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Digital Story Modelling:
dalla digitalizzazione del patrimonio
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Digital Story Modelling:
from digitising architectural Heritage to
reconstructing the past

Abstract

ILpatrimonio culturale dellAquila & particolar-
mente eterogeneo e Piazza Duomo sintetizza
la storia evolutiva dellintera citta incarnan-
done i valori identitari collettivi. Questo luogo
ha subito nel tempo numerose trasformazi-
oni. Il lavoro di digitalizzazione e di ricostruz-
jone tridimensionale, maturato a valle di una
ricerca scientifica basata sui principi dell Her-
itage Interpretation, favorisce la produzione
di immagini utili a illustrare lUevoluzione ar-
chitettonica e le ambientazioni del passato,
contribuendo cosi a promuovere il patrimonio
materiale e immateriale della citta.
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Abstract

LAquila’s cultural heritage is heterogeneous,
and Piazza Duomo synthesises the evolutionary
history of the entire city, embodying its collective
identity values. This place, the scene of multiple
events, has undergone numerous transforma-
tions with time. The digitisation and three-di-
mensional reconstruction work, which has ma-
tured as a result of scientific research based on
the principles of Heritage Interpretation, favours
the production of images to illustrate the archi-
tectural evolution and settings of the past, thus
helping to promote the city’s tangible and intan-
gible heritage.
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INTRODUZIONE

Uno dei principali obiettivi di chi si occupa di patrimonio culturale in
senso lato e quello di favorirne la comprensione divulgando e pro-
muovendo i risultati della ricerca a un ampio pubblico di cittadini e
non addetti ai lavori. Per raggiungere tale obiettivo risulta indispen-
sabile operare in seno a discipline quali 'Heritage Interpretation e la
Public History attraverso la definizione di workflow e la realizzazione
di prodotti e strumenti capaci di raggiungere un ampio pubblico. Que-
sto aspetto legato alla comunicazione e alla divulgazione dei valori
materiali e immateriali del patrimonio contribuisce a definire quella
che si definisce Heritage Community e a innescare processi virtuosi
e buone pratiche con ricadute positive in termini di conservazione
e trasmissione del patrimonio culturale in tutte le sue sfaccettatu-
re. La citta dellAquila, nonostante sia stata spesso soggetta a eventi
catastrofici, e particolarmente ricca di beni culturali e lampio lavoro
di ricostruzione post sisma ha nuovamente messo in luce 'enorme
valore storico-artistico e culturale di palazzi, chiese, fontane e spazi
pubblici. Particolarmente interessanti, nel contesto urbano storico,
sono le piazze cittadine cui e stato attribuito, sin dalla fondazione
medievale, un valore simbolico e fortemente identitario (Centofanti
et al., 1992). Queste, infatti, sono da sempre identificate come luoghi
finalizzati a svolgere funzioni politiche, commerciali e religiose e pro-
prio la sovrapposizione di questi aspetti ne ha condizionato di conse-
guenza la conformazione strutturale (Piccinato, 1935). Lintreccio tra
politica, arte, commercio e vita comunitaria ha fatto di questi luoghi
'espressione maggiore dellidentita cittadina, divenendo lo spazio di
sovrapposizione della memoria individuale e collettiva risultato del
vivere la vita privata in pubblico (Barbiani, 1992]). Tra le varie piazze
che caratterizzano la citta dell’Aquila, la cui numerosita e ascrivibile
al processo di fondazione della citta cui hanno concorso i contadi del
territorio (Clementi & Piroddi, 1986), quella che maggiormente incar-
na questi valori & piazza Duomo (fig. 1) che da sempre € in costante
evoluzione e stretta relazione con le scelte politiche, religiose e so-
ciali che hanno influenzato le architetture circostanti.

