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raccolta di contributi provenienti da ambiti culturali, disciplinari
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wayfinding analogico
wayfinding digitale
struttura dell’informazione
spazio virtuale

orientamento

Larticolo mette in relazione diversi modelli di in-
fografica per il wayfinding: quello analogico, de-
stinato all’'orientamento e al conseguente sposta-
mento in uno spazio; quello digitale, pensato per
simulare il movimento all’interno di un ambiente
virtuale analogo ad uno esistente; quello misto,
in cui le informazioni presenti su un dispositivo
interagiscono con la percezione dello spazio fisi-
co da parte di un soggetto che si muove in esso.
Nonostante le tipologie in questione facciano ri-
ferimento a spazi esistenti e, pertanto, dotati di
precisi dati metrici, la codifica delle informazioni
necessarie a garantire l'orientamento fa riferimen-
to a modelli volumetrici diversi da quello reale.
Inoltre, la natura dello strumento di trasmissione
delle informazioni pud modificare ulteriormente la
configurazione dello spazio di riferimento.
A partire dall’approfondimento dei testi teorici
che hanno introdotto e specificato la nozione di
wayfinding, il saggio prende in esame alcune speri-
mentazioni, descritte e messe in relazione a partire
dalla concettualizzazione delle informazioni da
veicolare e dalla conseguente struttura logica del-
lo spazio che prefigurano. Le sperimentazioni in
questione sono:

- il progetto per il wayfinding urbano intermo-
dale (pedonale-bus-carrabile-ciclabile) per il
campus universitario di Reggio Calabria, svi-
luppato anche per dispositivi mobili;

- il progetto di segnaletica all’interno dei pa-
diglioni del campus medesimo, basato su un
sistema di nodi e connessioni auto-intersecanti
disposti all’interno di una struttura spaziale
tridimensionale;

- il progetto di visita virtuale della Pinacoteca
Civica di Reggio Calabria, in cui l'interfac-
cia grafica permette di percorrere gli spazi in
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analogical wayfinding
digital wayfinding
information structure
virtual space

orientation

The essay relates different models of infographics
for wayfinding: the analog one, intended for
orientation and consequent movement in a space;
the digital one, designed to simulate movement
within avirtual environment, similar to an existing
one; the mixed one, in which the information
present on a device interacts with the perception
of the physical space by a subject who moves in it.
Although these different forms of wayfinding refer
to existing spaces, equipped with precise metric
data, the encoding of the information necessary
to guarantee orientation refers to volumetric
models different from the real one. Furthermore,
the characteristics of the information transmission
tool can further modify the configuration of the
reference space.
Starting from the study of theoretical texts
that introduced and developed the notion
of wayfinding, the essay examines some
experiments, described and related starting from
the conceptualization of the information to be
conveyed and the consequent logical structure of
the space that they prefigure. The experiments in
question are:

- the project for intermodal urban wayfinding
(pedestrian-bus-vehicle-cycle) for the
university campus of Reggio Calabria, also
developed for mobile devices;

- the internal signage project of the university
campus in Reggio Calabria, based on
a system of self-intersecting nodes and
connections arranged within a three-
dimensional spatial structure;

- the virtual visit project of the Pinacoteca
Civica of Reggio Calabria, in which the
graphic interface allows you to explore the
spaces in a similar way to a real visit or,



modo analogo ad una visita reale o, in alter-
nativa, secondo percorsi di visita tematici (cro-
nologico, per autore, per tipologia di dipinto
ecc.);

- il progetto per il wayfinding turistico-cultura-
le del centro storico di Reggio Calabria, carat-
terizzato da percorsi fisici che si sovrappongo-
no a percorsi virtuali e definiscono uno spazio
aumentato, materiale e immateriale.

Le quattro sperimentazioni sono state sviluppate

mettendo in evidenza, in ciascuna di esse, altrettan-

te differenti qualita che ogni progetto di wayfinding
dovrebbe prendere in considerazione. Il confronto

di queste esperienze permette di tracciare alcune ri-

flessioni sui modi in cui uno spazio possa assumere

configurazioni diverse a seconda del tipo di infor-
mazione veicolata da progetti caratterizzati da una
comunicazione integrata, accessibile e inclusiva.

alternatively, according to thematic visit
itineraries (chronological, by author, by type
of painting, etc.;

- the project for the tourist-cultural wayfinding
of the historic center of Reggio Calabria,
characterized by physical paths that overlap
with virtual paths and define an augmented,
material and immaterial space.

