale producendo effetti im-
portanti, quali ad esempio:

• una maggiore accessibilità e diffusione superando i confini fisici degli
spazi espositivi per proiettarsi verso un pubblico più ampio: digitalizzazioni
delle collezioni e creazione di contenuti resi disponibili online in modalità
open, piattaforme digitali come i siti web di informazione, uso di mobile
app e dei social media, consentono una diffusione ampia dell’immagine
del museo che non solo possono invogliare alla visita ma sono soprattutto
in grado di raggiungere coloro che per vari moti non possono farlo;

• l’interattività della visita fornendo al visitatore la possibilità di vivere
un’esperienza coinvolgente;

• la possibilità di apprendere attraverso video didattici, guide audio, con-
tenuti multimediali, quiz interattivi e altre risorse digitali, aiutando il vi-
sitatore a comprendere meglio il contesto storico, artistico o scientifico
delle opere esposte;

• la conservazione nel tempo delle collezioni mediante la digitalizzazione
delle opere d’arte, dei manufatti e dei documenti permettendo la condi-
visione e la ricerca su di esse;

• una maggiore partecipazione e coinvolgimento del pubblico che diventa
un soggetto attivo capace di creare e condividere contenuti, interagire
con altri visitatori, partecipare a sondaggi, contribuire a progetti colla-
borativi o lasciare commenti e recensioni digitali.

Se da un lato le tecnologie digitali possono offrire ai musei molte occasioni
per arricchire l’esperienza di visita, coinvolgere il pubblico e ampliare la
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portata delle loro collezioni e dei loro contenuti, dall’altro è necessario evitare
che la loro presenza prenda il sopravvento alterando l’equilibrio che deve esi-
stere tra l’interattività digitale e l’esperienza sensoriale del visitatore. Comun-
que, negli ultimi tempi, a causa della rivoluzione informatica in atto e dalla
paura indotta dalla pandemia, si assiste a una vera e propria rincorsa a una di-
gitalizzazione sfrenata in alcuni casi senza una e propria progettualità. Si di-
mentica che le tecnologie devono essere alimentate con informazioni per ren-
dersi realmente utili alla società. Alla base di un qualsiasi processo di tutela,
fruizione o di valorizzazione del patrimonio deve esistere una preliminare at-
tività di studio e di ricerca che abbia prodotto una sua effettiva conoscenza.3
Una conoscenza che non si fermi alla sola metadazione utile a inventariare le
opere ma spinga nella direzione di un approfondimento della storia, dell’arte,
della cultura e della società attraverso lo studio e l’analisi di oggetti, documenti,
testimonianze orali, scritti e altre fonti di informazione, tutti elementi indi-
spensabili per comprendere e apprezzare il valore e l’importanza del patrimonio
culturale, in modo che le future generazioni possano apprezzare la propria ere-
dità culturale, preservandola a loro volta per le generazioni future.

Raccontare il proprio patrimonio rimane ancora oggi la vera sfida per l’in-
novazione dei musei e dei territori: una sfida che si accompagna alla necessità
di adeguare le forme espressive e i linguaggi ai nuovi strumenti dei social così
diffusamente presenti tra noi, soprattutto tra le nuove generazioni. Solo così i
musei potranno trasformarsi da meri contenitori, in cui sono custoditi, conservati
e protetti oggetti e opere, in spazi di partecipazione inclusiva per diverse cate-
gorie di utenti. 

Oggi i musei sono diventati imprese culturali, per cui le nuove tecnologie
divengono un supporto fondamentale per la loro sopravvivenza e per il loro
inserimento nel contesto territoriale, sia dal punto di vista sociale sia per l’im-
patto economico sullo stesso territorio su cui essi insistono. I musei devono
pertanto essere capaci di offrire un prodotto che garantisca un’esperienza me-
morabile, perseguendo la qualità, la diversità, l’unicità del modo di presentarsi
al grande pubblico. 

