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Comunicazione dei Beni Culturali
Francesco Gabellone

L’impulso delle nuove tecnologie ha impo-
sto prepotentemente nuove forme di comu-
nicazione. La diffusione dei nuovi media, per 
esempio, ha di fatto sconvolto i tradizionali 
sistemi di comunicazione quali libri, televi-
sione, radio, ed il ruolo stesso di alcuni me-
diatori della cultura. 

I nuovi meccanismi di trasmissione delle 
informazioni e della cultura hanno rivolu-
zionato la tradizionale linearità della comu-
nicazione con l’introduzione di nuove forme 
di comunicazione di massa, prima tra tutte 
internet, in cui una pluralità di media tra-
smette nello stesso momento messaggi ad 
una moltitudine di destinatari, i quali a loro 
volta diventano nuovi diffusori dello stesso 
messaggio. In questo nuovo scenario risulta 
evidente che anche le dinamiche sociali, la 
produzione economica e soprattutto la sce-
na politica sono state trasformate dal potere 
mediatico. Nell’epoca della diffusione oriz-
zontale della cultura comunicare significa 
utilizzare internet e il linguaggio dei nuovi 
media con la convinzione che il confine tra 
cultura elitaria e cultura di massa non è più 
così definito come nell’epoca della tradizio-
nale comunicazione lineare [25]. 

In questo contesto il ruolo del virtual he-
ritage consiste anche nel trasmettere informa-
zioni utilizzando il linguaggio e le metafore 
cognitive usate nei videogiochi, intendendo 

25. Esempio di museo virtuale
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26. MARTA Racconta: l’installazione all’interno del Museo di taranto

questo come paradigma culturale per una forma di comunicazione svincolata dalle rego-
le classiche della cultura d’élite. Queste nuove prospettive hanno determinato, accanto 
al virtual heritage, la nascita di numerose nuove discipline accademiche che uniscono la 
tradizione delle scienze umanistiche ai linguaggi dei media digitali e dei nuovi strumenti 
introdotti dall’informatica: le cosiddette digital humanities. Una vera e propria rivoluzio-
ne che vede sempre più spesso coinvolti enti di ricerca, istituzioni museali ed università 
in iniziative di comunicazione in cui il linguaggio moderno, introdotto dalle nuove 
tecnologie digitali, è utilizzato per trasmettere contenuti storico-culturali.

Da recenti studi risulta evidente che tutti quei musei che hanno caratterizzato la pro-
pria offerta culturale attraverso le tecnologie digitali e la partecipazione attiva del pubbli-
co, hanno ottenuto i maggiori successi in termini di affluenza e, con molta probabilità, 
una maggiore comprensione delle informazioni culturali comunicate [26].

Laddove l’aspetto comunicativo è diventato, di fatto, una componente importante 
del processo di musealizzazione, i musei stessi sono diventati oggetto di un modo nuovo 
di concepire la comunicazione culturale, ponendosi così sul solco delle nuove dinamiche 
di comunicazione sociale.

L’introduzione di nuove forme di fruizione culturale basate sull’interattività e la nar-
razione emozionale, sono gli esempi più riusciti delle nuove metodologie a disposizione 
della museologia contemporanea. è ormai indubbio che tutto ciò che ruota intorno al 
virtual heritage non possa più evitare di confrontarsi con i temi cari alla divulgazione per 
il grande pubblico e le nuove sfide epistemologiche che ne discendono. Le competenze 
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storiche del cittadino medio sono ormai formate in gran parte da informazioni culturali 
che provengono dai nuovi media, determinando così un forte incremento della doman-
da di prodotti tematici e ad alto contenuto tecnologico finalizzati alla divulgazione di 
rievocazioni storiche e ricostruzioni del passato [27-28]. 

