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SCOPO DEL DOCUMENTO 

Lo scopo di questo documento è fornire un report strutturato delle attività di studio, di analisi e di 

sperimentazione nell'ambito della ideazione e produzione di contenuti, in continuità con il lavoro 

svolto nella fase iniziale del Progetto MSV. Vengono esposti in modo trasparente le conclusioni e le 

osservazioni emerse durante il processo di studio, al fine di condividere le informazioni essenziali 

acquisite e contribuire al progresso del Progetto, immaginando anche sviluppi futuri. 

In primo luogo, questo report fornisce una panoramica del contesto in cui l'attività di studio è cresciuta 

e maturata. Vengono fornite informazioni di base riguardanti l'area di interesse, le ragioni per cui si è 

scelta una direzione d'indagine pittosto che un'altra, la pertinenza delle varie prove in funzione degli 

obiettivi di Progetto. In secondo luogo, vengono fornite descrizioni del lavoro sul campo, delle 

procedure seguite per l'acquisizione dei dati, delle fonti selezionate. Si è riservata un'attenzione 

particolare alla costruzione e alla realizzazione di un'esperienza didattica di cui in questo report 

vengono sottolineati tutti i vantaggi, proprio in funzione del coinvolgimento della comunità locale e 

delle nuove generazioni nelle iniziative culturali. 

A corredo di questo documento viene presentata una sintesi dei riferimenti bibliografici che hanno 

contribuito a concepire e a strutturare le attività di Progetto. 

 

 

STRUTTURA DEL DOCUMENTO 

Il documento è composto da 4 capitoli. Il primo è dedicato a illustrare l’approccio narrativo che si 

vuole portare avanti e i vari stadi di lavorazione per raggiungere gli obiettivi prefissati.   Nel secondo 

capitolo vengono riportati i contenuti ideati e realizzati per la piattaforma 

www.museumsmartview.com, a partire da una site map condivisa con il team di Progetto. Il terzo 

capitolo è dedicato alla presentazione delle attività incentrate sul Museo della ceramica del duca di 

Martina, lo spazio espositivo prescelto per l’attività di studio, ricerca e sperimentazione, con 

particolare attenzione alla comunicazione a scopi didattici. Il quarto capitolo riporta una sintesi dei 

riferimenti bibliografici. 

 

CAPITOLO 1 –   SPERIMENTAZIONE NEI PROCESSI DI PRODUZIONE DEI 

http://www.museumsmartview.com/
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CONTENUTI 

 

Questo capitolo ha lo scopo di presentare il ruolo fondamentale delle forme innovative di narrazione 

al fine di aumentare l'efficacia comunicativa di musei e spazi espositivi in generale. L'utilizzo delle 

nuove tecnologie e l'uso di piattaforme di intelligenza artificiale favoriscono la ricerca e la 

sperimentazione in questo campo. 

1.1 – STORYTELLING: SIGNIFICATO E UTILIZZO 
Lo storytelling è l'arte di raccontare storie in modo coinvolgente e persuasivo. È una tecnica di 

comunicazione che utilizza le narrazioni per trasmettere un messaggio, un'idea o un'emozione. Può 

essere utilizzato in diversi contesti (marketing, politico, sociale, educativo e culturale) con l'obiettivo 

di creare un legame emotivo con il pubblico, catturandone l'attenzione e stimolandone la 

partecipazione attiva. Una storia ben strutturata, coerente e autentica fa leva sul coinvolgimento e sulla 

relazione con l'ascoltatore; spiega, illustra e invita alla scoperta. 

Lo storytelling non è ovviamente una novità, è parte della comunicazione umana da sempre, ma ha 

assunto valori diversi nel tempo anche in base alle tecnologie a disposizione. 

Lo storytelling digitale è una narrazione creata tramite l’utilizzo di una serie di tecnologie e di 

contenuti di natura digitale. Si tratta di organizzare un racconto multimediale (testo, immagini, video, 

effetti audio), con l'obiettivo di avvicinare l'utente al mondo che si vuole presentare. 

In una società caratterizzata dall'abbondanza delle informazioni e dalla scarsità di tempo, proporre una 

storia, a partire da mille rivoli, ricostruendo un percorso di senso attraverso fonti diverse e 

disomogenee, è un servizio di valore per l'utente. Occorre aggregare, filtrare, contestualizzare, 

collegare, varcare i confini dei diversi linguaggi per creare uno scenario originale che si componga in 

modo attrattivo (content curation). Grazie al suo valore comunicativo e alla sua versatilità, lo 

storytelling digitale può essere utilizzato nei contesti più diversi, compreso ovviamente quello dei beni 

culturali.   

Lo storytelling museale è uno strumento di comunicazione, grazie al quale è possibile valorizzare il 

capitale informativo dei reperti, esprimere l’identità di uno spazio espositivo, trasmettere il sapere nel 

tempo e custodirne i segreti. I musei contemporanei devono confrontarsi con nuove visioni della 

conoscenza e nuovi metodi di apprendimento, dove viene facilitato l'approccio inclusivo. Dietro ogni 

collezione museale esiste una storia da raccontare e, quindi, uno strumento efficace di accesso alla vita 

culturale della comunità. Le storie, che possono essere vere o reinterpretazioni artistiche, oppure 

proposte dei visitatori stessi, permettono di superare le barriere sensitive e cognitive (cosiddette 
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“immateriali”). In quest'ottica è molto importante scegliere un linguaggio semplice e diretto anche per 

parlare di concetti complessi, immaginando sempre un pubblico di non specialisti. Lo storytelling si 

declina in tanti modi: creando percorsi tematici, visite guidate o laboratori didattici nei luoghi 

espositivi, oppure utilizzando la realtà virtuale per creare esperienze immersive. L’uso di varie forme 

di narrazione può essere utile anche per facilitare percorsi d’apprendimento e per esprimere al meglio 

la diversità del patrimonio culturale della comunità cui si appartiene.   

Nel caso di un pubblico giovane, la narrazione ha il principale scopo di ispirare e stimolare la 

partecipazione attiva. Può essere utilizzata per trasmettere messaggi educativi, promuovere valori 

positivi, sensibilizzare sui temi sociali, o semplicemente per intrattenere e divertire. È uno strumento 

gratificante, perché, oltre a permettere spiegazioni semplici di concetti complicati e astratti, facilita la 

memorizzazione. Grazie alla versatilità dello storytelling, si può stimolare anche l'uso di generi 

narrativi differenti: comico, avventuroso, drammatico, fantasy. Non si deve poi dimenticare che lo 

storytelling multimediale favorisce lo scambio delle conoscenze, spinge gli studenti alla 

comunicazione, potenzia lo spirito critico e sollecita la ricerca di interpretazioni originali. I giovani 

stessi possono diventare ambasciatori museali. 

A titolo di esempio, si prenda in considerazione l'Atelier di Lello Esposito. 

Il seguente testo di “Benvenuto” contiene i link ai contenuti da poter sviluppare e destinare alle 

tecnologie desiderate: «Benvenuti nell'atelier di Lello Esposito, un originale spazio espositivo che ha 

sede nelle antiche Scuderie di Palazzo Sansevero, che un tempo era la dimora del principe Raimondo 

di Sangro, inventore, alchimista e mecenate del Settecento. Le sale ospitano le opere di Lello Esposito, 

pittore e scultore napoletano, che ama definirsi “artista di culto” per la sua originale reinterpretazione 

delle icone tradizionali partenopee. I soggetti preferiti delle sue opere sono San Gennaro, Pulcinella e 

la sua maschera, il Vesuvio, l'uovo, il corno e il teschio. Questi simboli vengono declinati attraverso 

materiali e tecniche artistiche differenti. Si spazia dalle sculture in terracotta, ferro e bronzo 

all'alluminio, alle grandi tele dipinte con colori a olio e acrilici. 

Il legame tra Lello Esposito e Napoli è esplicitato anche da alcune sue opere che sono disseminate 

nella città, come la statua in bronzo di Pulcinella in Vico Fico al Purgatorio, una delle sculture più 

amate e immortalate dai napoletani e dai turisti.». 

Si può immaginare di scegliere Raimondo di Sangro come guida virtuale (avatar). Inventore, 

alchimista, mecenate del '700, si presenta come il vecchio padrone di casa con abiti ed espressioni 

linguistiche del suo tempo. Il principe racconta brevemente di sé e della sua famiglia e descrive la 

nuova destinazione d'uso delle scuderie, oggi atelier di Lello Esposito. A questo punto, il principe 

accompagna il visitatore verso l'opera in bronzo l'Uovo di San Gennaro (prima sala delle scuderie), 

con cui inizia a dialogare. La statua si racconta con riferimenti al culto di San Gennaro, al legame tra 
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il santo e l'artista, alle simbologie utilizzate nell'opera e agli aspetti tecnici che la caratterizzano 

(materiale, peso, altezza, tempo di realizzazione, tecnica artistica utilizzata). 

Ogni spazio museale ha caratteristiche proprie che richiedono uno storytelling dedicato. La narrazione 

deve mettere in luce l’unicità del luogo, delle opere che ospita e del valore culturale che riveste nella 

città in cui sorge. La collaborazione con il pubblico dei visitatori che i mezzi digitali offrono è parte 

integrante di questo processo di comunicazione. 

1.2 – INTELLIGENZA ARTIFICIALE 
L'obiettivo di questa fase del Progetto è sperimentare varie tipologie di contenuti che possano 

arricchire l'offerta informativa e divulgativa di uno spazio espositivo. Per procedere nell'attività di test, 

correzione e collaudo in modo efficiente ed efficace, si è deciso di utilizzare un assistente artificiale, 

in particolare un avatar parlante non interattivo preconfezionato e un produttore automatico di 

contenuti, debitamente guidato e addestrato dalla redazione. Dopo aver testato differenti fornitori, si è 

selezionata una piattaforma di intelligenza artificiale adatta agli scopi prefissati, il cui nome è 

Synthesia. 

1.2.1 AVATAR 
Dopo un breve webinar sull'utilizzo della piattaforma Synthesia con un consulente certificato 

Microsoft, si è progettato un avatar utile ai test programmati. 

Il lavoro è stato suddiviso in più fasi. Innanzitutto, si sono selezionate le varie caratteristiche 

dell'avatar: aspetto fisico, lingua, voce, background, velocità del parlato ecc. Poi, si sono eseguite varie 

prove con testi di differente lunghezza e vari gradi di difficoltà nella pronuncia (es. testi con parole 

straniere all'interno). 

Nei primi tentativi, si è valutato più efficace utilizzare testi generici che facessero riferimento a 

un'opera d'arte molto riconoscibile e facile da descrivere anche a un pubblico non esperto. È stato 

scelto il Cristo Velato di Giuseppe Sanmartino, conservato nella Cappella Sansevero a Napoli. 

A titolo informativo, si segnala che sono necessari all'incirca 6 minuti per processare 6 secondi di 

video. Accertato che un testo di 20 righe si trasforma in un video di 1 minuto e 14 secondi (vedi video 

in allegato), si è stabilito che la lunghezza auspicata per l'attenzione e la piacevolezza dell'ascolto sia 

di 15 righe max. 

Valga come esempio il testo seguente (12 righe), che è generico, di facile comprensione, ma completo 

nei suoi dati essenziali. «Il Cristo Velato è una scultura in marmo bianco situata nella Cappella 

Sansevero a Napoli, Italia. La scultura rappresenta il Cristo morto, coperto da un lenzuolo trasparente 
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che sembra quasi trasudare attraverso la pietra. La scultura è stata realizzata dallo scultore italiano 

Giuseppe Sanmartino nel XVIII secolo ed è considerata una delle opere più straordinarie del periodo 

barocco italiano. La sua bellezza e la sua maestria tecnica sono ancora oggi oggetto di ammirazione. 

La particolarità del Cristo Velato è data dalla rappresentazione del lenzuolo trasparente che copre il 

corpo di Cristo. Sanmartino ha saputo dare all’opera un effetto di leggerezza e trasparenza, creando 

l’illusione che il velo sia veramente presente e che il corpo di Cristo sia sotto di esso. Inoltre, la scultura 

presenta molti dettagli impressionanti, come le vene visibili sulle mani e sui piedi del Cristo e la 

sensazione di morbidezza del tessuto del velo, nonostante sia fatto di marmo. Il Cristo Velato è una 

delle attrazioni turistiche più famose di Napoli e rappresenta un’opera d’arte di straordinaria bellezza 

e maestria tecnica.» 

È stata testata anche una versione in dialetto napoletano, immaginando di sollecitare anche la curiosità 

del turismo locale. Ma la performance dell'avatar è stata fallimentare. 

Qui di seguito il testo per conoscenza. «‘È ‘o Cristo Velato, ‘na scultura ‘e marmo ‘n bianco che stà 

‘ncopp’ ‘a cuppell’ ‘e Sansevero a Napule. Rappresenza ‘o Cristo morto cu ‘nu lenzuolo trasparente ca 

fa vedè ‘a figura e le vene ‘e ‘o marmo. ‘O core ‘e Cristo stà rint’ ‘e ‘na posizione ‘e riposo, cu le mane 

giunte a ‘o petto e ‘a testa nciuccata. ‘O lenzuolo sembra quasi ca si muove a l’aria, creanno ‘nu effetto 

‘e leggerezza e ‘e spiritualità. Le pieghe ‘e ‘o lenzuolo e i dettagli ‘e ‘o vvis a ‘e corpe ‘e Cristo stanno 

scolpite cu gran maestria e attenzione ai particolare, creanno ‘na ‘e l’opere d’arte ‘e gran bellezza e 

profondità.’» 