Documentare questi aspetti del patrimonio culturale materiale e
immateriale, e individuare la strategia migliore per raccontarli al
pubblico e ai cittadini sono le principali sfide della ricerca in itinere.
Il processo di analisi & stato approcciato in modo multidisciplinare,
utilizzando molteplici fonti che spaziano dall'archeologia dell'archi-
tettura a quelle iconografiche. Lobiettivo che si intende raggiungere
e quello dirappresentare l'aspetto della piazza nel passato attraverso
la ricostruzione virtuale di alcuni edifici del costruito storico stret-
tamente connessi alle espressioni religiose, politiche e sociali che
hanno influenzato la trasformazione della piazza. Per raggiungere
tale obiettivo sono stati adottati processi di analisi basati sull'Heri-
tage Interpretation e sulla comunicazione visuale nellambiente digi-
tale, individuando proprio nell'iconografia storica il punto di partenza
per far viaggiare lo spettatore nel tempo catapultandolo, grazie alla
Realta Virtuale immersiva, in una ambientazione storica della piazza.

HERITAGE INTERPRETATION E DIGITAL STORYTELLING

L'obiettivo principale della ricerca qui illustrata e stato quello di indi-
viduare degli appropriati strumenti per lapprendimento della storia e
dei valori materiali e immateriali intrinseci del patrimonio, capaci di
rafforzare l'identita culturale collettiva soprattutto delle nuove gene-
razioni aquilane, che hanno subito una sorta di dispercezione relativa
al proprio patrimonio culturale, in larga parte dovuta al terremoto.
A causa del lungo processo di ricostruzione, tutt'ora in corso, am-
pie porzioni di tessuto urbano non sono fruibili e non sono mai state
disponibili alle generazioni nate dopo il sisma, per le quali potrebbe



Fig.1- Foto di piazza Duo-
mo. Da sinistra a destra:
il palazzo delle Poste e

Telegrafi, la chiesa di Santa |

Maria del Suffragio, la Cat-
tedrale dei Santi Massimo
e Giorgio (fotografie degli

autori).

essere utile partire da elementi dal forte significato simbolico, come
appunto la piazza principale, per riappropriarsi del concetto di iden-
tita culturale. La sfida raccolta é stata appunto quella di individuare
strumenti e linguaggi capaci di coinvolgere i pil giovani attraverso
una narrazione per immagini generate a partire da processi digitali,
basata sui principi dell'Heritage Interpretation, disciplina alla quale
e riconosciuto un ruolo importante che va ben oltre quello di favorire
il turismo culturale (Hodges, 2019). In tal senso la fase di interpreta-
zione e stata basata su informazioni scientifiche, su un approfondito
studio multidisciplinare che ha tenuto conto dei caratteri e dell'evo-
luzione del sito e del suo contesto (Brunelli, 2014). Linterpretazione
inoltre, in linea con le indicazioni contenute all'interno della Carta
di Ename (ICOMOS, 2008), ha previsto un‘analisi dettagliata e siste-
matica dei dati architettonici e storici compresa l'analisi delle fonti
scritte, iconografiche e fotografiche, che ha consentito di ipotizzare le
ricostruzioni proposte. Per quanto riguarda la fase di comunicazione,
oltre alle immagini dal forte valore divulgativo, si e voluto esplorare le
potenzialita del digital storytelling, inteso come varieta di piattafor-
me multimediali digitali progettate per scopi narrativi, per favorire la
narrazione digitale del patrimonio urbano, tenendo conto dell'impor-
tanza della qualita della produzione per un alto livello di immersione
dell'utente (De Paolis et al., 2023).