Un esempio di approccio efficace alla comunicazione museale è dato dalle instal-

27. MARTA Racconta: esempio di approccio multimodale

28. Metaponto. ricostruzione del santuario attraverso motori unbiased
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lazioni multimodali, utilizzate in processi di fruizione culturale di tipo partecipativo, 
dove il coinvolgimento emotivo e l’iterazione immersiva diventa una componente es-
senziale per trasmettere informazioni eterogenee sui dati comunicati. Questo approccio 
alla visita si contrappone al classico modello multimediale, per affermare la necessità di 
divulgare non solo attraverso le diverse tecnologie di trasmissione della comunicazione, 
ma principalmente sulle modalità con cui si veicola la comunicazione stessa. In questo 
ragionamento si parte da un presupposto molto semplice: chi riceve il messaggio ne 
comprende solo una parte e di questa ne ricorda solo una parte più piccola. Di con-
seguenza, le modalità di comunicazione devono prevedere una pluralità di tecniche, 
ognuna delle quali informa in altro modo, racconta in altre ‘parole’ parte dello stesso 
messaggio, ripetuto con modalità differenti [29].

 La società di oggi è caratterizzata da una tendenza sempre più diffusa a rappresen-
tare queste informazioni sotto forma di contenuti audiovisivi dinamici e a considerare 
estremamente valido un approccio alla trasmissione della cultura attraverso i mezzi della 
moderna cinematografia [30]. 

29-30. MARTA Racconta: fotogrammi estratti dal filmato
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Questo è fin troppo evidente anche nella gestione delle scene digitali create in software 
3D, dove ogni elemento della simulazione tende a replicare le distorsioni indotte dalle 
vecchie camere da presa, o le anomalie nello sviluppo delle pellicole cinematografiche [31]. 
In linea con questa tendenza è possibile affermare che l’efficacia della comunicazione sia 
anche strettamente connessa ad una rappresentazione il più possibile svincolata dalle ste-
rili interfacce di realtà virtuale degli anni novanta, dove il puro tecnicismo veniva esibito 
come prova del raggiungimento di elevati standard scientifici, con risultati storicamente 
definiti ‘freddi’ e caratterizzati da quell’aspetto tipico di ‘immagine sintetica’, generata da 
computer [32]. Oggi la rappresentazione è in effetti proiettata sul piano del realismo e 
del coinvolgimento emotivo dello spettatore, ma fortemente carica sia di valore emotivo 
che di valore scientifico. La comunicazione in questo caso diventa spettacolo e veicolo di 
contenuti di alto livello, dove il legante rimane ancora una volta l’interdisciplinarietà ed il 
necessario dialogo dei saperi, inteso come continuo confronto tra figure di diversa forma-
zione e preludio a forme di trasmissione di informazioni eterogenee.

29-30. MARTA Racconta: fotogrammi estratti dal filmato
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31. ricostruzione del santuario di Giove anxur a terracina

32. La Syrakosia di archimede
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Ambienti virtuali per la fruizione di contesti inaccessibili

è ormai abbastanza frequente trovare progetti di valorizzazione e fruizione digitale 
di monumenti caratterizzati da difficoltà di accesso o di beni mobili separati dal loro 
originario contesto di provenienza. Il panorama internazionale ci propone spesso siti in 
cui esistono queste forti limitazioni alla piena godibilità del bene. Da un lato troviamo 
quei siti che, in condizioni limite, risultano completamente inaccessibili. è il caso di 
monumenti ubicati all’interno di proprietà private [33], oppure di monumenti per i 
quali non è possibile predisporre nessuna forma di musealizzazione in situ perché in 
condizioni di dissesto, oppure ancora di monumenti di particolare pregio in cui con-
dizioni microclimatiche e stato di conservazione sono tali da non rendere compatibile 
la presenza di visitatori. Dall’altro lato vi sono poi categorie di monumenti che non 
presentano particolari problemi di musealizzazione, ma risultano scarsamente accessibili 
perché ubicati in posizioni sfavorevoli o perché la loro stessa conformazione ne rende 
difficile la fruizione. a fronte di questo si aggiunge spesso un’altra categoria di beni per i 
quali l’esigenza conservativa impone scelte drastiche che limitino o scongiurino i pericoli 
indotti da un numero elevato di visitatori. Mi riferisco a quei contesti in cui il grande 
numero di visitatori costituisce di per sé un danno lieve, ma prolungato, che nel tempo 
genera danni consistenti spesso sottovalutati. è il caso dei più visitati siti archeologici 
come Ercolano o Pompei, dove il danno quotidianamente perpetrato in maniera incon-
sapevole dai visitatori è forse maggiore di quello causato dall’eruzione del Vesuvio. «Sal-