La versione in inglese non ha, ovviamente, comportato nessun problema di esecuzione. Qui di seguito 

il testo per conoscenza. «Welcome! The Cristo Velato (Veiled Christ) is a stunning sculpture located 

in the Sansevero Chapel in Naples, Italy. It was created by Italian artist Giuseppe Sanmartino in the 

18th century, the sculpture depicts the body of Christ covered in a delicate veil, which creates a sense 

of mystery and spirituality. The sculpture is highly revered for its masterful depiction of the human 

form, and it is considered one of the greatest works of art of the Baroque period in Italy. Sanmartino’s 

skillful use of marble imbues the sculpture with a lifelike quality, from the texture of the veil to the 

subtle folds of Christ’s skin. While Sanmartino was creating his masterpiece in Italy, the art world in 

the United States was also flourishing with artists like John Singleton Copley and Benjamin West. 

These artists helped pave the way for a uniquely American style of art, which was influenced by the 

ideals of the Enlightenment and the American Revolution. Today, the United States is home to many 

world-renowned art museums, including the Metropolitan Museum of Art in New York and the Art 

Institute of Chicago. These museums feature collections of art from around the world, including 

Baroque and contemporary works. If you ever have the opportunity to visit Naples, we highly 

recommend stopping by the Sansevero Chapel to experience the awe-inspiring beauty of the Cristo 

Velato firsthand.» 
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1.3 – ESEMPI DI TESTI PER APP 
Si riportano alcuni contenuti testati. 

Info utili per accesso al museo. “Benvenuti al nostro museo! Ecco alcune informazioni utili per la 

vostra visita: Orari di apertura: siamo aperti dal martedì alla domenica, dalle 9:00 alle 18:00. Il museo 

è chiuso il lunedì. Costo del biglietto: il costo del biglietto è di €10 per gli adulti, €5 per gli studenti e 

i ragazzi di età inferiore ai 18 anni. L’ingresso è gratuito per i bambini di età inferiore ai 6 anni e per 

le persone con disabilità. Contatti: per qualsiasi domanda o richiesta di informazioni, potete contattarci 

tramite telefono al numero XXXX o via email all’indirizzo info@museo.it. 

Prenotazioni: per evitare code e assicurarsi l’accesso al museo, è possibile prenotare i biglietti online 

sul nostro sito web o tramite telefono. Accessibilità: il museo è accessibile alle persone con disabilità, 

con ascensori e servizi igienici appositamente attrezzati. Vi auguriamo una piacevole visita al nostro 

museo e siamo a vostra disposizione per qualsiasi ulteriore informazione o assistenza. Grazie!” 

Modalità di accesso al museo. “Benvenuti al nostro museo! Per garantire il massimo rispetto per le 

opere esposte, chiediamo ai visitatori di rispettare alcune semplici regole: Si prega di non toccare le 

opere d’arte, in quanto il contatto con le mani può causare danni irreparabili; non fotografare o 

registrare video nelle sale espositive, in quanto il flash e i suoni possono danneggiare le opere o 

disturbare gli altri visitatori; non mangiare o bere all’interno delle sale espositive, in quanto cibo e 

bevande possono causare danni alle opere d’arte; non correre o fare rumore eccessivo all’interno del 

museo, in quanto ciò può disturbare gli altri visitatori e causare danni alle opere; non portare grandi 

borse o zaini all’interno delle sale espositive, in quanto possono danneggiare le opere d’arte o causare 

intralcio; non fumare all’interno del museo o nelle aree esterne adiacenti, in quanto il fumo può causare 

danni alle opere d’arte e disturbare gli altri visitatori. Vi invitiamo a godervi la vostra visita e a 

rispettare queste semplici regole per garantire la migliore esperienza possibile per tutti i visitatori e 

preservare l’integrità delle opere esposte. Grazie!” 

Testo descrittivo adatto a un pubblico di scuola primaria. 

«Il Cristo Velato è una bellissima scultura di marmo bianco che rappresenta Gesù morto. La 

particolarità di questa scultura è che Gesù è coperto da un lenzuolo trasparente, che sembra quasi vero. 

Guardando la scultura, sembra che il velo sia davvero lì e che Gesù sia sotto di esso. 

Questa scultura è stata fatta da un artista molto bravo di nome Giuseppe Sanmartino molti, molti anni 

fa. Sanmartino ha creato la scultura in modo che sembri che il tessuto del lenzuolo sia morbido e 

leggero, nonostante sia fatto di marmo. Inoltre, ci sono molti dettagli impressionanti, come le vene 

visibili sulle mani e sui piedi di Gesù. Il Cristo Velato è una scultura molto famosa che si trova in una 

cappella a Napoli, in Italia. Molti turisti visitano Napoli solo per vedere questa scultura, perché è 

veramente molto bella e impressionante.» 
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Testo descrittivo adatto a un pubblico ipovedente. 

«Il Cristo Velato è una scultura in marmo bianco posta in una nicchia all’interno della Cappella 

Sansevero a Napoli. La scultura raffigura la figura di Gesù morto, coperto da un lenzuolo trasparente 

che lascia intravedere la sua figura e le venature del marmo. Il corpo di Gesù appare riposato e sereno, 

le braccia sono lungo i fianchi e la testa leggermente china. Il lenzuolo che lo avvolge sembra quasi 

fluttuare leggermente nell’aria, creando un effetto di leggerezza e di spiritualità. Le pieghe del lenzuolo 

e i dettagli del viso e del corpo di Gesù sono stati scolpiti con grande maestria e attenzione ai dettagli, 

creando un’opera d’arte di grande bellezza e profondità». 

Traccia di un compito in classe per studenti di scuola superiore 

«Il Cristo Velato è una delle sculture più famose del barocco italiano. Dopo averne analizzato le 

caratteristiche artistiche e le influenze culturali dell’epoca, vi chiedo di scrivere un saggio di almeno 

500 parole che risponda alle seguenti domande: In che modo la scultura del Cristo Velato rappresenta 

l’arte barocca italiana del XVIII secolo e quali elementi culturali dell’epoca sono presenti nella sua 

realizzazione? Vi suggerisco di considerare elementi come la resa naturalistica del corpo umano, la 

tecnica scultorea, il rapporto tra la scultura e il contesto architettonico, nonché l’influenza della 

spiritualità cristiana sulla cultura dell’epoca. Buon lavoro!» 

L’autore 

«Il Cristo Velato è stato scolpito dallo scultore italiano Giuseppe Sanmartino nel 1753. Sanmartino 

nacque a Napoli nel 1720 e fu uno dei più importanti artisti del Settecento italiano. Egli fu un maestro 

nella scultura del marmo, e le sue opere si caratterizzano per l’estrema precisione tecnica e la grande 

sensibilità artistica. Il Cristo Velato è considerata la sua opera più famosa e importante, e rappresenta 

uno dei capolavori della scultura barocca. Oltre al Cristo Velato, Sanmartino è autore di molte altre 

opere d’arte di grande rilevanza, come la Madonna Addolorata conservata nella chiesa di Santa Maria 

degli Angeli a Napoli, e molte statue di santi e di angeli presenti in numerose chiese italiane. 

Sanmartino morì a Napoli nel 1793, lasciando un’eredità artistica di grande importanza per la storia 

dell’arte italiana.» 

L’epoca 

«Il periodo compreso tra il 1720 e il 1793 è un periodo di grande effervescenza artistica in Europa e 

nel mondo occidentale in generale. Questo periodo storico è comunemente noto come l’età del Rococò 

e del Neoclassicismo, e fu caratterizzato da una forte svolta verso la razionalità e la razionalizzazione 

della produzione artistica. Durante questo periodo, l’arte si sviluppò in maniera molto diversa in ogni 

paese, e questo si può notare dalle differenti correnti artistiche che si svilupparono in Europa. In 

Francia, ad esempio, l’arte Rococò raggiunse il suo massimo splendore grazie ai pittori come Antoine 

Watteau, François Boucher e Jean-Honoré Fragonard, mentre in Inghilterra si sviluppò la pittura 
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paesaggistica con artisti come Thomas Gainsborough e John Constable. Nel campo della scultura, il 

periodo vide la diffusione del Rococò e poi del Neoclassicismo, caratterizzati da una maggiore 

attenzione alla forma e alla perfezione tecnica. In questo periodo ci furono grandi scultori come Jean-

Baptiste Pigalle e Jean-Antoine Houdon in Francia, e Antonio Canova in Italia. Inoltre, durante questo 

periodo storico, l’arte europea ebbe un grande impatto sulla produzione artistica del resto del mondo. 

Ad esempio, in America si sviluppò un movimento artistico noto come l’arte coloniale americana, che 

fu influenzato sia dal Rococò che dal Neoclassicismo europeo. Inoltre, in Asia e in Africa, ci furono 

numerosi artisti locali che assimilarono e reinterpretarono gli stili europei, creando opere di grande 

interesse e originalità. In generale, quindi, il periodo compreso tra il 1720 e il 1793 è stato un periodo 

di grande fermento artistico in Europa e nel mondo, caratterizzato dalla nascita di nuove correnti 

artistiche e dalla creazione di numerose opere d’arte di grande bellezza e rilevanza storica.» 

Quiz 

«1. Chi ha creato la scultura del Cristo Velato? A) Leonardo da Vinci B) Michelangelo Buonarroti C) 

Giuseppe Sanmartino D) Gian Lorenzo Bernini 

Risposta: C) Giuseppe Sanmartino 

2. In quale città si trova il Cristo Velato? A) Roma B) Napoli C) Firenze D) Venezia 

Risposta: B) Napoli 

3. Di quale materiale è fatta la scultura del Cristo Velato? A) Gesso B) Bronzo C) Legno D) Marmo 

Risposta: D) Marmo 

4. Qual è la particolarità del Cristo Velato? A) Ha gli occhi chiusi B) È completamente coperto da un 

lenzuolo C) Ha le mani giunte in preghiera D) Ha le ali come un angelo 

Risposta: B) È completamente coperto da un lenzuolo trasparente 

5. Qual è il significato del Cristo Velato? A) Rappresenta la morte di Gesù B) Rappresenta la 

resurrezione di Gesù C) Rappresenta la nascita di Gesù D) Rappresenta la fede cristiana 

Risposta: A) Rappresenta la morte di Gesù 

Spero che questo quiz vi sia piaciuto e vi abbia aiutato a conoscere meglio il Cristo Velato di Napoli!» 

Gioco per bambini: Nascondino “Velato” e Mosca “Velata” 

Numero di giocatori: 2 o più. Età: 6+. Regole del gioco: 1. Uno dei giocatori viene scelto per essere 

“il Cristo Velato” e si posiziona al centro della stanza con gli occhi chiusi o coperti. 

2. Gli altri giocatori si nascondono nella stanza, cercando di trovare il miglior nascondiglio possibile. 
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3. Quando tutti i giocatori si sono nascosti, “il Cristo Velato” cerca di trovarli, cercando in ogni angolo 

della stanza. 4. Quando “il Cristo Velato” trova un giocatore nascosto, deve dire ad alta voce il suo 

nome e il giocatore torna alla base. 5. Il gioco continua finché tutti i giocatori non sono stati trovati. 

Varianti del gioco: “Il Cristo Velato” può cercare i giocatori con gli occhi chiusi o con una benda sugli 

occhi. Si può giocare in un ambiente più grande, come un parco o un giardino. I giocatori possono 

essere divisi in squadre e competere per vedere quale squadra riesce a nascondersi meglio.» 

Il Settecento fuori dall'Occidente: Asia e Africa 

«Durante il Settecento, in Asia e in Africa, ci furono numerosi artisti locali che assimilarono e 

reinterpretarono gli stili europei, creando opere di grande interesse e originalità. In Asia, ad esempio, 

ci fu un grande sviluppo dell’arte in Cina, dove si sviluppò la pittura su seta e su carta con stili e 

tecniche che mescolavano elementi tradizionali cinesi e influenze europee. Uno dei più importanti 

artisti di questo periodo è stato Giuseppe Castiglione, un pittore e scultore italiano che lavorò alla corte 

imperiale cinese e fu molto influente nella diffusione dell’arte occidentale in Cina. In Giappone, 

invece, si sviluppò un movimento artistico noto come Ukiyo-e, che era caratterizzato dalla produzione 

di stampe su legno di soggetti come paesaggi, attori teatrali e cortigiane. Questo stile influenzò molti 

artisti europei, tra cui Vincent van Gogh. In Africa, invece, l’arte del Settecento è stata influenzata 

soprattutto dal contatto con l’Europa e dalle esigenze delle missioni cristiane. Ci furono numerosi 

artisti africani che impararono le tecniche artistiche europee e le reinterpretarono in modo originale, 

creando opere di grande interesse. Ad esempio, nella zona del Benin, ci fu una produzione di maschere 

in bronzo e in legno molto raffinate, che furono esportate in Europa e influenzarono il movimento 

artistico dell’Art Nouveau. In Etiopia, invece, si sviluppò un’arte religiosa che mescolava elementi 

cristiani e tradizionali etiopi, creando opere di grande bellezza e rilevanza culturale. In generale, 

quindi, il Settecento fu un periodo di grande sviluppo artistico anche in Asia e in Africa, con una 

produzione artistica molto interessante e originale che spesso mescolava elementi tradizionali locali 

con influenze europee.» 

 

 

CAPITOLO 2 – PIATTAFORMA MUSEUMSMARTVIEW 

Lo scopo di questo capitolo consiste nel presentare i contenuti elaborati per la piattaforma 

www.museumsmartview.com. 

Dopo aver concordato con i referenti di Progetto, lo schema della site map della piattaforma 

museumsmartview, si è ragionato sul messaggio centrale da trasmettere, esplicitando anche gli 

obiettivi comunicativi secondari. Alcune domande di fondo hanno svolto questa funzione 

http://www.museumsmartview.com/
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chiarificatrice: a quale esigenza/problema reale di potenziali clienti si vuole rispondere? Si trasmette 

in modo chiaro la necessità di agire? Viene esplicitato il collegamento tra il problema e la soluzione 

proposta? Si comunica con efficacia anche a persone non esperte? Sono evidenziati nettamente i 

passaggi logici del percorso che porteranno al superamento di un ostacolo? È sempre chiaro il 

cosiddetto passo successivo? 