In tale prospettiva, il museo è da molti considerato un sistema cognitivo
che opera principalmente sull’utilizzo della conoscenza svolgendo differenti
funzioni legate alla conoscenza, tra loro interrelate secondo una logica non se-
quenziale: la conservazione, la creazione e la diffusione del sapere4.
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3. Da museo a spazi espositivi

Il nostro patrimonio culturale, tra i più belli e ricchi del mondo, si compone di
beni materiali e immateriali che rappresentano la storia, l’identità e la ricchezza
culturale delle comunità e dei territori, delle regioni e dell’intera nazione. Con-
servazione e valorizzazione del patrimonio culturale sono asset importanti per
preservare l’identità culturale di una comunità, favorire il turismo culturale, so-
stenere la ricerca storica e archeologica e promuovere lo sviluppo sostenibile.

Si è però in presenza di un patrimonio molto articolato per tipologia, struttura
e storia ma anche per la numerosità di elementi. Molti di essi non hanno ancora
una identità abbandonati come sono nei depositi dei musei da quali forse non
usciranno mai. Per tutti è indispensabile mettere in essere almeno un lavoro pre-
liminare di censimento al quale far seguire successivamente una attività conoscitiva
per poterne comunicare la storia. 

Per tali motivi nel lontano 2011 si cominciò a pensare a impostare la ricerca
sulle applicazioni delle tecnologie digitali alla conoscenza, monitoraggio, fruizione
e valorizzazione del patrimonio culturale materiale per individuare cosa potesse
essere utile per la trasformazione di un museo da sistema cognitivo a sistema
anche comunicativo. Dall’analisi della realtà maturò la convinzione che si dovesse
partire sicuramente dai musei ma al contempo fosse necessario ampliare l’orizzonte
di indagine ai tanti altri spazi che avevano come finalità comuni quella di esporre
collezioni di opere per farle conoscere e fruire. Fu naturale indicare una tale
entità di interesse con il nome di Spazio Espositivo e in modo altrettanto naturale
attribuire l’acronimo SPES soprattutto confidando nella speranza (spes in latino)
di chi lo aveva pensato di poterlo diffondere nel mondo degli studiosi e dei ricer-
catori impegnati sul fronte dei beni culturali. Gli SPES sono quindi tutte quelle
realtà caratterizzate da uno spazio:

• contenente una raccolta di opere; 
• che può quindi essere fisico e/o digitale; nel primo caso la raccolta può tro-
varsi in un ambito spazialmente contenuto come nel caso della sede di un
museo o di una mostra ma può essere anche geograficamente esteso se si
pensa all’insieme dei monumenti o dei palazzi storici di una città;

• che può trasformarsi da fisico in digitale come nel caso delle mostre tem-
poranee che così possono continuare a essere visitate anche dopo la loro
chiusura;

• che può essere solo virtuale così da presentare al grande pubblico le opere
dimenticate nei depositi, quelle conservate nelle case dei collezionisti o i
risultati delle ricerche di uno studioso di storia dell’arte.

Secondo questa definizione sono a pieno titolo SPES i musei sia grandi che
piccoli, le gallerie d’arte, le collezioni private, gli atelier d’artista, le esposizioni
temporanee di opere, i territori con i loro tesori sparsi per le strade. Tutte realtà
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accomunate dal destino di essere depositari di opere che devono farsi conoscere,
essere fruite e valorizzate con la possibilità per quelli fisici di potervi accedere
anche on site. Lo SPES per la sua stessa definizione consente di abbattere i vincoli
imposti dallo spazio e dal tempo. Con PORBEC si è introdotta nel mondo dei
Beni Culturali la novità del termine Spazio Espositivo al posto di quello ben più
noto e consolidato di ‘Museo’. 

