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1. Introduzione

L'illusione più pericolosa è quella che esista soltanto un'unica realtà.
Paul Watzlawick, La realtà della realtà, 1976.
“Il giorno dopo, o, per dire più affettuosamente, l’indomani, (L’Italia mi covava), andammo al Louvre a vedere il Museo. In quelle vaste sale che si ripercuotono una nell’altra vi era un’aria di fiera vicino alla fine, un’aria di pistacchi sbucciati e un eccitamento senza costrutto; i custodi insipienti, scettici e segretamente stupiti del perché di quella folla, e, davanti a Leonardo, alla Gioconda, c’era un nido di persone che annaspava, grattava lo zoccolo come fanno i muli nervosi, era come attaccata al quel quadro, era chiaro che quel capannello di persone che di continuo si rinnovava era attratta da quella misteriosa e forse sentiva nella Gioconda la conclusione della nostra intricatissima vita, con quel toccare continuamente le cose più pratiche e consuete e bagnarci con la stessa continuità le dita in ciò che si vuole chiamare divino..”
“Carvalho non volle scandalizzare gli amici con le sue assai solide teorie sui musei, buchi neri del sapere umano che non avevano contribuito ad evitare nessuno dei disastri suscitati dalla necessità di creare dei musei.”
Due brani, il primo tratto da Due italiani a Parigi di Mario Tobino (1954, pp. 85-87); il secondo di Manuel Vàzquez Montalban, tratto da Millennio(2004, p. 31); due scrittori molto diversi fra loro, distanti nel tempo, come formazione e nel modo di scrivere. Due punti di vista espressi in un linguaggio provocatorio ma che traduce l’esperienza e la conoscenza profonda delle realtà umane, individuali e collettive. Da qui bisognava iniziare: dalla comprensione della natura, degli elementi costitutivi e delle specificità della domanda museale e del bisogno culturale sia individuale che collettivo coniugandolo in un processo organizzato e strutturato che preveda l’adozione delle nuove tecnologie. 
Questo mio lavoro è formato  essenzialmente da due progetti distinti progetti che si integrano nella costruzione del sito web. Ho infatti progettato e costruito il sito del Museo Nazionale di San Matteo e un Tour Virtuale. Il sito web è stato creato sulle basi del “Progetto Minerva” e integrato con un CMS (Content Management System) realizzato in PhP, in grado di permettere al personale del Museo di aggiornare in modo dinamico i contenuti del sito senza dover mettere mano al codice HTML e quindi senza particolari conoscenze informatiche, se non per gli interventi “infrastrutturali”. 
All’interno del sito si può accedere al Tour Virtuale e in particolare alla “stanza delle croci”, dove sono esposti al pubblico i Crocifissi medioevali più importanti conservati attualmente nel Museo. Il Tour è stato quindi organizzato e pensato per la fruizione on line e per essere usato dall’utente pre o post visita in modo da arricchire l’esperienza della visita stessa. Il Tour infatti non si pone come un elemento “sostitutivo” alla visita ma come un elemento di “arricchimento e valore aggiunto”, in grado di ampliare l’esperienza del visitatore sia del Museo che in rete. I software principali utilizzati per la creazione del Tour Virtuale sono stati: 3ds Max, Photoshop, Meshlab (per quanto riguarda la ricostruzione 3D dell’acquasantiera) e XvR Studio. Ho inoltre operato un test di usabilità per la valutazione del sito web e del Tour Virtuale su diverse tipologie di utenti.
Mi ha colpito e fatto riflettere una frase scritta da Tony Bennett: “Eppure io credo che il modo [di esporre] sia un punto fondamentale, e che a volte abbia maggiori conseguenze sul visitatore degli oggetti esposti.” (Lumley.  1989, p.97). Queste parole esprimono in nuce tutto il mio lavoro per la realizzazione del sito del Museo Nazionale San Matteo di Pisa e cioè cercare di creare un web information space museum (spazio di informazioni museale), definizione mutuata solo semanticamente dagli “information landscapes”, i “paesaggi di informazione” teorizzati da Marcello Carrozzino[footnoteRef:2] per gli ambienti virtuali in 3D ove “le informazioni hanno una loro dislocazione spaziale: perciò, anziché teletrasportare immediatamente l’utente da un punto di partenza alla destinazione, posso fargli fare un viaggio ed associargli un significato. […] essergli utili successivamente. Oggi poi ai testi si possono aggiungere informazioni in forma di foto, audio, video e modelli 3D di contenuti informativi. In questa concezione il mondo 3D non è la riproduzione del mondo reale, bensì un mondo in cui le tre dimensioni sono sfruttate per dire e dare qualcosa in più.”.  [2:  Intervista a Marcello Carrozzino, su Mondi intermedi e sistemi di realtà virtuale di Domenica 14 Novembre 2010  su: http://www.mondintermedi.it/index.php/interviste/10-intervista-carrozzino

] 

Così il sito web che ho progettato diventa uno spazio web d’informazione del museo che utilizzi le varie ICT, compresa la realtà virtuale per fornire al visitatore, sia esterno (attraverso il web), che interno, tutta quella parte di informazioni, che un museo difficilmente può mettere a disposizione e che, al di là della presentazione delle opere e degli oggetti che possiede, è essenziale per la comprensione degli stessi.




2. Museo e pubblico
La mia voce cambia e si stabilizza su un volume appena più alto che in chiesa, ma molto più basso del normale. Ben presto non so più che cosa sono venuto a fare in questa solitudine, che ha qualcosa del tempio e del salotto, del cimitero e della scuola.
Paul Valéry, Le problème des mussée, 1979.
“Il museo è il suo pubblico” una dichiarazione forte di Silvia Mascheroni, “significa avere una visione diversa del museo: spostare la missione del museo da “dentro” a “fuori”, non un sistema chiuso dove è importante solo acquisire patrimoni, fare ricerca, conservare ed esporre. Provate a pensare alla disposizione delle opere nelle sale dei nostri musei: quanto è accessibile a un pubblico che non ha gli strumenti per comprenderlo?. […] L’accento (sulla e) sta a significare interrogarsi su quello che accade all’interno del museo rispetto all’esterno e farlo vivere dentro il museo.”(2010, pp. 19-20). La frustrazione di coloro che, visitando una collezione museale vasta, al termine della visita si rendono conto di aver perso una parte delle collezioni, si ritrova altrettanto nella navigazione di siti di alcuni musei altrettanto vasti e ridondanti di contenuti. Alle volte la ricchezza di pagine disorienta l’utente ed è molto spesso fuorviante rendendo vani gli scopi dell’accesso ad un sito. Nell’introduzione al suo saggio: “Altro che Musei – la questione dei beni culturali in Italia”, Silvia Dell’Orso scrive per: “Viviamo in città disegnate da artisti e architetti del passato. Talvolta senza neppure rendercene conto passeggiamo tra strade, piazze e palazzi che sono autentici capolavori di geometria urbana. Possiamo aggirarci a piacimento tra le opere d’arte concentrate in migliaia di musei e in decine di migliaia di chiese.” E sull’Italia: “Le cifre di questa plurisecolare eredità in effetti intimoriscono:oltre 4mila musei, 100mila fra chiese e cappelle (30mila delle quali di grande valore monumentale), 40 mila fra rocche e castelli, 30mila dimore storiche, e altrettanti archivi di rilevanza storico-culturale, 6mila biblioteche, 4mila giardini storici, 1.500 conventi, 900 ragguardevoli centri storici, centinaia di aree e di parchi archeologici.”(2002, p. VII). La Toscana poi è da considerarsi come un grande museo diffuso,[footnoteRef:3] aggiungendo  a questa definizione: con tre aree ad alta concentrazione museale: Firenze, Siena e Pisa hanno infatti circa un quarto dell’intero patrimonio regionale di musei. Considerato quanto sopra è da tener conto che, nonostante un museo, in genere riesca ad offrire una vasta e differenziata sfera di servizi, l’ascolto del visitatore circa quello che egli pensa, sia dell’offerta erogata, che di quello che vorrebbe diventa essenziale, specie nella progettazione di un sito web. La rilevazione della soddisfazione del visitatore, deve essere considerata un aspetto rilevante e non aggiuntivo, come una pratica intrinseca al lavoro di tutti i giorni.  [3: Per quanto riguarda la diffusione delle istituzioni museali nelle provincie toscane (dati riferiti al 2002), abbiamo la conferma del peso di Firenze (28,5%) e Siena (15,8%), che insieme contano oltre il 44% dei musei toscani. Seguono Arezzo (11%) e Pisa (9,7%)[…]. Prevalgono, come prevedibile, i musei d’arte (il 45% del totale. […] Per quanto riguardale caratteristiche e le strutture le raccolte (musei/raccolte di Pisa 31, su 45 totali)evidentemente, sono di gran lunga prevalenti: il 76,5% delle istituzioni museali toscane”. (Floridia, Misiti. 2003, pp. 38 – 41).] 

Possiamo definire quindi un museo come un’insieme di attività, capaci di creare un valore aggiunto, a patto che si integrino con la “domanda” dei visitatori. Il museo quindi, con le sue risorse artistiche, è da considerasi come un’identità locale, proiettata su una domanda più vasta e diversa rispetto al passato, considerato appunto che oggi un museo può essere “visitato”, anche attraverso il proprio sito web. 
In definitiva si deve superare, quello che un tempo era l’eterno dialogo tra museologia e museografia, inteso come progettazione degli spazi. Oggi, e dopo il riconoscimento della varietà di "pubblico", il numero degli interlocutori è aumentato e l’ascolto dei visitatori, nella loro identità umana e sociale, è divenuto importante, altrettanto quanto i problemi di identità della collezione, conservazione ed allestimento.
2.1 Il museo
Datemi un museo e ve lo riempirò. 
Pablo Picasso
“Ogni museo materializza le concezioni di una cultura, di un’epoca nei confronti delle entità che ospita, conserva ed intende comunicare.”; con questa frase Simone Viani apre il suo intervento dal titolo “Il Museo immaginario e i suoi dintorni” al Convegno Internazionale  di Museologia  di Firenze. La ICOM (International Council of Museums)[footnoteRef:4] nel 1996 definisce il museo "un'istituzione permanente, senza scopo di lucro, al servizio della società e del suo sviluppo. E' aperto al pubblico e compie ricerche che riguardano le testimonianze materiale e immateriali dell'umanità e del suo ambiente; le acquisisce, le conserva, le comunica e, soprattutto, le espone a fini di studio, educazione e diletto". (1982, p. 137). Tony Bennett nel capitolo “Il museo e il “popolo” scrive: “Nell’Ottocento lo sviluppo dei musei fu improntato all’idea che fosse possibile ottenere “mediante un’esposizione ordinata di oggetti selezionati, una rappresentazione totale della realtà e della storia dell’uomo”. I musei dovevano allestire le proprie mostre in modo da simulare l’organizzazione del mondo, umano e naturale, com’era al di fuori del museo. Questo sogno di poter riflettere l’ordine reale delle cose attraverso il loro ordinamento razionale si rivelò ben presto tale.”(Lumley, 1989, pp. 96-97).Talvolta è la stessa architettura di un museo che “fornisce una valida via d’accesso alla questione del pubblico, da momento che rappresenta metaforicamente e fisicamente la struttura che divide “interno” ed “esterno”.(Lumley, 1989, p. 14).Il museo ha, quindi, oltre la dimensione interna degli spazi e delle opere, una valenza esterna, di rapporto con il territorio: si tratta di orizzonti concettuali emersi nel dibattito museale da qualche decennio, che concepiscono il museo come elemento strategico per la conoscenza dell'identità della comunità cui appartiene. [4: http://www.metweb.org/content.asp?id=18] 

Il museo contemporaneo è concepito tenendo conto di nuovi ed importanti fattori quali: i new media nella comunicazione museale e non, la museografia, il rapporto percettivo fra lo spettatore e la collocazione delle opere, la psicologia ambientale e i temi legati all'apprendimento; come spazio aperto di formazione e di progettazione capace di evolversi insieme con il suo pubblico pur mantenendo le peculiarità della sua storia e dei suoi contenuti. Si è formata una concezione completamente nuova di museo; nuova ma "antica", perché affonda le sue radici nella nascita del museo pubblico e nell'apertura al popolo, in qualche modo dovuta dall'Illuminismo, il museo, quindi, odiernamente, si è trasformato in servizio pubblico. L'idea di museo è in continuo cambiamento; con l’introduzione delle tecnologie multimediali e digitali si rileva una continua sperimentazione di formule innovative di fruizione, adatte a nuovi scenari museali e a alle differenti esigenze. 








2.2 Il pubblico
Dov’è la saggezza che abbiamo perso con la conoscenza?                  Dov’è la conoscenza che abbiamo perso con l’informazione?          Thomas Stearns Eliot
 “Il giovane Narciso scambiò la propria immagine riflessa nell’acqua per un’altra persona […] Il senso di questo mito è che gli esseri umani sono soggetti all’immediato fascino di ogni estensione di sé, riprodotta in materiale diverso da quello stesso di cui sono fatti.” (2008, p. 58) per cui il museo è uno dei luoghi ideali, premesso quanto sopra, perché si possa soddisfare  il “bisogno culturale” e cioè quell’insieme di motivazioni che spingono l’individuo verso la richiesta di prodotti di natura culturale quella che McLuhan (sua è anche la citazione precedente) ha definito come “tendenza sensoriale” della cultura[footnoteRef:5]. [5: Per la posizione di Marshall McLuhan sul museo, cfr. 1969.A Seminar: Museum of the City of  New York. New York. 
] 

Il dibattito che si è sviluppato fin dagli anni Sessanta sul ruolo sociale del museo ci ha ormai fatto capire che il visitatore, alla stessa stregua di un lettore di un libro, è il terzo componente e protagonista in quella sfera creata dall’oggetto museale e dal curatore dell’allestimento. Conoscere quindi il proprio pubblico reale e potenziale; promuovendo azioni e progetti culturali per il miglioramento della qualità e della quantità dei servizi offerti, sono oggi obiettivi concreti che per ogni museo si sono aggiunti ai compiti tradizionali di conservazione e di studio. A questo proposito, esiste una vasta letteratura critica e scientifica, che guarda al pubblico con l’ausilio di discipline  complementari:  sociologia, psicologia, economia. Nell’incontro tra un’istituzione, alle prese con nuovi compiti e funzioni e un pubblico di massa, sottoposto a continue sollecitazioni  e  proposte  nell’uso  del  tempo  libero e delle tecnologie, ciò  che diviene preminente è creare continuamente un valore aggiunto, per quanto è possibile, alla peculiarità della  visita  al  museo. Creare quindi occasioni di nuove e più proficue esperienze cognitive ed emotive. Gli anni Ottanta poi, sono contrassegnati, anche dalla politica thatcheriana di liberalizzazione e privatizzazione, che nella materia dei beni culturali si è poi tradotta in una forte, progressiva e inarrestabile riduzione del sostegno pubblico che ha determinato il rafforzamento e la diffusione, dapprima nel Regno Unito e successivamente in tutta Europa, di discipline ed ambiti di lavoro che portano a ridefinire il ruolo e i compiti dei musei. Anche l’istituzione museale deve rispondere quindi della propria politica culturale alla collettività, a giustificare adeguatamente ai contribuenti le ragioni e le modalità di spesa del denaro pubblico. Non è più sufficiente, com’era tradizione, raccogliere, conservare, studiare ed esporre le collezioni. Diviene di primaria importanza il riuscire a comunicarle opportunamente, essere al servizio dell’utenza e provvedere ad identificare e a soddisfare le diverse fasce di pubblico. Si è messo in discussione, come abbiamo visto anche nel paragrafo precedente, il ruolo sociale del museo, che evolve da “elemento di welfare” ad “attore dello sviluppo”. Ne consegue che da queste esigenze deriva anche il regolare impiego di strumenti di analisi del pubblico, di studio delle le preferenze e dei comportamenti dei consumatori, d’indagini sul gradimento dei servizi. Entrano a far parte del corredo professionale dei curatori di museo strumenti e metodologie derivanti da discipline diverse quali: la statistica, il management, il marketing, la sociologia, l’antropologia, la pedagogia, la psicologia, la formazione e la didattica con lo scopo di poter conoscere il pubblico in ogni sua articolazione individuale ed aggregata, per rispondere alle sue esigenze ed aiutarlo nell’orientamento delle proprie scelte. Così come sono oggetti di studio i visitatori lo diventano altrettanto i non-visitatori per comprendere i motivi della mancata frequentazione, con l’obiettivo di predisporre iniziative mirate e programmi promozionali che possano superarne il disinteresse e la diffidenza.
Anche i musei italiani iniziano ad effettuare ricerche ed analisi periodiche sul proprio pubblico, in grado di rendere utili indicazioni sulla segmentazione del mercato, sulle possibilità offerte da specifiche nicchie, su come raffinare le proprie tecniche di promozione e sui target ai quali rivolgerle, su come sviluppare il marchio. La soddisfazione di tutte le componenti dell’attuale clientela e la capacità di attrattiva al museo di nuove fasce di pubblico è la sfida che i musei sono chiamati oggi e sempre di più ad affrontare. Conoscere il pubblico significa offrire una gamma di esperienze in cui ogni visitatore possa trovare ciò che più gli si confà: l’esperienza ricreativa, socializzante, educativa, estetica, celebrativa ed emozionante. In questo contesto l’uso e l’integrazione con le tecnologie ICT diventa essenziale.
I musei sono inoltre una risorsa oltre che territoriale strategica nella competizione turistica internazionale. Musei attraenti sono indispensabili nelle strategie di marketing turistico, che vedono un confronto serrato tra le città d’arte, anche per beneficiare dell’espansione del mercato turistico internazionale, per il quale l’Europa è la meta favorita con 415,2 milioni di arrivi nel 2004 (pari ad una quota di mercato del 54,4%) e nel quale l’Italia si colloca al terzo posto tra i paesi europei, dopo Francia e Spagna, per numero di turisti[footnoteRef:6]. La tendenza emergente per il futuro, confermata dagli istituti di ricerca internazionali sarà un incremento nel numero di viaggi in cui cultura, storia ed arte giocano il ruolo più significativo.  [6:  EUROPEAN TRAVEL COMMISSION (ETC) – Fact sheet, European tourism. Facts and figures, 2005, e ETC, 
City tourism and culture, the European experience, 2005, http://www.etc-corporate.org] 