Il lavoro “sartoriale” sui testi si è concretizzato realizzando uno stile omogeneo, in modo da rendere i 

vari contenuti riconoscibili nel contesto di appartenenza. L'attività di editing ha avuto lo scopo di dare 

uniformità sintattica e linguistica, pur rispettando i criteri utilizzati da ciascuna azienda in rapporto al 

proprio linguaggio tecnico. Data la complessità degli argomenti trattati, sona state privilegiate la 

chiarezza e l'efficacia del messaggio, piuttosto che la sintesi; l'obiettivo è stato calibrare il contenuto 

in modo che potesse avere il giusto livello di approfondimento, senza essere di faticosa lettura. 

2.1 – CONTENUTI CORRISPONDENTI ALLA SITEMAP PROGETTATA 

 

Home. Mission. Il progetto Museum Smart View, attraverso l’integrazione di tecnologie innovative, 

narrazioni dedicate e iniziative di approfondimento e divulgazione, offre a musei e spazi espositivi un 

kit di strumenti completo per attuare la trasformazione digitale, fondamentale per valorizzare il 

patrimonio artistico e culturale del nostro Paese. 

Soluzioni Digitali. L’innovazione del nostro progetto risiede nell’alto livello delle tecnologie offerte e 

nella capacità di rispondere a 360° ai bisogni dell’interlocutore con efficacia e creatività. Le nostre 

competenze, altamente specializzate in campi tra loro complementari, si integrano nell’ideazione e 

nella realizzazione del pacchetto di servizi concepito su misura per ogni esigenza. 

Museum Smart View. Chi siamo. Siamo un’associazione di aziende con competenze verticali e molto 

specialistiche, ma complementari fra loro, confluite nel progetto Museum Smart View. Il nostro punto 

di forza è la capacità di offrire un pacchetto completo e pronto all’uso per la trasformazione digitale di 

un museo, di una galleria d’arte o di un qualunque altro spazio espositivo. L’efficacia delle nostre 

soluzioni è garantita dalla grande esperienza che ogni società ha maturato nel proprio settore. Le 

aziende che partecipano al progetto MSV. Enginfo Consulting: specializzata nella digitalizzazione di 

molti aspetti della gestione aziendale, dal monitoraggio energetico all’IoT (Internet of Things), 

fornisce soluzioni tecnologiche innovative e personalizzate. Major Bit Group: costituito da tre società, 

Major Bit Consulting, Major Bit Academy & Major Bit Innovation, il gruppo offre un ampio ventaglio 

di servizi digitali e creativi, sperimentando le tecnologie più moderne che spaziano dalla realtà 

aumentata e virtuale all’applicazione dell’intelligenza artificiale in vari ambiti. ViralBeat: esperta nella 

gestione dei social network e nell’analisi della web reputation, è una digital agency che opera nel 
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campo della comunicazione e del marketing on line, proponendo soluzioni strategiche a 360°. Nettuno 

Solutions: il core business dell’azienda consiste nello sviluppare software personalizzati e nell’ideare 

prodotti relativi alla business information. Databenc Scarl: configurabile come un ecosistema di open 

innovation, è un distretto che riunisce istituzioni, università e centri di ricerca con lo scopo di realizzare 

progetti altamente tecnologici per la conservazione del patrimonio artistico e culturale. 

Mission. Il progetto Museum Smart View nasce dall’esigenza di ripensare, in chiave strategica, il 

sistema museale e il patrimonio artistico e culturale del nostro Paese, attraverso l’integrazione di 

tecnologie innovative, di narrazioni dedicate (storytelling) e di iniziative di approfondimento e di 

divulgazione. Si tratta di un percorso di trasformazione digitale (digital transformation), che si avvale 

di strategie interconnesse e concepite ad hoc per la valorizzazione del patrimonio artistico e culturale 

e per il coinvolgimento della collettività, in particolare degli utenti più giovani. La digitalizzazione di 

uno Spazio Espositivo e delle sue collezioni permette di aumentare la notorietà nazionale e 

internazionale dello stesso, di incrementare il numero dei visitatori nel luogo e online, e di offrire al 

pubblico un’esperienza multicanale unica e memorabile, capace di generare profitto. 

Per creare un progetto organico ed efficace di digital transformation, è fondamentale conoscere le 

diverse esigenze degli spazi espositivi interessati, elaborando una gamma articolata di soluzioni da 

adattare a specifici bisogni. 

Questa è una grande opportunità sia per le realtà museali più grandi e già affermate, sia per gli spazi 

espositivi più piccoli e meno noti che, molto spesso, non hanno neanche un proprio sito web. Il progetto 

Museum Smart View intende offrire ai suoi destinatari un kit di strumenti completo, per avviare questa 

trasformazione che richiede competenze specifiche, tra le quali, per citarne alcune, la conoscenza dei 

linguaggi e dei format digitali, la produzione di contenuti multimediali e virtuali, le attività di 

marketing di supporto, i servizi didattici e l’analisi dei dati prodotti da tutti i servizi proposti. 

Progetto. Il progetto Museum Smart View è stato finanziato dal POR Campania FESR 2014/2020 con 

l’obiettivo di rilanciare la propensione agli investimenti nell’ambito del sistema produttivo. È stata 

costituita un’associazione di aziende specializzate in diversi settori tra loro complementari, allo scopo 

di condurre una sperimentazione su alcuni spazi espositivi della città di Napoli per avviarne o 

continuarne il processo di trasformazione digitale. Il miglioramento della fruizione di queste realtà 

museali e la valorizzazione delle loro collezioni sono stati raggiunti attraverso l’utilizzo di strumenti 

quali realtà aumentata (AR) e realtà virtuale (VR), gamification, e big data analytics per il 

monitoraggio dei dati ricavati dalle visite. Inoltre, con la tutela e la promozione del patrimonio 

culturale del territorio, il progetto Museum Smart View contribuisce alla crescita sociale della 

collettività e, in particolare, della comunità locale. 

Gli Spazi Espositivi. Scopri le realtà museali che hanno usufruito dei nostri servizi. 
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Soluzioni digitali. 

COSA FACCIAMO. Nato dalla sinergia di aziende altamente specializzate in diversi campi tra loro 

complementari, il progetto Museum Smart View è in grado di proporre un kit di servizi completo per 

attuare la trasformazione digitale di un museo e di un qualsiasi altro spazio espositivo. Le competenze 

verticali e specialistiche di ogni società del consorzio si integrano e si valorizzano a vicenda 

nell’ideazione e nella realizzazione del pacchetto di servizi concepito su misura per ogni esigenza. 

L’innovazione del progetto risiede sia nell’alto livello delle tecnologie offerte sia, soprattutto, nella 

capacità di rispondere a 360° ai bisogni dell’interlocutore con efficacia e creatività. 

La trasformazione digitale di uno Spazio Espositivo contempla varie soluzioni, a seconda del grado di 

digitalizzazione di partenza e di quello che si vuole raggiungere. La “cassetta degli attrezzi” offerta 

dal progetto MSV comprende, in particolare, la creazione di spazi virtuali e virtual tour immersivi 

(realtà aumentata AR e realtà virtuale VR), lo sviluppo di app per arricchire le visite, l’ideazione e la 

programmazione di interventi di gamification per stimolare l’interattività e facilitare l’apprendimento, 

l’elaborazione strategica di dati da acquisire nello spazio espositivo e on line (internet of things IoT, 

data analysis, web analysis) e l’attività di social media marketing e di content strategy. 

Tutte queste soluzioni digitali si sviluppano solo ed esclusivamente a partire da un concept che mira a 

esaltare le caratteristiche uniche dello spazio espositivo attraverso una narrazione organica 

(storytelling), fondamentale a coordinare l’insieme dei servizi proposti. 

Come digitalizzare uno Spazio Espositivo? Sono numerose le soluzioni digitali che possono essere 

proposte a un museo e a uno spazio espositivo, dalle più semplici, come la creazione di un sito web e 

la digitalizzazione delle collezioni, alle più innovative, come la realtà aumentata e la realtà virtuale. 

La Realtà Aumentata (dall’inglese Augmented Reality), spesso abbreviata come AR, è l’inserimento 

simultaneo di contenuti digitali (come video, immagini, tracce audio, modelli 3D statici o animati e 

link a contenuti on line) nell’ambiente reale in cui si trova il visitatore. L’integrazione tra reale e 

digitale arricchisce l’esperienza di fruizione del museo. 

Inquadrando un’opera o un ambiente del museo attraverso la fotocamera di uno smartphone o di un 

tablet su cui è stata installata un’app creata ad hoc, l’utente può vedere sul display elementi non presenti 

nel mondo reale. Per esempio, inquadrando un oggetto di una collezione museale, il visitatore può 

esplorarne la realizzazione o scoprirne la storia. L’accesso a questi contenuti aggiuntivi può avvenire 

anche attraverso un visore da indossare sul posto. 

Le tipologie di contenuti speciali si suddividono in descrizioni degli oggetti, contenuti video, 

informazioni generiche, l’accesso a servizi accessori e data analysis. 

La Realtà Virtuale (dall’inglese Virtual Reality), spesso abbreviata come VR, non si limita ad 
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aggiungere o sovrapporre contenuti e informazioni digitali a un luogo reale, ma crea un ambiente 

completamente virtuale, coinvolgendo tutti i sensi e restituendo all’utente un’esperienza immersiva 

unica. Attraverso ricostruzioni ambientali, contenuti speciali, suoni e storytelling coinvolgenti l’utente, 

una volta indossato il dispositivo VR360°, viene catapultato in uno spazio artificiale, che può essere 

sia la fedele ricostruzione del museo, sia un luogo di fantasia. Nel primo caso, lo spazio espositivo può 

essere visitato anche a distanza, aprendo le porte a una platea di utenti di tutto il mondo; nel secondo 

caso, l’utente si trova fisicamente nel museo e vive un’esperienza che solo la tecnologia VR può offrire. 

Gamification. Tra i contenuti speciali che offre la realtà virtuale c’è anche la gamification, e cioè 

l’utilizzo di dinamiche tipiche del gioco e del videogioco, per coinvolgere gli utenti, soprattutto i più 

giovani, nelle attività dello spazio espositivo e intrattenerli con finalità didattiche. Questa componente 

ludica, che si basa su un meccanismo di sfida tra i partecipanti per guadagnare punti durante il gioco, 

è uno strumento digitale che, grazie a uno storytelling accattivante, stimola l’apprendimento in modo 

divertente. 

La gamification, al pari della realtà aumentata e della realtà virtuale, consente di raccogliere una 

serie di dati e parametri sugli utenti, necessari alla loro profilazione, come la quantità e l’andamento 

delle interazioni, le preferenze soggettive rispetto al percorso museale e il numero degli accessi. 

Facilink Museum. Uno Spazio Espositivo deve continuamente gestire e supervisionare anche degli 

aspetti pratici come la sicurezza, le luci, la qualità dell’aria e la temperatura. Il software CEAM ©CWS 

Facilink, grazie alla tecnologia web, minimizza i costi di gestione e manutenzione, garantendo il 

monitoraggio di questi servizi tramite postazione fissa e mobile in rete. La filosofia progettuale alla 

base di Facilink permette all’utente di soddisfare le sue esigenze con la soluzione più adatta, grazie a 

una rete di sensori e device che rilevano le variabili come umidità, consumi, vibrazioni, ecc., inviando 

report e segnalando eventuali anomalie. 

Come ottenere informazioni strategiche su uno Spazio Espositivo? Per chi gestisce un museo o un 

qualsiasi altro spazio espositivo, avere a disposizione informazioni sulle preferenze dei visitatori è 

fondamentale. La raccolta di questi dati avviene sia off line che on line, con strumenti diversi e 

molteplici finalità. 

IOT-Beacon. Grazie alla tecnologia IoT (dall’inglese Internet of Things, ossia Internet delle Cose), che 

si basa su una rete di oggetti digitali “intelligenti”, tra loro interconnessi e in grado di ricevere e di 

trasmettere informazioni, si possono acquisire dati sui tempi di permanenza dei visitatori all’interno di 

uno spazio espositivo. 

All’inizio del percorso di visita, l’utente riceve un badge (Beacon Bluetooth Low Energy) capace di 

interagire con i rilevatori (Gateway WiFi Bluetooth Low Energy) dislocati nelle sale del museo. Ogni 

ambiente viene dotato di tre gateway che rilevano con la massima precisione, e in tempo reale, la 
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posizione del visitatore e quanto tempo si sofferma in una sala o davanti a una specifica opera. Queste 

informazioni vengono comunicate al server e immagazzinate in un apposito Data Warehouse, 

necessario per la loro analisi. 

Data Analysis. La buona organizzazione dei dati, raccolti nel rispetto dell’anonimato e delle norme 

vigenti in materia di privacy, permette di ricavare, in chiave strategica, risposte preziose per 

comprendere meccanismi e dinamiche sul comportamento dei visitatori dello Spazio Espositivo. 

La Data Analysis è un processo chiave, utile ad aziende, organizzazioni ed enti, che consente di 

identificare potenziali carenze o problemi, così da predisporre soluzioni e rimedi. I dati sul tempo 

medio di durata della visita o di permanenza in un determinato ambiente si possono arricchire 

ulteriormente con specifiche sull’età e sul sesso degli utenti. 

Web analysis. Oltre alla raccolta dei dati in situ e alla loro analisi, è altrettanto importante comprendere 

come e quanto uno spazio espositivo viene percepito e raccontato sul web. La Web Analysis è 

un’azione propedeutica e necessaria per avere cognizione della reputazione on line di un museo e, di 

conseguenza, per ideare azioni strategiche, sia in ambito marketing che in ambito di comunicazione. 