4. Il portale per i beni culturali

Una volta individuato l’ambito del lavoro di ricerca si è avviata una fase di
studio per comprendere quali fossero le entità intorno a cui ritagliare il progetto e
soprattutto quali dovessero essere le interazioni tra esse. È apparso subito evidente
che il focus dovesse essere il rapporto tra opera e visitatore in quanto soggetti da
mettere in condizione di interagire con l’obiettivo che ciascuno prendesse qualcosa
dall’altro (fig. 1). Mentre è naturale affermare che l’uomo è in grado di parlare e
non potendo dire lo stesso per le opere si sono pertanto studiate tutte le modalità
che consentivano di inscenare una siffatta funzionalità. Un altro aspetto sul quale
si è puntato molto è stato quello di realizzare un sistema informatico, o piattaforma
come si è solito definirlo, che fosse basato sulla semplicità di uso per permettere
anche al mondo dei non tecnologi di poter gestire uno SPES secondo le proprie
conoscenze e abitudini. Alla luce di questi due principi fondanti è stata realizzata
una piattaforma integrata che spazia sull’insieme di servizi oggi utili ad uno
spazio espositivo che voglia usare le tecnologie per:
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• farsi conoscere mediante il solito sito web o mediante un’ App scaricabile
dai principali store per dispositivi mobili;

• gestire, nel caso di spazi reali, l’installazione di sistemi IoT per la fruizione
interattiva on site e per il controllo delle condizioni ambientali e la caratte-
rizzazione dei flussi dei visitatori;

• addestrare il sistema perchè apprenda con gli algoritmi di Intelligenza Ar-
tificiale, basati sul deep learning, il modo di riconoscere un’opera mediante
la semplice inquadratura della camera di un dispositivo mobile.

Con PORBEC si possono pertanto gestire spazi solo digitali e spazi reali con
l’unica differenza che per questi ultimi sono state aggiunte tutte le funzionalità
necessarie a creare l’interazione con le opere durante la visita e il monitoraggio
delle condizioni ambientali e del gradimento delle collezioni da parte del visitatore.
Nel caso di mostre reali, fornisce la creazione e gestione di una audioguida inno-
vativa per accompagnare il visitatore.

4.1 La conoscenza del patrimonio storico-artistico
La conoscenza è l’asse portante di un qualsiasi processo che operi nella cultura:

senza la ricerca, l’acquisizione e la gestione di informazioni non è possibile
evitare l’oblio del patrimonio culturale. La conoscenza è fondamentale per con-
servare, tutelare, proteggere un’opera d’arte. Senza una solida base di conoscenza
la fruizione e valorizzazione, intesi come sistemi strutturati di comunicazione del
patrimonio culturale, non potrebbero esistere o essere efficaci. Tra l’altro mentre
i processi di fruizione e valorizzazione possono trasformarsi nel tempo per ade-
guarsi ai linguaggi e alle tecnologie che mutano con l’evolversi della società, la
conoscenza si preserva non soffrendo del male dell’obsolescenza. La scommessa
più affascinante è pertanto individuare un giusto mix di conoscenza e soluzioni
tecnologiche in grado di costruire una nuova percezione e una rinnovata fruizione
del patrimonio culturale per offrire al visitatore, al turista, allo studioso esperienze
uniche di scoperta e comprensione di un’opera d’arte. Un risultato che si raggiunge
solo se si è in grado di definire e realizzare racconti delle opere basati sull’inte-
rattività o la narrazione emozionale partendo da una preliminare fase di analisi e ca-
ratterizzazione del contesto condotta da chi fa ricerca, seguita successivamente da
una elaborazione dei materiali prodotti con le tecniche dello storytelling per poter
raccontare attraverso la loro storia, l’aspetto o il significato. Per PORBEC sono con-
siderate opere tutti quei manufatti che possono essere raccontati e di interesse
culturale, quali ad esempio dipinti, sculture, fotografie, filmati, monumenti, palazzi
storici, installazioni digitali, disegni, grafiche, solo per elencare quelli più noti.

Uno SPES ha quindi motivo di esistere se ha opere da raccontare, per cui la
funzione principale in PORBEC, su cui di fatto ruota tutta l’architettura di sistema,
è quella con la quale si archiviano le informazioni. Da un punto di vista dello
standard nazionale ICCD l’impostazione scelta per la catalogazione prevede una
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scheda semplificata con dati essenziali quali le informazioni anagrafiche, le ca-
ratteristiche fisiche, l’autore e una fotografia. A tali dati si devono obbligatoria-
mente collegare le narrazioni in formato testuale e audio realizzate al massimo in
tre versioni differenti a seconda del pubblico che si vuole raggiungere: ragazzi,
adulti ed esperti. Si possono anche inserire i racconti in diverse lingue. Infine, si
possono anche aggiungere ulteriori immagini di repertorio e un video per far co-
noscere meglio la natura o la storia dell’opera (fig. 2). Per facilitare il lavoro del
catalogatore PORBEC dà la possibilità di mostrare le informazioni archiviate
non solo mostrandole al video ma producendo anche un documento word che
può essere scaricato consentendo così un controllo più efficace o la trasmissione
delle informazioni.  