DIGITAL HISTORY MODELLING: L CASO DI STUDIO DELLE
BOTTEGHE MEDIEVALI IN PIAZZA DUOMO A LAQUILA

Consapevoli dell'efficacia della ricostruzione tridimensionale per la
rappresentazione delle architetture non pil esistenti in citta (De Ga-
speris, Mantini & Cordisco, 2018; Trizio et al. 2019; Maiezza, 2020;
Brusaporci et al., 2021), & stato realizzato un applicativo digitale che
sfrutta le potenzialita comunicative delle tecnologie di Realta Vir-
tuale (VR) per far fruire, in modalita immersiva e desktop, le diverse
ambientazioni di piazza Duomo tra passato e presente, consentendo
cosl di visualizzare le principali trasformazioni architettoniche che si
sono succedute nel tempo. Molte infatti sono le modifiche subite da
questo luogo nel corso dei secoli che ci hanno restituito uno spazio
sul quale si affacciano una serie di costruzioni commerciali e due
edifici religiosi: la Cattedrale, visibile nella sua facies barocca con
i campanili che testimoniano lultima fase edilizia di ricostruzione
successiva al terremoto del 1915, e la chiesa del Suffragio, realizzata
sul fronte sud della piazza nel corso del "700. Nell'angolo sud-est
della piazza, all'innesto di via dellArcivescovado, si trova limponente
palazzo “Poste e Telegrafi”, realizzato nel 1922 (Maiezza, 2020) al po-
sto delle ultime botteghe medievali che si affacciavano sulla piazza,
conosciute con il nome di “Cancelle”. Per il loro riconosciuto valore
storico-artistico queste botteghe non vennero demolite ma smontate
e ricollocate nelle immediate vicinanze della piazza, nella retrostante
via Simeonibus.

Il progetto virtuale messo a punto permette di effettuare una visi-
ta interattiva nella piazza attuale e visualizzare, al posto del palazzo



delle Poste, le piccole botteghe medievali nella loro collocazione ori-
ginaria. Le prime fasi del lavoro hanno riguardato la digitalizzazione
del contesto reale, con acquisizioni multi sensore e multi scalari, dal
generale al particolare, fase cui ha fatto sequito la modellazione tri-
dimensionale delle interpretazioni scaturite dal processo conoscitivo
multidisciplinare. La fase di conoscenza e stata condotta a piu livelli
con la restituzione plani-volumetrica finalizzata alla definizione ge-
ometrica dei manufatti e della piazza e con l'analisi dell'iconogra-
fia storica per la ricostruzione delle ambientazioni passate. Le fonti
maggiormente usate sono state le fotografie e le cartoline storiche
che, a partire dai primi del "900 hanno contribuito a documentare e
a conservare la memoria relativamente all'evoluzione della piazza. Il
rilievo strumentale ¢ stato effettuato integrando i prodotti scaturiti
da un laser mobile basato sulla tecnologia SLAM e da una macchina
fotografica digitale per il processo fotogrammetrico. Con le acquisi-
zioni laser sono stati digitalizzati la piazza nella sua forma attuale el
prospetti dei palazzi che vi si affacciano. Per quanto concerne la digi-
talizzazione delle “Cancelle”, il rilievo strumentale e stato effettuato
attraverso la fotogrammetrla terrestre che ha restituito un modello
texturizzato ad alta risoluzione (fig. 2).

Gli output del rilievo, dall'elevata accuratezza e precisione, sono
stati opportunamente rielaborati e utilizzati come parte integrante
dell'applicativo digitale realizzato con il game Engine Unity. Questa
app permette di fare una visita nello spazio virtuale visualizzando
la piazza nella sua forma attuale e in quella storica, accedendo alle
informazioni di carattere divulgativo strutturate con un linguaggio
grafico e visuale. La piazza nella sua consistenza attuale e stata vir-
tualizzata integrando la nuvola di punti delle facciate dei palazzi e
delle chiese che vi si affacciano, con la modellazione solida utilizzata
per ricreare la pavimentazione e le strade per rendere maggiormente
realistica la fruizione in prima persona. Le botteghe medievali, ca-
ratterizzate dalle tipiche aperture che permettevano lesposizione
della merce e che caratterizzano i locali commerciali storici presenti
nel territorio aguilano, sono state virtualizzate integrando il modello
fotogrammetrico con la modellazione solida, opera2|one finalizzata
a riproporre l'aspetto della piazza nei primi del 900, desunto dalle
cartoline e dalle foto storiche.
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Fig.2- Output del processo
dirilievo strumentale.In |
alto il processo di digitaliz-
zazione della piazza con
il laser scanner mobile; in
basso la digitalizzazione

delle Cancelle attraverso - - H ‘ - - - - m - - -
un processo di fotogram-
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Fig.3-Immagini tratte
dall’applicativo VR per la
valorizzazione e fruizione
digitale (elaborazione di
Alessio Cordisco).