The four experiments were developed by

highlighting, in each of them, as many different

qualities that every wayfinding project should
take into consideration. The comparison of these
experiences allows us to make some reflections
on the ways in which the same space can assume
different configurations depending on the type of
information conveyed by projects characterized
inclusive

by integrated, accessible and

communication.
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Premessa

Il termine ‘percorso’ ha innumerevoli declinazioni; quella pit
comune fa riferimento al tracciato da seguire per raggiungere un
determinato luogo. Questa definizione, pur nella sua essenzialita,
lascia intravedere molte delle accezioni a cui un percorso puo fare
riferimento: linea, traccia, strada, movimento, punto di arrivo, so-
sta, deviazione, distanza, tempo, fatica, traguardo, obiettivo ecc.
Accezioni che, inevitabilmente, hanno una stretta relazione con il
termine ‘informazione’. Quando andiamo da un luogo ad un al-
tro, essere informati ¢ la cosa che ci preme di piu; percorrendo un
itinerario sconosciuto, non ¢’¢ niente di pili rassicurante che avere
continue conferme del fatto che siamo sulla strada giusta e che
arriveremo nel piti breve tempo possibile e in modo confortevole.

Il progetto di wayfinding, nella sua accezione piti generica, ¢ il
modo in cui (mediante informazioni grafiche denominate, per
l'appunto, ‘infografiche’) si facilita l'orientamento all’interno di
uno spazio fisico (edificio pubblico, citta, autostrada ecc.) o digi-
tale (game, sito web, museo virtuale ecc.). Si tratta di un tema che
ha innumerevoli ricadute sul benessere degli individui ed ¢ com-
petenza di diverse figure professionali: architetti e web designer,
grafici e urbanisti, tipografi e psicologi, sociologi e ingegneri. Per
tutti questi professionisti, il wayfinding ¢ — in modi diversi — un
problema essenzialmente di forma, di rappresentazione, di confi-
gurazione dell’informazione.

In questo articolo, dopo alcune note teoriche relative alla na-
scita e all’evoluzione semantica del termine, illustreremo quattro
progetti di wayfinding riconducibili a contesti e strumenti diversi;
progetti sviluppati in ossequio a quattro differenti concetti chiave
che hanno caratterizzato i criteri di elaborazione delle informazio-
ni e lo sviluppo delle corrispondenti strutture di comunicazione.

Sulla nozione di wayfinding

Nell’accezione originaria, il termine wayfinding faceva riferi-
mento alla capacita di alcuni individui nell’orientarsi in spazi pri-
vi di riferimenti certi, come il deserto o la superficie dell’'oceano.
Spazi poveri di segni e, quindi, di informazioni. Il wayfinding si
basava sull’utilizzo di informazioni desunte da elementi diversi,
mutevoli e non sempre disponibili, come la posizione delle stelle,
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Fig. 1

Grafo dei percorsi
interni ed esterni del
campus universitario

di Reggio Calabria.

Fig. 2

Sistema di
comunicazione
coordinata per il
campus universitario

di Reggio Calabria.

Fig. 3
Il sistema informativo
per la rete dei mezzi

pubblici.
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le caratteristiche della vegetazione o la direzione, temperatura e
umiditd del vento. Nel XIX secolo il termine ¢ stato associato alla
segnaletica urbana e infrastrutturale e piti tardi, a partire dagli anni
Cinquanta del XX secolo, applicato anche in ambito architettonico.

In generale, qualsiasi processo di wayfinding prevede quattro fasi:
la consapevolezza della propria posizione e della propria destinazione,
la scelta del percorso, il monitoraggio in fase di spostamento e il rico-
noscimento della destinazione finale. Queste fasi possono essere so-
stenute ¢ incoraggiate da una corretta progettazione grafica.