La Web Analysis utilizza vari strumenti tra cui la netnografia, ossia il tracciamento di interazioni e 

conversazioni spontanee delle persone in rete, il monitoraggio dei volumi di dati prodotti negli 

ecosistemi digitali (siti, blog, social network, ecc.), lo studio del trend dei dati in un determinato 

periodo, l’analisi del sentiment, cioè la valutazione che si ricava dal linguaggio positivo, negativo o 

neutro adottato dagli utenti, e altri tipi di indagini al fine di estrarre insight di natura commerciale e 

culturale di rilevanza strategica. 

Come ottimizzare la comunicazione di uno Spazio Espositivo? La trasformazione digitale moltiplica i 

punti di contatto tra un museo o uno spazio espositivo e il suo pubblico, amplificandone il valore 

diffuso. Il controllo e la valorizzazione dei propri canali social, e una presenza digitale significativa, 

garantiscono al museo un circuito virtuoso che parte dall’esperienza in loco e, attraverso la narrazione 

degli utenti condivisa sui social, arriva ad attirare l’attenzione di nuovi pubblici. 

Social Media Marketing. Il social media marketing è uno strumento indispensabile per promuovere e 

ottimizzare la visibilità di uno spazio espositivo, aumentando la fidelizzazione della sua community. I 

pilastri fondamentali del social media marketing sono la pianificazione, l’interazione con gli utenti, 

l’individuazione e l’utilizzo dei social network più appropriati e l’analisi dei dati e dei risultati. Ogni 

piattaforma, infatti, ha il proprio pubblico di riferimento e le proprie peculiarità: Instagram, per 

esempio, è perfetto per condividere immagini di opere d’arte, mentre Facebook è ideale per informare 

sulle attività e sugli eventi in programma. 

Per gestire i canali social è importante elaborare una content strategy, ossia una strategia basata su 
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contenuti editoriali diversificati e creati appositamente per il target che si vuole raggiungere. Affinché 

possano diffondersi efficacemente on line, i contenuti devono far parte di una linea editoriale coerente 

e riconoscibile, devono mettere in luce l’unicità dello spazio espositivo che promuovono e devono 

generare curiosità o innescare reazioni emotive. Il dietro le quinte di una mostra o gli aspetti inediti di 

un evento, per esempio, sono contenuti interessanti che si prestano al racconto sui social. Per 

coinvolgere il pubblico, inoltre, si possono organizzare contest, sondaggi, quiz e altre attività che 

incentivano l’interazione e la partecipazione. 

Storytelling. Ogni museo o Spazio Espositivo ha caratteristiche proprie che richiedono uno storytelling 

dedicato, ossia una tecnica di comunicazione che punta a stabilire una coinvolgente relazione con il 

pubblico. Una narrazione ben strutturata e accattivante esalta l’esclusività del luogo, delle opere che 

ospita e del valore culturale che riveste nella città in cui sorge. 

Lo storytelling, che fa uso di varie forme di racconto, facilita i percorsi di apprendimento e affianca 

alle visite classiche le esperienze immersive della realtà virtuale e aumentata. La narrazione, infine, 

può aiutare a rendere accessibile il patrimonio artistico-culturale anche a un pubblico giovane o di non 

esperti, grazie a un linguaggio semplice, diretto e divertente. 

Come progettare percorsi didattici interattivi? Avvicinare i più giovani ai musei e agli spazi espositivi 

è oggi una sfida che si può vincere facilmente. Le tecnologie digitali offrono a tutti i visitatori, e in 

particolare ai più piccoli, esperienze interattive stimolanti. 

Il progetto Museum Smart View offre agli spazi espositivi la possibilità di ridisegnare i propri percorsi 

artistici e culturali rendendoli dei luoghi interdisciplinari, aperti alla sperimentazione e 

all’apprendimento. La fascia di pubblico under 18 vive in simbiosi con il mondo digitale ed è quindi 

altamente ricettiva agli stimoli di esperienze immersive come la realtà aumentata e la realtà virtuale. 

Il nostro allestimento di mostre didattiche e laboratori tematici è strutturato per fornire suggestioni 

plurisensoriali che coinvolgono i partecipanti, stimolandoli alla scoperta e all’approfondimento. Lo 

spazio espositivo così concepito, con impianti multimediali e dotazioni tecnologiche, diventa un luogo 

in cui imparare divertendosi. 

Lo storytelling delle opere e delle collezioni è modulato e diversificato in base al livello d’istruzione 

(dalla scuola primaria alla secondaria di secondo grado) dei piccoli e giovani utenti che vengono 

coinvolti in laboratori interdisciplinari, attività ludiche, sfide e condivisioni sui social network. Questi 

percorsi dedicati garantiscono l’accesso ai contenuti multimediali, in modo inclusivo, a studenti con 

differenti conoscenze storiche e culturali, con abilità fisiche e cognitive ridotte e a bambini e 

adolescenti stranieri. 

La combinazione di scenari reali e virtuali come realtà aumentata, realtà virtuale e app è funzionale al 
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principio del “learning by interacting” (imparare interagendo) che si può declinare, per esempio, nella 

manipolazione di un oggetto riprodotto in 3D, percependone la forma e le dimensioni e selezionando 

parti specifiche al fine di ricavarne informazioni dettagliate. 

Incrementare il numero di scolaresche che visitano i musei ha non solo un grande valore didattico, ma 

anche l’importante funzione sociale di promuovere la conoscenza del patrimonio culturale e artistico 

nazionale. 

COME LO FACCIAMO. Il percorso di trasformazione digitale di un museo o di uno spazio espositivo 

inizia con la valutazione completa delle esigenze e dei traguardi da raggiungere. Per definire le 

necessità e gli obiettivi, è essenziale la collaborazione di professionisti specializzati che lavorano in 

modo sinergico e complementare, ognuno con la propria competenza. Dopo un preliminare contatto in 

cui si raccolgono i primi dati, è previsto un sopralluogo per esaminare le necessità della realtà museale 

direttamente sul campo. In questa fase è fondamentale ascoltare, osservare e far emergere punti di 

forza ed eventuali criticità. Per formulare interventi mirati è indispensabile rispondere a domande del 

tipo “Qual è il livello di digitalizzazione di partenza e come può essere implementato?” o “Quale valore 

aggiunto si vuole ottenere con la trasformazione digitale?”. 

Una volta acquisite le informazioni necessarie, si procede con l’elaborazione di progetti creativi che 

convergono in un concept ad hoc, attuato tramite le soluzioni digitali che proponiamo. 

Gli Spazi Espositivi. La sperimentazione del progetto Museum Smart View è stata condotta in diversi 

musei e Spazi Espositivi, ognuno caratterizzato da proprie peculiarità. I nostri strumenti mirano a 

colmare il gap tecnologico e comunicativo delle tante realtà museali nazionali che non hanno ancora 

colto le opportunità offerte dalla trasformazione digitale, un processo che mira a tutelare e a valorizzare 

il patrimonio culturale locale, contribuendo alla crescita sociale della comunità territoriale di 

appartenenza. La metodologia adottata nei vari spazi espositivi, tramite nuovi linguaggi di 

comunicazione, ha raggiunto diversi obiettivi, tra cui la sperimentazione didattica con il 

coinvolgimento di alcune scolaresche. 

Museo delle Arti Sanitarie e di Storia della Medicina 

Il Museo delle Arti Sanitarie e di Storia della Medicina di Napoli fa parte del Complesso degli 

Incurabili che comprende l'omonimo ospedale, fondato nel 1521, alcuni edifici di culto e la 

meravigliosa Farmacia settecentesca. Dal 2010 gli ambienti dell'ex monastero delle Convertite 

ospitano il Museo delle Arti Sanitarie che, voluto dal chirurgo Gennaro Rispoli, ripercorre la storia 

della medicina a Napoli dal XVII al XIX secolo. La raccolta, che conta migliaia di pezzi tra antichi 

ferri chirurgici e strumenti medici, farmacie portatili, libri e stampe anatomiche, documenta 

l'evoluzione delle scienze sanitarie e delle pratiche operatorie. Il museo offre l'opportunità di 

apprendere, in modo completo ed esaustivo, le origini della farmacologia, dall’alchimia alla chimica 
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farmaceutica, e quelle della cura, dalla teoria umorale alla clinica e alla chirurgia moderne. Il percorso 

espositivo si articola su tre piani, le cui sale sono intitolate ai maestri della Scuola Medica Napoletana, 

come Domenico Cotugno, Ferdinando Palasciano e Giuseppe Moscati. 

Tra gli edifici del Complesso degli Incurabili, una menzione particolare merita la meravigliosa 

Farmacia in stile barocco-rococò. Composta da due ambienti – il laboratorio e la sala di rappresentanza 

– perfettamente conservati, custodisce l'originaria scaffalatura in radica di noce contenente circa 400 

preziosi albarelli dell'epoca e uno splendido pavimento maiolicato, realizzato dagli stessi ceramisti 

autori del famoso Chiostro di Santa Chiara. 

Attività dell'azienda Viralbeat sul Museo delle Arti Sanitarie e di Storia della Medicina    

È stata condotta un’analisi di reputation al fine di indagare le dimensioni del discorso on line sul Museo 

delle Arti Sanitarie e di Storia della Medicina di Napoli, e di valutare la notorietà e la percezione dello 

spazio espositivo da parte degli utenti del web. 

Attraverso piattaforme e tecnologie di data monitoring sono state rintracciate le citazioni relative al 

Museo delle Arti Sanitarie e, in un secondo momento, i dati raccolti sono stati interpretati e analizzati. 

Inoltre, sono stati individuati i siti web e i social network in cui si concentravano il maggior numero 

di conversazioni degli utenti, gli argomenti più discussi e il sentiment complessivo delle narrazioni. Se 

correttamente interpretate, la reputation analysis e il data monitoring sono due attività che, definendo 

il livello di notorietà e di apprezzamento di un museo o di uno spazio espositivo, forniscono preziose 

informazioni da sfruttare in senso strategico. 

Atelier di Lello Esposito 

L’atelier di Lello Esposito è un originale spazio espositivo napoletano che ha sede nelle antiche 

Scuderie di Palazzo Sansevero, un tempo dimora del principe Raimondo di Sangro, inventore, 

alchimista e mecenate del Settecento. 

Lello Esposito ama definirsi “artista di culto” per la sua originale reinterpretazione pittorica e scultorea 

delle icone tradizionali partenopee, come San Gennaro, Pulcinella e la sua maschera, il Vesuvio, l'uovo, 

il corno e il teschio. Questi simboli vengono declinati attraverso materiali e tecniche artistiche 

differenti: si spazia dalle sculture in terracotta, ferro, bronzo e alluminio, alle grandi tele dipinte con 

colori a olio e acrilici. 

Le sale delle Scuderie offrono una collocazione suggestiva alla raccolta privata di Lello Esposito che, 

da oltre trent'anni di carriera, conduce una personale ricerca artistica e una sperimentazione visiva che 

sono ben rappresentate nel percorso museale. 

Le opere di Lello Esposito, alcune delle quali esposte nella città di Napoli, sono state ospitate in diverse 

mostre personali e collettive, in Italia e all’estero, e figurano in varie collezioni private e pubbliche 
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nazionali ed estere. 

Attività dell'azienda Viralbeat sull'Atelier di Lello Esposito 

È stata condotta un’analisi di reputation al fine di indagare le dimensioni del discorso on line 

sull’Atelier di Lello Esposito e valutare il personal branding dell’artista, inevitabilmente connesso alla 

narrazione dello spazio espositivo. 

Attraverso piattaforme e tecnologie di data monitoring sono state rintracciate le conversazioni relative 

allo spazio espositivo dell’artista da parte degli utenti e, successivamente, i dati emersi sono stati 

interpretati e analizzati. Inoltre, sono stati individuati i siti web e i social network in cui si 

concentravano il maggior numero di conversazioni degli utenti, gli argomenti più discussi e il 

sentiment complessivo delle narrazioni. Se correttamente interpretate, la reputation analysis e il data 

monitoring sono due attività che, definendo il livello di notorietà e di apprezzamento di un museo o di 

uno spazio espositivo, forniscono preziose informazioni da sfruttare in senso strategico. 

Galleria dell'Accademia di Belle Arti di Napoli 

Riaperta nell'aprile del 2022 con un nuovo allestimento, la Galleria dell'Accademia di Belle Arti di 

Napoli vanta un patrimonio artistico di altissimo valore, con opere che vanno dal XVI al XX secolo. 

Le sue raccolte testimoniano l'evoluzione degli stili e delle tendenze artistiche, rendendo la Galleria 

un centro di documentazione, di ricerca e di cultura unico nel suo genere. 

A partire dalla donazione di opere nel 1896 di Filippo Palizzi, fondatore della Galleria insieme a 

Domenico Morelli, la collezione si è arricchita nel tempo di disegni, dipinti e sculture. La parte più 

antica della raccolta è costituita da un nucleo di 28 dipinti di scuola napoletana, databili tra il 

Cinquecento e il Settecento. Il XIX secolo è largamente rappresentato dalle tante opere, in particolare 

ritratti e paesaggi, che documentano il ruolo fondamentale dell'Accademia nel panorama artistico 

nazionale e internazionale. Oltre alla Galleria storica, l'Accademia ospita una gipsoteca con centinaia 

di pezzi, alcuni estremamente rari, che, oltre al valore espositivo e conservativo, si offre come prezioso 

laboratorio didattico per gli studenti. 