Le conseguenze sono:
1. una crescita della domanda di prodotti specializzati,
2. una maggiore richiesta di componenti inerenti cultura e storia, sia nei pacchetti turistici organizzati che nelle proposte di viaggio individuali;
3. la necessità di comunicare in modo più creativo ed efficace.
A tal proposito Eurostat segnala che monumenti e musei sono al terzo posto (dopo cinema ed eventi sportivi) nell’impiego del tempo libero da parte dei cittadini europei e che, in media, tre cittadini europei su dieci frequentano i musei[footnoteRef:7]. L’Italia, riconosciuta a livello mondiale come destinazione privilegiata del turismo culturale, ha nell’insieme di città d’arte, musei, monumenti che ne costituiscono il paesaggio, un punto di forza. L’enorme patrimonio di beni culturali italiano è un fattore di attrazione eccezionale nei confronti del mercato dei viaggi. I turisti pongono la motivazione culturale al primo posto nella decisione di visitare il nostro paese[footnoteRef:8]. A conferma dell’interesse per il nostro patrimonio culturale si può menzionare l’aumento dei flussi turistici monitorati dal Ministero per i Beni e le Attività Culturali. Il patrimonio storico – artistico del territorio registra un richiamo molto forte sulla domanda turistica internazionale, generando, in termini di motivazione, il 60% delle presenze totali.
I dati rilasciati dall’Ufficio di Statistica del MiBAC relativi all’anno 2010 evidenziano una crescita rispetto al 2009, sia in termini di visitatori totali (13,3%), che di introiti lordi (7,1%), nei musei, nei monumenti e nelle aree archeologiche statali (459 Istituti, includendo quelli gratuiti e a pagamento). Gli ingressi totali sono stati complessivamente 37.355.538 (nel 2004 erano stati 32,5 milioni). Il Lazio si conferma la regione di maggiore attrazione, con 15.468.189 visitatori e 45.489.054 di euro di introiti lordi, valori che superano rispettivamente del 24,5% e dell’8,7% quelli del 2009; seguono la Campania e la Toscana[footnoteRef:9]. La crescita dell’interesse verso i musei e in generale verso i beni culturali è oramai consolidata tant’è che negli ultimi anni l’ISTAT registra un dato significativo e cioè un sostanziale incremento di coloro che si sono recati almeno una volta a visitare mostre e musei. Dunque considerato anche il contesto attuale i musei non possono dunque non interrogarsi sulla natura, sulle motivazioni e sui livelli di soddisfazione del proprio pubblico propri visitatori. La tendenza è quella di analizzare il pubblico attraverso due chiavi di lettura diverse e contemporaneamente fondamentali: da una parte, quella che lo identifica come attore protagonista dell’azione di fruizione secondo categorie sociologiche; dall’altra, quella che lo identifica come un fattore economico coinvolto in una relazione di mercato, cioè come consumatore, con le sue attese e i suoi bisogni. Fatto sta che il pubblico non è più  un’entità astratta e generale, ma un raggruppamento riconosciuto di fruitori, reali e/o virtuali, definibili per caratteristiche, risorse culturali, attese e pratiche comuni. Giovani di età diverse, adulti colti o solo ansiosi di consumare un rito mondano, stranieri frettolosi e cultori solitari, il pubblico del museo è tutto questo: come preconizzava Walter Benjamin, “masse sempre più vaste di partecipanti” hanno determinato ormai “modi diversi di partecipazione”. Avere la conoscenza del pubblico non significa solo limitarsi alla registrazione di dati numerici: solo analisi sovrapposte qualitative oltre che quantitative possono permettere un certo grado di approfondimento affinché i visitatori non siano solo cifre senza volto, il paradosso di Eilean Hooper-Greenhill: “si contano i visitatori o sono i visitatori che contano?” (Lumley, 1989. p. 245).  [7: EUROSTAT, Europeans Participation in Cultural Activities, 2002 http://europa.eu.int/comm/public_opinion/archives/special.htm]  [8: Ministero dell’Industria - Dipartimento del Turismo, La marca Italia, Milano, TCI, 1999ENIT, Mercati e prodotti turistici, in ENIT News www.enit.it/news/ENIT2000feb-mar.htm]  [9: Osservatorio Nazionale del Turismo http://www.ontit.it/] 

2.3 Il Museo Nazionale di San Matteo









Figura1.L’ingresso ( foto di Carfulco Selected for Google Earth [?]- ID: 9026472).
Il Museo Nazionale di San Matteo (fig. 1) è il più importante museo di pittura e scultura a Pisa, situato nella piazzetta di San Matteo in Soarta. Ubicato nel convento medievale di San Matteo, si affaccia sull'Arno con un'elegante prospetto in stile romanico pisano ed una facciata (dove si trova l'ingresso) classicheggiante.
La struttura che ospita il museo è parte di un antico convento di monache benedettine fondato nell’XI secolo e intitolato a San Matteo. All’originario corpo unico, parallelo alla chiesa, si aggiunsero nel XIII secolo le ali laterali a due piani, che chiusero al loro interno un cortile quadrangolare. Il convento fu profondamente rinnovato alla metà del Cinquecento; passato al demanio nel XIX secolo, fu utilizzato come carcere giudiziario finché, dopo la seconda guerra mondiale, venne ristrutturato per accogliere il museo.
La raccolta prende origine dalla collezione di “primitivi” del canonico Sebastiano Zucchetti, donata all’Opera del Duomo e lasciata in uso alla Scuola di Disegno nel 1796. A questa si aggiunsero opere pittoriche e scultoree provenienti da donazioni e acquisizioni al demanio in epoca napoleonica e post-unitaria. Istituito come Museo civico nel 1893 e allestito nell’ex convento di San Francesco il museo, che nel frattempo si era arricchito di ulteriori lasciti privati, fu trasferito nell’odierna collocazione nel 1949, diventando proprietà dello Stato e caratterizzandosi per le opere di provenienza ecclesiastica. Possiede una serie completa di opere dei principali maestri pisani e più in generale toscani dal XII al XVII secolo, oltre a reperti archeologici e ceramici. Il numero e la rilevanza delle opere qui custodite fanno del San Matteo, sito forse meno noto di quanto non meriterebbe, uno dei musei più importanti d'Europa in tema di arte medioevale. Il percorso museale, posto al primo piano si snoda in ampie sale, intorno al chiostro (fig. 2) documenta, 
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Figura 4. La pianta del primo piano con la disposizione delle principali opere.
con ampiezza di testimonianze di rilevante valore artistico, la nascita della pittura medievale che, proprio a Pisa, conobbe una grande stagione fra il XII e XIV secolo. Ospita inoltre una raccolta di ceramiche che costituisce la più ricca collezione di bacini ceramici medievali islamici utilizzati come elementi decorativi sulle pareti esterne delle chiese pisane coeve. Prodotti nei paesi mediterranei di cultura islamica, ne attestano le raffinate tecniche di produzione dal X al XIV secolo . Dagli inizi del XIII secolo essi iniziarono ad essere prodotti anche in sede locale. La pittura di Pisa del XII e XIII secolo è attestata dalle numerose Croci dipinte e dalle opere di Berlinghiero Berlinghieri, Giunta Pisano, della famiglia Tedice e del Maestro di San Martino, che provengono dalle più antiche chiese della città. La Bibbia del Monastero di San Vito, detta Bibbia di Calci, e i numerosi codici miniati degli inizi del XIV secolo sottolineano l’importantissima funzione della miniatura. La scultura pisana dei secoli XII è XIV è ampiamente documentata dalla raccolta di Carlo Lasinio, con opere di scultori attivi nell’ambito di Guglielmo e di Biduino; dalle Madonne con Bambino di Nicola e Giovanni Pisano, dalla lastra con la Natività di Tino di Camaino, da numerose sculture in legno ed in marmo, tra cui la Madonna del Latte di Andrea e Nino Pisano (fig. 3).






Figura 3. Madonna detta del Latte,sec. XIV. http://www.sbappsae-pi.beniculturali.it/index.php?it/183/la-storia-del-museo-e-le-collezioni

Notevolissime sono inoltre alcune opere lignee di Agostino di Giovanni e Francesco di Valdambrino. La pittura dei secoli XIV e XV è rappresentata da opere di Simone Martini, come il Polittico proveniente dalla chiesa di Santa Caterina, di Francesco di Traino, di Lippo Menni, di Buonamico Buffalmacco, di Spinello Aretino, di Taddeo di Bartolo, e di altri grandi maestri dell’epoca. Al secolo XV risalgono opere di artisti celeberrimi come Masaccio con il San Paolo, Gentile da Fabriano, Giovanni da Fiesole, meglio conosciuto come Beato Angelico, Benozzo Gozzoli e Domenico Ghirlandaio. In questa zona sono inoltre presenti terrecotte invetriate di Andrea Della Robbia, una Madonna col Bambino in stucco di Michelozzo e l’eccezionale busto-reliquiario di San Lussorio, opera di Donatello (fig. 4).







Figura4. Donatello, Busto reliquario di San Rossore, sec. XV. http://triviumproject.com/collection/museo-nazionale-di-san-matteo/
La pittura dal XVI al XVIII secolo vede la presenza, tra le numerose testimonianze pervenute dei conventi soppressi, di opere di Santi di Tito, del Passignano, del Sodoma, di Rutilio Manetti, del Curradi, del Rosselli e inoltre opere pisane di Aurelio Lomi, dei fratelli Melani e di Giovanbattista Tempesti. 
Nell’indagine sulla comunicazione nei musei statali italiani a cura di Ludovico Solima (2000, pp. 245 – 246), a proposito della visione dagli Istituti, Clara Baracchini scriveva già dodici anni fa: “va notato che il Museo di San Matteo è collocato apparentemente al centro della città di Pisa – sull’asse rappresentato dal Lungarno, verso l’estremità orientale della antica cerchia muraria – ma risulta di fatto fortemente decentrato rispetto all’area di forte concentrazione turistica coincidente con la Piazza del Duomo dove viene attratta in particolare dalla Torre. La piazza è infatti situata all’estremità settentrionale della città. Il Museo risulta ugualmente decentrato rispetto ai punti di accesso privilegiati della città, dal momento che il parcheggio attrezzato per bus turistici è a Nord della stessa Piazza e l’asse stazione ferroviaria – Piazza del Duomo taglia la città al centro, in direzione Sud-Nord”.  Emblematico è il proseguo e la conclusione del paragrafo:      “Il Museo si trova così ad essere, con i suoi dieci – undicimila visitatori annui rispetto ai due – tre milioni dei visitatori dei monumenti della piazza, il simbolo della emarginazione della città rispetto al flusso turistico che sulla Piazza si concentra e si blocca”. La situazione del resto, in dodici anni non è cambiata molto visto che nel 2010 il Museo Nazionale di San Matteo ha registrato 4.724 visitatori paganti, 6.684 non paganti[footnoteRef:10]per un totale di 11.408 visitatori ed un introito lordo di € 22.114,00.[footnoteRef:11] Dalla stessa indagine di Solima emergeva tuttavia, che il pubblico (intorno al 2000) risultava per buona parte costituito da visitatori assai attenti e con un alto grado d’istruzione che conoscevano il museo da guide, informazioni dirette e addirittura da frequentazione pregressa. Il Museo Nazionale San Matteo di Pisa, è gestito dalla Soprintendenza per i Beni Architettonici, Paesaggistici, Artistici, Storici ed Etnoantropologici per le province di Pisa e Livorno, organo periferico del Ministero per i Beni e le Attività Culturali che ha il compito istituzionale di tutelare, conservare e valorizzare, nell’ambito del territorio di competenza, il patrimonio architettonico e paesaggistico. Questi sono le principali informazioni e riferimenti[footnoteRef:12]: [10: Il biglietto gratuito è riconosciuto agli studenti e docenti delle Facoltà di Lettere e Architettura, minori di 18 anni e maggiori di 65.]  [11: Fonte: http://www.statistica.beniculturali.it/rilevazioni/musei/Anno%202010/MUSEI_TAVOLA7_2010.pdf]  [12: Fonte: http://www.sbappsae-pi.beniculturali.it/index.php?it/146/pisa-museo-nazionale-di-san-matteo] 

Direttore:Dario Matteoni  
Indirizzo: piazza San Matteo in Soarta, 1  56126 Pisa
Telefono: 39 050 541865  fax: 39 050 542640
Orari:
· feriale: 8.30-19.00
· festivo: 9.00- 13.30
chiusura: ogni lunedì, 1 gennaio, 1 maggio, 25 dicembre
Costo biglietti:
· intero: € 5.00
· ridotto: € 2.50 (giovani dai 18 anni ai 25 e docenti di Scuole Statali)
· gratuito: studenti e docenti delle Facoltà di Lettere e Architettura, minori di 18 anni e maggiori di 65 (purché provenienti da paesi dell’Unione Europea o da paesi con i quali l’Italia ha stipulato trattati di reciprocità)
· biglietto cumulativo: intero euro 8; ridotto euro 4 (consente la visita sia al Museo Nazionale di San Matteo che al Museo Nazionale di Palazzo Reale ed è valido 3 giorni)






2.3.1 Lo studio, la progettazione e la realizzazione del logo
Non esiste, analogamente al sito, un logo che identifichi il Museo Nazionale di Pisa. L'istituzione museale, in sé per sé,  è una risorsa fondamentale per sostenere un sistema socio economico di un territorio e del relativo tessuto sociale; è uno strumento attivo, generatore di crescita sia nei termini economici che di prestigio capace di divenire un catalizzatore di cultura solo nel caso in cui riesca a mantenere una forte re identità. La creazione di un logo contribuisce senza dubbio a consolidare e rafforzare l’identità culturale e non solo, del Museo. Già dal 2000 Clara Baracchini (Solima, 2000. p. 246) si riprometteva: “un ulteriore miglioramento dell’offerta […] e un forte investimento promozionale,l’organizzazione di visite guidate, la stampa dei manifesti e dei cataloghi e infine la disponibilità di un servizio audio video:”
L’ideazione, tuttavia è un compito  specialmente nel caso di un Museo d’arte antica. Il marchio deve rappresentare con la maggiore precisione possibile le finalità fondamentali dell’istituto del museo tenendo conto della sua lunga tradizione. Altrettanto deve essere facilmente comprensibile, identificabile e memorizzabile dal pubblico di facile riproduzione per poter essere rapidamente assimilato ed associato al museo. Deve trasmettere una sensazione di autorevolezza e nel contempo di apertura e disponibilità al dialogo con l’utente.  
L’uso degli acronimi per identificare istituzioni museali è di matrice prettamente statunitense, poiché la scelta di denominare MOMA il Museum of Modern Art rende il museo newyorkese uno dei più illustri predecessori avendo applicato tale usanza già dal  1929. Un’ottima strategia al fine di accostarsi a larghi strati di popolazione, rendendo meno ufficiale e più amichevole un istituto che fin dalle sue origini era per gli americani, sinonimo di elitarismo. L’acronimo, usato già da tempi immemorabili, tenendo conto dell'aumento simbolico implicitamente apportato dalla riduzione di una serie di parole in una sequenza di lettere che, proprio perché a causa della minore quantità aumentano il carico di significato dell’acronimo stesso. Diverse sono le  sigle che furono usate nelle epoche passate, basti pensare all'S.P.Q.R. dell’Impero Romano o agli acronimi usati dai cristiani nei luoghi di culto: da sempre quindi la riduzione della complessità di un concetto in poche lettere stava a significare la forza del senso che esse trasponevano. Così, anche in considerazione del fatto che molti Musei italiani  (basti pensare a)  hanno adottato degli acronimi per identificare le loro istituzioni, ho pensato di crearne uno anche per il Museo Nazionale San Matteo di Pisa, è cioè: MuSMA (fig. 5 e 6) – Carattere Bookman Old Style – Mu colore Argento – SMA colore Rosso scuro (i colori della Città di Pisa); Museo Nazionale di San Matteo – Carattere Bodoni – Colore Bianco.
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                                                                                               Figura 5. Il logo.
[image: ][image: ]