Nel 1960, Kevin Lynch definisce il termine ‘way-finding come
“un uso coerente e organizzato di segnali sensoriali definiti prove-
nienti dall’ambiente esterno” e, pili avanti nel testo, scrive: “il way-
finding ¢ la funzione originaria dell'immagine ambientale ed ¢ la
base su cui potrebbero essersi sviluppate le sue associazioni emoti-
ve” [traduzione dall’inglese dell’autore] (Lynch, 1960, pp. 3, 125)
(1]. Definizioni ancora generiche, riferite prevalentemente alla con-
formazione urbana e alla conseguente figurabilita basata su percor-
si, bordi, quartieri, nodi e, soprattutto, punti di riferimento.

Il testo che argomenta il termine in modo piti completo e at-
tuale, particolarmente in riferimento ai sistemi di segnaletica ur-
bana e all’interno degli edifici, ¢ Wayfinding in Architecture; in
questo lavoro, lo psicologo ambientale Romedi Passini afhanca
alla comunicazione grafica indizi visivi, suoni, elementi tattili e
altri dispositivi portatori di informazioni per chi si muove in uno
spazio (Passini, 1984). Anche la natura dei dispositivi impiegati ¢
varia; essi possono essere informativi (cosa devo sapere?), direzio-
nali (dove devo andare?), identificativi (dove mi trovo?), normativi
(cosa posso/non posso fare?). Il lavoro ¢ stato ulteriormente arric-
chito alcuni anni pit tardi con la collaborazione di Paul Arthur
nel monumentale Wayfinding: People, Signs and Architecture (Ar-
thur & Passini, 1992).

A partire dagli anni Novanta del XX secolo la ricerca si ¢ am-
pliata ulteriormente con la teorizzazione del wayshowing (Molle-
rup, 2005). Il termine include le molteplici implicazioni psicolo-
giche, sociali e culturali che interagiscono quando si percorre in
modo consapevole uno spazio. Visto che il wayfinding consiste in
un processo di risoluzione di problemi spaziali, la progettazione
del wayshowing deve basarsi sulla comprensione di questo proces-
so. Secondo Mollerup, le persone usano ben nove strategie per
orientarsi, ed ¢ importante che tutte le azioni ad esse connesse si-
ano razionali e abbiano una certa logica, sorretta e favorita da un
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Fig. 4

I sistema informativo
per il percorso
pedonale.

Fig. 5

Il sistema informativo
per il percorso
carrabile.
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sistema di informazioni progettato a questo scopo. Quindi, se-
condo Mollerup, il problema non consiste tanto nel progettare la
segnaletica quanto prefigurare un sistema strutturato di riferi-
menti che permetta alle persone di essere consapevoli del fatto di
star attraversando uno spazio verso una precisa direzione. La pro-
gettazione grafica dei sistemi informativi per il wayfinding ¢,
quindi, molto pili complessa di quanto possa apparire, ¢ va ben
oltre il problema di un efficace sistema di segni e del loro corretto
posizionamento. Un’esperienza di wayfinding ben strutturata deve
essere dotata di una visione olistica e prendere in considerazione
non solo gli attributi fisici e cognitivi delle persone, ma anche le
emozioni, il desiderio di bellezza, il divertimento, lo stimolo
dell’intelligenza (Wang, 2005).

Percorrendo un tracciato, le nostre decisioni e azioni cambia-
no mentre ci muoviamo; il nostro cervello percepisce costante-
mente informazioni, coordina i movimenti, ricorda I'ambiente e
pianifica i passi successivi. Le esperienze pit efficaci di wayfinding
devono tenere presente il fatto che nostra percezione influenza le
informazioni che cerchiamo e le decisioni che prendiamo. Da
questo punto di vista, le nove strategie proposte da Mollerup
(Track following, Route following, Educated seeking, Inference, Scre-
ening, Aiming, Map reading, Compassing e Social navigation) ga-
rantiscono I’interazione tra la percezione fisica, quella psicologica
e i diversi sistemi di veicolazione delle informazioni. “Forse ¢ il
momento che emerga una nuova disciplina a cavallo tra il mondo
della segnaletica fisica e 'onnipresenza dei dati. Meno incentrata
sul wayshowing e piti orientata al wayknowing” [traduzione dall’in-
glese dell’autore] (Borosky, 2016) [2].