4.2 Le collezioni
L’archiviazione delle opere non è collegata con la loro presentazione al pub-

blico. Infatti, tutte le opere che sono state catalogate e archiviate diventano visibili
solo se inserite in una specifica collezione, le quali diventano così lo strumento
dello SPES per le pubblicazioni nel web e nell’app per dispositivi mobili. La col-
lezione è composta da una immagine di copertina, una presentazione e un elenco
di opere fruibile nelle modalità di galleria di immagini raccontate o di catalogo di
testo nel formato PDF. Da questo punto di vista PORBEC è stato pensato anche
come rivista scientifica (fig. 3). Con le collezioni lo SPES separa la fase di studio
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delle opere da quella della loro pubblicazione permettendo di mostrare i racconti
solo quando sono ritenuti completati dal loro autore. Inoltre, permette di creare
mostre diverse per tipologia o cronologia anche con opere che sono presenti in
più collezioni. Si possono realizzare anche mostre che durano per un tempo
limitato creando così un interesse nei confronti dello SPES che si rinnova di volta
in volta non solo per l’attesa di un nuovo evento ma soprattutto per il piacere di
scoprire qualcosa di nuovo. Con le collezioni lo SPES assume una certa dinamicità
cambiando nel tempo la sua offerta senza però per questo perdere il proprio patri-
monio di conoscenza.

4.3 L’autonomia degli SPES
Ogni SPES è un portale a sé con una sua completa autonomia di gestione. POR-

BEC si configura pertanto come una piattaforma di generazione di SPES tutti diversi
tra loro per ciò che espongono e per le finalità che hanno. Nel momento in cui nasce,
lo SPES procede indipendentemente da tutti gli altri gestito da un amministratore
che ne determina i comportamenti nel tempo, quali quelli di fissare le modalità di
pubblicazione sia a livello di singola opera che di specifica collezione. Nell’area ri-
servata sono presenti tutti i servizi per la catalogazione delle opere, la definizione
delle collezioni, la produzione di Open Data, la configurazione dei sistemi di fruizione
e di monitoraggio. Lo SPES ha un proprio spazio cloud per la memorizzazione delle
informazioni sulle opere e sulle collezioni e un URL5 di identificazione nel mondo

168

3. La pubblicazione delle collezioni prevede la modalità galleria di immagini raccontate e catalogo
tradizionale sfogliabile.

5 Uniform Resource Locator, ossia indirizzo Internet utile a connettersi con il sito a cui è stato asse-
gnato.



del web. Come ogni sito ha un’area pubblica e un’area di amministrazione a
cui si accede attraverso autenticazione con user name (solitamente un indirizzo
mail) e una password. All’atto della istanziazione del sito vi accede solo il
primo utente amministratore che successivamente può attivare altre figure abi-
litate alla gestione come amministratori o semplici catalogatori. Non è un sito
di e-commerce ma di valorizzazione di collezioni di opere d’arte e, nel caso di
spazi reali, è un sistema per realizzare una modalità innovativa di interazione
con le opere basata sull’aver dato loro la parola e per il monitoraggio degli
ambienti per quanto attiene le condizioni atmosferiche e il controllo dei rischi
antropici legati alla numerosità di persone che passano per le sale espositive.
Gli SPES nell’area pubblica offrono al visitatore la possibilità di accedere alle
collezioni sia con la modalità tipica delle gallerie sia con quella più tradizionale
di un catalogo a stampa. Mentre le gallerie raccontano le opere in voce, i cata-
loghi si sfogliano con la modalità del flipbook e se abilitati possono essere
anche scaricati. 