Museo Nazionale della Ceramica Duca di Martina 

Il Museo della Ceramica Duca di Martina è ospitato all'interno di Villa Floridiana, uno splendido 

edificio neoclassico immerso nel verde del Vomero. La villa, abitata fino al 1826 dalla duchessa di 

Floridia Lucia Migliaccio, moglie morganatica di Ferdinando IV di Borbone, nel 1919 è stata 

acquistata dallo Stato italiano per farne una sede espositiva. Il museo è stato aperto nel 1931 e raccoglie 

la prestigiosa collezione di opere d'arte decorative del duca di Martina Placido de Sangro che i suoi 

eredi, vent'anni prima, avevano donato alla città di Napoli. 

La raccolta conta oltre 6.000 manufatti, databili tra il XII e il XIX secolo, e distribuiti sui tre piani 
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della villa: al piano terra sono esposti dipinti, maioliche, cristalli e altre preziose opere, oltre a mobili 

e oggetti d'arredo originari; al primo piano si trova la collezione di ceramiche italiane ed europee 

risalenti al Settecento; infine, al piano seminterrato si possono ammirare quasi 2.000 oggetti di arte 

orientale, tra cui pregevoli porcellane cinesi e giapponesi. 

 

CAPITOLO 3 – MUSEO NAZIONALE DELLA CERAMICA DUCA DI MARTINA IN 

VILLA FLORIDIANA 

 

In questa parte del documento si presenta e si commenta il lavoro di studio, ricerca, sperimentazione, 

elaborazione e realizzazione che ha avuto come oggetto il Museo della ceramica Duca di Martina. In 

linea con gli obiettivi del Progetto, si vogliono mettere in evidenza gli innumerevoli e variegati spunti 

artistici e culturali che permettono di sfruttare al meglio la tecnica narrativa dello storytelling. 

L'obiettivo è dare una varietà di suggerimenti per valorizzare il patrimonio culturale e artistico 

contenuto in questo spazio espositivo, in modo da potenziare la relazione con il pubblico di visitatori 

(reali e/o potenziali) raccontando, coinvolgendo, promuovendo, amplificando. 

Il lavoro svolto ha richiesto un'attività di indagine con strumenti e fonti (tradizionali e no) molto 

diversificati. Per offrire una panoramica quanto più rappresentativa dello spazio culturale oggetto di 

studio, si è cercato di far confluire le diverse informazioni in un quadro armonico che sia il più 

completo e veritiero possibile. Laddove non fosse strettamente necessario ai fini della correttezza della 

divulgazione, si è evitato di far uso di un linguaggio specialistico, orientato a esperti e ad addetti ai 

lavori. 

 

3.1 – ANALISI, STUDIO E RICERCA 
In questo paragrafo si vuole rendere conto della vastità del materiale a disposizione, utilizzabile per 

una narrazione ricca e originale, adatta ai vari gradi di approfondimento che il progetto MSV richiede. 

Per la stessa natura dell'argomento oggetto di studio, l'attività di reperimento delle informazioni ha 

spaziato tra fonti diversificate, come siti istituzionali e specialistici, contributi professionali e 

amatoriali, social network e blog, interviste ufficiali e informali, live streaming e video didattici. Per 

la verifica dei dati generali e di contesto si è fatto riferimento all'Enciclopedia Treccani 

(www.treccani.it). Per la verifica di alcuni dati di dettaglio, si è consultato il materiale fornito dal 

Museo (schede di sala, didascalie, piantine, documentazione fotografica), il sito www.beniculturali.it 
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(per la catalogazione) e la guida “Il Museo Duca di Martina di Napoli”, a cura di Paola Giusti, Electa 

Napoli, 1994. 

3.1.1 TEST DI RICERCA: CHATGPT 
In una prima fase di analisi, studio e ricerca delle modalità di trattamento delle informazioni in linea 

con gli obiettivi del progetto MSV, si è svolta un'indagine di notorietà sul web dello spazio espositivo 

in oggetto. È stato effettuato un primo test che potesse dare il polso della situazione interrogando un 

chatbot basato su intelligenza artificiale e apprendimento automatico, ChatGPT. Dopo varie sessioni 

di sperimentazione e conversazione guidate, si è compreso come l'informazione sull'argomento trattato 

dal Progetto fosse troppo frastagliata e/o “annidata” da permettere l'utilizzo di questo strumento. A 

conferma di questa conclusione, si fornisce un breve estratto dei tentativi esperiti. Sono segnalati in 

grassetto le informazioni errate. 

ChatGPT Placido de Sangro, noto anche come Principe di Sansevero, è una figura storica e 

aristocratica italiana che ha lasciato un'impronta significativa nella storia e nella cultura del suo paese. 

Nato a Napoli nel 1729, de Sangro era membro di una delle più antiche e influenti famiglie nobiliari 

del Regno di Napoli. La fama di Placido de Sangro è legata principalmente al suo patrocinio delle 

arti e delle scienze. Uno dei suoi progetti più noti è la Cappella Sansevero, situata nel centro storico 

di Napoli. La cappella, commissionata da Placido de Sangro, è famosa per le sue opere d'arte e 

soprattutto per la statua del Cristo velato. Oltre al suo coinvolgimento nell'arte, Placido de Sangro era 

anche interessato alla scienza e all'alchimia. 

Nota della Redattrice (ndr). ChatGPT scambia il nome di Placido de Sangro con quello di Raimondo 

de Sangro, il più noto principe di Sansevero che non ha nulla a che fare con il Museo Duca di Martina. 

Operatrice Stai confondendo Placido de Sangro con Raimondo de Sangro? 

ChatGPT Mi scuso per la mia risposta precedente, ho confuso Placido de Sangro con un'altra figura 

storica. Placido de Sangro non è stato duca di Martina. Tuttavia, posso fornirti informazioni su 

Placido de Sangro, il Principe di Sansevero, come richiesto in precedenza. 

(ndr) Pur avendo fatto notare l'errore, ChatGPT si confonde nuovamente, negando a Placido de 

Sangro il titolo di duca di Martina e attribuendogli quello di principe di Sansevero. 

Operatrice Ti stai ancora confondendo… 

ChatGPT Mi scuso per la confusione. Hai ragione, Placido de Sangro non è associato al titolo di 

duca di Martina. Raimondo de Sangro, invece, è stato un nobile italiano che è diventato famoso 

con il titolo di Duca di Martina. Raimondo de Sangro, nato a Napoli nel 1710, proveniva da una 

famiglia aristocratica e ricca. Il Duca di Martina è noto soprattutto per il suo coinvolgimento nella 
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produzione di ceramiche e porcellane. Era un appassionato collezionista e patrono delle arti, in 

particolare delle manifatture ceramiche napoletane. Raimondo de Sangro svolse un ruolo chiave nella 

promozione dell'industria della ceramica nel XVIII secolo, sostenendo e finanziando le fabbriche 

locali. In particolare, il Duca di Martina è associato alla realizzazione di pregevoli porcellane di 

Capodimonte, un celebre centro di produzione di ceramica napoletana. La sua passione per la 

ceramica e il suo impegno nel promuoverne la produzione contribuirono notevolmente alla diffusione 

e al prestigio di quest'arte nella regione. La collezione di Raimondo de Sangro divenne famosa e 

venne esposta nel suo palazzo, Palazzo di Martina, a Napoli. Oggi gran parte della sua collezione 

è conservata nel Museo Nazionale di Capodimonte, dove si possono ammirare le sue porcellane, 

ceramiche, mobili e altri oggetti d'arte. In conclusione, Raimondo de Sangro, Duca di Martina, è stato 

un notevole mecenate delle arti e della produzione di ceramica nel XVIII secolo a Napoli. Mi scuso 

per la confusione precedente. Tuttavia, non sono in grado di generare un testo specifico su Placido 

de Sangro, Duca di Martina, in quanto le informazioni disponibili su questa figura storica sono 

limitate. Sono a conoscenza del fatto che Placido de Sangro non è associato al titolo di Duca di 

Martina. 

(ndr) ChatGPT prima afferma che Placido de Sangro non è associato al titolo di duca di Martina e 

che questo è il titolo con cui è diventato famoso Raimondo de Sangro, poi reitera questo errore più 

volte; infine, si giustifica con le seguenti parole, che contraddicono quanto sostenuto in precedenza: 

“non sono in grado di generare un testo specifico su Placido de Sangro, Duca di Martina in quanto 

le informazioni disponibili su questa figura storica sono limitate”. 

Operatrice Parlami di Villa Floridiana? 

ChatGPT La Villa Floridiana è una splendida residenza situata a Napoli, in Italia. Questo magnifico 

complesso è un vero e proprio gioiello architettonico, incastonato nella collina di Vomero, che offre 

una vista spettacolare sulla città e sul Golfo di Napoli. Con i suoi vasti giardini e i suoi edifici storici, 

la Villa Floridiana è un luogo incantevole che attrae visitatori da tutto il mondo. La storia della Villa 

Floridiana risale al XIX secolo, quando fu commissionata dal re Ferdinando IV di Borbone come 

dimora estiva per sua moglie, la regina Maria Carolina d'Austria. La villa fu chiamata 

"Floridiana" in onore della principessa Maria Teresa di Borbone, figlia di Ferdinando IV, che 

aveva il titolo di Principessa di Floridia. All'interno della Villa Floridiana si trova anche il Museo 

Duca di Martina, che ospita una straordinaria collezione di oggetti d'arte e di artigianato. Il museo è 

dedicato principalmente all'arte decorativa e alla ceramica, con una vasta gamma di pezzi provenienti 

da diverse epoche e stili. Tra i pezzi più famosi vi sono i servizi da tavola in porcellana di Capodimonte 

e le maioliche napoletane. Oltre ai giardini e al museo, la Villa Floridiana vanta anche una serie di 

edifici affascinanti, tra cui il Palazzetto della Principessa, un'elegante residenza che era la dimora 

personale di Maria Carolina d'Austria, e la Torre del Telegrafo, un'antica torre di avvistamento che 
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offre una vista panoramica mozzafiato sulla città. 

(ndr) ChatGPT commette numerosi errori, a partire dalla destinazione d'uso di Villa Floridiana. Per 

ChatGPT fu “commissionata dal re Ferdinando IV di Borbone come dimora estiva per sua moglie, la 

regina Maria Carolina d'Austria”; in realtà, la villa fu acquistata per la moglie morganatica del re 

Lucia Migliaccio di Partanna, duchessa di Floridia, da cui la villa prende nome. In conclusione, pur 

avendo prodotto dei testi corretti da un punto di vista sintattico, gli errori commessi da ChatGPT sono 

stati tali e tanti da non permettere uno sfruttamento delle informazioni. La difficoltà è dovuta alla 

scarsa notorietà di Placido de Sangro, personaggio di nicchia, noto soprattutto ad appassionati, 

storici e studiosi. 

3.1.2 IL PERSONAGGIO E IL SUO CONTESTO 
Il duca di Martina e i suoi interessi 

Placido de Sangro, secondogenito di Riccardo, duca di Sangro, e di Maria Argentina Caracciolo, 

nacque a Napoli nel 1829 e assunse dalla madre il titolo dei duchi di Martina. Il duca si accostò al 

collezionismo, probabilmente, dopo il trasferimento della sua famiglia a Parigi negli anni Sessanta, 

manifestando interesse per le arti applicate e per i manufatti, di cui le grandi esposizioni universali 

davano eccezionale visibilità. Gli studiosi dell’argomento sostengono che il duca fosse stato 

influenzato dall’Esposizione universale di Parigi del 1867 nella decisione di trasformare la sua raccolta 

di oggetti d’arte in una vera e propria collezione. In effetti, se si scorrono i due cataloghi disponibili 

online della Exposition universelle de Paris che si tenne dal 1° aprile a 3 novembre del 1867, si può 

osservare che tra l’imponente numero di cose esposte compare una vasta rappresentanza di faience 

dipinte e su porcellana, cammei, pietre incise, oggetti per decorazioni, cristallerie e vetri e smalti, 

porcellane di vario tipo e provenienza, anche cinesi, maioliche, bronzetti e piccole sculture in ceramica, 

lacche, tabacchiere, gioielli, marocchinerie e così via. La prima guida dell’Expo del 1867 consultata è 

quella ufficiale della Commissione imperiale, con la descrizione delle cose accettate da esporre e con 

tutta una dettagliata documentazione connessa, compresa la planimetria dell’Esposizione: #10 - Guide 

de l'exposant et du visiteur avec les documents officiels, ... - Full View | HathiTrust Digital Library. 

La seconda guida, in due volumi e anch’essa avente il crisma dell’ufficialità, è invece illustrata, 

corredata di numerosissime immagini di ambiente e delle cose esposte. Proprio scorrendo queste 

immagini si può osservare come molti oggetti rappresentati appartengono alle stesse tipologie della 

collezione formata dal duca: Ducuing, François, Vol 1: L'Exposition universelle de 1867 illustrée: 

publication internationale autorisée par la Commission impériale, Paris: Bureaux d'Abonnements, 

1867; e Ducuing, François, Vol 2: L'Exposition universelle de 1867 illustrée: publication 

internationale autorisée par la Commission impériale, Paris: Bureaux d'Abonnements, 1867. 

Il duca, che era solito acquistare lotti di oggetti, manifestò uno spiccato interesse per l'Oriente e per le 
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porcellane tedesche e francesi. Nell'evidente impossibilità di offrire visibilità a tutti i numerosi (circa 

6.000) oggetti della raccolta, sono stati indicati i gruppi principali tra cui selezionare il materiale utile 

per realizzare un prototipo di app di realtà virtuale e realtà aumentata. Una volta presentata una 

panoramica degli oggetti in mostra, attraverso il sopralluogo fisico, si possono individuare gli oggetti 

adatti allo scopo, tenendo presente anche i vincoli ambientali e tecnologici. 