                                 Figura 6. Esempi di applicazione del logo.
3. Le tecnologie ICT applicate ai beni culturali 
Internet è la più grande biblioteca del mondo. È solo che tutti i libri sono sparsi sul pavimento. 
John Allen Paulos
“Le potenzialità di Internet sono pressoché infinite, e tanto nel male come nel bene. Sono e saranno positive quando l’utente userà lo strumento per acquisire informazioni e conoscenze, e cioè quando sarà ispirato da genuini interessi intellettuali, dalla voglia di sapere e capire.” (2009, p. 32) scrive Giovanni Sartori in Homo videns e quando parliamo di nuovi media e tecnologie informatiche dobbiamo tener conto di quanto ha scritto Mcluhan e cioè che: “il medium è il messaggio. Che in altre parole le conseguenze individuali e sociali di ogni medium, cioè di ogni estensione di noi stessi, derivano dalle nuove proporzioni introdotte nelle nostre questioni personali da ognuna di tali estensioni o da ogni nuova tecnologia.” (2008, p. 29). 
La potenzialità e l’applicazione delle tecnologie ICT (Information and Comunication Technology) ha permesso di introdurre diverse modalità di fruizione, valorizzazione e comunicazione dei beni culturali,[footnoteRef:13] condivise da tutti i livelli della popolazione. Internet attualmente è uno dei mezzi di comunicazione più usati ed importanti. Lo sviluppo della multimedialità e della realtà virtuale, associata alla veloce diffusione sociale della rete offrono interessanti opportunità per la divulgazione on line dei beni culturali e conseguentemente come anticipato precedentemente per la loro valorizzazione e fruizione. Scrive Massimo Montella, “Un’ipotesi da vagliare, dunque, è che forse, l’enorme potenziale del valore in sé unanimemente riconosciuto al capitale culturale storico genera benefici insufficienti o perché enormi, ma per gruppi esigui, o perché voluttuari per tutti. Preziosi come diamanti, come diamanti esulano per i più dalla sfera dei beni primari per la qualità della vita. Come uscire da questo è esattamente il problema. E’ il problema della democrazia, dove i bisogni di molti condizionano i desideri di pochi. […] Né andrebbe in alcun modo dimenticato che quantità e qualità dei benefici dipendono anche dalla capacità di usare di prodotti e servizi e che, pertanto, miglioramento dell’offerta e della domanda debbono potersi corrispondere” (2009, p. 15). D’altronde l’attuale periodo storico comporta forti processi di ridefinizione dei tradizionali modelli di mercato dell’età industriale. Le occasioni offerte dall’innovazione digitale possono rappresentare uno degli elementi per lo sviluppo e la gestione di modelli nuovi per il mercato che possano creare nuovi valori sia per la domanda che per l’offerta anche nell’ambito dei beni culturali. “Il Touring Club Italiano nel suo Rapporto sui Musei del 2009 metteva in evidenza, in una apposita sezione intitolata: “Un nuovo scenario” che il biennio 2008/2009 potrebbe essere ricordato, e non solo in Italia, come quello della “crisi dei musei”, mutuando un’espressione di Jean Clair.[footnoteRef:14] Una crisi economica prima di tutto, basti pensare ai tagli di bilancio annunciati dal Metropolitan, ma secondo alcuni una crisi “vocazionale” che rischia di compromettere l’identità e la tradizionale funzione. La crisi globale – che ha portato, in alcuni Paesi, a un’ulteriore riduzione dei fondi pubblici destinati alla cultura […] e ad una naturale contrazione del mecenatismo privato, e la crescente competizione tra destinazioni turistico - culturali – che richiede un continuo rinnovamento e adeguamento dell’offerta -, hanno così rinfocolato il tema delle opportunità offerte dalla “cultura” come carburante di un nuovo modello di sviluppo.” (AA.VV.,2011, p. 101). [13: Così come definiti in (Paolini, Paolo; Di Blas, Nicoletta; Alonzo, Francesca 2005, p. 44) : “Per “beni culturali” s’intendono, infatti, l’insieme di artefatti in senso lato (oggetti, pitture, sculture, edifici) ma anche tradizioni, costumi, che in qualche modo costituiscono il nostro “patrimonio culturale”, tramandatoci da coloro che ci hanno preceduto. […] Il termine “culturale”, applicato a quanto si produce oggi, non si riferisce alla specifica natura fisica dell’oggetto, né al suo valore “estetico” (gli oggetti d’arte, in senso stretto, sono solo una frazione, dell’immenso patrimonio culturale italiano). Per “culturale” s’intende che l’oggetto d’interesse (sia esso un edificio, un vaso grego, o una ricetta di cucina): ha una storia (nota o meno); questa storia ci viene da lontano (il tempo lo ha in qualche modo “nobilitato”); qusta storia si correla in qualche modo con noi, alla società odierna, e ha quindi un qualche valore (questo per non far coincidere il concetto di bene culturale con qualsiasi cosa che sia semplicemente molto vecchia);  esiste una forma di consenso (sebbene non necessariamente universale) sul valore dell’oggetto.”
]  [14: Jean Clair (Parigi, 20 ottobre 1940) è uno scrittore, storico dell'arte e curatore francese. È anche conservatore generale del Patrimonio francese, saggista, è membro dell'Accademia di Francia dal 2008.] 

Le finalità principali delle tecnologie ICT applicate ai beni culturali  in estrema sintesi possono essere classificate come segue: 
· Gestione: applicazioni che consentono una migliore (più efficace e a minor costo) gestione del patrimonio culturale.
· Studio e ricerca: applicazioni che favoriscono le attività di studio (a livello universitario e superiore) e di ricerca inerenti ai beni culturali.
· Diagnosi: applicazioni che consentono (di aiutare) la diagnostica dello stato di conservazione (o degrado) dei beni culturali.
· Restauro: applicazioni che consentono (di aiutare) le attività di restauro dei beni culturali.
· Tutela: applicazioni che consentono di tutelare il patrimonio, sia contro atti criminosi sia rispetto a calamità naturali.
· Comunicazione e divulgazione: applicazioni che consentono di “comunicare” al grande pubblico la rilevanza del nostro patrimonio culturale, sia a scopo divulgativo generale che per favorire il turismo.
· Formazione: applicazione rivolte ai giovani studenti (scuola media superiore o livello universitario) per aiutarli negli studi.
· Fruizione: applicazioni che consentono di fruire in modo più efficace del patrimonio culturale.

La classificazione sopra indicata (che come premettono gli autori dell’articolo) “non ha alcuna pretesa di scientificità” […] “E’ evidente, inoltre, che diverse attività sono tra loro correlate” […] “Tuttavia, bisogna dire molto chiaramente che non esistono nessi causali tra le varie applicazioni ed è, quindi, falso che un’applicazione ne implichi automaticamente un'altra.” Paolini, Paolo; Di Blas, Nicoletta; Alonzo, Francesca 2005, p. 45). Le tecnologie ICT utilizzate per la valorizzazione e la promozione dei beni culturali sono principalmente chiamate a soddisfare un’esigenza principalmente di fruizione, senza che questo comporti l’alterazione delle peculiarità  e dei caratteri distintivi del bene promosso. “Essa dovrebbe presupporre il pieno e consapevole sfruttamento dei nuovi canali della comunicazione impliciti nelle ICT” (Panzieri, 2010, p. 94). 
In un indagine on  line  promossa nell’ambito del progetto Te.Be.[footnoteRef:15] della Regione Toscana su un campione di 328 enti che operano nel settore dei beni culturali (distribuiti principalmente in Toscana, Lazio e Lombardia) è risultato che (sono evidenziati in grassetto i dati relativi a Musei, Mibac e Soprintendenze) “ancora una quota abbastanza elevata, il 33,5 degli enti intervistati, non utilizza ICT nella valorizzazione del suo patrimonio. Si tratta di una percentuale di notevole entità. Tuttavia, […] anche gli enti che utilizzano l’ICT presentano problematiche di rilievo per quanto riguarda i criteri di scelta, la valutazione dell’impatto e la formazione del personale. Per quanto riguarda la tipologia degli enti che hanno risposto in modo affermativo, la totalità degli enti morali utilizza ICT, seguono il MiBac (Ministero per i Beni e le Attività Culturali) con il 75% di risposte affermative, le Regioni e le Soprintendenze con il 71%, i Musei con il 70% (da considerare che in aggregato per la categoria Musei e MiBac ha risposto il 5% degli enti intervistati); per i Comuni il 37% non utilizza ICT e le Università, il 38%, agli ultimi posti i musei di Società private e le Associazioni che hanno tassi di risposta affermativa del 59% e del 56%.” (AA.VV.,2011, pp. 45 e  46). Fra gli Enti/Istituzioni che utilizzano tecnologie ICT (esamineremo nelle note le funzionalità di quelle indicate) “l’87% ha già realizzato un portale web informativo[footnoteRef:16] (Musei 89%, Mibac 100%, Soprintendenza 85%), tuttavia la distanza tra questo dato e quello riguardante la realizzazione di portali web con funzionalità web 2.0 (22% già realizzati) e portali con funzionalità di prenotazione (16% già realizzati) è abbastanza ampia. Il 58% degli enti ha già realizzato un sistema di catalogazione[footnoteRef:17] (Musei53%, Mibac 88%, Soprintendenza 55%) mentre quasi il 40% ha realizzato un sistema per la gestione e la visualizzazione di immagini ad alta risoluzione (digital signage[footnoteRef:18]) (Musei 53%, Mibac 53%, Soprintendenza 28%). Molto bassa  è la percentuale degli enti che hanno realizzato applicazioni LBS[footnoteRef:19], servizi NearMe[footnoteRef:20] e Mobile Application[footnoteRef:21] (5%-6%).” (AA.VV., 2011, pp. 50 – 51). Tra le tecnologie emergenti, oltre a quelle già rammentate aggiungiamo il Semantic web[footnoteRef:22], il Gaming[footnoteRef:23], il 3D[footnoteRef:24], le Audioguide tradizionali e le Audioguide su mp3[footnoteRef:25],  Mobile app[footnoteRef:26], il QR Code (v. par. 4.1) e la Realtà Virtuale (v. par. 3.2). [15: Te.Be., Progetto di fattibilità per lo sviluppo del mercato delle Tecnologie applicate alla valorizzazione dei Beni culturali, sostenuto e finanziato dalla Regione Toscana.]  [16: Un portale web, o portale internet è un sito web che costituisce un punto di partenza, una porta di ingresso, ad un gruppo consistente di risorse di Internet o di una intranet. I portali Web maggiori forniscono una ampia gamma di prestazioni, servizi, contenuti e collaborazioni commerciali o culturali. 
]  [17: Catalogazione, sistema per la gestione delle attività di catalogazione e inventariazione, conforme agli standard correnti. 
]  [18: Il digital signage è una forma di comunicazione che può essere usata in un  punto vendita, in spazi pubblici aperti o all'interno di edifici, in Italia è nota come segnaletica digitale, videoposter o cartellonistica digitale, i cui contenuti vengono mostrati ai destinatari attraverso schermi elettronici o videoproiettori opportunamente sistemati in luoghi pubblici. Le peculiarità del digital signage sono sostanzialmente:
la possibilità di poter modificare i contenuti in maniera dinamica,
l'obiettivo di recapitare un messaggio in un luogo e tempo specifico.
Tratto da: http://it.wikipedia.org/wiki/Digital_signage
]  [19: Per LBS (Location Based Services) si intendono quelle soluzioni che si basano sulla localizzazione geografica di un utente o di un veicolo mobile, tramite un ricevitore GPS oppure mediate reti cellulari o WI-FI. La trasmissione delle informazioni avviene utilizzando la tecnologia GSM, GPRS o UMTS. Tratto da: http://www.geo4map.it/servizi/it_srv_automotive.php.
]  [20: NearMe è un servizio di geo-localizzazione che permette agli utenti di trovare punti di interesse, attrazioni locali, attività commerciali ed offerte speciali su prodotti e servizi, ovunque essi siano. Incoronata da CNN «Top Travel App», cioè tra le migliori App da viaggio del 2012,  NearMe mette a disposizione dei negozianti strumenti semplici ed efficaci per la creazione di offerte commerciali che possono essere gestite a livello nazionale, regionale, locale o persino di singolo negozio. Tratto da: http://www.sicilianvalley.com/startup-siciliane/nearme-conoscenza-locale-ovunque/
]  [21: Mobile Application(o applicazione mobile) è un software progettato per girare su smartphone , tablet PC e altri dispositivi mobili. Sono disponibili attraverso piattaforme di distribuzione delle applicazioni, che sono tipicamente gestiti dal proprietario del sistema operativo mobile, come ad esempio l'Apple App Store , Google Play , Windows Phone Negozio e BlackBerry App World. Tratto da: http://en.wikipedia.org/wiki/Mobile_application_development
]  [22: Con il termine di Semantic web (web semantico), termine coniato dal suo ideatore, Tim Berners-Lee, si intende la trasformazione del World Wide Web in un ambiente dove i documenti pubblicati (pagine HTML, file, immagini, e così via) siano associati ad informazioni e dati (metadati) che ne specifichino il contesto semantico in un formato adatto all'interrogazione e l'interpretazione (es. tramite motori di ricerca) e, più in generale, all'elaborazione automatica. Con l'interpretazione del contenuto dei documenti che il Web semantico propugna, saranno possibili ricerche molto più evolute delle attuali, basate sulla presenza nel documento di parole chiave, e altre operazioni specialistiche come la costruzione di reti di relazioni e connessioni tra documenti secondo logiche più elaborate del semplice collegamento ipertestuale. Tratto da: http://it.wikipedia.org/wiki/Web_semantico
]  [23: Gaming, Il videogioco è un gioco le cui regole sono gestite automaticamente da un apparecchio elettronico che utilizza un'interfaccia uomo-macchina basata sul display come sistema di output. È detto anche, con inglesismo, videogame, sebbene il termine inglese corretto sia video game. Tratto da: http://it.wikipedia.org/wiki/Videogioco
]  [24: Computer grafica 3D (Immagine generata con la computer grafica 3D), La computer grafica 3D è un ramo della computer grafica che basa la creazione di immagini statiche o in movimento, sull'elaborazione di modelli tridimensionali da parte di un computer. Essa viene utilizzata nella creazione e postproduzione di opere o parti di opere per il cinema o la televisione, nei videogiochi, nell'architettura, nell'ingegneria, nell'arte e in svariati ambiti scientifici. Aspetti teorici: La grafica computerizzata tridimensionale è una tecnica per rappresentare mediante modelli matematici un'immagine bidimensionale in oggetti tridimensionali. Schematicamente, il metodo di produzione della computer grafica 3D è composto da due elementi: una descrizione di ciò che si intende visualizzare (scena), composta di rappresentazioni matematiche di oggetti tridimensionali, detti "modelli", e un meccanismo di produzione di un'immagine 2D dalla scena, detto "motore di render" che si fa carico di tutti i calcoli necessari per la sua creazione, attraverso l'uso di algoritmi che simulano il comportamento della luce e le proprietà ottiche e fisiche degli oggetti e dei materiali. Tratto da: http://it.wikipedia.org/wiki/Computer_grafica_3D
]  [25: L' audioguida (o audio tour) è uno strumento che permette la riproduzione e l’ascolto di un racconto audio registrato, solitamente attraverso un dispositivo elettronico portatile, con informazioni vocali su un monumento, un museo o un sito di interesse turistico o culturale. Attraverso il commento parlato, le audioguide offrono informazioni e approfondimenti su vari temi, che possono essere di storia, storia dell’arte, architettura, storia aziendale, correlate al luogo o all’oggetto che si sta guardando. I contenuti audio, spesso multilingue, possono inoltre essere arricchiti da effetti sonori, musiche, interviste agli artisti o a direttori di musei, siti archeologici, mostre ecc. Da alcuni anni le audioguide possono anche essere scaricate, gratis o a pagamento, tramite internet o tramite smartphone e dispositivi mobili, oltre che inserite all’interno di applicazioni per iPhone, iPad, Android. Con la nascita di formati digitale più evoluti, primo fra tutti l'MP3, nei primi anni '90, iniziò ad avvertirsi la necessità di integrare capacità di memorizzazione sempre più alte.[…]. Il confine fra audioguida e videoguide si è molto assottigliato a vantaggio di soluzione embedded all-in-one tipici di MID di ultima generazione, in grado di riprodurre audio Hi-Fi, video in alta qualità nei formati più disparati, interfaccia touch screen, o ancora di accedere al servizio di navigazione GPS o ad internet mediante hotspot dedicati.  Tratto da: http://it.wikipedia.org/wiki/Audioguida
]  [26: Una Mobile App (o applicazione mobile) è un software progettato per girare su smartphone , tablet PC e altri dispositivi mobili. Sono disponibili attraverso piattaforme di distribuzione delle applicazioni, che sono tipicamente gestiti dal proprietario del sistema operativo mobile, come ad esempio l'Apple App Store , Google Play , Windows Phone Negozio e BlackBerry App World . Alcune applicazioni sono gratuite, mentre altre hanno un prezzo. Di solito, vengono scaricati dalla piattaforma di un dispositivo di destinazione, ad esempio un iPhone , BlackBerry , Android telefono o Windows Phone , ma a volte possono essere scaricati su computer meno mobili, come ad esempio computer portatili o desktop. Tratto da: http://en.wikipedia.org/wiki/Mobile_app
] 




3.1 Il Codice QR C (QR Code)
I Musei Civici di Bologna, fra i primi in Italia, hanno inaugurato nel 2011 una nuova modalità di fruizione delle opere esposte: l’introduzione delle etichette (“tags”) basate sul codice QR “Quick Response”. Il servizio dà ai visitatori la possibilità di ascoltare informazioni e visualizzare foto e video relativi a una determinata un’opera d’arte direttamente sul proprio telefono cellulare, semplicemente inquadrando il relativo codice QR con l’obiettivo della fotocamera. La funzionalità sarà disponibile in via sperimentale dapprima presso il Museo Archeologico (con 100 opere), quindi presso le Collezioni Comunali d’Arte, e presso i Musei del Risorgimento e di Palazzo d’Accursio – anche se l’obiettivo è quello di arrivare a taggare, nei prossimi mesi, non solo altri musei, ma addirittura l’intero centro storico della città felsinea – palazzi, chiese e monumenti compresi, con l’intento di offrire così a cittadini e turisti l’opportunità di accedere a speciali percorsi a tema. Ad oggi il servizio è disponibile in lingua italiana, ma la versione in inglese dovrebbe seguire a breve. Il QR Code non è altro che un codice a barre bidimensionale in grado di memorizzare una notevole quantità di informazioni in forma di testo. Le informazioni vengono lette attraverso un telefono cellulare, un palmare oppure uno smartphone, a patto che sia provvisto di macchina fotografica, connessione al web e di un apposito software di lettura, scaricabile gratuitamente. Un’iniziativa  e di sicuro interesse non solo culturale, ma anche sociale: evidente la funzionalità del progetto nel raggiungimento di un pubblico più vasto rispetto a quello che normalmente frequenta i poli museali, di fatto proponendo un’offerta aumentata del patrimonio artistico del museo stesso, arricchita cioè da approfondimenti, rimandi critici, informazioni aggiuntive sulle collezioni e da immagini e file di vario formato. E il tutto in maniera completamente gratuita, di facile accesso e fruizione. Interessante la disponibilità di tutti i contenuti anche in formato audio, grazie a un software di sintesi vocale che li renderà facilmente consultabili anche ai visitatori ipovedenti. Le possibilità di accesso alle informazioni offerte dal QR Code al visitatore possono essere definite con quanto ha scritto Raffaele Simone a proposito della multisensorialità, e cioè “un canale (in questo caso il QR code) è multisensoriale quando si rivolge nello stesso momento a più sensi del ricevente. Da questo punto di vista, la visione è multisensoriale, la lettura no. […] La multisensorialità è importante perché garantisce, o sembra garantire, all’utente una certa sicurezza di cogliere comunque l’informazione trasmessa: se si perde quella che deriva dal canale visivo, è possibile seguire il canale uditivo; se si perde l’uditivo, è possibile seguire il visivo. Alla fine, una certa quantità di informazione dovrà pur sempre rimanere. Per questo motivo, i canali multisensoriali sono più rassicuranti per l’utente di quelli monosensoriali.”(2006, pp. 80 e 81). Tenendo conto che, lo scriveva McLuhan già nel 1964, “ Quello che cambia è l’intero sistema. L’effetto della radio è visivo, quello della fotografia auditivo”. (2008, pp. 77-78). Questa tecnologia è stata applicata recentemente anche ad alcuni monumenti della città di Pisa (fig.  7) può aumentare qualitativamente non solo l’offerta espositiva e i servizi qualificando e aumentandola capacità d’informazioni fornite al visitatore del Museo Nazionale San Matteo di Pisa. 