Altri studi recenti (Symonds et al., 2017) dimostrano come il
wayfinding sia un’attivitd che coinvolge il movimento fisico del
corpo e il suo riorientamento, I'adattamento degli occhi a diverse
condizioni di luce ecc. Secondo questi autori, la definizione pit
appropriata del termine ¢: “il processo cognitivo, sociale e corpo-
reo e l'esperienza di localizzare, seguire o scoprire un percorso
attraverso e verso uno spazio dato” [traduzione dall’inglese
dell’autore] [3]. Esso include i seguenti cinque fattori:

- un percorso che debba essere seguito o un luogo da esplorare;

- processi cognitivi, sociali e corporei;

- un processo decisionale in tempo reale, che talvolta implica
una pianificazione preventiva e una ripianificazione;

- un’esperienza;
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Figg. 6,7
Segnaletica esterna al
campus.
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- un trovare la propria strada attraverso spazi e luoghi influen-
zati dalla societa e dalla cultura.

Sperimentazioni e applicazioni

In questo paragrafo illustreremo in modo sintetico alcuni pro-
getti sviluppati per facilitare il wayfinding in diversi contesti (urba-
no, architettonico, museale) e mediante diversi tipi di dispositivi
(analogico, digitale, misto). Le differenze degli ambiti di applicazio-
ne e del tipo di informazione veicolata ricoprono un'ampia casistica
di situazioni e problemi da risolvere, utili ad afhinare gli strumenti
di comunicazione piu idonei da utilizzare a seconda dei casi.

Ciascuna delle sperimentazioni ¢ stata sviluppata puntando
prevalentemente su una delle quattro qualitd considerate impre-
scindibili per una nozione di wayfinding che vada oltre la mera
segnaletica e metta al centro le esigenze dell’individuo: efhcacia,
efficienza, piacevolezza, coinvolgimento.

Lefhicacia’ ¢ la qualitd imprescindibile per una positiva espe-
rienza di wayfinding. Essa deve definire quali informazioni sono
necessarie, quando sono necessarie e dove devono essere collocate;
in altre parole, i contenuti, la posizione, la gestione delle informa-
zioni di wayfinding.

Lefficienza’ ¢ un’altra qualita fondamentale; consiste nell’aiutare
le persone a trovare la strada con la massima facilita. Investe problemi
di leggibilita, accessibilita, concisione, inequivocabilitd. “Una regola
fondamentale della percezione ambientale ¢ che I'informazione non
viene vista perché ¢ li, ma perché ¢ necessaria” (Passini, 1996).

La ‘piacevolezza’, come gia accennato, ¢ un termine introdotto
pitt di recente nella disciplina; si pud definire come la sensazione
derivante da una stimolazione sensoriale positiva conseguente
all'interazione con 'ambiente, le informazioni, la comunicazione
interpersonale. In relazione al wayfinding, la piacevolezza puo es-
sere associata alla percorrenza di un ambiente interessante, all’e-
stetica di un pannello informativo, al divertimento, alla sorpresa
o alla conoscenza acquisita durante il percorso.

La quarta e ultima qualita ¢ il ‘coinvolgimento’, ossia una par-
tecipazione attiva dal punto di vista cognitivo e sensoriale. In ri-
ferimento al wayfinding, essa si verifica quando 'utente ha la pos-
sibilitd di partecipare in prima persona alla strutturazione del
processo di costruzione del sistema informativo.
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Figg. 8,9
Segnaletica interna ai

padiglioni.
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In estrema sintesi, quindi, un’esperienza di wayfinding positiva
¢ quella in cui le persone saranno in grado di:
- raggiungere la destinazione in modo inequivocabile (efhicacia);
- orientarsi in modo semplice (efficienza);
- ricevere stimoli psicofisici (piacevolezza);
- essere attivi ed effettuare esperienze non preventivate durante
il percorso (coinvolgimento).