3.1.3 LA COLLEZIONE 
L'ampia raccolta del duca di Martina spazia dall’arte orientale (cinese e giapponese) alla Persia, dalle 

porcellane occidentali alle maioliche, agli oggetti medioevali e rinascimentali (come smalti avori, 

cofanetti, oreficerie e vetri). La collezione, pur non gareggiando per importanza con le raccolte più 

famose dell'epoca, riflette uno spirito documentario in linea con lo stile degli amanti del gusto 

dell'epoca del duca. 

Porcellane italiane. Questa importante selezione di porcellane si può suddividere in tre gruppi: 

manifatture borboniche di Capodimonte e di Napoli, manifattura fiorentina di Doccia e manufatti 

rappresentativi di altre fabbriche. Di primaria rilevanza sono soprattutto le porcellane napoletane, a cui 

il duca era fortemente legato, dimostrata proprio dalla vastità della raccolta di oggetti fabbrica di 

Capodimonte (voluta da Carlo III di Borbone - 1716-1788).   

Porcellane tedesche. Sono rappresentate soprattutto da pezzi delle celebri manifatture della fabbrica 

sassone di Meissen, con una vasta scelta di vasellame. È rilevante e di valore la presenza di oggetti 

policromi e riccamente decorati, anche con fiori orientali e scene cinesi. 

Le porcellane francesi. Sono un gruppo selezionato con cura e contenente qualche pezzo di grande 

importanza. A titolo di esempio si segnalano: rinfrescatoi decorati, tazza puerperale, pomo di bastone 

a forma di testa maschile con tricorno, bruciaprofumi sorretto da tigri, terrine decorate, salsiere, 

tabacchiere dalle svariate forme, vassoio da barbiere, fioriera. 

Raccolta di arte orientale. Questo gruppo, assieme alle porcellane occidentali, costituisce il cuore della 

collezione. Le porcellane sono per la gran parte di epoca sette-ottocentesca, in linea con quanto offriva 

il mercato all'epoca del duca. Gli oggetti dell'arte cinese sono preponderanti rispetto a quelli giapponesi 

e risalgono per la maggior parte al XVIII secolo. Si possono apprezzare le porcellane “bianco e blu”, 

o quelle denominate “famille verte” o “famille rose” a indicare la dominante cromatica degli smalti 

utilizzati. 

Gli avori, gli smalti, le oreficerie e altro. Si segnalano: manufatti medioevali, come smalti di Limoges, 

avori bizantini, romanici e gotici in linea con la tradizione del collezionismo dell'epoca. Reliquiario in 

avorio, edicole, dittici, cofanetto portagioie, cornici di specchio e in legno intarsiato, con decori 

intarsiati in vari tipi di legni, corno e avorio, tabacchiere, ambre baltiche, corni da caccia. Gruppo di 
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coralli, oggetti sacri (come acquasantiera in rame dorato, corallo tornito, smalto) e profani (come 

pissidi, ostensori, croci, capoletti, saliere, cofanetti, piatti da pompa). Coppia di cornici in corallo 

intagliato e tornito, rame dorato, traforato, smaltato, specchio. Coppia di alzatine in rame dorato, 

corallo tornito. La raccolta di oggetti in metallo comprende molti manufatti, dai mortai alle placchette, 

serie di posate, antiche serrature e chiavi antiche, fibbie di scarpe. Astucci e tabacchiere, necessaire da 

cucito, boccette porta-profumo, astucci per forbicine e nettoirs per unghie, carnet da ballo. Di notevole 

importanza è la raccolta di tabacchiere: di differenti materiali (in oro o in argento, in pietre dure, in 

madreperla, in tartaruga, in smalto su rame, in cristallo, in lacca) e varie forme (sagomata, ottagonale, 

a conchiglia, a mo' di uccellino) potrebbero formare una raccolta a sé stante; provenienti da manifatture 

tedesche, inglesi e francesi, riportano in alcuni casi fregi e applicazioni che riproducono scene 

articolate. 

Mobili e oggetti di arredo. Si segnala, solo per amor di inventario, la piccola selezione di mobili e 

oggetti di arredo raccolta dal duca. È secondaria rispetto alla collezione, in numero di oggetti e 

preziosità, ma testimonia ulteriormente la personalità elegante e dagli interessi variegati del 

protagonista della nostra narrazione. Si ricorda che, grazie alla disponibilità del funzionario 

archeologico del museo, sono a disposizione del progetto una serie di scatti fotografici che riproducono 

l'ambiente museale nel secolo scorso, da cui si notano mobili e oggetti di arredamento (compresi gli 

esemplari di orologi) del nobile collezionista. 

Vetri e cristalli. Questo gruppo di oggetti è fra i maggiori dopo quello dei manufatti ceramici. 

Coppette biansate, saliere, vetri colorati, opalini luminescenti. Alzatine, bicchieri da liquore, boccali 

con coperchio. Vetri screziati, con punteggiature colorate. Calici, ampolliere, parti di lampadari (come 

fiori e agrumi). Flacone da liquore dal collo ritorto, botticelle porta-liquore in vetro, boccale dal piede 

basso e sporgente, piccole coppe con decorazione a smalto, fiasche. Vetri dipinti e piccole lastre. 

Maiolica. Spicca il vasellame farmaceutico dalle caratteristiche forme adatte a contenere le diverse 

spezie e sostanze medicamentose. Albarelli (recipienti usati nelle antiche farmacie per contenere 

prodotti erboristici, unguenti, polveri ed elettuari), orcioli per gli sciroppi, bottiglie e fiasche per le 

acque, pillolieri, bacili, versatoi, vassoi. In molto casi, il vasellame riporta il nome del farmaco nella 

decorazione dipinta e documenta in maniera efficace il grado di conoscenza dei medicinali delle varie 

epoche e la loro utilità terapeutica. 

Ceramiche islamiche. È interessante dare conto anche della raccolta di manufatti dell'arte ceramica 

islamica, che ha raggiunto alti livelli tecnici, con splendide esecuzioni decorative, grazie anche all'uso 

di colori, come il bianco latteo, l'azzurro cobalto, il verde turchese e il violetto di manganese. Albarelli, 

piatti di pompa (o da parata = tipologia di oggetti artistici usati a fini ornamentali o/e celebrativi), piatti 

decorati con motivi floreali in maiolica o di ceramica invetriata, brocche, grandi piatti decorati con 
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scritte in caratteri cufici, motivi geometrizzanti, elementi vegetali e floreali. Si può dare conto della 

ceramica di grande pregio della città di Iznik (da cui prende il nome) un centro dell’Anatolia 

occidentale, e della ceramica proveniente soprattutto da Manises (presso Valencia). 

 

3.2 – SOPRALLUOGHI AL MUSEO 
I sopralluoghi al Museo sono stati fondamentali sia, ovviamente, per approfondire la conoscenza 

dell'ambiente museale e coglierne la potenza narrativa, sia per verificare in modo diretto la fattibilità 

di alcuni percorsi comunicativi e didattici. Alla luce di questo obiettivo, si è sviluppato 

preventivamente un elenco ragionato degli eventuali oggetti da utilizzare nella realizzazione delle app 

previste dal Progetto. 

Elenco ragionato 

In rappresentanza delle porcellane italiane, si segnalano: 1) BOCCALETTO della manifattura 

medicea, di cui si conoscono solo pochi oggetti sparsi nel mondo, databile nella seconda metà del 

Cinquecento; 2) PIETÀ realizzata dallo scultore Giuseppe Gricci, in qualità di capo-modellatore della 

Real Fabbrica Capodimonte, nel XVIII secolo; 3) PIATTO del Servizio Ercolanese della seconda metà 

del XVIII secolo. 

Per le porcellane tedesche, si segnalano: TEIERA a forma di scimmia con ansa e versatoio a forma di 

scimmiotti, della prima metà del XVIII secolo, realizzata dalla manifattura di Meissen; STATUINA 

rappresentante una pescatrice, databile tra il 1764 e il 1770; VASO DA CAMINO, con il monogramma 

AR («Augustus Rex»), con scene cinesi entro riserve su fondo rosa, della prima metà del XVIII secolo. 

Come esempi delle porcellane francesi, si segnalano due oggetti destinati alla regina Maria Antonietta 

e realizzati dalla manifattura di Sèvres: 1) RINFRESCATOIO del 1784, ispirato al gusto antico e alle 

forme di un sarcofago; 2) COPPA a forma di seno (posta su un sostegno a base triangolare terminante 

con teste di caproni), destinata alla latteria della regina Maria Antonietta al Castello di Rambouillet. 

Tra gli avori medievali, si segnala un PETTINE, proveniente dal Nord d'Italia, della metà del XV 

secolo, intarsiato di scene della vita di corte. 

Per l'uso di materiali diversi (avorio, marmo, legno), si segnala un oggetto raffigurante SAN 

SEBASTIANO della metà del XVII secolo, da attribuire (probabilmente) all'artista spagnolo Alonso 

Cano. 

Per il tipo smalto di Limoges, si segnala il COFANETTO-RELIQUIARIO con Storie di Santa Valeria, 

risalente al XIII secolo. 
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In rappresentanza della ricca raccolta di TABACCHIERE, si segnalano tre oggetti: 1) “Tabacchiera 

con maschere della Commedia dell'arte”, della metà del XVIII secolo, in madreperla e argento dorato, 

di probabile origine napoletana; 2) “Tabacchiera con giovani che raccolgono frutti”, databile la prima 

metà del XVIII secolo, di origine francese, in tartaruga, con intarsi in argento e madreperla; 3) 

“Tabacchiera con scene cinesi”, della metà del XVIII secolo, di origine francese, in oro con 

applicazioni in madreperla, corallo e pietre dure. 

Come testimonianza della perizia tecnica muranese nella lavorazione del vetro, si segnalano due 

oggetti: 1) VASO con decorazioni foliate, della fine del XV secolo, con decorazione a smalto; 2) 

BOTTIGLIA a forma di conchiglia bivalve, della fine del XVI secolo, in vetro e bronzo dorato. 

Nel gruppo delle maioliche, si segnala un esemplare appartenente al vasellame farmaceutico: 

ORCIOLO da farmacia del 1505, originario di Deruta nel Perugino. 

Tra le ceramiche islamiche, si segnala PIATTO decorato a motivi floreali, del XVII secolo, in 

maiolica, proveniente dalle botteghe di Iznik (Anatolia). 

Nell'ambito della raccolta d'arte orientale, si segnalano: 1) VASO “meiping” (ossia, atto a contenere 

un ramo di pruno fiorito) a forma di fenice, in porcellana con smalti in blu cobalto, della seconda metà 

del XIV secolo; 2) grande ZUPPIERA a forma di testa di cinghiale, in porcellana, databile intorno al 

1760-70 circa; 3) TAMBURINO a cavallo della prima metà dell'VIII secolo, in terracotta invetriata 

(oggetto molto prezioso vista la data di produzione, anche se probabilmente non appartenente alla 

collezione originaria di Placido de Sangro. 

 

3.3 – STORYTELLING PER APP ON SITE E APP OFFSITE 
A valle del sopralluogo al Museo si sono identificati gli oggetti, i personaggi e i luoghi da includere 

nella narrazione in realtà aumentata e in realtà virtuale prevista dal Progetto. Si è scelto il personaggio 

narrante (Placido de Sangro), si sono selezionati sei oggetti e una sala da ballo, in considerazione di 

valutazioni, logistiche, tecnologiche e narrative. Il criterio fondamentale che ha guidato le varie scelte 

è stato quello del pieno rispetto dell'ambiente museale e della sicurezza dei manufatti della collezione. 

 

3.3.1 - LINGUAGGIO 
Per il linguaggio usato dopo la metà dell’800, in modo da rendere il più possibile verosimile il parlato 

del duca di Martina è stato consultato il Dizionario della lingua italiana di Niccolò Tommaseo – scritto 

in collaborazione con Bernardo Bellini e altri contributori – e pubblicato dal 1861 al 1879, utilizzando 
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le opportunità offerte dall’Accademia della Crusca con “Tommaseo online” all’indirizzo: 

http://www.tommaseobellini.it/#/ 

Si è cercato un riscontro soltanto per i lemmi che potevano suscitare un sospetto di contemporaneità. 

Si tenga conto che, anche dal punto di vista sintattico tra Ottocento e Novecento non esistono differenze 

così forti come per i secoli precedenti. 

Qui di seguito viene riportato qualche esempio di differenti stesure dei testi, prima di arrivare alla 

versione finale. 

Prima bozza Testo 1. «Siate i benvenuti a Villa Floridiana, dimora di Lucia Migliaccio, duchessa di 

Floridia, vissuta a cavallo tra Settecento e Ottocento (attenzione: l’espressione “a cavallo di due 

secoli” è stata usata per la prima volta alla fine dell’800 e inizio ’900, togliere “a cavallo”) 

…Ai miei tempi, sono stato considerato uno fra i maggiori e più importanti collezionisti (attenzione: 

il lemma “collezionista” non è presente nel Dizionario di Tommaseo e si ritiene che sia stato usato per 

la prima volta da D’Annunzio nel 1899; tuttavia, si è utilizzato ugualmente per rendere più 

comprensibile il testo durante l'ascolto. Il lemma “collezione” è di uso antico; valida alternativa è 

l'espressione “adunamento di cose”, tipica dell’800] di opere delle arti applicate. …La mia raccolta di 

arte orientale, cinese e giapponese, è un ricco campionario (attenzione: il lemma “campionario” non 

è presente nel Dizionario di Tommaseo; è apparso nel 1876) del mercato dell'epoca. Questa raccolta è 

arte, ché, come scrisse Leopardi nello Zibaldone: 'Tutto è arte, e tutto fa l’arte fra gli uomini'. 