4.4 Fruire per scoprire 
PORBEC nasce per rispondere alla richiesta di musei e spazi espositivi che

chiedono di essere messi nelle condizioni di attuare strategie di coinvolgimento
attivo (engagement) del pubblico facendo leva su social media, siti web e appli-
cazioni interattive. L’obiettivo è trasformare lo spazio in un luogo in cui valorizzare
il proprio patrimonio coinvolgendo il pubblico in una partecipazione attiva tra-
sformandolo da spettatore in coautore. Anche perché il concetto di pubblico si è
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evoluto passando da pubblico d’élite alla visione dell’utente attivo che usa nel
suo quotidiano applicazioni digitali senza molte difficoltà. Uno ‘smart museum’,
ossia un museo ‘intelligente’, è uno spazio espositivo che adotta strategie di coin-
volgimento attivo dei visitatori, ed è in grado di mediare con successo tra opera,
artista e fruitore, e dunque di favorire e facilitare la comprensione dell’opera. Per
raggiungere un tale coinvolgimento serve un ambiente nel quale quando il visitatore
incontra l’opera gli sia data la possibilità di interagire con essa in modo persona-
lizzato e adeguato alle proprie conoscenze, esperienze e interessi.

L’interattività può trovare declinazioni differenti e comprendere soluzioni
di vario genere, più o meno tecnologiche ma sempre accomunate dal protago-
nismo dell’utente. Uno dei fattori chiave del successo delle strategie di coin-
volgimento è l’applicazione ai processi comunicativi delle tecniche dello sto-
rytelling che, grazie alla capacità della narrazione e del racconto, sono in grado
di mantenere acceso l’interesse nel visitatore. Nel caso di un percorso di visita
di uno spazio espositivo una storia che coinvolge scatena quasi sempre nel-
l’utente curiosità e il desiderio di scoprire come si sviluppa o come si conclude.
Per questo motivo l’impostazione che è stata data agli SPES è fortemente
utente-centrico orientandosi nella direzione dello sviluppo di narrative uniche
in grado di coinvolgere e interagire con il pubblico. Infatti, nella catalogazione
delle singole opere ci sono tutti gli ingredienti di base dello storytelling per in-
scenare racconti emotivamente coinvolgenti: testi, immagini, video, voce ed
effetti sonori. In questo modo, per gli spazi espositivi presenti nel reale, si
passa dalla semplice esposizione e presentazione delle collezioni alla creazione
di esperienze che rispondono alle esigenze e alle aspettative dei visitatori.

La sfida, dal punto di vista della ricerca e dell’implementazione tecnologica,
è duplice: da un lato il problema che riguarda l’area di ricerca della tangible, em-
bedded and embodied interaction, ossia il settore che studia le modalità più adatte
per offrire ai visitatori un nuovo tipo di interazione. Dall’altro, il problema è
quello relativo alla creazione degli strumenti che consentano agli stessi curatori
dello SPES di confezionare contenuti capaci di stimolare la curiosità e l’interesse
del visitatore. 

Operando su questa linea guida la piattaforma PORBEC si è posto l’obiettivo
di creare un continuum tra la visita on-site e quella off-site al fine di risultare
vicina alle esigenze dei visitatori in ogni fase: 

1) pre-visita per mettere il visitatore nelle condizioni di potersi informare/for-
mare sull’offerta espositiva per meglio prepararsi alla visita: la parte di-
gitale o ‘SPES virtuale’ può quindi considerarsi come ‘anticipazione’
della visita nello spazio reale; 

2) durante la visita effettiva on-site, lo SPES reale deve offrire strumenti
per migliorare l’esperienza, per facilitare l’apprendimento ed ‘espandere’
le attività proposte in loco; 
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3) post-visita per ‘consolidare’ quanto appreso ritrovando nello SPES virtuale
le opere su cui ha soffermato la sua attenzione durante la sua visita. 

In PORBEC le distinzioni fra ‘mondo digitale’ e ‘mondo fisico’ si sfumano
per diventare sempre più irrilevanti, poiché entrambi costituiscono, assieme, il
mondo che il visitatore vuole crearsi. Nel caso della visita on-site uno SPES si
avvale di un nuovo modello di interazione tra l’utente e l’ambiente espositivo
grazie a una prima e sperimentata realizzazione di un’applicazione mobile che si
interfaccia con tecnologie IoT. 