Progetto per il wayfinding intermodale urbano verso il
campus e i servizi dell’Universita Mediterranea di Reggio

Calabria

Il tema di questa sperimentazione consiste nel design integrato
della segnaletica urbana per orientare la percorrenza verso il cam-
pus universitario di Reggio Calabria a partire da diversi punti
della citta, considerando anche I'eventuale sosta in corrisponden-
za di ulteriori diversi punti di interesse lungo il tragitto e utiliz-
zando diversi mezzi di locomozione [4]. Il concetto chiave che ha
informato la progettazione &: ‘efficacia’. I punti di partenza della
rete sono: l'aeroporto, la stazione marittima — terminal aliscafy, la
stazione ferroviaria, lo svincolo autostradale; oltre alla percorren-
za pedonale, i mezzi di locomozione presi in considerazione sono
il bus, la bicicletta, 'automobile (fig. 2).

Dopo avere individuato i principali limiti del sistema di segna-
letica attualmente esistente, la prima fase del progetto ha riguar-
dato la segnaletica del sistema di trasporto pubblico, in particola-
re il nodo iniziale da cui ha avvio il percorso, ovvero le fermate del
bus. Il sistema informativo ¢ stato interamente riprogettato grazie
a due diversi tipi di strutture: un pannello a sviluppo verticale e
una pensilina interattiva trilitica, dotata di pannello fotovoltaico,
i cui montanti ospitano un display analogo a quello presente sul
pannello a sviluppo verticale. Il display consiste in una lastra di
cristallo stratificato extra chiaro che riporta tutte le informazioni
sui mezzi in arrivo. Linterfaccia digitale zouch screen permette di
ottenere ulteriori informazioni turistiche, culturali e sui servizi
offerti dalla Citta Metropolitana (fig. 3).

La segnaletica per la mobilita pedonale ¢ stata sperimentata per
il percorso che collega la stazione marittima con il campus. Sono
stati utilizzati quattro tipi di pittogrammi, applicati su superfici
orizzontali e verticali di elementi dell’arredo urbano, utilizzando
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Fig. 10

Progetto di visita
virtuale della
Pinacoteca Civica
di Reggio Calabria.
Layout e gabbia
grafica del portale.

Fig. 11
Mappa del portale.
Wireframe e flussi di

interazione.
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un prodotto fotoluminescente (PermaLight): due ore di esposizio-
ne diretta alla luce solare garantiscono in media 8-12 ore di irra-
diazione notturna (fig. 4).

La segnaletica per la mobilita carrabile ¢ stata progettata a par-
tire dall’uscita autostradale Reggio Nord; utilizza la stessa vernice
luminescente e un sistema di pittogrammi analogo a quelli de-
scritti nel punto precedente, applicati su pannelli di diverse di-
mensioni per garantire una migliore visibilita alle vetture in per-
correnza (fig. 5).

Il progetto ¢ stato declinato anche in versione mobile per
smartphone. I contenuti consistono in una serie di indicazioni
stradali su mappa, utilizzabili dall’'utente dopo avere definito la
modalita di trasporto, il punto di partenza e la destinazione [5].

I progetto, in estrema sintesi, riporta informazioni relative
alle indicazioni stradali in termini di distanza, tempi di percor-
renza, luoghi di interesse. Le indicazioni sono fornite in due mo-
dalitd: ‘scenario’, in cui viene visualizzata una mappa con 'indi-
cazione del percorso in forma statica, da salvare in galleria
immagini, e ‘percorso’, in cui le informazioni vengono aggiornate
in tempo reale attraverso I'interazione con Google Maps. Sono
inoltre fornite informazioni in tempo reale su eventi istituzionali
in Ateneo, orario delle lezioni ecc.

La struttura utilizzata ¢ quella gerarchica, piti appropriata per
veicolare questo tipo di informazioni rispetto a quelle lineari, a
rete e a matrice; i contenuti sono organizzati secondo le modalita
user driven e task driven, in quanto inizialmente si aggregano le
informazioni per gruppi di utenti omogenei (ossia che hanno me-
desimo punto di partenza e modalita di trasporto); successiva-
mente, in base alla destinazione prescelta, i contenuti vengono
organizzati secondo le funzioni.