                             Figura 7. Il QR – CODE a Pisa.
Il QRC può altresì essere utilizzato anche per fornire le informazioni esterne sulla cartellonistica, su guide (per permettere l’ascolto di audioguide o la visione di foto e filmati), brochure e depliant e altro materiale promozionale. Si deve considerare che i musei, per via delle ampie collezioni, tendono ad essere ambienti molto complessi e i visitatori possono sentirsi frustrati se non riescono ad orientarsi o se, al termine della visita, si accorgono di aver perso parte delle collezioni. […] Fra l’altro per quanto riguarda le etichette esplicative è facilmente ipotizzabile che sia esperienza comune quella di imbattersi nei casi opposti rappresentati da musei in cui le etichette esplicative sono assenti o, nel caso opposto, in cui le etichette sono troppo lunghe- Nel caso in cui non ci siano etichette esplicative si intuisce facilmente che l’informazione fornita sia insufficiente, nel caso in cui le etichette siano troppo lunghe l’informazione fornita è senz’altro adeguata, ma risulta davvero molto difficile per un visitatore leggerle tutte. (Costa, 2009 pp. 171 e 172).
Un Codice QR (in inglese QR Code) (fig. 8) è un codice a barre bidimensionale (o codice 2D) a matrice, composto da moduli neri disposti all'interno di uno schema di forma quadrata. Viene impiegato per memorizzare informazioni generalmente destinate ad essere lette tramite un telefono cellulare o uno smartphone. In un solo crittogramma sono contenuti 7.089 caratteri numerici e 4.296 alfanumerici. Il nome QR è l'abbreviazione dell'inglese quick response (risposta rapida), in virtù del fatto che il codice fu sviluppato per permettere una rapida decodifica del suo contenuto.


   Figura 8. Una matrice QRC.
[image: ]Il funzionamento dei codici QR possono contenere sia indirizzi internet, che testi (fig. 10), numeri di telefono, o sms. Sono leggibili da qualsiasi telefono cellulare e smartphone munito di un apposito programma di lettura (lettore di codici QR, o in inglese QR reader).



Figura 9. Il procedimento QRC.
Su Internet è possibile trovare programmi gratuiti sia per la lettura (decodifica) che per la scrittura (codifica) dei codici QR. Dalla fine degli anni 2000 i programmi di lettura dei codici QR sono spesso già installati nei telefonini dai relativi produttori. Esistono comunque molti siti web che offrono i lettori per cellulari, generalmente senza costi. Per leggere un codice QR è sufficiente inquadrarlo con la fotocamera del cellulare dopo aver aperto il lettore. Per quel che riguarda la scrittura, esistono diversi siti che consentono la libera produzione di codici QR.
[image: C:\Users\Devil\Desktop\IMG_7791.JPG]







                                                                    Figura 10. Un esempio di applicazione del QRC.
3.2 La Realtà Virtuale
L’immagine che ogni uomo ha del mondo è e sempre rimane una costruzione della sua mente, e non si può provare che abbia alcuna atra esistenza.
Erwin Schrödinger, Mind and matter

“La Realtà Virtuale (RV) non è una tecnologia, bensì un aggregato di tecnologie e branche del sapere assai diverse fra loro. La vera sfida da affrontare è farle, per la prima volta, lavorare, colloquiare, operare insieme.” (Isdale, 2000. p. 9). Si può quindi considerare come la massima aspirazione nel tentativo di rendere l’interazione con i nuovi media quanto più possibile simile a quella che ciascuno di noi ha dentro un ambiente reale, l’immersione cioè di un utente in uno spazio sintetico di dati, altamente interattivo e di fatto un artefatto comunicativo. Le tre condizioni essenziali della realtà virtuale sono quindi il tempo reale, l’interattività e l’immersione. In pratica, con la realtà virtuale l’essere umano diviene la principale interfaccia con cui manipolare le informazioni a disposizione. Attraverso la realtà virtuale il corpo, che usualmente non è presente all'interno di media come il telefono o internet, ritorna ad essere la principale interfaccia interattiva. La RV può essere definita come uno spazio tridimensionale che è stato costruito e generato da un computer in cui il soggetto o i soggetti, interagiscono tra loro e con l’ambiente come se fossero realmente al suo interno. Dal punto di vista tecnologico è possibile distinguere tra due tipi di realtà virtuale: quella immersiva (Immersive VR) e quella non immersiva (Desktop VR).
La RV è immersiva quando si crea un senso di assorbimento e immersione sensoriale nell’ambiente tridimensionale generato dal computer. 

Questa sensazione viene generata mediante:
·   un dispositivo di visualizzazione, normalmente un casco (head mounted display), capace sia di visualizzare in due o tre dimensioni gli ambienti generati dal computer, sia di isolare l’utente dall’ambiente esterno (fig. 11);
·   uno o più sensori di posizione (tracker) che rilevano i movimenti dell’utente e li trasmettono al computer (fig.11),
·   in modo che questo possa modificare l’immagine tridimensionale in base al punto di vista dell’utente.
[image: http://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/thumb/7/78/AC89-0437-20_a.jpeg/220px-AC89-0437-20_a.jpeg]






                                                            Figura 11. Operatrice che utilizza visore, guanti e cuffie.
                                                                Foto da: http://it.wikipedia.org/wiki/Realt%C3%A0_virtuale

Una strada alternativa è quella di cercare di ottenere l’immersività espandendo enormemente lo schermo su cui il mondo simulato viene proiettato. Qui si ottiene l’immersività poiché si viene fisicamente immersi nello schermo, dato che esso è più grande dell’osservatore. Il sistema che sviluppa più a fondo questo concetto è chiamato CAVE[footnoteRef:27] (Cave Automatic Virtual Environment),  una camera di proiezione costituita da tre, quattro o sei schermi posti in posizione reciproca su cui vengono retroproiettati gli ambienti generati dal computer (fig. 12). L'impiego di sensori di posizione ottici consente quindi di rilevare e di trasmettere al computer la posizione e il movimento dell'utente. [27: Al laboratorio Percro dell'Istituto di Tecnologie della Comunicazione, dell'informazione e della percezione (Tecip) della Scuola Sant'Anna, un gruppo di ricercatori ha dato vita alla stanza virtuale più grande d'Italia. 16 milioni di pixel per un'immersione completa in una realtà proiettata sulle pareti che sembra condurre dritti ad un'altra dimensione. Tratto da: Pisa notizie.it del 31.03.12 http://pisanotizie.it/news/news_20120330

] 

[image: Aea6a6f41a33a55a55d66b3023aa86ca]
 




                                                  Figura 12. L’X-Cave, del laboratorio Percro dell'Istituto di Tecnologie
                                                  della Comunicazione, dell'informazione e della percezione (Tecip)
                                                  della Scuola Sant'Anna di Pisa.

Nella RV non immersiva il casco è sostituito con un normale monitor. In questo caso l’impressione dell’utente è quella di vedere il mondo tridimensionale creato dal computer attraverso una sorta di finestra sul mondo (Window on World, WoW). Inoltre, nei sistemi di realtà virtuale non immersiva, il soggetto può interagire con l’ambiente tridimensionale che vede attraverso un joystick.  La simulazione di un ambiente quindi viene percepita dall'utente attraverso il video, senza alcun tipo di immersione e, dunque senza l'eliminazione della percezione dell'ambiente fisico circostante. Appartiene  a  questa  la  Augmented  Reality  (AR),  che  permette  di  sovrapporre  le  immagine generate dal computer a quelle reali aumentandone così di fatto il contenuto informativo. 
La particolarità della realtà virtuale è il senso di presenza, l’esperienza non mediata dell’ambiente virtuale da parte dell’utilizzatore, esperienza che può essere considerata a tutti gli effetti come un particolare processo di comunicazione. In  generale è possibile considerare e definire la realtà virtuale condivisa (multiutente) come un medium comunicativo, mentre la realtà virtuale non condivisa (monoutente) può essere considerata una sofisticata interfaccia comunicativa.
Vari sono i campi di applicazione della RV, formazione e addestramento ne costituiscono un esempio di ampia diffusione. Alcuni dei principali vantaggi di queste applicazioni stanno nel ridurre i costi ed eliminare i rischi sovente connessi alla formazione o all'addestramento condotti in situazioni reali. Con la realtà virtuale si costruiscono laboratori di chimica, si possono effettuare operazioni chirurgiche, cabine per formare piloti di aerei e effettuare i crash test che l'industria dell'auto effettua per migliorare la sicurezza dei suoi prodotti.  Nel campo educativo la RV consente a numerosi studenti di compiere a scuola, o a casa, esercitazioni di alto livello tecnologico-scientifico che sarebbero loro precluse se dovessero recarsi in un lontano laboratorio. Anche l'addestramento per superare o attenuare diversi tipi di disabilità rientra nelle potenzialità della realtà virtuale. Gli stessi processi di apprendimento vengono studiati con l'ausilio di sistemi di realtà virtuale per verificare in che modo questi sono atti a migliorarne la motivazione e l'efficacia. Nell’ambito dei beni culturali mediante i sistemi della realtà virtuale si possono ricostruire opere o ambienti storici[footnoteRef:28] e artistici che il tempo ha distrutto o danneggiato, in modo da permetterne la conservazione e la visione in 3D (fig. 13) divenendo uno strumento per la didattica e la promozione. [28:   Google Earth ha introdotto un nuovo modo di scoprire la storia antica: è infatti possibile andare indietro nel tempo ed esplorare Roma così come era nel 320 AC, tutto in 3D. Tutto questo è possibile attraverso il nuovo layer Antica Roma in 3D disponibile su Google Earth. Per attivarlo, è semplicemente necessario aprire la cartella Galleria e spuntare la voce Antica Roma in 3D. Questo nuovo modello, prodotto presso l’Università della Virginia (Institute for Advanced Technology in the Humanities – IATH) e basato sul modello Rome Reborn, contiene più di 6700 costruzioni 3D e 250 placemark che permettono di esplorare e conoscere l’architettura di quell’affascinante periodo storico. Il processo di acquisizione dei dati è stato effettuato scansionando un plastico 3D realmente esistente chiamato "Plastico di Roma Antica", creato dagli archeologi nel corso di cinquant’anni (dal 1933 al 1974) e situato nel museo della Civiltà Romana. Tra tutti gli edifici creati, duecento sono stati rifiniti nel migliore dei modi, in modo da renderli il più realistici possibile e sono stati classificati come "Classe I". I 250 placemark contengono informazioni di vario genere, dai dati provenienti dall’enciclopedia topografica ai brani di letteratura classica e alle bibliografie degli edifici analizzati. I testi sono tradotti in inglese, tedesco, spagnolo, portoghese, francese, italiano, giapponese, russo, e olandese. Tratto da: http://www.dynamick.it/] 
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Figura 13. Una ricostruzione in 3D dell’Arco di Traiano.
                                                                        Foto da: http://earth.google.com/rome/

[image: ]Si può avere l’accesso a monumenti difficili da raggiungere permettendone una visione illimitata e diversa come nel caso della Cappella Sistina (fig. 14), affrescata da Michelangelo Buonarroti. I Musei Vaticani hanno messo online una Visita Virtuale 3D della Cappella Sistina. La qualità fotografica é elevatissima e il fatto di potersi guardare intorno a 360° zoomando in modo molto dettagliato fino a ingrandire i particolari di tutte le innumerevoli opere d'arte alle pareti e sul soffitto é decisamente una esclusiva della Visita Virtuale 3D. La realizzazione tecnica é opera dell'Università di Villanova in Pensilvania (USA), utilizzando la tecnologia Flash.  





                     Figura 14. La Cappella Sistina in 3D.
                                                 Foto da: http://www.vatican.va/various/cappelle/sistina_vr/index.html

Attraverso la RV si possono sperimentare nuovi tipi di fruizione mediante l’interazione. Un esempio che mi ha molto colpito è quello compiuto da Francesco Antinucci, direttore della sezione Processi Cognitivi e Nuove Tecnologie dell'Istituto di Psicologia del CNR ha sviluppato un progetto ISTC per la realizzazione di un prototipo che permetta ai ciechi di "vedere" sfruttando il fenomeno della sinestesi e quindi di percepire un dipinto attraverso il tatto e l'udito. Francesco Antinucci ha sviluppato questa idea con l'obiettivo di creare una nuova arte per i non vedenti, combinando forme, materiali e suoni. L'idea innovativa di questo approccio sta nell'uso della sinestesia, un fenomeno cognitivo attraverso cui la percezione di un senso ne evoca spontaneamente un altro. In questo caso, l'ascolto di un suono produce la percezione di un colore. I tre parametri che definiscono ogni possibile colore, tonalità, luminosità, saturazione sono stati assegnati rispettivamente ai principali parametri musicali: timbro, altezza e volume. Attraverso l’uso di due software commerciali (Edirol Orchestral e Steinberg V-Stack), utilizzati con un programma specifico in grado di analizzare pixel dopo pixel l'immagine nelle tre componenti,è stato possibile convertire in tempo reale ciascun valore nel corrispondente suono. Successivamente, è stata realizzata una versione 3D del dipinto scala 1:1 in resina. Un tracciatore magnetico è stato infine collegato al quadro, in modo che la persona cieca potesse collegarlo al dito. Con quest'ultimo passo, la Dama con il liocorno di Raffaello può  essere vista con mani e orecchie (fig. 15).

[image: vis_insiemecornice]


    Figura 15. La ricostruzione 3D del dipinto e l’originale.

[image: http://www.decorazionisolart.com/images/simulazioni/fotoRestVirtualeB.jpg]Infine la RV permette diverse applicazioni nell’ambito del restauro e della ricostruzione di monumenti e manufatti. Queste possibilità oltre che come strumento e ausilio allo studio riservato ai professionisti, contribuiscono con la loro funzione educativa a favorire la comprensione delle opere da parte di un pubblico generico. La conservazione virtuale permette la separazione della parte fisica di un’opera dalla sua restituzione pur conferendo a quest’ultima, grazie alla tecnologia virtuale, un grado di realismo che si approssima a quello che si otterrebbe agendo sull’originale. In questo modo, senza contravvenire alla fondamentale vocazione conservativa, è tuttavia possibile intervenire sulla copia virtuale, la cui restituzione è soggetta  al solo vincolo della correttezza scientifica (fig. 16). 






          Figura 16. Il restauro virtuale di un dipinto.









3.3 Analisi Musei nel web
Nel web si trovano ormai migliaia di pagine dedicate ai musei. La comparazione ed il confronto dei siti museali permette in primo luogo di risolvere il conflitto tra usabilità e web design e permettere la progettazione di siti mutuando le esperienze confacenti alla realtà museale della quale ci stiamo occupando. Negli ultimi anni si sono sviluppati diversi sistemi per la valutazione sia dell’usabilità che della qualità generale dei siti. In particolare l’attenzione è stata posta verso il web culturale attraverso il progetto Minerva,[footnoteRef:29] una  rete  europea di ministeri culturali, che nel 2005 ha anche curato la predisposizione di “Manuale  per  la  qualità  dei  siti  web  pubblici culturali”[footnoteRef:30].  [29: Il progetto MINERVA Ministerial Network for Valorising Activities in digitisation) è stato finanziato dalla Commissione europea nell’ambito del programma IST (Tecnologie per la società dell’informazione), Quinto Programma Quadro di ricerca e sviluppo tecnologico, e riunisce i ministeri dei paesi europei preposti alla cultura, coordinati da quello italiano. La sua nascita è il risultato di una stretta collaborazione tra la Commissione Europea e gli Stati Membri, con l’obiettivo di facilitare la creazione di una visione comune nella definizione delle azioni e dei programmi nel campo dell’accessibilità e fruibilità in rete dei beni culturali.
Tratto da: http://www.beniculturali.it/mibac/export/MiBAC/sito-MiBAC/Contenuti/Progetti/Archivio/Progetti-Europei/visualizza_asset.html_563517191.html
]  [30: Scaricabile da: http://www.minervaeurope.org/publications/qualitycriteria-i/qualitycriteria-i0402.pdf
] 

Sostanzialmente ho cercato di comparare alcuni siti di istituzioni museali estere e nazionali sia pubbliche che private in modo molto pragmatico andando a ricercare gli elementi critici, nei quali si riassumono le varie problematiche descritte nelle pagine precedenti. Ho in particolar modo valutato e analizzato questi tipi di elementi:
· look & feel, impressione al primo impatto e valutazione dell’equilibrio fra i testi e la grafica;
· home page, studio approfondito della prima pagina del sito;
· struttura del sito, analisi delle gerarchie e dell’organizzazione dei contenuti;
· contenuti di secondo livello, analisi contenutistica delle pagine linkate direttamente dalla home page; quantità e qualità dei testi, valutazione del numero e del valore dei testi;
· navigabilità del sito, analisi dei criteri di offerta delle informazioni e loro relativa fruibilità;
· accessibilità  del  sito,  verifica  della  rispondenza del sito agli standard di accessibilità per utenti disabili.

Principalmente ho cercato di valutare quali elementi peculiari dei dell’attività museale vengano messi maggiormente in risalto all’interno delle singole home page, in modo da comprendere  aspetti fossero ritenuti più importanti nelle strategie di comunicazione dei musei. Ho tenuto conto che la home page  merita un’attenzione particolare in quanto può offrire un’immagine globale e significativa dell’intero sito. Attraverso l’analisi delle immagini, del design e dei contenuti
testuali della pagina, la home page di un sito museale
svolge la funzione di comunicare i fattori di identità e di
differenziazione del museo stesso. Ho cercato inoltre di cogliere il centro d’interesse della comunicazione on line dei
 musei in esame il quale si sposta su un continuum che va da una
 focalizzazione sugli elementi di identità del museo ad una
 maggiore importanza data ai fattori di dinamicità
 dell’attività museale. 
[image: ]Ho iniziato con il Musée du Louvre di Parigi (Francia) (fig. 17).





         
        Figura 17. L’home page del Louvre.

