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Alla cortese attenzione di 

Donato Nullo 

ENGINFO CONSULTING SRL 

Sede oper. Corso Salvatore D'Amato, 87/89 
80022 – Arzano (Na) 

per CC al Resp. sc. Pierfrancesco Rossi 

 

 

 
Nel contratto si indicava, oltre al costo imponibile totale, che il servizio di consulenza si sarebbe 

realizzato con l’impiego di professionisti con competenza nel settore di riferimento e con livello di 

esperienza superiore ai 10 anni, il numero di giornate/uomo (e ore/uomo) e il costo/giornata (= 8 ore), 

rispettando quanto previsto dal par. 7.3 del Manuale di attuazione - POR Campania FESR 2014-2020*. 

 
Nel periodo dal 02/01/2023 al 20/04/2023 Axioma - Iniziative e Servizi Editoriali SRL ha realizzato 

attività nell’ambito del Task 2.1: 

 
– attività di RICERCA INDUSTRIALE (RI) nell’ambito dell’OR 2: Definizione dell'architettura della 

piattaforma - TASK 2.1: Analisi e validazione delle funzionalità esistenti di PORBEC. 
 
Nella tabella si indica un riepilogo del servizio realizzato, con riferimento ai professionisti impiegati: 
 

Servizio numero di giornate/uomo 

(n. 1 giorno = 8 ore) 

Attività di RICERCA INDUSTRIALE (RI) 

nell’ambito dell’OR 2, TASK 2.1 
N. 37,5 giornate/uomo rese da Francesca 

Romana Albini, con oltre 25 anni di esperienza 

nel settore dell’editoria e della comunicazione. 
N. 18,75 giornate/uomo rese da Mara 

Abruzzese, con oltre 20 anni di esperienza nel 

settore dell’editoria e della comunicazione. 
N. 18,75 giornate/uomo rese da Ilaria Pulcini, 

con oltre 20 anni di esperienza nel settore nel 

settore dell’editoria e della comunicazione. 

Totale n. 75 giornate/uomo rese da professionisti > 

20 anni di esperienza. (400 €/giornata) 
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SCOPO DEL DOCUMENTO 
Lo scopo del presente Rapporto Tecnico consiste nell’indicare le attività svolte da Axioma - Iniziative e 

Servizi Editoriali S.r.l., nell'ambito OR 2 - Task 2.1 del progetto. 

L'obiettivo è fornire un report strutturato delle attività di indagine e di studio nell'ambito della 

catalogazione, ideazione e impostazione di contenuti multimediali, in continuità con il lavoro svolto 

nella fase iniziale del Progetto MSV e a valle di un'analisi dell'architettura e delle modalità d'uso 

della piattaforma PORBEC. 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 piuttosto 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 progettazione di un modello di 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 viene riportata una sintesi della struttura ideata 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 e ricerca, con particolare attenzione alla 

comunicazione a scopi didattici. Il quarto capitolo riporta una sintesi dei riferimenti bibliografici. 

 
CAPITOLO 1 –   IDEAZIONE DEI PROCESSI DI PRODUZIONE DEI 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 

l'approfondimento 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 

http://www.museumsmartview.com/
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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 

“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 
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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 

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 ideare 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 
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trasparente 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 particolari, 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.» 

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. 
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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.» 

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 
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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 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” 
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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. 

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 le fasi di progettazione della piattaforma 

www.museumsmartview.com, sviluppata a valle dell'analisi dell'architettura e delle modalità d'uso 

della piattaforma PORBEC. 

Dopo aver condiviso 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 

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 dovrà concretizzare realizzando uno stile omogeneo, in modo da 

rendere i vari contenuti riconoscibili nel contesto di appartenenza. L'attività di editing avrà come 

scopo di dare uniformità sintattica e linguistica, pur rispettando i criteri utilizzati da ciascuna azienda 

http://www.museumsmartview.com/
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in rapporto al proprio linguaggio tecnico. Data la complessità degli argomenti trattati, si dovranno 

privilegiare la chiarezza e l'efficacia del messaggio, piuttosto che la sintesi; l'obiettivo sarà calibrare 

il contenuto in modo che possa avere il giusto livello di approfondimento, senza essere di faticosa 

lettura. 

2.1 – DRAFT DELLA SITEMAP 
 
Home. Mission. 

Soluzioni Digitali. 

Museum Smart View. 

Chi siamo. 

Mission. 

Progetto. 

Gli Spazi Espositivi. 

Soluzioni digitali. 

COSA FACCIAMO. 

Come digitalizzare uno Spazio Espositivo? 

> La Realtà Aumentata (Augmented Reality – AR). 