Una volta selezionate le proprie preferenze, ¢ possibile visualiz-
zare percorsi, tempi di percorrenza ed eventuali informazioni ag-
giuntive (profilo altimetrico, livello di traffico, orari dei mezzi
pubblici). Linterfaccia ¢ arricchita dalle sezioni ‘News’, ‘Contatti’,
‘Social” e ‘Link utili’.

Progetto di segnaletica interna per il campus universitario

Il progetto ¢ strettamente interrelato a quello di wayfinding in-
termodale urbano descritto precedentemente (fig. 1) ma in questo
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Figg. 12-13
Design dell’interfaccia
utente, versione

desktop.
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caso il concetto chiave su cui si & fatto leva & ‘efficienza’ [4]. E ar-
ticolato in due sottosezioni: la segnaletica esterna e quella interna
ai padiglioni. Entrambe sono costituite da elementi informativi
per raggiungere luoghi e servizi, ed elementi di denominazione di
luoghi e spazi. Si ¢ cercato di strutturare la segnaletica secondo
“un’attivita razionale che comporta I’analisi, I'elaborazione e la di-
sposizione delle informazioni, la verifica dei prototipi ai fini della
leggibilita nelle varie condizioni e la conoscenza dei principali
processi di produzione” (Baines & Dixon, 2004, p. 12). La segna-
letica esterna prevede 42 pannelli, costituiti da 12 differenti tipi
di strutture informative (figg. 6, 7). La segnaletica interna prevede
cartellonistica su palo, su parete e sospesa, sticker, video led wall
totem touchscreen (figg. 8, 9).

Progetto di visita virtuale della Pinacoteca Civica di
Reggio Calabria

La Pinacoteca Civica di Reggio Calabria attualmente ha sede
provvisoria presso il Teatro Francesco Cilea ed espone solo una parte
delle opere pittoriche e scultoree appartenenti alla sua vasta collezio-
ne. Una condizione di precarieta — in attesa del suo definitivo trasfe-
rimento presso la Cittadella della cultura — che perdura dal 2008 e,
pertanto, necessita di un sistema di comunicazione piti strutturato.

Il progetto fa leva sul concetto di ‘piacevolezza’ e si basa sull’a-
dozione di un web design responsivo che, in quanto tale, si adatta
automaticamente al dispositivo con il quale viene visualizzato, mi-
nimizzando le operazioni da parte dell’utente di ridimensionamen-
to e scorrimento dei contenuti [6]. Fra le diverse modalita di riorga-
nizzazione dei contenuti in funzione del dispositivo utilizzato, con
conseguenze rispetto al tipo di impaginazione grafica, ¢ stata scelta
la modalita equal width; lo schermo ¢ stato suddiviso in colonne
delle stesse dimensioni, pertanto, il numero di colonne visualizzate
aumenta o diminuisce a seconda della larghezza dello schermo
(hgg. 10, 11).

Il design dell’interfaccia utente della versione desktop si ca-
ratterizza per uno slideshow in cui sono riportati gli eventi e le
attivitd in evidenza; attraverso la funzione di scroll & possibile
esplorare alcune sezioni a tendina, che corrispondono a settori
tematici del percorso espositivo. Nel prosieguo sono riportate le
opere principali, secondo una modalita di iterazione all’interno
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Fig. 14
Design dell’interfaccia
utente, versione

desktop.

Fig. 15

Design dell'interfaccia
utente, versione
mobile.
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di una photogallery adattiva che, visivamente, richiama quella
dei social network. Le opere sono collegate a una scheda di det-
taglio con audioguida e animazioni basate sull’Al, e un ulte-
riore collegamento per la personalizzazione e I’acquisto di gad-
gets. La visita virtuale si pud svolgere anche secondo una
modalita che ricalca quella della visita reale. Le sezioni a ten-
dina, come accennato, ripercorrono la successione degli am-
bienti della pinacoteca, inglobano tutta la collezione e permet-
tono di effettuare una catalogazione tassonomica secondo
parole chiave (figg. 12-15).