    
L’home page è sobria, da sfondo l’architettura della piramide con un pannello centrale che ospita uno slide show (dedicato a mostre ed eventi) che arricchisce e rende animata la pagina. Le varie opzioni di navigazione sono chiare ed immediate, interessante l’accesso diretto e veloce che scorre sulla parte destra del pannello centrale con delle icone semplici ed intuitive alle opzioni di: Ricerca, Agenda, Media, Biglietteria e Boutique (fig. 18).
[image: ]
             Figura 18. L’accesso veloce.

Le pagine dei livelli successivi sono costruite in maniera coerente con il layout dell’home page, sono forse ridondanti sia di informazioni, che di testi, foto e contenuti multimediali ma la facilità della navigazione e l’architettura stessa che seppur complessa mantiene un alto grado di leggibilità dei contenuti rendendo la rende navigazione senz’altro di estrema soddisfazione per l’utente.  Anche l’accessibilità si rivela ottima nonostante appunto l’interattività presente in tutti i livelli. 
L’home page della National Gallery di Londra (Regno Unito) (fig. 19) è sobria, essenziale con lo sfondo bianco, come in quella del Louvre si è scelto di evidenziare gli eventi principali con grandi immagini poste su un pannello a sinistra che attirano senz’altro l’attenzione del visitatore. L’home page è statica e le varie opzioni di navigazione sono chiare, immediate e sobrie, quasi minimaliste. Le pagine dei livelli successivi sono fin troppo coerenti con il layout dell’home page a volte scarne ma essenziali sia nei contenuti nella quantità dei testi, foto e contenuti multimediali. Buono sia il grado di usabilità che di accessibilità e la navigazione mantiene il carattere di essenzialità dell’intero sito rendendola facile ed altamente intuitiva. 
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    Figura 19. L’home page della National Gallery.

    
L’home page della National Gallery di Londra (Regno Unito) (fig. 19) è sobria, essenziale con lo sfondo bianco, come in quella del Louvre si è scelto di evidenziare gli eventi principali con grandi immagini poste su un pannello a sinistra che attirano senz’altro l’attenzione del visitatore. L’home page è statica e le varie opzioni di navigazione sono chiare, immediate e sobrie, quasi minimaliste. Le pagine dei livelli successivi sono fin troppo coerenti con il layout dell’home page a volte scarne ma essenziali sia nei contenuti nella quantità dei testi, foto e contenuti multimediali. Buono sia il grado di usabilità che di accessibilità e la navigazione mantiene il carattere di essenzialità dell’intero sito rendendola facile ed altamente intuitiva. 
L’home page dello State Hermitage Museum di San Pietroburgo (Russia) (fig.20) è l’esempio dell’essenzialità, progettata da IBM è statica e classica, appare sobria, con lo sfondo bianco, le icone sono semplici ma efficaci. I contenuti ci sono tutti, e superato il primo impatto si scopre la facilità della navigazione, dell’usabilità e dell’accessibilità con strumenti interattivi e adeguati si dimostra tecnologicamente all’avanguardia . La scelta del layout grafico, così classica invita paradossalmente il visitatore alla navigazione che si scopre sempre interessante e ricca di contenuti. Potrebbe essere un esempio per il sito del MuSMA ma credo che in Italia l’impatto grafico limiterebbe la considerazione a discapito del sito stesso anche se il sito della Pinacoteca di Brera è molto simile nel layout grafico anche se meno complesso.
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                          Figura 20. L’home page dell’Hermitage.
Il Museo Nazionale del Prado di Madrid (Spagna) (fig. 21), ha un’home page classica con sfondo bianco e uno slide show (dedicato alle opere del Museo). Nel pannello centrale, appunto la scelta è stata quella di evidenziare le opere del museo seppure siano presenti sezioni dedicate agli eventi. Le varie opzioni di navigazione sono chiare e immediate e il richiamo ai livelli successivi che sono estremamente coerenti con il layout dell’home page sono precisi quanto i contenuti quanto mai bilanciati nella quantità dei testi, delle immagini e dei contenuti multimediali. La navigabilità è piacevole e ottimo sia il grado di usabilità che di accessibilità. Interessante è la Galleria online, anche se le immagini ha un tempo di caricamento eccessivo, come appaiono eccessivamente ricche di testo le schede dedicate agli autori delle opere.
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               Figura 21. L’home page del Prado e l’icona della Galleria online.
La sobrietà anglosassone dell’home page del SFMoMA, Museo d'arte moderna di San Francisco (USA) (fig. 22) richiama alla mente l’home page della National Gallery di Londra. Il layout grafico è minimalista, moderno, essenziale. L’home page sta tutta nella schermata, eppure gli elementi per la navigazione ci sono tutti. Lo slide show è dedicato agli eventi e l’entrata delle varie slide è veloce nella composizione dei vari elementi. Le pagine dei livelli successivi che mantengono il layout grafico dell’home page sono ampiamente didascaliche, essenziali nei contenuti, nella quantità dei testi, foto e sezioni multimediali. Buono sia il grado di usabilità che di accessibilità. La navigazione è facile ed intuitiva. Di notevole interesse la sezione denominata IMMERSE YOURSELF IN THE SFMOMA ART SCOPE  (fig.22) dove il visitatore può accedere da un collage fatto con le immagini di tutte le opere contenute nel Museo, ingrandirle e accedere direttamente sia all’opera voluta che alle varie schede correlate. Un’opportunità diversa ed interessante di visitare questo Museo affidando al caso (non potrebbe essere altro che così vista la dimensione delle immagini delle opere) la scelta e l’itinerario della visita.
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          Figura 22. L’home page dello SFMoMA e la sezione ARTSCOPE.
Il sito della Kremer Collection, Fondazione privata olandese (fig. 23), ha l’home page che ho usato come riferimento per l’home del Museo di San Matteo. Questo museo raccoglie quarantotto capolavori di arte fiamminga tra cui anche un Rembrandt (Bust of an old man with turban) tutti navigabili attraverso un'interfaccia visuale che utilizza il motore grafico di Google Maps. Le varie sezioni sono ben evidenziate e permettono un buona navigazione con la visione delle opere le quali sono corredate da schede relative agli autori. Nella sezione inferiore dell’home page, uno slide show a scorrimento (comandato dal mouse) offre al visitatore la visione di un particolare delle opere, dal quale per scelta, si può accedere e visionare l’intera opera e le notizie correlate. Interessante che in home page il Presidente della Fondazione, George Kremer scelga di introdurre gli utenti alla visita del Museo dando con un messaggio a scorrimento, notizie sulla collezione e sugli eventi. 
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                   Figura 23. L’home page della Kremer Collection. 
[image: ]Dal sito del Polo Museale Fiorentino (fig. 24) ove sono collocati gli accessi a gran parte dei Musei, Collezioni e altre Istituzioni Culturali della città di Firenze si accede all’home page della Galleria degli Uffizi di Firenze (Fig. 25).







                   Figura 24. L’home page del Polo Museale Fiorentino. 
[image: ]Nell’home page del Polo Museale l’utente può avere le informazioni per quanto riguarda gli orari di accesso, le biglietterie (acquistare i biglietti online), accedere agli ARCHIVI DIGITALI e tutta una serie di svariati servizi che riguardano la rete museale di Firenze. 









                       Figura 25. L’home page della Galleria degli Uffizi. 
L’home page della Galleria degli Uffizi, ricalca ovviamente nell’aspetto quella del Polo Museale, in essa sono contenute diverse sezioni specifiche, con l’accesso: VISITA IL MUSEO attraverso il quale è possibile da un prospetto planimetrico visionare le varie sale con uno slide show che visualizza le varie opere contenute nella sala e le schede informative relative ad esse. E’ possibile inoltre acquistare e scaricare un'applicazione per iPhone e iPad contente la guida degli Uffizi. (fig. 26). La navigazione nei vari livelli è agevole, ottima l’usabilità e l’accessibilità. L’home page contiene inoltre una sezione centrale dedicata alle news e ai vari eventi in generale, interessante e da inserire nel sito del MuSMA il BENVENUTO del Direttore (come era presente sull’home page della Kremer Collection). Inoltre vi sono due sezioni dedicate al restauro di due capolavori: L'Annunciazione di Alessio Baldovinetti e del Polittico di Giotto.
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                              Figura 26. La guida per iPhone e iPad.
[image: ]Altro sito museale italiano è quello della Pinacoteca di Brera a Milano (fig. 27) che per l’aspetto, la sobrietà e molto simile a quello dell’Hermitage. Anche questa home page ha un aspetto classico con sfondo bianco è statica e nel pannello centrale la scelta è stata quella di evidenziare alcune sezioni per argomenti. 








                       Figura 27. L’home page della Pinacoteca di Brera.
Le varie opzioni di navigazione sono semplici e intuitive. Il richiamo ai livelli successivi che sono estremamente coerenti con il layout dell’home page sono precisi nei contenuti e bilanciati quantitativamente. La navigabilità è discreta e sufficiente sia il grado di usabilità che di accessibilità.
Dopo questo excursus sull’usabilità di alcuni siti di importanti istituzioni museali devo considerare che principalmente l’usabilità è un metodo di sostegno alla progettazione e al design, e va quindi commisurata ai diversi obiettivi del sito. Non esiste un’usabilità a priori, insita in ogni sito. L’usabilità riguarda infatti l’interazione d’uso fra un particolare utente e l’artefatto cognitivo. Credo comunque che la semplicità e la schiettezza del design applicato ad un sito sia l’elemento che più riesce a coinvolgere l’utente assieme alla velocità e soprattutto alla semplicità di accesso alle informazioni.
La progettazione e la costruzione di un sito web di un museo pur perseguendo l’obiettivo della digitalizzazione del patrimonio culturale al fine di favorirne la diffusione e l’accessibilità in rete, creare le condizioni per la costruzione di portali interoperabili come strumenti di diffusione della cultura; non può prescindere  dall’adottare determinati e imprescindibili criteri. Il sito web per un museo può essere considerato di fatto uno strumento a disposizione di coloro che ne hanno bisogno sia essi stessi turisti, studenti ricercatori o altro. Per questo motivo, alla stregua di un qualsiasi strumento, deve essere facilmente reperibile, rispondere ai bisogni di chi lo deve usare. Altrettanto fondamentale è che sia facile fare quello che lo strumento consente di fare. Al di fuori delle metafore occorre che un sito web sia facilmente rintracciabile per mezzo dei comuni motori di ricerca, deve essere facilmente riconoscibile, ma maggiormente deve essere in grado di assolvere ad una funzione precisa e cioè: quella per la quale il visitatore ha deciso di consultarlo e usarlo. Colui che progetta il sito deve coniugare la parte grafica rendendola esteticamente originale e gradevole e al tempo stesso coerente con una strategia di  comunicazione  visiva  e  soprattutto  rispondente  alle aspettative di coloro che lo useranno e visiteranno e alle norme che consentono la fruizione di contenuti e funzioni  del  sito  anche  da  parte  di  persone  con  disabilità fisiche. Uno dei maggiori problemi è quello di calibrare lo strumento “sito  web”  sui  visitatori  del  sito.  A questo proposito è  necessario che prima di affrontare la progettazione di un sito di un museo si conosca il pubblico “l’esterno” al quale ci si vorrà rivolgere (vedi paragrafo 2.2). Certamente pur adottando in generale il criterio di ricercare  la  maggiore  semplicità  d’uso che renda possibile l’utilizzo del sito al maggior numero di utenti possibile, sarà sicuramente impossibile realizzare un sito web facilmente utilizzabile per tutti. Ogni individuo ha la propria formazione ne culturale che sarà simile a quella del gruppo sociale, culturale,  etnico,  linguistico,  classe  di  età  al  quale  appartiene ma si differenzierà rispetto agli altri individui o al limite rispetto agli altri gruppi omogenei di persone; un esempio lo abbiamo visto in precedenza citando Tobino, Montalban e Valéry. Nella progettazione, fin dalle prime fasi di ideazione si dovrà inoltre tener conto delle diverse competenze coinvolgendo i professionisti dei musei che devono orientare la costruzione del sito, la sua organizzazione, le quantità e qualità delle informazioni e il linguaggio con il quale renderle disponibili. Altro elemento di estrema importanza per il sito web è la capacità del suo  aggiornamento. Un sito web aggiornato è un sito che funziona, fidelizza e soddisfa i visitatori, informa e  raggiunge sempre gli obiettivi per cui è stato creato. Per questo motivo la cura costantemente e rapida delle  informazioni contenute all'interno dei siti web fa sì che le pagine web aggiornate divengano più appetibili per i motori di ricerca di quelle mai modificate e, pertanto, possano goder di una maggiore visibilità. Per quanto sopra si consideri che il più delle volte gli utenti che finiscono sulle pagine di un sito web non lo fanno attraverso l’home page ma passando per un motore di ricerca che li fa arrivare direttamente nelle pagine interne del sito. Questo fenomeno è facilmente riscontrabile consultando  le statistiche di accesso del proprio sito.  In base a quanto detto deve essere quindi ponderata con cura la scelta degli argomenti da mettere nella prima pagina del sito: valide sono senz’altro le pagine che danno una panoramica dei principali contenuti che si possono trovare all’interno del sito ma altrettanto valide sono le home page sintetiche che aiutino il visitatore a orientarsi. Nella  progettazione è altrettanto fondamentale il cercare di costruire strumenti  di  navigazione  funzionali  e  semplici  da  usare e nell’ottimizzazione  dei  siti  stessi in  modo  che  le pagine vengano correttamente interpretate dai meccanismi  di indicizzazione dei motori di ricerca. Una volta che un utente è arrivato sul sito dobbiamo offrirgli buoni motivi per  rimanerci  e  fermo restando la qualità e l’aggiornamento dei contenuti, non c’è miglior incentivo che offrirgli una navigazione semplice  e  diretta.  Quindi  coerenza  e  funzionalità nei menù di navigazione, semplicità nella composizione delle pagine. In genere il 60-70% dei navigatori legge un testo solo dopo aver visto le immagini e solo se trova gradevole la composizione del testo, stesso dello sfondo, delle immagini contenute e dei colori.  Per questo, l’elaborazione, la qualità e la quantità dei testi assume un’importanza fondamentale, mutuando In questo senso i diversi testi scritti, oltre che singolarmente, vanno considerati nel loro insieme i titoli, i sottotitoli, le varie schede, analogamente ai cartellini, i pannelli, le didascalie di un museo reale costituiscono nel sito un solo e unico testo che, collegando le parti a un tutto e il tutto alle parti, costruisce il senso globale del sito, così come nel reale dell’esposizione. Il testo assume la funzione retorica di legame d’insieme che conferisce la coerenza dell’insieme dei testi e nel contempo assicura la coesione discorsiva dell’intero sito. Nella progettazione sono due le parole chiave che valgono per qualunque tipo di sito web: accessibilità e usabilità. I due termini possono molto spesso si sovrappongono e possono essere confusi. Si  può  essere  portati  a  pensare  che  un  sito accessibile sia necessariamente anche usabile e viceversa. Su questi termini si giocano anche i presupposti del sito web di un museo il quale deve essere innanzi tutto accessibile e usabile. La rispondenza a questi parametri comporterebbe di per sé l’assolvimento del compito di realizzare di un buon sito web per un museo. Ma cosa si intende per usabilità e accessibilità?
L’accessibilità[footnoteRef:31] consiste, da un lato, nella possibilità di accesso all’informazione(alla sua interfaccia e al suo contenuto) da parte di utenti disabili, dall’altro nel garantire il suddetto accesso non soltanto ai soggetti disabili, ma anche a chi ha apparati e strumenti hardware e software limitati. tecnologicamente datati. Con la Legge Stanca[footnoteRef:32], che definisce accessibilità “la capacità dei sistemi informatici, nelle forme e nei limiti consentiti dalle conoscenze tecnologiche, di erogare servizi e fornire informazioni fruibili, senza discriminazioni, anche da parte di coloro che a causa di disabilità necessitano di tecnologie assistive[footnoteRef:33] o configurazioni particolari”. Tecnicamente per sito web accessibile si intende un sito che possa essere visitato da qualsiasi utente indipendentemente dal computer usato, dalla velocità del collegamento, dal browser, dall'interfaccia utente, dalle periferiche alternative utilizzate (tastiere Braille, joystick speciali, ecc.) e dove il contenuto dell'informazione e la sua presentazione siano sempre indipendenti l'uno dall'altra. Il problema dell’accessibilità riguarda lo sviluppo dell’interfaccia uomo-macchina che comprende il flusso di informazioni per il supporto alle decisioni, attraverso messaggi visivi (forniti da schermo o monitor), messaggi sonori (altoparlanti, screen reader, sintesi vocali) e azioni di controllo (tastiere, pulsanti). Un sito web accessibile, così come definito dalle linee guida della WCAG[footnoteRef:34] è il risultato di un insieme di parti che interagiscono tra loro, come ad esempio: [31: A definirla è la norma ISO 9241 del 1993, il cui titolo è: "Ergonomic requirements for office work visual display terminals (VTDs)", ovvero "specifiche ergonomiche per il lavoro d'ufficio con videoterminali".
Nella parte 11 della suddetta norma si può leggere la definizione: "grado in cui un prodotto può essere usato da particolari utenti per raggiungere certi obiettivi con efficacia, efficienza e soddisfazione in uno specifico contesto d'uso". ]  [32: Legge Stanca è il nome col quale è comunemente detta la Legge 9 gennaio 2004, n.4 contenente le disposizioni per favorire l’accesso dei soggetti disabili agli strumenti informatici.]  [33: Le Tecnologie assistive sono gli strumenti e le soluzioni tecniche, hardware e software, che permettono alla persona disabile, superando o riducendo le condizioni di svantaggio, di accedere alle informazioni e ai servizi erogati dai sistemi informatici.]  [34: Le WCAG (Web Content Accessibility Guidelines) sono parte di una serie di linee guida per l'accessibilità dei siti Web, pubblicate dal Web Accessibility Initiative (WAI), che fa parte del World Wide Web Consortium (W3C). I progettisti di contenuti, di strumenti di sviluppo e di strumenti di valutazione dell'accessibilità possono seguire queste linee guida, per creare e valutare contenuti Web accessibili, sia ad uso di disabili che per dispositivi di hardware o software limitati come i telefoni cellulari.] 