Il prodotto tecnologico & stato strutturato con la logica del prodotto di
intrattenimento educativo, grazie alla progettazione di un ambiente
virtuale interattivo in grado di coinvolgere lo spettatore. Il visitatore
puo interagire con lo spazio virtuale esplorandolo liberamente: pas-
seggiando per la piazza in prima persona o ammirandola dall'alto.
Inoltre, grazie ad appositi pulsanti, € possibile accedere a una gal-
leria storica, attraverso la quale sono fruibili scene del passato che
permettono di visualizzare le diverse architetture che hanno caratte-
rizzato la piazza nel corso dei secoli. In alcuni casi si & scelto di inse-
rire scene intermedie che consentono la visualizzazione simultanea
delle diverse architetture, come nel caso della sovrapposizione delle
Cancelle, visibili con un modello solido texturizzato nella parte anco-
ra conservata e con colore omogeneo in quella antica, con lattuale
palazzo delle Poste e Telegrafi visibile come nuvola di punti colorata.
Questa scelta risulta estremamente comunicativa e intuitiva e per-
mette di comprendere appieno la maestosita del progetto volto ad
ammodernare 'aspetto della piazza nel corso del XX secolo con la
realizzazione del nuovo palazzo (fig. 3).



CONCLUSIONI

Il lavoro presentato in questa sede si muove nellambito di un am-
pio progetto volto a identificare i luoghi che caratterizzano lidentita
culturale della citta dellAquila per poi definire strategie comunica-
tive inclusive che in grado di aumentare l'accessibilita in termini di
conoscenza del patrimonio cittadino. Il progetto digitale amplia una
sperimentazione gia awviata che ha avuto come oggetto di studio
proprio la piazza principale dellAquila attraverso la ricostruzione
del Duomo nel corso dei secoli (Trizio et al., 2019). In aggiunta alla
rappresentazione delle architetture, erano state analizzate anche
scene di vita ed eventi del passato, nello specifico la predica di San
Giovanni da Capestrano con alle spalle la Cattedrale nella sua facies
medievale, come rappresentata nel quadro omonimo conservato al
Museo Nazionale D'Abruzzo. Le potenzialita offerte dallo strumento
digitale sono estremante significative poiché e possibile aggiornare
U'applicativo con contenuti nuovi, testuali e visuali. Infatti, a partire
da quella prima sperimentazione, € stato possibile implementare ul-
teriormente il mondo virtuale inserendo i modelli evolutivi delle ar-
chitetture che si affacciano sulla piazza, come nel caso proposto in
questa sede. A tal proposito gli ambienti digitali costituiscono degli
artefatti potenti sia per rappresentare le architetture che caratteriz-
zano l'attuale scenografia della piazza, sia per ricostruire, attraverso
un processo scientifico, l'aspetto di questa nel corso del tempo. La
Realta Virtuale - nelle sue molteplici declinazioni e grazie alle diver-
sificate forme di fruizione che vanno dai video a 360° alle App, fino al
Metaverso - catapulta lo spettatore nelle ambientazioni del passato
e offre la possibilita di interagire con l'ambiente virtuale rendendo il
fruitore partecipe nel processo di apprendimento. Il ricorso alla co-
municazione digitale favorisce l'accessibilita alla cultura abbattendo
le barriere, non solo fisiche, ma anche quelle sensoriali e cognitive.
Il ricorso al linguaggio grafico, capace di dialogare con un pubblico
eterogeneo per eta, grado di scolarizzazione, lingua e molto altro ¢ la
scelta che maggiormente soddisfa le esigenze del progetto che vuole
ampliare la conoscenza e l'educazione al patrimonio culturale della
citta dellAquila.
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