Tra le diverse tecnologie abilitanti oggi presenti nel mercato si sono scelte
la Bluetooth Low Energy (BLE) per l trasmissione dei segnali e i dispositivi
Beacon come emettitori di segnali. Per gestire i Beacon6 è stata sviluppata una
architettura che nelle sue linee generali è composta da due parti ben distinte: il
presentatore dell’opera (il dispositivo Beacon) e un ricevitore dei segnali (l’app
per smartphone). Il presentatore ininterrottamente trasmette informazioni su di
sé, mentre il ricevitore ha il compito di rilevarli e identificarli, eseguendo tutto
ciò che è associato a ognuno di essi. Nello specifico dello SPES una funzione
di configurazione predispone l’associazione tra l’identificativo del Beacon e
quello di un’opera presente nel suo catalogo. L’applicazione esegue un originale
algoritmo di prossimità che calcola come più prossimo quel Beacon che, tra
tutti quelli rilevati, presenta un’intensità maggiore del segnale emesso. Una
volta rilevato il dispositivo più vicino, si procede associando a esso i contenuti
da presentare sulla base di una mappa di corrispondenza tra nomi dei dispositivi
e riferimenti alle opere d’arte. L’applicazione in automatico propone quindi al
visitatore il racconto della storia dell’opera mostrandola al video e attivando la
registrazione audio. 

Con il crescere del numero di utilizzatori del sistema di fruizione basato
sulla prossimità, ci si è resi conto della necessità di dover superare diverse dif-
ficoltà operative in quanto non tutti i gestori degli SPES sono attrezzati per af-
frontarli. Per semplificare l’uso della piattaforma si è avviata la sperimentazione
di un sistema di fruizione basato sugli algoritmi di Intelligenza Artificiale per il
riconoscimento delle immagini. Tale approccio permette di evitare l’acquisto
dei dispositivi Beacon, la loro configurazione in piattaforma, l’associazione a
una o più opere, l’installazione negli spazi espositivi badando a tenerli lontani
tra di loro, e infine di controllare continuamente la carica della batteria che ali-
menta il dispositivo che ha una durata di circa un anno. L’approccio di associare
i contenuti all’opera mediante il suo riconoscimento visivi consente infatti:
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6 Beacon sono piccoli emettitori Bluethooth che trasmettono intorno a sé segnali radio a basso con-
sumo e corto raggio, riuscendo a interagire con smartphone e tablet in un‘area che può andare da
pochi centimetri fino a 200 metri di distanza. Essi trasmettono un codice univoco che, appena rile-
vato, viene interpretato e associato automaticamente a una vasta gamma di informazioni. Ogni Bea-
con ha un suo proprio Mac Address che lo distingue da tutti gli altri.



• di non dover procedere alla installazione dei dispositivi Beacon nelle vici-
nanze delle opere che tra l’altro pone problemi di invasività non sempre
accettati dai musei;

• di confinare la configurazione al solo problema dell’apprendimento che
può essere contestuale all’archiviazione delle informazioni dell’opera;

• di estendere le funzionalità ad altre applicazioni diverse quali l’editoria au-
mentata e la realtà aumentata più in generale.

Infatti, inquadrando il quadro in una sala, la foto dello stesso quadro presente nel
catalogo della mostra, è possibile attivare tutto quello che è stato connesso ad esso,
in termini di informazioni multimediali, nel momento in cui è stato riconosciuto. La
funzione di fruizione permette in modo molto semplice di inquadrare una immagine,
di metterla a fuoco, di far partire la realtà aumentata nel momento in cui l’immagine
è stata riconosciuta, di poter scegliere tra le icone che si sovrappongono all’immagine
inquadrata per vedere un video, leggere il testo, ascoltare l’audio del racconto o
scorrere la galleria di immagini catalogate, di tornare a un’altra inquadratura.
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5. Tabella di classificazione degli SPES presenti in PORBEC.