· contenuti: le informazioni all'interno delle pagine web devono essere scritte sotto forma di testo, immagini e audio;
· assistenti tecnologici: come gli screen reader, software di lettura vocale, tastiere particolari, etc.;
· applicativi: come il browser web e un media player per riuscire a leggere al meglio le pagine web;
· sviluppatori: chiunque abbia un ruolo nel progettare un sito web (designers, programmatori, etc..);
· tool di convalidazione: che permettano la convalida del codice HTML, CSS, etc.;
· esperienza utente: anche l'esperienza dell'utente è molto importante per trovare il modo di usare al meglio il web.
L’accessibilità, nella sua accezione più vasta promuove quindi una filosofia per la creazione di pagine web che risultino comunque chiare e semplici in relazione all’utenza di riferimento del sito stesso.
L’usabilità[footnoteRef:35] è il grado in cui un prodotto può essere usato da particolari utenti per raggiungere certi obiettivi con efficacia, efficienza e soddisfazione in uno specifico contesto d'uso. L’efficacia rappresenta la capacità di portare a termine il compito che l’utente desidera, in modo completo e accurato; l’efficienza è invece la capacità di portare a termine il compito che l’utente desidera con il minor costo possibile, non solo economico, ma anche di tempo e di stanchezza e fatica (sia fisica che cognitiva); anche la soddisfazione occupa un ruolo importante, perché l’uso del prodotto sia soggettivamente piacevole e dia origine ad esperienze positive. L’usabilità è legata ai bisogni del lettore in termini di capacità di ricezione del messaggio che un determinato sito intende comunicare. Michele Visciola definisce il concetto di usabilità, affermando che"Un sito web e' usabile quando soddisfa i bisogni informativi dell'utente finale che lo sta visitando e interrogando, fornendogli facilità d'acceso e di navigabilità e consentendo un adeguato livello di comprensione dei contenuti. Nel caso non sia disponibile tutta l'informazione un buon sito demanda ad altre fonti informative"(2000, p.22). I sei requisiti emergenti dell’usabilità dei siti web sono sempre secondo Visciola (2000, p. 23):la navigabilità: riguarda il sistema di navigazione, l’orientamento e la ricerca di informazioni; [35: L'usabilità è definita dallo standard ISO 9241-11:1998  "l'efficacia, l'efficienza e la soddisfazione con cui determinati utenti raggiungono determinati obiettivi in determinati contesti".] 

· l’utilità attesa: la conferma delle aspettative dell’utente finale del sito, che consentono il raggiungimento degli obiettivi prefissati; 
· la completezza dei contenuti: il raggiungimento del livello di dettaglio desiderabile da parte dell’utente finale;
· la comprensibilità delle informazioni: la forma e la qualità delle informazioni rappresentate;
· l’efficacia comunicativa: la strategia comunicativa dell’interfaccia grafica;
· l’attrattività grafica: cioè la piacevolezza visiva del sito e la sua qualità grafica.
In sintesi l'accessibilità si propone come obiettivo prioritario il superamento delle barriere tecnologiche che ostacolano l'accesso all'informazione sul web, mentre l'usabilità punta a eliminare i problemi di natura cognitiva nella fruizione dell’informazione stessa. L'accessibilità quindi costituisce l’aspetto tecnologico dell'usabilità: mentre l'usabilità basa la propria progettazione sull'utente finale, inteso come soggetto che conosce, l'accessibilità impernia la propria azione su una serie di accorgimenti tecnologici che permettono al sito la massima compatibilità tecnica con gli standard definiti. L’accessibilità e l’usabilità sono quindi, entrambi, criteri progettuali ed esecutivi essenziali, strettamente collegati tra loro e in definitiva:
· l'accessibilità è un criterio progettuale quantitativo: può essere valutato, misurato, verificato obiettivamente con parametri matematici e tecnici;
· l'usabilità, invece, è un criterio progettuale strettamente qualitativo, che coinvolge soprattutto l'esperienza della navigazione e trova le proprie origini negli studi di psicologia cognitiva ed ergonomia.
In definitiva nella progettazione di un sito web per un museo   deve  essere sempre presente l’interazione e l’intersezione delle sue varie componenti,  fino  a  quella  rappresentata  dall’utente  finale. Nel progettare un sito è necessario mettersi dalla parte dell’utente, prevederne le aspettative, anticipare la domanda con delle risposte pronte. Capisaldi dell’usabilità del sito e quindi del suo successo sono l’uso di  interfacce semplici, un’organizzazione chiara dei contenuti, una grafica accattivante seppur leggera, una scrittura agile e sintetica, un sistema di orientamento rivolto verso l’utente. 
Tenendo conto di quanto sopra, ritengo necessario specificare anche alcuni punti che ho cercato di inserire e i relativi criteri che possono valorizzare un sito:
· evidenziare  in  home  page  la  “value  proposition”, ovvero l’affermazione che riassuma in modo chiaro la mission del sito e cioè un messaggio sintetico e significativo; 
· inserire contenuti attraenti;
· rendere i link visibili e riconoscibili;
· ridurre il numero delle voci della barra di  navigazione;
· usare termini significativi e coerenti per gli “item” di navigazione e per i link ipertestuali. 
Ho cercato, nella progettazione del sito web del Museo Nazionale San Matteo di Pisa di far corrispondere il mio modello mentale di progettista (design model) con il  modello  mentale  di  funzionamento del sito così  come  se  lo  costruisce  l’utente  finale (user model) considerando che  l’utente finale non parte dagli elementi di  progettazione  e  di  architettura  dell’informazione per  valutare  (e  navigare)  il  sito,  ma  procede  piuttosto al contrario, ovvero risalendo dal particolare (un dettaglio in una certa  pagina)  al  generale  (la  struttura generale del sito). Il problema più grande è stato quello di calibrare lo strumento sito  web  sui  visitatori del  sito.  Sarebbe stato meglio e necessario che prima di progettare il sito del MuSMA fosse stato possibile individuare il pubblico al quale rivolgersi. Ho cercato di reperire questi dati in letteratura (si veda il capitolo 2 ed in particolare il par. 2.2) e credo di aver individuato il target di pubblico del MuSMA (se più della metà degli undicimila visitatori del 2010 era non pagante, questo sta a significare che appartiene alle categorie studenti e docenti delle Facoltà di Lettere e Architettura, minori di 18 anni e maggiori di 65) ci si vuole rivolgere. Bisogna inoltre tener presente che nessun sito potrà essere universale dato che ogni individuo ha la propria formazione ne culturale simile a quella del gruppo sociale,culturale,  etnico,  linguistico,  classe  di  età  al  quale  appartiene ma si differenzierà rispetto agli altri individui o al limite rispetto agli altri gruppi omogenei di persone. Per questo motivo ho cercato nella progettazione di ricercare la maggiore semplicità d’uso che renda possibile la fruizione del sito e dei suoi contenuti al maggior numero di utenti possibile. La progettazione, la costruzione  e  la  messa  on  line  del  sito  web di un museo quindi richiede da parte del progettista la richiede la delicatezza della verifica dei risultati di tale “effetto voluto”, al fine di valutare se l’armonia del rapporto fra museo, azione e identità (presenza, parole, anima) realizzi effettivamente quanto affidato alla rete. 


4. Il caso studio del sito web del Museo Nazionale di San Matteo
[image: ]Non esiste attualmente un sito web dedicato al Museo Nazionale di San Matteo se non alcune pagine informative all’interno del sito della Soprintendenza per il Patrimonio Storico, Artistico ed Etnoantropologico e per i Beni Architettonici e Paesaggio per le Provincie di Pisa e Livorno  (fig. 28). 





                               
                            Figura 28. L’home page del sito della Sovrintendenza.
Nella citata indagine di Solima, Clara Baracchini sosteneva che si era “accelerata e migliorata l’informazione in rete – risultata fortemente utilizzata da turisti, specie se stranieri – trasformando la pagina dedicata al Museo, ospitata su un sito dell’università fin dal 1993, in un nostro sito Web (1998) dove si può trovare un’ampia presentazione di tutti i nostri musei (www.ambientepi.arti.beniculturali.it) (tutt’oggi presente nel web, contiene una brevissima descrizione del Museo ed una foto)  e, per quanto riguarda Pisa, un sito multimediale (sviluppato nel 1997 con Alfea di Pisa) che esplora le opere medievali pisane, musealizzate e non, ricostituendone per quanto possibile anche il contesto storico-politico.” (2000, p. 246).
    

4.1 I requisiti e le scelte
Il sito web del Museo Nazionale San Matteo di Pisa è stato ideato per essere gestito ed implementato direttamente dal personale del museo, ho quindi ideato un CMS e cioè un sistema di gestione dei contenuti in grado di modificare direttamente, senza dover mettere mano al codice, tutti i testi contenuti nel sito. Queste operazioni e comunque nella prima fase di implementazione non richiedono particolari e specifiche conoscenze informatiche. Il personale potrà quindi operare modifiche ai testi delle opere, i contenuti di tutti i paragrafi, dei titoli, ma non all’infrastruttura del sito. Inizialmente avevo pensato a un CMS come Joomla o Word Press ma poi la scelta che ho operato è stata quella di crearne uno più semplice e immediato. Lo strumento è particolarmente interessante dato che oltre alle operazioni di inserimento dei contenuti (sia immagini che testi) questi possono essere modificati direttamente appunto dal personale attraverso il CMS, in maniera veloce e semplice. E’ inoltre possibile attuare ricerche in base ai vari criteri di catalogazione delle opere. Si pensa comunque di affidare la gestione del sito e dei social network ad esso connessi ad un collaboratore e per questo motivo, ho quindi inserito i link alla pagina Facebook, Twitter e RSS che diverranno accessibili con la messa on line del sito stesso. Le scelte di implementazione del sito sono state fatte seguendo le linee guida del Progetto Minerva. Tutte le sezioni sono state concordate in sede con il Direttore del Museo ed il personale in base alle loro esigenze organizzative e strutturali (tutte le sezioni sono elencate nella sezione “struttura tecnica”). Per quanto riguarda l’interazione museo-sito ho proposto l’utilizzo del QR Code, così da dare un supporto aggiuntivo alla visita (a questo proposito si veda il par. 3.1). Le opere maggiori saranno quindi munite di un apposito cartellino QR C con il link alla pagina web relativa, la quale contiene informazioni, immagini e una traccia audio che spiega l’opera ed il suo contesto storico. Attualmente ho creato due simulazioni di prova con audio a scopo dimostrativo. Così come tutte le sezioni e i relativi materiali iconografici e testuali sono stati implementati attingendo le informazioni dalla rete, da altri siti e dalla ricerca bibliografica. Per la progettazione dell’home page mi sono ispirato in parte a quella che abbiamo visto della Kremer Collection. Le sezioni principali del sito, richieste dalla Direzione del Museo e ritenute più importanti e significative sono la home page, la galleria, le news, i restauri e la didattica, le quali infatti hanno una posizione di primo piano nell’home page (fig. 29). 
[image: C:\Users\Yak\Desktop\Cattura.PNG]







                 Figura 29. L’home page del MuSMA.

Questa è stata una esigenza ed una scelta precisa dettata appunto dalla Direzione che ha ritenuto essenziale privilegiare la visione delle opere al pubblico, dando così la possibilità dall’esterno di visitare e studiare i capolavori principali e più importanti del Museo. E’ presente inoltre una sezione sugli itinerari all’interno del Museo. Specificatamente si compone di itinerari fissi i quali sono i classici presenti nel Museo, come ad esempio IL MUSEO IN UN’ORA il quale mostra e descrive le opere principali, e una sezione MOSTRE nella quale saranno inserite le mostre che il museo stagionalmente propone. 
Ho quindi costruito sempre tramite il CMS descritto delle apposite sezioni divise in categorie e sottocategorie:
Home: pagina in cui ci saranno le notizie più importanti, le informazioni di base e i link per rimandare alle sezioni più importanti del sito.
Museo: sezione che avrà come sottocategorie contenenti  tutte le informazioni di base del museo come:
· Luogo e Sede
· Nascita della collezione
· Archivio
· Attività
· Uffici e personale
· Orari
Percorsi: sezione ove saranno disponibili i percorsi che vengono riproposti all’interno del museo e che attualmente sono:
· Il Museo in un’ora (fig.30)
· Percorso del Vasari
· Percorso Bizantino
Multimedia: sezione multimediale del sito, contiene materiale scaricabile come guide digitali, brochure, video, podcast, audioguide, materiale inerente la didattica e la ricostruzione virtuale della Stanza delle Croci da me operata:
Video e progetti
· Laboratori
· Didattica
· Contenuti scaricabili
· Tour Virtuale
Restauri: sezione ove si illustrano i restauri avvenuti e attualmente in corso sulle opere del Museo, tale sezione sarà implementata con materiale audiovisivo.
[image: C:\Users\Yak\Desktop\Cattura.PNG]Contatti: sezione dei contatti contiene tutte le informazioni necessarie per raggiungere il museo e mettersi il contatto con il personale per eventuali chiarimento o visite guidate.







                 Figura 30. L’home page del MuSMA.

Il tour virtuale della Stanza delle Croci era stato inizialmente pensato come la classica ricostruzione virtuale della stanza che fosse aderente alle condizioni reali. Dopo aver però creato i modelli e la stanza, assieme ai relatori ci siamo resi conto che ricreare la stanza e le condizioni di illuminazione (attualmente non adeguate) aveva poco senso per diversi motivi: l’illuminazione appunto (che a breve sarà completamente modificata e quindi resa migliore ed adeguata). Il motivo principale però per cui ho deciso di non effettuare una ricostruzione 3D canonica è scaturito dopo aver assistito a una lezione del Prof. Niccolò Dell’Unto, docente di digital archaeology all’Università di Lund in Svezia. Durante la sua lezione infatti il professore argomentava l’importanza di “uscire dai canoni del virtuale” ricreando un ambiente non propriamente aderente alla realtà, dando un senso diverso e unico al lavoro. Il tour virtuale è pensato come un valore aggiunto, un contributo unico da abbinare alla visita reale, non una versione sostitutiva e alternativa. Ho quindi pensato perché non dare una maggiore libertà di spazio e di movimento invece di vincolare il visitatore almeno dentro la realtà virtuale?; perché ricreare la stessa stanza con le stesse condizioni di luce quando posso fare qualcosa di più libero e svincolato dai vincoli che necessità la riproduzione della realtà?: ho così eliminato i muri e di fatto la stanza, creando un piano planimetrico ricavato dalla mappa del piano superiore del Museo.  Inizialmente era possibile muoversi in tutte le dimensioni ricreando quindi la sensazione del volo, poi per motivi pratici ho vincolato il visitatore almeno a muoversi avendo come piano di riferimento il pavimento della stanza (come se camminasse). E’ comunque possibile visitare la stanza delle Croci in tutta libertà senza alcun vincolo, la scelta di non utilizzare i muri è data proprio da quello che accennavo in precedenza, i muri sono vincoli fisici necessari per tenere in piedi una struttura, a cosa servono dei muri in un museo virtuale? Impedire la vista delle opere, nient’altro. Inizialmente mi era stata richiesta la creazione della singola stanza, con l’eliminazione delle barriere visive nel tour virtuale ho ottenuto anche di rendere al visitatore una visione di insieme di tutto il MuSMA e delle principali opere in esso contenute e che si possono abitualmente visitare. Tuttavia, è  in progettazione l’inserimento di altre opere all’interno del Tour virtuale e ad’oggi le altre opere principali al di fuori dalla stanza delle Croci sono comunque visibili sotto forma di Billboards, i quali mostrano la reale posizione nelle sale del Museo e l’immagine relativa. Nella stanza delle Croci si possono analizzare nel dettaglio i modelli 3D dei Crocifissi,  ascoltare la descrizione audio e leggerne le descrizioni e tutte le informazioni.
4.2 La struttura tecnica
Struttura di base: Home e Include
Il sito è stato realizzato  in php, questo mi ha permesso di includere le varie pagine nell’index, limitando parzialmente il caricamento delle pagine.
 (
<?php
if(!isset($_GET["pag"]))
include("home.php");
else {
if(isset($_GET["pag"])&&(is_readable("".$_GET["pag"].".php")))
include "".$_GET["pag"].".php";
else
include "errore.php";
}
?>
)Nella home page ho quindi inserito un’espressione regolare in php per il richiamo delle pagine.













Grazie a questa, ogni chiamata di pagina avrà come nome ?pag=nome pagina, chiamata con il metodo Post, consentendo l’omissione di “.php” in fondo alla chiamata.