Sono state appositamente disegnate 81 icone; alcune immedia-
tamente associabili ad altre presenti su dispositivi di uso comune,
altre pensate appositamente per specifiche funzioni di navigazio-
ne nel sito (fig. 16).

Progetto per il wayfinding turistico-culturale del centro
storico di Reggio Calabria

Lultimo progetto riguarda il wayfinding relativo a sette itine-
rari turistico-culturali per la fruizione del patrimonio architetto-
nico di Reggio Calabria e la conoscenza delle vicende architetto-
niche della ricostruzione dopo il catastrofico terremoto del 1908
[7]. 11 concetto chiave che ha informato la progettazione ¢: ‘coin-
volgimento’. I sette itinerari sono relativi a (fig. 17):

- chiese post terremoto;

- chiese ante terremoto;

- architettura eclettica (pubblica e privata);
- architettura modernista;

- opere di Gino Zani;

- opere di Camillo Autore;

- siti archeologici.

Per la fruizione degli itinerari ¢ stata sviluppata un’app per
smartphone, denominata Reggio Calabria 1898-2018 [8]. Nell'am-
bito delle finalita generali del progetto, I'app punta a:

- fornire informazioni di supporto alla visita dei luoghi reali

(documenti multimediali e d’archivio);

- consentire al turista virtuale una visita a distanza tra i beni
culturali di Reggio;

- fornire allo studioso uno strumento di conoscenza e appro-
fondimento.
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Fig. 16
Progetto delle icone
utilizzate.

Fig. 17

Progetto per

il wayfinding
turistico-culturale
del centro storico

di Reggio Calabria.
Schematizzazione
dei sette itinerari
turistico-culturali
sotto forma di grafo.
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La visualizzazione delle informazioni avviene attraverso la
connessione dati del proprio dispositivo, alla quale si aggiunge la
geolocalizzazione con GPS se I'utente si trova in situ. Il sistema ¢
estremamente aperto, consente di scegliere il percorso da seguire
ma anche di accedere alle informazioni di un singolo bene cultu-
rale. Linterfaccia si basa su un grafo composto da nodi (le archi-
tetture, gerarchicamente suddivise in tre livelli a seconda del valo-
re artistico) e archi (che coincidono con gli itinerari proposti).

Ciascun itinerario specifica il percorso e i tempi di visita. Sono
previsti degli smart itineraries, piu sintetici, per visitare i principa-
li monumenti in tre ore, un giorno, due giorni.

La struttura logica dell’app prevede quattro sezioni:

- citta;

- architettura;
- itinerari;

- viaggiatori.

La prima sezione consente di effettuare un confronto interat-
tivo fra gli spazi urbani preterremoto e gli stessi spazi ricostruiti
oltre a visualizzare informazioni specifiche sulle aree selezionate.
La seconda permette analogo confronto fra le singole architetture,
suddivise per tipologia (edifici pubblici, privati, religiosi, fortifica-
zioni e siti archeologici).

La terza sezione ¢ il cuore dell’applicazione e rimanda ai sopra-
citati itinerari turistico-culturali. Il fruitore ha la possibilita di
scegliere la tipologia di itinerario; effettuata la scelta, sulla plani-
metria vengono evidenziati tutti gli edifici che ne fanno parte e
viene chiesto se attivare il GPS per il rilevamento della posizione.
Se il GPS ¢ attivo, 'applicazione guidera l'utente attraverso il per-
corso, consentendogli di accedere alle informazioni riportate nelle
prime due sezioni, e I'app diventa una vera e propria guida in
tempo reale; in caso contrario, funziona come archivio per la na-
vigazione virtuale. E inoltre possibile personalizzare la visita, cre-
ando un itinerario a partire da alcune architetture preventiva-
mente selezionale.

La quarta e ultima sezione raccoglie, all’interno di una zimeli-
ne, le immagini sulla cittd realizzate dai viaggiatori dei secoli
XVIII e XIX (figg. 18-20).