5. Sviluppi futuri

Attualmente si sta lavorando a una nuova modalità di fruizione dell’opera per
renderla capace di dialogare con il visitatore. Infatti, le ricerche sulla elaborazione
del linguaggio naturale (NLP) hanno fatto passi avanti da gigante e oggi consentono
di comprendere e analizzare il linguaggio umano, inclusa l’estrazione di entità, la
classificazione dei sentimenti e la risoluzione delle intenzioni degli utenti. Lo
scenario che si apre vede il visitatore porre domande all’opera per ottenere risposte
accurate e aggiornate in tempo reale. Lo spettro di informazioni che l’opera può
dare è ampio variando da notizie sulla sua stessa storia fino a fornire indicazioni
sulla sede espositiva relativamente alla sua istituzione, all’arte e alla cultura che
la caratterizzano. L’opera completa la sua informativa sottoponendo all’attenzione
del visitatore contenuti multimediali, come video, immagini e file audio per sod-
disfare meglio la sua curiosità e per permettergli di vivere un’esperienza completa
e coinvolgente. Infine, nel suo dialogare può fornire informazioni sulla cultura
locale, come ad esempio la cucina tipica, le tradizioni e le festività, diventando di
fatto il tramite verso il territorio per una immersione nella cultura locale e nelle
usanze del luogo. 

Considerazioni conclusive

La piattaforma PORBEC è stata sottoposta a test di correttezza e prestazionali
per gli ultimi mesi del 2020 e a gennaio 2021 è entrata in esercizio. Inizialmente
è stata usata da giovani studiosi di storia dell’arte con poca confidenza con appli-
cazioni informatiche soprattutto per verificarne la semplicità d’uso. Infatti, dopo
una breve presentazione delle sue funzionalità e la creazione dell’istanza dello
SPES di cui erano amministratori, hanno lavorato da soli senza alcun intoppo. 

Molti sono gli SPES che oggi si presentano in PORBEC mostrando le loro
collezioni liberamente. Il visitatore trova in essi un’offerta artistica ampia e
diversificata potendo fruire dell’immagine e del racconto di opere di pittura,
di scultura, fotografiche. Più del 40 per cento dei racconti sono in italiano e in
inglese. L’offerta è ampia e diversificata dimostrando così l’ampio spettro di
applicabilità della piattaforma (fig. 5). Diverse sono le mostre svoltosi in spazi
espositivi reali, anche prestigiosi, che rivivono nella dimensione digitale. Molte
sono ovviamente le mostre costruite solo digitalmente. È possibile visitare
anche diversi atelier di artisti ancora viventi o ammirare le collezioni di im-
portanti musei napoletani. Dal punto di vista della collocazione geografica
degli SPES si ha una loro decisa concentrazione nell’area napoletana e campana,
ma sono anche presenti SPES situati in Calabria, Puglia, Abruzzo e Valle d’Ao-
sta (fig. 6).
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PORBEC registra il numero di accessi agli SPES e e alla data della scrittura
del presente lavoro ne conta ben 3.224. Il grafico dell’andamento nel tempo degli
accessi, registrati a partire dalla data di andata in esercizio, si dimostra crescente
con una media di circa 300 visite a trimestre (fig. 7). I dati sono confortanti so-
prattutto alla luce del fatto che il numero di visitatori sta crescendo nell’ultimo
periodo perché sempre più persone scoprono PORBEC per effetto del solo passa
parola non avendo a disposizione mezzi e fondi per lanciare un piano di comuni-
cazione. Altri dati interessanti sono il numero di opere catalogate e inserite in
collezioni e la ricca offerta di cataloghi scientifici messi liberamente a disposizione
della collettività (fig. 8).

PORBEC vuole quindi essere una piattaforma aperta a tutti, gratuitamente usabile,
con l’ambizione di mostrare al grande pubblico il bello che ci circonda presentandolo
con un linguaggio semplice ma al contempo scientificamente corretto. 
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6. Distribuzione geografica degli SPES in Italia.
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7. Andamento del numero di accessi misurato a partire dal gennaio 2021 in undici trimestri. 

8. Dimensione dei diversi dati multimediali presenti in PORBEC.
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