Struttura di base: Login/out e Sessioni
Dato che il personale museale doveva operare sul sito ho tenuto conto dell’esigenza di avere un profilo “admin” in gradi di apportare le modifiche ai contenuti. Per fare ciò ho creato nel database la tabella utenti e ho inserito una sessione administrator.
 (
session_start();
include "db_connection.php";
if(isset($_SESSION["account"]) &&isset($_GET["logout"])) {
session_unset();
session_destroy();
}
if(isset($_POST["login"])) {
$user = $_POST["user"];
$password = $_POST["password"];
$controllo_utenti = mysql_query("
SELECT *
FROM utenti
WHERE
ute_nome = '{$user}' AND
ute_password = '{$password}' AND
ute_amministratore = '1'
LIMIT 1
");
$record = mysql_fetch_array($controllo_utenti);
if(mysql_num_rows($controllo_utenti) == 1) {
$_SESSION["account"] = $record["ute_amministratore"];
$_SESSION["utente"] = $user;
}
}
)




















 (
if(isset($_POST["login"])) {
if(empty($user) || empty($password)) {
echo "<h2>Login</h2>";
echo "
<div class='msgmsg-alert'>
<Messaggio di errore nessun dato>
";
stampa_la_form();
}
else if(mysql_num_rows($controllo_utenti) == 0) {
<Messaggio di errore dati non validi>
";
stampa_la_form();
}
else if(mysql_num_rows($controllo_utenti) == 1) {
include "home.php";
}
}
else {
echo "<h2>Login</h2>";
stampa_la_form();
echo $alert;
}
?>
)Il comando di sessione controlla se c’è una sessione aperta e quindi un utente loggato oppure no, restituendo quindi due risultati diversi. Ho inserito anche un controllo per un utente addizionale così da agevolare l’aggiunta di sezioni accessibili solo da determinati utenti abilitati come ricercatori e affini. Per quanto riguarda la sezione di Login è stata implementata in modo seguente:





















Il controllo utenti per il login esegue un check sullo stato dei dati passati, se i campi n. utente e password sono vuoti o errati restituisce il messaggio di errore relativo, mentre se l’autenticazione va a buon fine esegue il login creando per l’appunto l’omonima sezione “login”.
Struttura di base: Modifiche a testi e titoli tramite CMS
Come detto in precedenza ho introdotto la possibilità di modificare i testi ed i titoli tramite funzionalità php senza dover mettere mano al codice. 
Ogni porzione di testo è infatti provvista di un identificativo (id), collegato al database, e, se loggati come amministratori, di un link di modifica. Si può quindi modificare il contenuto dei testi cliccando su modifica testo solo se si è loggati come amministratori.
Riporto a seguito il codice php con cui ho implementato la feature:
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Struttura di base: Pagina di modifica testi
Questa pagina permette di modificare tutti i testi del sito senza dover mettere mano al codice html o php, tramite un comodo e semplice editor WYSIWYG (What You See Is What You Get) un editor HTML incorporato nella pagina web che permette di modificare pagine non dal codice, bensì come da un normale word processor. Alla pagina modifica_pag viene quindi mandato il testo relativo al determinato id, inserito direttamente nell’editor e modificabile dall’utente. Una volta apportate le modifiche basta cliccare sul bottone su salva modifiche, il quale aggiorna il database con il nuovo testo.
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Struttura avanzata: Inserimento opere
 (
$sql_nuova_opera = mysql_query("
INSERT INTO
opere (
opere_nome,
opere_autore,
opere_provenienza,
opere_tipologia,
opere_descrizione
)
VALUES (
'$var_nome',
'$var_autore',
'$var_provenienza',
'$var_tipologia',
'$var_descrizione'
)
");
if($file["tmp_name"] != 
"") 
$ultimo_id_inserito = mysql_insert_id();
$nomeFoto  = "img_opere/{$ultimo_id_inserito}.jpg";
move_uploaded_file ($file["tmp_name"], $nomeFoto);
if (!$sql_nuova_opera) {
die('Invalid query: ' . mysql_error());
)All’inizio dei lavori mi è stato richiesto dai committenti del Museo di inserire una sezione in cui si potessero consultare le opere, vedere le immagini consultarne le schede tecniche. Per implementare ciò ho creato una pagina di inserimento opere, così che possano essere inserite e aggiornate direttamente dal personale museale, i campi attualmente sono solo rappresentativi. Sotto riporto la sezione che riguarda l’aggiunta delle nuove opere al database:


















Ho inoltre inserito diversi controlli prima dell’inserimento, così da evitare duplicati, dati errati o vuoti.
 (
$file 
= $_FILES["file"];
$var_nome
= ucwords(ltrim(rtrim(strip_tags($_POST['nome']))));
$var_autore
 = ucwords(ltrim(rtrim(strip_tags($_POST['autori_nome']))));
$var_provenienza=
ucwords(ltrim(rtrim(strip_tags($_POST['provenienza_nome']))));
$var_tipologia
= ltrim(rtrim(strip_tags($_POST['tipologie_nome'])));
$var_descrizione  =
ucwords(ltrim(rtrim(strip_tags($_POST['descrizione']))));
if (
empty($var_nome) ||
empty($var_autore) ||
empty($var_provenienza) ||
empty($var_tipologia) ||
empty($var_descrizione) ||
($file["tmp_name"] != "" && $file["type"] != "image/pjpeg" && $file["type"] != "image/jpeg") ||
($file["tmp_name"] != "" && $file["size"] >= 500000)
){
$sql_check_nome = mysql_query("
SELECT *
FROM opere
WHERE
opere_nome = '{$var_nome}'
LIMIT 1
");
)






















	
Struttura avanzata: Visualizzazione Opere
Ho creato una pagina in cui si potessero visualizzare tutte le opere inserite nel database, così da avere un chiaro resoconto di tutte le opere nel catalogo e la possibilità di modificarle o cancellarle direttamente dal pannello. Ho quindi creato la pagina opere che restituisce tutte le opere del database in una tabella con la possibilità di consultare singolarmente ogni opera e, se loggati come amministratori, la possibilità di modificare o cancellare.
Struttura avanzata: Modifica Opere
Così come per la modifica dei contenuti testuali c’è una pagina per la modifica delle opere e delle loro informazioni, è infatti possibile modificarle opere cliccando su “modifica” nella pagina opere. Una volta cliccato su modifica si aprirà la pagina opere_modifica che avrà come parametri l’id e tutte le informazioni relative all’opera, sarà quindi possibile operare tutti i cambiamenti necessari dopodiché basta cliccare salva modifiche.
Struttura avanzata: Cancella Opere
Cancellare le opere così come modificarle è possibile solo se si è in possesso dell’account admin, per farlo basta semplicemente andare nella pagina opere e cliccare su “cancella opera”, apparirà un messaggio di conferma che bisognerà cliccare dopodiché l’opera sarà cancellata dal database.
Struttura avanzata: Ricerca Opere
Ho creato una pagina apposita per la ricerca avanzata delle opere, operabile dal personale del museo e dagli studiosi. E’ infatti possibile tramite la pagina “ricerca”, fare ricerche delle opere in base a nome, autore, provenienza, tipologia e altri parametri implementabili con facilità. La ricerca restituisce una tabella con tutti i risultati, ovviamente le ricerche possono essere incrociate per risultati più precisi (come per esempio cercare tutte le opere provenienti da Pisa fatte da Masaccio).
Procedure del Tour virtuale
Realizzazione delle croci
[image: C:\Users\Yak\Desktop\immagini croci\37_21514_Michele di Baldovino.png][image: C:\Users\Yak\Desktop\immagini croci\37_21514_Michele di Baldovino.jpg]Per realizzare le croci sono partito dalle immagini fornitemi dal personale del museo, le ho scontornate e ripulite tramite photoshop in modo che non ci fossero elementi di disturbo e che l’immagine fosse un png con sfondo trasparente, questo mi sarebbe servito per i procedimenti da attuare in seguito.




	


[image: C:\Users\Yak\Desktop\Immagine.png]Dopo aver Scontornato le immagini le ho impostate come sfondo su 3D studio Max e, in visualizzazione frontale, ho ricalcato tutto il bordo tramite lo strumento”pline” ricreando il contorno della croce.






In seguito alla ricostruzione del contorno ho creato il piano e ho applicato extrude su poligoni in modo da avere la geometria della croce in 3D.
[image: C:\Users\Yak\Desktop\Immagine.png]






[image: C:\Users\Yak\Desktop\Immagine.png]Una volta ottenuta la croce ho applicato il modificatore “unwrap uv Map” in modo da creare una texture per l’oggetto. Hos composto l’oggetto in parti e ho creato un’immagine di copia su cui poter lavorare e inserire le texture.












[image: C:\Users\Yak\Desktop\immagini croci\berlinghiero.png]Con l’immagine dotata di punti di riferimento per la texture sono andato a creare la texture definitiva per la croce applicando i punti sulle immagini.
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[image: C:\Users\Yak\Desktop\Immagine.png]Dopo aver creato la texture l’ho applicata ad un materiale che ho applicato a sua volta alla croce ottenendo il risultato richiesto.






Realizzazione Planimetria 
Nella ricostruzione virtuale del museo e della stanza ho deciso di dare la libertà al visitatore di visitare le opere maggiori del museo e, nello specifico, la stanza delle Croci. Ho quindi ricreato sulla base della planimetria del Museo, un piano navigabile, in modo da dare all’utente una visione di insieme sul dove sono posizionate le opere all’interno del museo. Per realizzare il piano ho scannerizzato la mappa del museo, l’ho ripulita con Photoshop e ho creato un piano tramite spline su 3Dstudio Max.
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Dopo aver creato il piano avevo bisogno di dare al visitatore una visione di insieme su dove le opere si trovano realmente all’interno del Museo. Ho così creato una sorta di billboards che mostrassero l’ubicazione dell’opera, a scopo totalmente informativo. Ho così creato dei piedistalli a cui ho assegnato le immagini delle varie opere del Museo.
Realizzazione Billboards
Per realizzare i billboard ho creato una struttura inferiore e una superiore, alla prima ho applicato la texture del legno così da ricreare una sorta di porta immagine, per la parte superiore invece ho creato un piano a cui ho applicato le immagini delle opere usando il mapping e modificando l’alpha e l’RGB.
[image: C:\Users\Devil\Desktop\Cattura.JPG]







Ho quindi creato un Billboard per ogni opera elencata nel “Percorso del Museo in un’ora”, ossia le più importanti del Museo.
Realizzazione piano completo e scena
Dopo aver creato tutti gli elementi da inserire nello scenario li ho inseriti e scalati in un’unica scena in 3DS Max così da avere i modelli nella corretta posizione e poter esportare in world coordinates tutti gli elementi della ricostruzione. Questa procedura è essenziale perché una volta esportati, anche se singolarmente, possono essere inseriti in XvR nello stesso posto in cui si trovavano in 3DS Max.
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Creazione e sviluppo dell’acquasantiera
[image: C:\Users\Yak\Desktop\hacquisition1.jpg]Nel Tour virtuale sarà possibile la visione di un modello 3D di un’acquasantiera medioevale conservata nel Museo. 









Il modello è stato creato tramite fotogrammetria e l’uso di Meshlab e 3D Studio Max con il seguente procedimento: azioni
Creazione Modello parte inferiore
Ricostruzione: 
La ricostruzione con photosynth è stata operata con parametri:  level 0 -csize 2 -wsize 14, la nuvola di punti era molto buona e densa.
Operazioni effettuate:
· Cleaning
· Subsampling
· Mesh element subsampling 450.000 vertici
· Filter added: Surface Reconstruction poisson (octree depth: 11, divides Solver: 11)
· Removed duplicated face
· Removed unreferenced vertex
· Fill hole
· Cleaning parte 2
· Filter added: Vertex attribute transfer
· Ho colorato a mano le parti mancanti del progetto
[image: C:\Users\Yak\Desktop\hmodel7.png]Risultato finale parte inferiore








Creazione modello parte superiore
Ricostruzione geometria:
Non avendo la possibilità di acquisire la parte superiore del modello ho dovuto utilizzare un software per la modellazione 3D (3D Studio Max), ho quindi ricreato manualmente la parte superiore
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Creazione modello parte superiore
Ricostruzione su Meshlab:
Dopo aver realizzato l’oggetto su 3D Studio Max ho esportato il tutto su Meshlab. Ho quindi colorato a mano tutta la parte superiore con 3 colori diversi ripresi dalla parte inferiore del modello. Avendo bisogno di dare un aspetto il più possibile simile all’originale ho quindi provato ad applicare la quasi totalità di filtri su Meshlab per vedere quali rendessero il migliore risultato. Dopo svariate prove sono arrivato ad avere un ottimo risultato con:
· Subdivision surfaces: Loop (wu=0.011030 %=1.000 Iterations=2)
· Subdivision surfaces: Butterfly (wu:0.011124 %=1.000 Iterations=2)
·  Fractal Displacement (0.0066277 world unit - 1.200 perc on)
Questa è l’immagine della parte superiore
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[image: C:\Users\Yak\Desktop\Immagine.png]Dopo aver creato le due parti dell’oggetto ho effettuato l’allineamento quindi ho utilizzato il Flatten Visible Layer e ho applicato Poisson per avere una Mesh unica ottenendo il  seguente risultato:




Adesso che il modello era completo dovevo riuscire a importarlo su Unity, dopo diverse prove e problemi riscontrati con il colore sono riuscito a creare una texture da applicare a una versione del modello semplificata (450,000 facce). Come ultimo passaggio ho dovuto implementare il modello su Unity attraverso le seguenti azioni: 
· per la visualizzazione del modello avevo bisogno di un ambiente in cui inserirlo, ho quindi creato un box ed ho inserito la telecamera.
· Dopo aver inserito l’oggetto all’interno della scena l’ho posizionato al centro del box, l’ho scalato e ho applicato la texture.
· Per quanto riguarda la visualizzazione con relativa rotazione libera del modello ho dovuto usare uno script realizzato da un amico cambiando i parametri della velocità di rotazione adattandoli al mio modello.
· Infine ho cambiato il colore dell’illuminazione per rendere il modello maggiormente visibile.
Questo è il risultato finale che ho ottenuto:
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Sviluppo e creazione dell’ambiente virtuale con XvR
Il  tour virtuale all’interno del museo è stato pensato per dare una sorta di “immagine di insieme”,  infatti si possono vedere tramite i billboard, le maggiori opere conservate nel museo nella loro reale posizione espositiva. L’utente è immedesimato nel museo e guidato dalla carta del piano, è comunque libero dai vincoli fisici di muri e pareti, così da permettere una più agile e pulita navigazione; lo scopo è infatti quello di cercare di togliere i vincoli fisici in modo da non vincolare il visitatore, rendendolo libero di vedere quello che vuole con i suoi tempi, senza forzare niente.
Inizialmente l’utente non era vincolato a “camminare” sul piano, ma poteva muoversi in tutte le direzioni nello spazio, questo però poteva portare un certo disorientamento per gli utenti meno esperti, portando a pericolo di perdersi all’interno del Virtual Tour.
L’obbiettivo del Tour è principalmente quello di mostrare via Web il museo, dando la possibilità di farsi un’idea sul come e dove sono dislocate le opere più importanti, ma soprattutto di esplorare e vedere le Croci esposte nella “Sala delle Croci”, esse infatti, a differenza delle altre opere sono interattive, e permettono all’utente una visita più accurata tridimensionale e un testo descrittivo a lato con audio integrato, quando si clicca su una delle croci si avranno quindi le relative informazioni  sulla destra del player, mentre la telecamera effettua uno zoom sull’oggetto per mostrarlo in maniera migliore e più vicina.




Implementazione Html
La pagina che gestisce il tour sfrutta funzionalità HTML e Javascript.
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Il player di XvR è gestito come un oggetto nel modo seguente:
 (
<
object
id
=
"test2"
width
=
"755"
height
=
"505"
classid
=
"CLSID:5D589287-1496-4223-AE64-65FA078B5EAB"
type
=
"application/x-oleobject"
codebase
=
"http://client.vrmedia.it/XVRPlayer.cab#Version=1,0,0,1000"
width
=
"100%"
height
=
"100%"
>
<
param
name
=
"ScriptName"
value
=
"src/test2.s3d.bin"
/>
<
param
name
=
"EngineVersion"
value
=
"0153"
/>
<
param
name
=
"BackgroundColor"
value
=
"#000000"
/>
</
object
>
<
script
language
=
"VBScript"
>
Sub Document_onKeyPress()
if(window.event.keyCode=27) then
window.close()
End If
End Sub
</
script
>
)










La pagina HTML comunica con XvR tramite DataOut e DataIn per gestire le descrizioni e l’audio delle croci, di seguito elenco come gestisco il data Out/In in Html e in Xvr:

Gestione data HTML
 (
Data Out:
<
script
type
=
"text/javascript"
event
=
"DataOut(message)"
for
=
"test2"
>
{
setMessage('#testo', resources[message]);
}
</
script
>
Data 
In
:
<
script
type
=
"text/javascript"
>
functionSendMsgToXVR(back)                        
{                                                             
test2.DataIn(back);
} 
</
script
>
<
div
id
=
"indietro"
>
<
a
href
=
"#"
onClick
=
"javascript:SendMsgToXVR('0')"
>
Torna alla visita
</
a
>
</
div
>
)Per scrivere nel “div testo” utilizzo resources[message], il quale ha al suo interno il testo descrittivo della croce selezionata dall’utente. Il DataIn invece permette di far tornare con un click alla modalità di visione precedente:










Gestione data XvR:
 (
Data In:
//Gestione DataIn
var
 indata = 
DataIn
();
if
 (indata != 
""
&& indata != 
" "
)
trace
(indata);
//
back = indata;
if
 (indata==
"0"
)
{
trace
(indata);
pianoh = -
1
;
}
)XvR riceve un DataIn contenente il comando per mostrare o meno le croci, dando così due diverse modalità di vista, singola per la croce selezionata o globale per una visione di insieme:







Per quanto riguarda il DataOut, serve a gestire le modalità di vista per le croci: singola per la croce selezionata o globale per una visione di insieme di tutte le croci in modo da poter selezionare di volta in volta l’elemento da vedere nel dettaglio. 
Tutti gli oggetti inseriti nel tour virtuale sono posizionati direttamente da 3Ds Max. Esistono principalmente tre categorie di oggetti: le croci, le quali sono interattive e cliccabili, le opere, sottoforma di billboard e gli oggetti procedurali utili per alcune funzioni come box, piani e sfere.La variabile Pianoh gestisce la visualizzazione delle croci, quando è settata a -1 mostra tutte le croci, quando è settata a un valore intero che va da 1 a 8, mostra solamente la croce a cui è stato assegnato il valore numero (es. La Croce del Santo Sepolcro ha come numero di riferimento 7). 
Nel codice riportato alla pagine seguente si può vedere inoltre come ho gestito la selection sulla croce.