(Riferimento: è una frase di Leopardi del 1822, da Zibaldone di pensieri, 2569, p. 795, vol. II 

Mondadori, 1998. Il titolo della prima edizione, curata da una commissione presieduta da Giosuè 

Carducci era Pensieri di varia filosofia e di bella letteratura, 1898/1900, Le Monnier).» 

Prima bozza Testo 2. «Immagino che tutti riconosciate il soggetto rappresentato (attenzione: il lemma 

“soggetto”, inteso con il suo dignificato tecnico di scena raffigurata può dare adito ad ambiguità; si 

può evitare il dubbio utilizzando “chi è la persona”) in questa opera, giusto? È una Crocifissione, bravi, 

avete indovinato! (attenzione: l'espressione è molto colloquiale, potrebbe essere sostituita con “avete 

di sicuro indovinato”), eseguita all'inizio del 1500, e dipinta con una vernice a smalto su una lastra di 

rame… Dalla Spagna, invece, arriva questa statuetta di san Sebastiano, realizzata in avorio, marmo e 

corallo nero, nella metà del XVII secolo. Sebastiano era un soldato romano che fu martirizzato con le 

frecce dei suoi stessi commilitoni (attenzione: il lemma “commilitone” era in uso nell’800, ma è più 

appropriato aggiungere un po' di enfasi utilizzando il lemma “compagni d’arme”).» 

Prima bozza Testo 3. «Piatti, brocche, coppe: questo museo conserva servizi/servigi da tavola da 

mille… e una notte! (conferma: il libro, più o meno completo, circolava in Occidente già a fine 

Settecento in varie traduzioni. Si è verificata l'esistenza di una traduzione italiana del 1852, 

cronologicamente compatibile con le attività del duca di Martina)… E chissà quali cibi esotici avrà 
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visto questo piatto di ceramica, che proviene –  pensate un po’ – dalla Turchia e risale alla fine del 

1500. Ammirando la mia collezione di stoviglie, ho sempre fantasticato sui leggendari (attenzione: il 

lemma “leggendario” ha una semantica complessa e un significato diverso nel corso dei secoli; è più 

corretto utilizzare un altro aggettivo, come “splendidi”) banchetti dei sultani, che arrivavano a contare 

fino a 500 portate! In questo modo i principi (attenzione: nel mondo arabo, i principi sono di grado 

inferiore rispetto ai sultani) ostentavano la propria ricchezza… Sotto gli occhi dei commensali si 

alternavano decine di pietanze a base di (attenzione: l'espressione “a base di” fa parte di un linguaggio 

moderno, è consigliabile ripiegare su “come”) selvaggina (attenzione: la sontuosità dei banchetti era 

anche dimostrata con la varietà di carni servita ai commensali, quindi aggiungere “altre carni”), 

formaggi, verdure, frutta… e, per finire, un bel caffè turco…». 

3.3.2 CONTENUTI PER APP OFF SITE E APP ON SITE 
Qui di seguito vengono riportati i testi elaborati per le app (con indicazioni in corsivo per l'attore che 

interpreterà Placido de Sangro), collegati con le immagini. 

(1) QUADRO – (Accennare un inchino come gesto di rispetto). Benvenuti a Villa Floridiana, dimora 

di Lucia Migliaccio, duchessa di Floridia, vissuta tra Settecento e Ottocento. (Indicare il quadro) Gli 

storici la ricordano come seconda moglie di Ferdinando I delle Due Sicilie. Io, Placido de Sangro, duca 

di Martina, nato a Napoli nel 1829, la ricordo come signora della Villa che oggi ospita il mio 

adunamento di cose, ehm… la mia collezione. Perdonate le parole desuete, ma sono un uomo vissuto 

quasi 200 anni fa! Ai miei tempi, ero considerato uno fra i maggiori e più importanti collezionisti di 

manufatti delle arti applicate. Ho acquistato porcellane e maioliche, smalti e avori, vetri e oreficerie, 

finemente lavorati in tutta Europa, in Cina e in Giappone. Questa raccolta è arte, perché, come scrisse 

Leopardi nello Zibaldone: “Tutto è arte, e tutto fa l’arte fra gli uomini”. La mia famiglia ha donato la 

collezione alla città di Napoli e, dal 1927, è custodita nel Museo nazionale della ceramica duca di 

Martina, che ha sede nella splendida villa in cui ci troviamo. 

(2) OGGETTO - (Indicare la Crocifissione) Immagino che tutti sappiate cosa rappresenta quest'opera, 

giusto? Forse, però, non sapete con quale particolare tecnica artistica è stata realizzata! È una 

Crocifissione di Gesù (brevissima pausa), avete di sicuro indovinato!, eseguita all'inizio del 1500, e 

dipinta con una vernice a smalto su una lastra di rame. Viene da Limoges, una città francese famosa 

per la produzione di preziosi oggetti come questo. (Indicare statuetta di san Sebastiano) Dalla Spagna, 

invece, arriva questa statuetta di san Sebastiano, realizzata in avorio, marmo e corallo nero, nella metà 

del XVII secolo. Sebastiano era un soldato romano che fu martirizzato con le frecce dei suoi stessi 

compagni d'arme. 

(3) OGGETTO - Piatti, brocche, coppe: questo museo conserva servizi da tavola da mille… e una 
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notte! (Indicare il piatto della manifattura di Iznik). E chissà quali cibi esotici avrà visto questo piatto 

di ceramica, che proviene –  pensate un po' – dalla Turchia e risale alla fine del 1500. 

Ammirando la mia collezione di stoviglie, ho sempre fantasticato sugli splendidi banchetti dei sultani, 

che arrivavano a contare fino a 500 portate! In questo modo i sovrani ostentavano la propria ricchezza 

e le tavole erano un trionfo di deliziosi sapori mediorientali. Sotto gli occhi dei commensali si 

alternavano decine di pietanze come selvaggina, formaggi, verdure, frutta… e, per finire, un bel caffè 

turco. Buono, eh! (L'attore porta una tazzina alla bocca, come se stesse bevendo il caffè) Ma volete 

mettere con il caffè napoletano? 

(4) OGGETTO - (Indicare la vetrina) Che meraviglia, che raffinatezza! Questa vetrina contiene pezzi 

incantevoli in vetro e cristallo che provengono da varie parti dell'Europa, come Olanda, Inghilterra e 

Boemia. Nonostante abbiano diverse origini, però, questi oggetti hanno una caratteristica in comune: 

richiamano tutti la manifattura vetraria di Murano. Molti artigiani europei, infatti, erano affascinati dal 

talento e dalla fantasia dei maestri vetrai veneziani, abili nel creare manufatti dalle forme sempre nuove 

e originali. E non solo! I veneziani sperimentavano anche formule chimiche per impreziosire le loro 

creazioni. (Indicare la bottiglia a soffietto, in alto al centro) Questa bottiglia, per esempio, presenta 

degli inserti in vetro lattimo, un impasto ottenuto con l'aggiunta di ossido di stagno che ricrea l'aspetto 

lattiginoso della porcellana.   

(5) OGGETTO - (Indicare il vaso nero) Questo vaso fa parte della mia preziosa collezione di 

porcellane cinesi e giapponesi che conta – pensate un po' – quasi 2000 pezzi! Sono davvero affezionato 

a questi oggetti perché mi ricordano gli anni in cui ho vissuto a Parigi, dove già si coltivava un grande 

interesse per l'arte orientale. In questa meravigliosa città frequentavo antiquari e mercanti d'arte ed ero 

sempre presente alle aste più prestigiose, dove mi sono aggiudicato pezzi unici e di grande valore. 

In particolare, sono molto orgoglioso di questo vaso perché è una vera rarità. Infatti, la tradizione vuole 

che le porcellane cinesi di colore nero, ai miei tempi, non venissero esportate. Dunque era assai difficile 

possederne una… figuratevi collezionarle! Anche per questo motivo la raccolta di arte orientale che 

state ammirando è una delle più importanti d'Italia e del mondo. 

(6) OGGETTO (Indicare la coppa) Siamo di fronte a uno dei pezzi più curiosi e celebri della mia 

collezione di ceramiche. Commissionata dalla regina Maria Antonietta, questa coppa di manifattura 

francese fu realizzata poco prima dello scoppio della Rivoluzione del 1789. La leggenda vuole che sia 

stata modellata sul seno della regina, in occasione della sua ultima gravidanza, e che facesse parte del 

servizio di porcellane della latteria della sovrana. No, non pensate che Maria Antonietta avesse una 

bottega da lattaia! In realtà, i nobili dell'epoca amavano fingersi contadini e si dilettavano a mungere 

le capre e a bere il latte fresco. La coppa, ispirata a modelli dell'antica Grecia, è uno dei pochissimi 

pezzi superstiti dei 65 che componevano il servizio originario. 
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Sono proprio fiero della mia collezione, ne ho ben donde! 

 

– Ritratto di Lucia Migliaccio, duchessa di Floridia, olio su tela eseguito da Vincenzo Camuccini, 

1770-1826. 

– Crocifissione, placca, in rame e in vernice a smalto opaco, 1530-1540 ca. 

– Piatto Iznik, in maiolica, 1575-1599. 

 



 

PROGETTO MUSEUM SMART VIEW   

POR CAMPANIA FESR 2014/2020 

 

 

 

 

Pagina 34 di 44 

 

 

 

– Vetrinetta con vetri e cristalli, realizzati à la façon de Venice 

– Vaso orientale in porcellana dipinta del tipo “famille noir”, 1662-1722 

– Coppa (della latteria della regina Maria Antonietta a Rambouillet), in porcellana dipinta, 1788-

1789 

 

(7) SALA DA BALLO - Mi trovo nella Gran Galleria, una splendida sala che attraversa la villa da 

settentrione a mezzogiorno, esaltando lo stretto legame tra l'architettura dell'edificio e il paesaggio 

circostante. Riccamente decorata con pitture e stucchi, con mobili d'epoca, specchiere e un pregevole 

parquet, era il luogo ideale per balli e ricevimenti sontuosi. Le serate, tra baciamani, inchini e sorrisi 

nascosti dai ventagli, si svolgevano all'insegna del bon ton ed erano regolate da una rigida etichetta, 

assicurata dall'occhio vigile del maestro di cerimonia, una sorta di giudice delle buone maniere. Gli 

invitati ballavano in coppia valzer e mazurke ma non disdegnavano divertenti danze corali come 

quadriglie e contraddanze. Riuscite a immaginare dame e cavalieri sfarzosamente abbigliati mentre 

volteggiano in questo ambiente lussuoso? Io sì, mi sembra persino di sentire la musica… 
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Quiz per minigame per app on site 

Domanda1: In quale secolo è vissuto Placido de Sangro, duca di Martina, proprietario della collezione 

esposta in questo museo? A XVIII secolo   B XIX secolo C XX secolo 

Domanda 2: Di quale materiale è la lastra metallica su cui è stata dipinta a smalto la Crocifissione? A 

Argento   B Ottone   C Rame 

Domanda 3: San Sebastiano, raffigurato nella statuina in avorio e corallo nero della collezione, era un 

soldato? Sì   No 

Domanda 4: Da quale nazione proviene il piatto di Iznik? A Cina   B Turchia   C Grecia 

Domanda 5: Quale materiale imita il vetro lattimo, usato per la decorazione della bottiglia a soffietto 

esposta nella vetrina? A Porcellana   B Madreperla   C Ambra 

Domanda 6: Quanti pezzi conta la collezione di arte orientale del Museo Duca di Martina? A 800   B 

Quasi 2.000   C Più di 5.000 

Domanda 7: La città europea in cui il duca di Martina ha vissuto per diversi anni, raccogliendo pezzi 

importanti della sua collezione, è Londra?  Sì   No 

Domanda 8: Chi ha commissionato l'originale coppa a forma di seno? A La duchessa di Floridia B Il 

duca di Martina   C La regina di Francia Maria Antonietta 

Domanda 9: Prima che si disperdessero, quanti pezzi contava il servizio di cui faceva parte la coppa a 

forma di seno A 65   B 70   C 75? 

Domanda 10: La mazurka, che si ballava nella Gran Galleria durante i ricevimenti, è una danza corale? 

Sì   No 

Risposte: 1/B, 2/C, 3/SÌ, 4/B, 5/A, 6/B, 7/NO, PARIGI, 8/C, 9/A, 10/NO, DI COPPIA. 

 

3.4 – SESSIONE SPERIMENTALE MSV – ESPERIENZA DIDATTICA 8 GIUGNO 2023 

3.4.1 FASI PREPARATORIE 
Draft del Flayer. 8 GIUGNO 2023 - MSV EXPERIENCE 

Boxino testo principale (Welcome to MSV Experience). Preparati a vivere un'esperienza unica! Oggi 

scoprirai i segreti del Museo Duca di Martina, ospitato nella splendida Villa Floridiana, immersa nel 

verde del Vomero. In questo luogo incantato, farai un vero e proprio viaggio nel tempo, insieme a una 
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guida d'eccezione che ti mostrerà alcuni dei pezzi più interessanti e curiosi della collezione del museo. 

Boxino altra attività (Extended Reality). Attraverso l'uso di un visore VR e di device dedicati, visiterai 

gli ambienti del museo e osserverai le opere in 3D, sperimentando un tour immersivo interattivo e 

divertente. A farti compagnia, ci saranno alcune presenze giunte da molto lontano… non ti è venuta un 

po' di curiosità? Ci sarà anche l'occasione di mettersi alla prova con un quiz a tema, non perdertela! 

Boxino altra attività (Learning by interacting). Avrai l’occasione di conoscere i principi e le tecniche 

di base che permettono di costruire mondi virtuali e scoprirai le componenti fondamentali 

dell’applicazione di realtà aumentata che stai per esplorare. 

Boxino call to action (Enjoy and share!). Condividi la tua esperienza al Museo Duca di Martina! Tagga 

le tue foto, le tue storie o i tuoi video utilizzando l'hashtag #msvexperience sui social network che 

preferisci. Buon divertimento! 