> La Realtà Virtuale (Virtual Reality – VR). 

> Gamification. 

> Facilink Museum. 

Come ottenere informazioni strategiche su uno Spazio Espositivo? 

> IOT-Beacon. 

> Data Analysis. 

> Web analysis. 

Come ottimizzare la comunicazione di uno Spazio Espositivo? 

> Social Media Marketing. 

> Storytelling. 

Come progettare percorsi didattici interattivi? 

COME LO FACCIAMO.  

Gli Spazi Espositivi. 

Museo delle Arti Sanitarie e di Storia della Medicina 

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

Atelier di Lello Esposito 

Attività dell'azienda Viralbeat sull'Atelier di Lello Esposito 

Galleria dell'Accademia di Belle Arti di Napoli 

Museo Nazionale della Ceramica Duca di Martina 

 

 

CAPITOLO 3 – UN LUOGO DI STUDIO: 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, osservazione ed 
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elaborazione 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 (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 studio 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 
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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 

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 
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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 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 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. 
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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 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 
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(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 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 – IPOTESI DI PERCORSO MUSEALE 
Per cogliere la potenza narrativa dello spazio espositivo, è fondamentale sviluppare alcuni percorsi 

comunicativi e didattici rappresentabili in forma di racconti, immagini e video. Alla luce di questo 

obiettivo, si è delineato 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. 
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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. 

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 
Al fine di “ricreare” lo spazio espositivo in realtà aumentata e in realtà virtuale, si dovranno 

identificare gli oggetti, le figure storiche e i luoghi da includere nella narrazione, presentati da un 

personaggio narrante, come per esempio Placido de Sangro. 

Il linguaggio dovrà, per quanto possibile, corrispondere a quello dell'epoca in oggetto, in modo da 

rendere il più possibile verosimile il parlato del duca di Martina. Un testo di riferimento può essere 

Dizionario della lingua italiana di Niccolò Tommaseo – scritto in collaborazione con Bernardo 

Bellini e altri contributori e pubblicato dal 1861 al 1879 (http://www.tommaseobellini.it/#/). 

Per una narrazione variegata, proiettata anche verso la didattica, si potrà prevedere un breve quiz 

come da esempio qui sotto. 

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 
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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 – PROCESSI ATTIVI DI CONOSCENZA. PROGETTI DIDATTICI 

3.4.1 ATTIVITÀ PREPARATORIE 
 

L'organizzazione di un eventuale appuntamento didattico richiederà diverse attività preparatorie. 

– Realizzazione di un Flayer che contenga informazioni e attiri l'attenzione. Un esempio è riportato 

qui di seguito. 

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 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! 

– Pianificazione di 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 
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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? 

Stesura e somministrazione di un questionario di gradimento 

I risultati di un monitoraggio del grado di soddisfazione dei partecipanti all'attività museale sono dati 

preziosi da includere nella piattaforma MSV. Gli aspetti da stimare sono: 1) contenuti sviluppati; 2) 

organizzazione; 3) metodologia formativa; 4) esperienza di apprendimento. 

Oltre al questionario, sarà utile sottoporre ai partecipanti dell'esperienza didattica alcune domande 

“emozionali”, dal tono più informale e colloquiale. 

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 SCALETTA DI ATTIVITÀ MUSEALE 
Un gruppo di professionisti, in rappresentanza di tutte le aziende del progetto MSV, dovrà seguire 

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 dovrà essere 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 

Partendo dalla premessa che una visita didattica a un museo è un'opportunità unica per 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 questo studio 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 potranno 

illustrare alcune caratteristiche generali della tecnologia prevista nella sessione sperimentale e delle 
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possibilità di impiego nel futuro. 

Esperienze virtuali 

A questo punto, il gruppo in visita verrà invitato a intraprendere un vero e proprio viaggio nel tempo, 

“camminando” all'interno del museo in un tour immersivo, interattivo e divertente. 

Durante le attività museali, si potranno invitare i giovani studenti a condividere materiale video e 

fotografico sui social network da loro utilizzati più frequentemente, nonché sulla chat di classe. In 

questo modo, i visitatori si trasformeranno spontaneamente in ambassador del museo. 

Questionario customer satisfaction 

Fissare le testimonianze reali dei destinatari dell'offerta formativa, anche in vista di comparazioni 

con nuove iniziative in altri ambienti museali, giocherà 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. 

Conclusioni 

La sessione sperimentale MSV avrà 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 può rendere una visita al 

museo una passeggiata gradevole e permettere una comunicazione mirata, finalizzata al target, 

lasciando ai visitatori la percezione di ritrovarsi in un ambiente già familiare e la possibilità di 

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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