 (
// inizio croci
if
 (pianoh == -
1
 || pianoh == VBERLINGHIERO)
berlinghiero_o.
Draw
();
if
 (pianoh == -
1
 || pianoh == VBALDOVINO)
baldovino_o.
Draw
();
if
 (pianoh == -
1
 || pianoh == VCIMABUE)
cimabue_o.
Draw
();
if
 (pianoh == -
1
 || pianoh == VGIUNTA)
giunta_o.
Draw
();
if
 (pianoh == -
1
 || pianoh == VRANIERI)
ranieri_o.
Draw
();
if
 (pianoh == -
1
 || pianoh == VRANIERINO)
ranierino_o.
Draw
();
if
 (pianoh == -
1
 || pianoh == VSPAOLO)
spaolo_o.
Draw
();
if
 (pianoh == -
1
 || pianoh == VSEPOLCRO)
sepolcro_o.
Draw
();
// fine croci
if
 (pianoh == -
1
)
{
billboard_o.
Draw
();
sfrancesco_o.
Draw
();
trani_o.
Draw
();
mdl_o.
Draw
();
mcb_o.
Draw
();
manifattura_o.
Draw
();
ros_o.
Draw
();
martini_o.
Draw
();
annun_o.
Draw
();
conversazione_o.
Draw
();
madonnau_o.
Draw
();
spaolob_o.
Draw
();
beato_o.
Draw
();
// pianocroci_o.Draw();
}
Data Out:
var
mpressed = 
false
;
var
muM = 
MouseUpM
();
if
 (
Selection
(baldovino_o, SEL_PASS, Void))
{
SetCursorShape
(VR_CUR_HAND);
if
 (muM)
{
message = 
"baldovino"
;
pianoh = VBALDOVINO;
mpressed = 
true
;
DataOut
(message);
}
}
Else … 
(
Speculare per tutte le croci)
)

























Avendo l’esigenza di stampare a schermo diverso testo ho usato Javascript per gestire la comunicazione fra XvR e la pagina HTML. 
Il funzionamento è piuttosto semplice, a inizio documento e ad ogni DataOut attivo la funzione Javascript che, a seconda dell’input che riceve, restituisce il testo relativo alla selezione accedendo ad un file esterno res.jsnel quale sono contenuti i testi descrittivi.
 (
Javascript in HTML
:
<
script
type
=
"text/javascript"
>
<!--
functionsetMessage(idContainer, message){
var par = $(idContainer);
$(par).empty();
$(par).append(message);
}
{
setMessage('#testo', resources[message]);
}
//-->
</
script
>
Esempio di c
ontenuto del file res.js:
var resources = new Object();
resources.cimabue = “
testovariodescrizione
”
;
)










		

Per la selezione degli oggetti ho implementato la funzione Selection che mi permette di selezionare ogni oggetto, nella pagina seguente si può vedere la chiamata, il suo contesto e la funzione:



 (
function
Selection
(vr_obj, mode, compID)
{
staticvar
taken_vr_obj = 
false
; 
var
retval; 
var
 viewport = 
array
(
4
);
var
winx,winy;
staticvar
 p0 = [
0.0
,
0.0
,
0.0
];
staticvar
 p1 = [
0.0
,
0.0
,
0.0
];
var
pInt = [
0.0
,
0.0
,
0.0
];
var
nrml = [
0.0
,
0.0
,
0.0
];
var
n_tr; 
viewport = 
glget
(GL_VIEWPORT);
winx = Mouse.
X
;      
//x*1.0f/width;
winy = viewport[
3
] - 
1
 - Mouse.
Y
; 
//1.0f - y*1.0f/height;
var
 vec0 = [
0.0
,
0.0
,
0.0
];
var
 vec1 = [
0.0
,
0.0
,
0.0
];
 vec0[
0
] = winx;
 vec0[
1
] = winy ;
 vec0[
2
] = 
0.0
;
 vec1[
0
] = winx;
vec1[
1
] = winy;
vec1[
2
] = 
1.0
;
 p0 = 
gluUnProject
(vec0);
 p1 = 
gluUnProject
(vec1);
retval = vr_obj.
IsColliding
(p0, p1, &pInt, &nrml, &n_tr, &compID);
if
 (retval&&compID == -
1
&&vr_obj.
GetMesh
() !=  VOID)
compID = vr_obj.
GetMesh
().
GetSubSetFromTriIndex
(n_Tr); 
if
 (mode == SEL_PASS)
return
retval;
if
 ((mode == SEL_PICK || mode == SEL_MOVE) && !Mouse.
ButtonL
)
 {
taken_vr_obj = Mouse.
ButtonL
;
retval = 
false
;
 }
if
 (mode == SEL_RPICK && !Mouse.
ButtonR
)
retval = 
false
;
if
 ((retval || taken_vr_obj) && mode == SEL_MOVE)
 {
taken_vr_obj = Mouse.
ButtonL
;
retval = taken_vr_obj;
  p0 = 
gluProject
(vr_obj.GetPosition());  
// p0:   punto di intersezione sc  
vec0[
2
] = p0[
2
];   
//  vec0: mouse pointer in screen coordinates
  p0 = 
gluUnProject
(vec0); 
//  p0:   vec0 in world coordinates 
vr_obj.
SetPosition
(p0);
}
return
retVal; 
// return pInt;
}
)

























Movimento Camera e Boxcroci
 (
if
 (InMouseR)
{
//
if (Mouse.ButtonL || KeyPressed(VK_CONTROL))
//
{
//
vary_trasl = -cam.GetYAxis() * (Mouse.Y - PrecY); 
//
cam.SetPosition(cam.GetPosition() + y_trasl * trasl_sensitivity);
//
flying = true;
//
}
//
else
{
var
x_trasl = cam.
GetXAxis
() * (Mouse.
X
 - PrecX);
var
z_trasl = cam.
GetZAxis
() * (Mouse.
Y
 - PrecY);
var
newPos = cam.
GetPosition
();
x_trasl = (z_trasl + x_trasl) * trasl_sensitivity;
newPos += [x_trasl.
X
, 
0
, x_trasl.
Z
];
CameraStop
();
cam.
SetPosition
(newPos);
flying = 
false
;
}
)Per far muovere la camera ho optato inizialmente per un LCM, ossia con movimento basato su Right Click e spostamento visuale basato su Left Click. Dopo diverse prove ho però deciso di invertire i tasti in modo da rendere meno problematico il movimento dato che poteva succedere di uscire con il pulsante del mouse e cliccare avvertitamente sullo sfondo della pagina aprendo il menu contestuale del browser. Ho inoltre disabilitato il movimento sull’asse Y obbligando la camera ad essere vincolata al piano.











Per la selezione degli oggetti utilizzo in tasto centrale del Mouse, ho implementato quindi una funzione per il middle click che si aziona non sul click, ma sul rilascio del bottone in modo da essere sicuri che l’input sia singolo. Inizialmente avevo pensato di assegnare la selezione al click sinistro ma dopo diverse prove e feedback negativi ho preferito assegnarlo ad un tasto differente per eliminare ogni possibilità di errore nella selezione.
 (
var
move_camera = 
false
;
var
camera_target = [
0
, 
0
, 
0
];
var
camera_target_direction = [
0
, 
0
, 
0
];
function
AutoMoveCamera2
(target, dir)
{
move_camera = 
true
;
camera_target = target;
camera_target_direction = dir;
}
function
CameraStop
()
{
move_camera = 
false
;
}
function
Move
()
{
staticvar
 start = 
true
;
staticvar
 state = 
0
;
move_camera = move_camera&& !mouse.
ButtonL
&& !mouse.
ButtonM
&& !mouse.
ButtonR
;
if
 (move_camera)
{
if
 (state == 
0
)
{
var
girato = 
MoveCameraTarget2
(start, camera_target, 
0.2
); 
// MoveCameraTarget(camera_target, 0.0001, 0.5);
start = 
false
;
var
arrivato = 
false
;
if
 (girato)
{
state = 
1
;
}
}
else
if
 (state == 
1
)
{
var
 d = 
CameraGetDirection
();
var
 posO = 
CameraGetPosition
();
var
 posN = posO + d / 
3.5
;
CameraSetPosition
(posN);
var
 arrivato = ((posO.
X
< camera_target.
X
&& posN.
X
> camera_target.
X
) || (posO.
X
> camera_target.
X
&& posN.
X
< camera_target.
X
));
if
 (arrivato) 
{
state = 
2
;
start = 
true
;
CameraSetPosition
(camera_target);
}
}
else
 {
var
girato = 
MoveCameraTarget2
(start, camera_target_direction, 
0.25
); 
// MoveCameraTarget(camera_target_direction, 0.001, 0.005);
if
 (girato)
{
state = 
0
;
move_camera=
false
;
// selectable_boxes = false;
start = 
false
;}
}
}
else
 state = 
0
;
) (
function
MouseUp
() // Vecchia Funzione con Left Click
{
staticvar
pressedL = 
false
;
var
 res = 
false
;
if
 (mouse.
ButtonL
&& !pressedL)
pressedL = 
true
;
elseif
 (!mouse.
ButtonL
&&pressedL)
{
res = 
true
;
pressedL = 
false
;
}
return
 res;
}
)








	
 (
function
MouseUpM
()
  // Funzioneattuale con middle Click
{
staticvar
pressedM = 
false
;
var
 res = 
false
;
if
 (mouse.
ButtonM
&& !pressedM)
pressedM = 
true
;
elseif
 (!mouse.
Buttonm
&&pressedM)
{
res = 
true
;
pressedM = 
false
;
}
return
 res;
}
)








La funzione Move (nella pagina seguente) gestisce il movimento della camera:





Per quanto riguarda il movimento automatico della camera verso il boxcroci (stanza delle Croci) ho creato la seguente funzione:
 (
//-------------------------------------------
function
MoveCameraTarget
(dest, speed, cdist)
//-------------------------------------------
{ 
if
 (speed == Void)
speed = CAMERA_SPEED; 
var
 temp;
var
dist;
temp = 
CameraGetTarget
(); 
trace
(temp);
temp = speed * temp + (
1.0
 - speed) * dest;
// var temp2 = temp; 
CameraSetTarget
(temp);
dist = ((temp[
0
] - dest[
0
])^
2
) + ((temp[
1
] - dest[
1
])^
2
) + ((temp[
2
] - dest[
2
])^
2
);
CameraGetCurrent
().
Free
();
if
 (dist<cdist) 
 {
returntrue
;  
 }
elsereturnfalse
;
}
)























 (
function
initMCT
(dest)
{
if
(dest_m == Void) 
{ 
dest_m = 
CVmNewMesh
(VRP_SPHERE, 
0.0005
);
dest_o = 
CVmObj
(dest_m);
}
dest_o.
SetPosition
(dest);
}
function
GetAngle
(pos0, pos1)
{
var
 rad1 = 
Atan2
(pos0.X, pos0.Z);
var
 rad2 = 
Atan2
(pos1.X, pos1.Z);
var
 res = (rad1 * (
180
 / PI)) - (rad2 * (
180
 / PI));
if
 (res < -
180
)
res += 
360
;
if
 (res >
180
)
res -= 
360
;
return
 res;
}
function
min
(x, y)
{
return
 x < y ? x : y;
}
function
MoveCameraTarget2
(first, dest, speed)
{
if
 (first)
initMCT
(dest);
var
dir = 
CameraGetDirection
();
var
pos = 
CameraGetPosition
();
dir.
Y
 = 
0
;
if
 (dest_o.
isColliding
(pos, pos + dir * 
100
))
{
CameraSetTarget
(dest);
CameraGetCurrent
().
Free
();
returntrue
;
}
var
 t = dest - pos;
var
 _angle = 
GetAngle
(dir, t);
var
 s = _angle <
0
 ? -
1
 :
1
;
var
 _a = s * 
min
(abs(_angle), speed);
CameraRotateabs
(_a, [
0
, 
1
, 
0
]);
returnfalse
;
}
)

























 (
if
 (show &&selectable_boxes)
{
glEnable
(GL_BLEND);
glDisable
(GL_LIGHTING);
boxcroci_o.
Draw
();
glEnable
(GL_LIGHTING);
glDisable
(GL_BLEND);
}
boxcroci.
ModulateMaterials
(
0
, 
1
, 
0
, 
0.2
);
boxcroci_o = 
CvmObj
(boxcroci);
boxcroci_o.
setposition
(
30
, 
0
, -
50
);
boxcroci_o.
rotate
(
10
, [
0
, 
1
, 
0
]);
)Come accennato in precedenza ho creato un Box trasparente per far si che la camera delle croci fosse direttamente cliccabile e raggiungibile, tramite Mouse Over il box cambia colore in modo da far capire che l’elemento è cliccabile:







 (
selectable_boxes = 
!((cpos[
0
] <bpos[
0
] &&cpos[
0
] >bpos[
0
] + bsize[
0
] || cpos[
0
] >bpos[
0
] &&cpos[
0
] <bpos[
0
] + bsize[
0
]) &&
(cpos[
1
] <bpos[
1
] &&cpos[
1
] >bpos[
1
] + bsize[
1
] || cpos[
1
] >bpos[
1
] &&cpos[
1
] <bpos[
1
] + bsize[
1
]) &&
(cpos[
2
] <bpos[
2
] &&cpos[
2
] >bpos[
2
] + bsize[
2
] || cpos[
2
] >bpos[
2
] &&cpos[
2
] <bpos[
2
] + bsize[
2
]))
;
if
 (selectable_boxes) pianoh = -
1
;
)Quando si è dentro il box esso deve scomparire e riapparire solo quando si è all’esterno, questo perché sennò sarebbe selezionabile mentre si osservano le croci e le relative informazioni. Ho quindi creato un controllo il si occupa di far apparire e scomparire il box.





 (
var
 show = 
false
;
if
 (selectable_boxes&&
Selection
(boxcroci_o, SEL_PASS, Void))
{
SetCursorShape
(VR_CUR_HAND);
show = 
true
;
if
 (muM)
{
var
 c = 
CameraGetPosition
();
AutoMoveCamera2
([
30
, c.Y, -
37.5
], [
35
, c.Y, -
38.75
]);
}
}
else
if
 (muM&& !mpressed)
pianoh = -
1
;
)






Per gestire il movimento della camera sull’OnClick delle croci ho creato un array: camera_per_croci contenente la posizione in cui la camera deve puntare per visualizzare le croci:
 (
camera_per_croci = 
Array
(
8
);
for
 (
var
 i = 
0
; i <
8
; i++)
{
camera_per_croci[i] = 
Array
(
2
);
}
camera_per_croci[VBERLINGHIERO][
0
] = [ 
40.3189
 , 
5
 , -
38.6162
 ]; 
// pos
camera_per_croci[VBERLINGHIERO][
1
] = [[ 
0.665859
 , -
0.00984457
 , 
0.746042
 ]]; 
// dir
camera_per_croci[VSPAOLO][
0
] = [
35.4197
 , 
5
 , -
36.2754
]; 
// pos
camera_per_croci[VSPAOLO][
1
] = [
0.341549
 , 
0.12741
 , -
0.931189
 ]; 
// dir
camera_per_croci[VRANIERI][
0
] = [ 
30.1463
 , 
5
 , -
38.0972
 ]; 
// pos
camera_per_croci[VRANIERI][
1
] = [ 
0.0101123
 , 
0.13569
 , -
0.990697
 ]; 
// dir
camera_per_croci[VRANIERINO][
0
] = [ 
51.4932
 , 
5
 , -
38.5864
 ]; 
// pos
camera_per_croci[VRANIERINO][
1
] = [ 
0.889192
 , -
0.00425995
 , 
0.457565
 ]; 
// dir
camera_per_croci[VSEPOLCRO][
0
] = [ 
46.0151
 , 
5
 , -
39.2468
 ]; 
// pos
camera_per_croci[VSEPOLCRO][
1
] = [ 
0.347103
 , 
0.101403
 , -
0.932328
 ]; 
// dir
camera_per_croci[VCIMABUE][
0
] = [ 
50.8075
 , 
5
 , -
39.909
 ]; 
// pos
camera_per_croci[VCIMABUE][
1
] = [ 
0.843683
 , 
0.053137
 , 
0.53423
 ]; 
// dir
camera_per_croci[VGIUNTA][
0
] = [ 
47.3767
 , 
5
 , -
38.1541
 ]; 
// pos
camera_per_croci[VGIUNTA][
1
] = [ 
0.665461
 , -
0.0340985
 , 
0.74568
 ]; 
// dir
camera_per_croci[VBALDOVINO][
0
] = [ 
35.3426
 , 
5
 , -
38.0744
 ]; 
// pos
camera_per_croci[VBALDOVINO][
1
] = [ 
0.610291
 , -
0.00530678
 , 
0.792188
 ]; 
// dir
}
)






















5. Risultati e conclusioni
In conclusione dobbiamo considerare che ogni  museo affida al proprio sito web il compito di determinare un effetto, procurando nel visitatore la percezione di cosa quel museo sia o voglia essere. Per questo chi deve  progettare e costruire questo tipo di sito dovrebbe essere contemporaneamente un web designer, un esperto del museo e avere conoscenze informatiche. Per questo ho cercato fin dalle prime fasi di ideazione e di progettazione del sito web, di ricercare e coinvolgere competenze diverse che rispondono a sensibilità diverse. Determinante è stato l’apporto che il personale del Museo ha dato alla costruzione del sito, alla sua architettura, alle informazioni da pubblicare e al linguaggio da usare. Da parte mia, l’apporto, oltre che ovviamente di natura informatica, è stato quello di analizzare, attraverso la letteratura disponibile, il tipo di pubblico al quale rivolgersi calibrando così le scelte progettuali e cercando comunque sempre le soluzioni migliori affinché fosse funzionale alle operazioni per cui è stato costruito ma soprattutto rispondesse ai bisogni di chi lo deve usare. Nel progettare il sito ho svolto un attento percorso di valutazione di siti web di alcuni musei, al di là dei soliti assunti teorici dei quali la letteratura del settore è ricca. Un percorso originale che ha influito molto sulle scelte progettuali costantemente confrontate con la committenza. Ovviamente il mio lavoro è stato vincolato dall’impostazione museografica del Museo di San Matteo che di fatto hanno conseguentemente condizionato la progettazione del sito. Per questo ho integrato il sito con il Tour Virtuale bilanciandone l’impatto con gli altri contenuti. Ho ritenuto inoltre di dover creare un brand, il logo MuSMA,  quale valore aggiunto per cercare di creare un’identità attuale visto che i dati attuali di utenti  indicano  che la visibilità del Museo è alquanto sottotono. Altro strumento sicuramente efficace per integrare le informazioni del Museo è l’uso del QR Code. Altro risultato che ritengo essenziale è la possibilità attraverso il CMS realizzato in PhP di aggiornare con facilità e in modo dinamico i contenuti del sito da parte del personale del Museo. Quello dell’aggiornamento del sito è l’aspetto più importante per un sito web. Spesso è trascurato o sottovalutato, tuttavia è il criterio determinante attraverso il quale un sito parla di se stesso e ancora di più del museo che lo ha prodotto, messo in linea e che lo dovrebbe curare. I risultati del test di usabilità (vedi Appendice 1) effettuati sul sito (sui contenuti fin’ora implementati) non on line, ma su utenti esterni hanno dato dei risultati soddisfacenti sia per quanto riguarda l’accessibilità che per quanto concerne l’usabilità.
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