E inoltre possibile effettuare una ricerca attraverso parole chia-
ve, con risultati che rimandano ai quattro menu e relativi sotto-
menu dell’applicazione, senza consentire collegamenti esterni a
siti internet o ad altre applicazioni.
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Fig. 18

Menu ‘Cittd con

la planimetria e

la selezione di
un’architettura.
Cliccando sul nome
dell’edificio si
accede alla scheda di
approfondimento.

Fig. 19

Menu ‘Architettura’
con dettagli sul
monumento
selezionato. Cliccando
su ‘+ si accede

alle informazioni
aggiuntive (a sinistra).
Confronto fotografico
tra il nuovo e il
vecchio edificio. Si
accede mediante

il tasto blu visibile
nell'immagine

(a destra).

Fig. 20

Sottomenu
‘Ricostruzioni

2D’. Attraverso la
timeline in basso ¢
possibile visualizzare
la successione
cronologica dei
prospetti, costruiti

e di progetto, del

monumento.
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Conclusioni

Lipotesi di considerare un progetto di wayfinding esclusivamen-
te come un sistema di informazioni ben strutturate ha il limite di
valutare solo aspetti strettamente funzionali (¢ efficace? ¢ efficiente?
¢ accessibile agli utenti?) e, pertanto, si concentra solo su aspetti fi-
sici e percettivi. Le quattro sperimentazioni presentate sono state
sviluppate focalizzando altrettante qualitd, imprescindibili per una
nozione di wayfinding che metta al centro la persona nella sua inte-
rezza (efficacia, efficienza, piacevolezza, coinvolgimento). Questo
approccio settoriale mette in evidenza i limiti e le potenzialita di
ciascuna delle soluzioni proposte e, quindi, pud essere utilizzato
come punto di partenza per ulteriori sperimentazioni progettuali,
attualmente in fase di sviluppo, basate su una visione olistica, in cui
sono presi in considerazione non solo le caratteristiche fisiche
dell’ambiente e quelle percettive delle persone, ma anche le sensa-
zioni legate al piacere di percorrere un luogo e al benessere psicofi-
sico di sentirsi accompagnati durante il percorso.

Note

[1] “a consistent use and organization of definite sensory cues from the external envi-
ronment [...]. Way-finding is the original function of the environmental image, and the
basis on which its emotional associations may have been founded” (Lynch, 1960, pp.
3,125).

[2] “Maybe it’s time for a new discipline to emerge between the worlds of physical signa-
ge and the ubiquity of data. Less about wayshowing and more about wayknowing’
(Borosky, 2016).

[3] “The cognitive, social and corporeal process and experience of locating, following or
discovering a route through and to a given space” (Symonds et al., 2017).

[4] 11 progetto ¢ stato sviluppato nell’ambito della tesi di laurea magistrale in
Architettura Segnaletica e sistema di comunicazione coordinata per la Mediterra-
nea. Laureando: Stefano Mercuri, Relatore: Daniele Colistra, Universita degli
Studi Mediterranea di Reggio Calabria.

[5] La versione per dispositivi mobili del progetto ¢ stata sviluppata nel
modulo di Comunicazione Infografica (docente: Daniele Colistra) attivato
presso il Master di I livello in Management dei sistemi di trasporto e Logi-
stica — Dipartimento di Ingegneria dell’Informazione, delle Infrastrutture
e dell’Energia Sostenibile dell’Universita degli Studi Mediterranea di Reg-
gio Calabria.
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[6] Il progetto ¢ stato sviluppato nell’ambito della tesi di laurea triennale in
Design per la fruizione del patrimonio culturale. Nuove strategie di comunicazio-
ne per la Pinacoteca Civica di Reggio Calabria. Laureando: Fabio Vincenzo
Gaglioti, Relatore: Daniele Colistra, Universitd degli Studi Mediterranea di
Reggio Calabria.

[7]1 11 progetto ¢ stato sviluppato nell’ambito della tesi di dottorato di ricerca
in Architettura e Territorio Viaggi virtuali. Itinerari per la valorizzazione
dell‘architettura di Reggio Calabria. Dottorando: Francesco De Lorenzo, Tu-
tor: Daniele Colistra, Universita degli Studi Mediterranea di Reggio Calabria.
[8] Lapp ¢ stata sviluppata dall’ingegnere Antonio Natale.
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