33. taranto. Ipogei di via F. Crispi, 1919: ingresso
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vate Pompei dai danni del tempo 
e dei turisti» è il titolo di un am-
pio servizio pubblicato nel 2008 
dal quotidiano statunitense New 
York times nelle pagine dell’arte, 
che invita l’Italia a una mobilita-
zione per porre rimedio «ai danni» 
arrecati ad uno dei patrimoni ar-
cheologici più famosi del pianeta 
[34]. Cosa fare per limitare questi 
danni? Cosa fare per rendere fruibili 
monumenti con accessibilità limita-
ta? Come consentire una fruizione 
dei beni decontestualizzati? Una 
soluzione che in qualche misura 
risponde a questi quesiti ci è data 
da alcune tecnologie di visual com-
puting, che senza avere la pretesa 
di porre la parola fine ai problemi 
esposti, cercano di offrire prodotti 
di comunicazione per consentire 
un efficace aiuto alla visita [35]. 
Come detto in precedenza, l’uso 
degli ambienti virtuali accelera ed 
arricchisce l’apprendimento, ma 
in alcuni casi questa modalità di 
fruizione costituisce forse l’unico 
metodo efficace per permettere 
non solo la visita di questi siti, 
ma la trasmissione di un messag-
gio culturale che determini una 
piena consapevolezza della loro 
stessa esistenza e del loro grande 
valore di testimonianza. Nel pro-
getto MARTA Racconta. Storie 
virtuali di tesori nascosti troviamo 
tre distinti livelli di trasmissione 

34. turisti in visita a Pompei

35. ricostruzione del tempio di Giove anxur a terracina

36. Oggetto ricostruito nella vetrina del museo
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di questo messaggio: la visita virtuale interattiva dell’Ipogeo dei Festoni, il filmato pas-
sivo nel quale quell’ipogeo viene raccontato e contestualizzato ed infine una raccolta di 
documenti in cui vengono presentati alcuni elementi necessari alla comprensione delle 
ricostruzioni.

Una approccio classico di visita multimodale, in cui informazioni eterogenee sono 
combinate tra loro e presentate in forma diversa al fine di dispiegare il massimo impat-
to comunicativo e divulgativo [36-37]. Nella visita virtuale l’utente può visualizzare il 
luogo così come appare oggi, con la possibilità però di ricevere informazioni sui corredi 
e sui pigmenti usati nelle pitture [38-39]. Nella fruizione passiva, basata sulla produ-
zione di un filmato stereoscopico, i monumenti oggetto di studio vengono presentati 
in un tessuto narrativo che li pone in relazione con il contesto storico-culturale cui 
si riferiscono. Solo successivamente al più ampio inquadramento delle problematiche 
connesse ai culti e ai rituali funerari in uso nel mondo greco, l’utente viene informato 
sul probabile aspetto originario dei monumenti, cioè sulle ricostruzioni. L’obiettivo pri-
mario di questo approccio è quello di portare il fruitore ad una comprensione chiara e 
precisa dell’oggetto comunicato. Comprendere significa prima apprendere e poi capire. 
In effetti le principali componenti di ogni processo di apprendimento sono essenzial-
mente due: la comprensione e la motivazione. La prima componente è di tipo cognitivo 
e corrisponde alla comprensione dell’oggetto dell’apprendimento. La seconda, invece, è 
di tipo dinamico e coincide con la motivazione, cioè con l’interesse che ci spinge ad ap-
prendere. Se quindi una maggiore motivazione spesso produce maggiore comprensione, 
si può dedurre che il digitale, in quanto componente capace di generare un appeal in sé, 

37. Oggetto contestualizzato
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agisca positivamente su entrambi i fattori dell’apprendimento, permettendo di ottenere, 
da una grande motivazione, anche la massima efficacia comunicativa.

In questo contesto la ricostruzione virtuale, intesa come sintesi finale di uno studio multi-
disciplinare, rappresenta la via più diretta e semplice per comunicare le suggestioni del passa-
to, arricchendole di valori emozionali grazie all’uso degli effetti visuali e alla narrazione [40].

38. Piattaforma di fruizione 3D, esempio di scheda oggetto: lekane

39. ricostruzione in wireframe dei corredi
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40. Esempio di ricontestualizzazione dell’oggetto comunicato: vetrina (in alto) e posizione originaria (in basso) 
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