Interviste 

Domande per il referente museale: 1) Secondo lei, in che misura la digitalizzazione di un museo può 

contribuire a diffonderne la notorietà, non solo nel territorio nazionale ma anche in tutto il mondo? 2) 

Ritiene che le tecnologie digitali possano costituire una sorta di esca per attirare i visitatori a 

frequentare gli spazi espositivi e a farne, così, dei nuovi luoghi di socializzazione? 3) Pensa che 

l'utilizzo di realtà virtuale e/o aumentata, in combinazione alla visita tradizionale, susciti delle 

emozioni nuove o particolari nei visitatori? 

Domande per le docenti accompagnatrici: 1) Ritiene che le nuove tecnologie, come quelle sperimentate 

oggi, siano strumenti utili per il potenziamento della didattica, in quanto possono aiutare i ragazzi a 

memorizzare le nozioni apprese durante la visita del museo? 2) Oggi la sua classe ha vissuto 

un'esperienza particolare, diversa dal solito: l'aver condiviso l'uso di queste tecnologie in modo 

collettivo, secondo lei, è stato un valore aggiunto per i ragazzi? (N.D.R. Rispetto a una fruizione 

solitaria di app e visori) 3) Pensa che la combinazione di scenari reali e virtuali abbia suscitato delle 

emozioni particolari nei ragazzi, durante la visita odierna? 

Questionario 

È stata svolta un'attività di editing e di revisione delle diverse versioni del questionario, fino ad arrivare 

a una versione finale condivisa che desse conto (in una scala da 1 a 5) del grado di soddisfazione dei 

partecipanti all'esperienza didattica rispetto ai seguenti aspetti: 1) contenuti sviluppati; 2) aspetti 

relativi all'organizzazione; 3) metodologia formativa; 4) esperienza di apprendimento. 

Oltre al questionario, si è ritenuto utile sottoporre ai partecipanti dell'esperienza didattica alcune 

domande “emozionali”, dal tono più informale e colloquiale. 
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1) Che cosa ti è piaciuto di più di questa giornata al museo? (A) L'esperienza della realtà virtuale (B) 

La sede museale (C) Aver condiviso la visita con i/le compagni/e di classe (D) Aver imparato qualcosa 

di nuovo. 2) Ti piacerebbe prendere parte a un evento organizzato in questo museo? Sì-No 3) Se sì, 

quale? (A) Una festa di compleanno (B) Una caccia al tesoro (C) Una giornata dedicata allo sport (D) 

Un matrimonio 4) Se potessi fare un altro viaggio virtuale nel tempo, quale personaggio storico legato 

al mondo dell'arte ti piacerebbe incontrare? 5) Libera la tua creatività: inventa un hashtag per 

promuovere il Museo Duca di Martina sui social network. 

3.4.2 REPORT DELL'ESPERIENZA SPERIMENTALE 
L'8 giugno 2023, dalle 9,30 alle 13,00, si è svolta una sessione sperimentale a scopo didattico presso 

il Museo Nazionale della ceramica Duca di Martina in Villa Floridiana. L'attività, ideata e organizzata 

dall'associazione di aziende del progetto Museum Smart View, si è potuta realizzare grazie alla 

disponibilità e alla preziosa collaborazione della dott.ssa Ilenia Gradante, funzionario archeologo del 

museo (ufficio di direzione), e del personale in loco. 

L'esperienza didattica si è compiuta e svolta con la partecipazione di una classe del IV anno (età media 

17 anni) dell’Istituto d’Istruzione Superiore “Don Geremia Piscopo” di Arzano (NA), accompagnata 

dalle docenti: prof.ssa di Economia aziendale Anna Marino (referente PCTO - Percorsi per le 

Competenze Trasversali e per l’Orientamento) e prof.ssa di Diritto Teresa Cozzolino. 

In questa occasione, un gruppo di professionisti (10 persone), in rappresentanza di tutte le aziende del 

progetto MSV, ha seguito passo passo lo svolgimento delle attività didattiche, mettendo a disposizione 

dei partecipanti tutti gli strumenti tecnologici necessari e fornendo in ogni occasione utile chiarimenti, 

spiegazioni e materiali di supporto. 

Il programma della sessione sperimentale è stato diviso in più fasi: 1) presentazione del museo e del 

progetto MSV; 2) introduzione ai principi e alle tecniche di base legate al mondo virtuale; 3) esperienze 

formative di realtà virtuale e realtà aumentata; 4) raccolta delle testimonianze e somministrazione di 

un questionario. 

Accoglienza e presentazioni 

Dopo i saluti di rito e la distribuzione del flyer illustrativo dell'evento, 

il dott. Gianluca Puccio dei Servizi educativi del museo ha fornito ai visitatori qualche informazione 

storica e culturale sulla villa, sui personaggi protagonisti del luogo espositivo e sull'importanza delle 

opere e delle collezioni presenti. 

A questo punto, il team MSV ha condiviso con i partecipanti i presupposti e lo scopo della sessione 

sperimentale. Partendo dalla premessa che una visita didattica a un museo è un'opportunità unica per 
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imparare in un contesto diverso dall'aula scolastica, l'esplorazione dell'ambiente museale in modo 

innovativo può diventare un'occasione di apprendimento ulteriore (fruttuoso e originale), sia 

individuale che collettiva. Lo scopo di questa sperimentazione è proporre percorsi di avvicinamento ai 

contenuti museali, con modalità alternative e innovative. L'utilizzo delle tecnologie non crea conflitto 

tra le visite in presenza o a distanza; piuttosto, ne amplifica il valore. La visita in presenza rimane 

l’esperienza fondamentale che il museo offre al suo pubblico, ma l'approccio narrativo esaltato dalla 

tecnologia aggiunge un particolare coinvolgimento emotivo degli utenti, sviluppando straordinarie 

potenzialità educative. 

Prima di avvicinare i partecipanti all'esperienza diretta, i referenti del progetto MSV hanno illustrato 

alcune caratteristiche generali della tecnologia prevista nella sessione sperimentale e delle possibilità 

di impiego nel futuro. 

A questo punto, il gruppo in visita è stato invitato a intraprendere un vero e proprio viaggio nel tempo, 

“camminando” all'interno del museo in un tour immersivo, interattivo e divertente. Si sottolinea che 

gli ambienti e gli oggetti selezionati e inclusi nell'esperienza didattica sono stati individuati a valle di 

un sopralluogo, in considerazione di valutazione sia narrative che logistiche. 

L'esperienza formativa prevede due tipologie di utilizzo dell'app MSV: 

1) off site: app visibile tramite visori di realtà virtuale, fruibile anche all'esterno del museo; 2) on site: 

app per smartphone e tablet, che utilizza la realtà aumentata, fruibile soltanto all’interno del museo. 

Esperienza di realtà virtuale (app off site) 

Tramite visori indossabili, i partecipanti sono stati invitati, con l'ausilio di personale specializzato, a 

muoversi in autonomia attraverso i sette percorsi narrativi sperimentati nella app MSV. I turisti digitali 

sono stati “accompagnati” da una prestigiosa guida virtuale, l'avatar di Placido de Sangro (1829-1891), 

duca di Martina, raffinato collezionista delle ceramiche e degli oggetti d'arte esposti a Villa Floridiana. 

Qui sotto i titoli dei percorsi narrativi: 

01 - Piano terra_Ritratto di Lucia Migliaccio. 

02 - Piano terra_sala 22_Crocifissione e San Sebastiano. 

03 - Piano terra_sala 17_Piatto della manifattura di Iznik. 

04 - Piano terra_sala 19_Vetrina. 

05 - Piano seminterrato_Vaso nero. 

06 - Primo piano_Coppa latteria. 

07 - Primo piano_Gran Galleria_Ballo di coppia. 
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Esperienza di realtà aumentata (app on site) 

Dopo una breve pausa, l'esperienza formativa è ripresa con la presentazione/spiegazione dell'app 

on site (per smartphone e tablet), utilizzabile soltanto all'interno del museo. In questa fase, i 

percorsi narrativi si sono esplicitati in schede descrittive/informative che appaiono inquadrando gli 

oggetti selezionati con un device. I professionisti del team MSV ne hanno illustrato il funzionamento 

e hanno invitato tutti i partecipanti a farne esperienza. 

Al termine dell'attività di conoscitiva, l'app ha proposto un minigame con 10 domande a risposta 

multipla, per mettere alla prova la memorizzazione dei contenuti appresi o per sfidare un amico. 

Osservazione diretta dell'attività 

Durante la sessione sperimentale, si sono raccolti tra i partecipanti diversi commenti a caldo sulla 

percezione dell'esperienza in corso. 

Qui di seguito, se ne illustra qualcuno a titolo di esempio: 1) il percorso narrativo più apprezzato è la 

rappresentazione del ballo nella Gran Galleria, una splendida sala che attraversa la villa da settentrione 

a mezzogiorno; 2) il principale vantaggio nell'immergersi in un tour virtuale consiste nel riuscire a 

ottenere in pochi minuti la visione di insieme dell’ambiente museale, in modo da poter scegliere 

consapevolmente, in un secondo momento, il percorso di visita mirato ai propri interessi; 3) un 

elemento fondamentale per integrarsi nell'ambiente virtuale è la sensazione che un'altra persona 

(l'avatar) stia partecipando all'esperienza. 

Inoltre si evidenzia che, durante la sessione sperimentale, i giovani studenti hanno condiviso materiale 

video e fotografico sui social network da loro utilizzati più frequentemente, nonché sulla chat di classe. 

Quindi, i visitatori si sono trasformati spontaneamente in ambassador del museo. 

Questionario di rilevazione del gradimento delle attività formative (customer satisfaction) 

Al termine dell'esperienza digitale, è stato distribuito ai partecipanti un questionario, in modo da fissare 

le testimonianze reali dei destinatari dell'offerta formativa, anche in vista di comparazioni con nuove 

iniziative in altri ambienti museali. La customer satisfaction gioca infatti un ruolo fondamentale nel 

progetto MSV che, attraverso il processo di ascolto dei partecipanti e la comprensione dei loro bisogni 

e delle loro aspettative, intende realizzare offerte e servizi competitivi. 

Si è deciso di somministrare agli utenti del progetto pilota un questionario strutturato di media durata 

con la maggioranza di risposte chiuse, al fine di rendere la rilevazione scalabile in contesti differenti. 

Infatti, la risposta chiusa è lo strumento metodologicamente più indipendente dalla tipologia di 

esperienza o attività proposta. Questa rilevazione non pretende rappresentatività statistica, ma vuole 

fornire un valido supporto per successive fasi di raccolta dati. 
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Il questionario, in forma anonima, ha lo scopo di approfondire la percezione delle tecniche di realtà 

virtuale e aumentata rispetto alla fruizione in (o di) uno spazio espositivo. 

La rilevazione si è svolta dopo una breve spiegazione/dimostrazione di utilizzo del questionario. Nello 

specifico si è voluto investigare: 1) la familiarità con le tecnologie esperite da parte di un campione di 

visitatori; 2) la percezione della loro importanza; 3) la soddisfazione relativamente all’esperienza della 

visita. 

I risultati della rilevazione sono stati presentati nell'ambito del Convegno scientifico “La 

digitalizzazione dei beni culturali” del 21 giugno 2023 e nel corso della Convention di chiusura di 

progetto del 22 giugno 2023. 

Interviste alle docenti 

Nella fase conclusiva dell'esperienza formativa, nell'ottica dell'ottimizzazione dell’offerta culturale e 

della piena soddisfazione del target, è stata richiesta una testimonianza diretta delle docenti 

accompagnatrici della classe in visita. 

Le riflessioni condivise si sono focalizzate: 1) sull'importanza della digitalizzazione per diffondere la 

notorietà di un museo, non solo su territorio nazionale ma anche nel mondo; 2) sulla funzione delle 

tecnologie digitali come “esca” per attirare i visitatori a frequentare gli spazi espositivi e a renderli, 

così, nuovi luoghi di socializzazione; 3) sull'utilizzo di realtà virtuale e/o aumentata in combinazione 

alla visita tradizionale, per suscitare delle emozioni nuove o particolari; 4) sulle tecnologie come 

strumenti utili per il potenziamento della didattica, con particolare riferimento alla memorizzazione di 

nuovi contenuti; 5) sul valore aggiunto di vivere un'esperienza innovativa condividendola con i propri 

compagni di studio, rispetto a una fruizione solitaria di app e visori; 6) sul vantaggio della 

combinazione di scenari reali e virtuali al fine di suscitare emozioni durature, soprattutto nei giovani 

visitatori. 

Conclusioni 

La sessione sperimentale MSV ha come scopo quello di testare sul campo gli strumenti tecnologici di 

divulgazione culturale prodotti all'interno del progetto, il cui valore è strettamente collegato con il 

coinvolgimento delle nuove generazioni. Utilizzare le nuove tecnologie per avvicinare giovani 

visitatori ai beni culturali si è rivelata una scelta condivisa dal personale del museo, dalle docenti e 

dagli studenti (come hanno dimostrato anche i risultati del questionario). L'esperienza, vissuta con 

partecipazione, attenzione, curiosità ed entusiasmo, ha seminato tra i giovani utenti la percezione di 

come una visita al museo possa rivelarsi una passeggiata gradevole e non necessariamente un impegno 

faticoso. L'utilizzo della tecnologia ha permesso una comunicazione mirata, finalizzata al target, 

lasciando ai visitatori la percezione di ritrovarsi in un ambiente già familiare e la possibilità di 
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articolare la visita secondo il ritmo e la velocità desiderati. Questa libertà di scelta è un’ulteriore chiave 

di accesso al coinvolgimento delle ultime generazioni, che le predispone positivamente verso 

l’ambiente museale. 
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