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MuViVaTe: Verso un nuovo modo di comunicare
Il patrimonio culturale

Eva Pietroni, CNR ITABC
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- LAMEDIAVALLE DEL TEVERE
Il paesaggio delle origini
Un viaggio virtuale lungo 3 milioni di anni
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Workshop del 5 maggio 2016...

COME CREARE UN MUSEO VIRTUALE DI UN PAESAGGIO?




MOLTIPLICAZIONE DELLE SCALE DI RAPPRESENTAZIONE

TIPLICAZIONE DEI PUNTI DI VISTA
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APPROCCIO MULTIDISCIPLINARE
un viaggio lungo 3 milioni di anni:
" geologia, ecologia, storia, archeologia,
letteratura, poesia, mitologia, arte

COLLABORAZIONE
Ricercatori, Artisti, Musei, Pubblico




DOCUMENTAZIONE{SURVEY
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TOF Laser scanner

GPS



RICOSTRUZIONE 3D

COMPARAZIONI

Portali elementi e~
arch?tet onrl]g;? Strutture in elevato, aperture e

decorazioni murarie

condotte

Decgigeon
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MODELLZIONE 3D
3D Studio Max

SCENE SET UP/
PROGRAMMAZIONE
Unity 3D




VHLAB CNR ITABC
Progetti 2001 — 2016
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Documentazione digitale e rappresentazione = punto di partenza

Per creare un' ESPERIENZA attraverso la NARRAZIONE,
'INTERAZIONE ed il coinvolgimento EMOZIONALE

per suscitare nel pubblico
Affezione, godimento, intima contentezza, autoidentificazione

Superamento della pura descrizione (Wikipedia/Google Earth)
per creare qualcosa di originale che stimoli
In modo piu profondo il pubblico e lo induca alla visita reale
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N a Roma:
TNk Museo Nazionale Etrusco di Villa Giulia
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Loonardo Mescc © CNRL- ITAC

Museo Nazionale Etrusco di Villa Giulia
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. Personaggi inventati ma plausibili, su background storico

O

» Persone reali che narrano il territorio alla luce della loro esperienza
"

muardl e registri comunicativi
emozionale, contemplativo, educatlvo dimensione corale e intimistico

Potenziale educat'iuiitato attraverso ridondanza e variazioni
- D Y
M ‘
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Interazione > '

»  Uso dei movimenti del corpo,

+  Abbattimento delle barriere tecno

»  Vari gradi di liberta di esploraziont )
alla strutturazione dello story esentazione

un pubblico eterogeneo

ca

- Diversi livelli di interazione per



Tecnologia semplice da mantenere
e da usare in un Museo



Una persona alla volta si alterna nell'area di interazione.
Verifica delle dinamiche di gruppo (UX)



REALTA' VIRTUALE

- GINEMA / TEATRO
VIDEO GAME
REALTA' AUMENTATA



PERCEZIONE “AUMENTATA”:
Attuale & Ricostruito a confronto e simultaneamente




Virtual set / green screen

i

STORYTELLING: attori reali nei panni degli antichrabitant



VILLA GIULIA 2015 — Valutazione della User Experience



Grazie!

eva.pietroni@itabc.cnr.it




