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Il contributo ipotizza l’uso delle tecnologie di-

gitali 3D per la diffusione e la conoscenza, ap-

plicato a un caso studio sulla divulgazione delle 

tracce bizantine nel paesaggio siculo-calabrese. 

Le tecnologie digitali stanno ridefinendo l’acces-

sibilità culturale e l’olografia si posiziona come 

strumento innovativo per superare barriere fisi-

che, geografiche e cognitive, promuovendo un 

godimento multisensoriale e inclusivo. L’integra-

zione di proiezioni tridimensionali, storytelling 

accessibili e device interattivi (feedback tatti-

le, comando vocale, sottotitoli in tempo reale, 

traduzioni LIS) permette la personalizzazione 

dell’esperienza, rendendola più accessibile a 

pubblici con esigenze diverse, inclusi individui 

con disabilità sensoriali o di apprendimento. La 

ricerca, a vocazione transdisciplinare, ha speri-

mentato la rappresentazione multimediale a più 

livelli di una selezione di architetture bizantine, 

situate in contesti marginali, con un affondo sui 

prototipi olografici narranti, capaci di restitui-

re il valore culturale dei manufatti attraverso 

una narrazione immersiva guidata da assistenti 

virtuali. Il progetto prevede l’utilizzo di totem 

olografici indoor, affiancati da una web app per 

contenuti estesi ed esplorabili anche da remoto, 

mantenendo però la centralità dell’esperienza 

in situ. L’obiettivo è promuovere un modello 

scalabile, sostenibile e replicabile, per genera-

re impatti positivi su territori rurali e periferici, 

esclusi dai circuiti culturali convenzionali.

 patrimonio culturale

valorizzazione

divulgazione

ologramma

mixed virtuality

cultural heritage

valorization

dissemination

holograms

mixed virtuality

This study hypothesises the use of 3D digital 

technologies for knowledge dissemination, as 

applied to a case study on Byzantine traces in the 

Sicilian-Calabrian landscape. Digital technologies 

are redefining cultural accessibility, with 

holography positioned as an innovative tool for 

overcoming physical, geographical, and cognitive 

barriers and promoting multisensory, inclusive 

enjoyment. Integrating three-dimensional 

projections, accessible storytelling and 

interactive devices such as haptic feedback, voice 

commands, real-time subtitles and LIS translations 

allows the experience to be personalised, making 

it more accessible to audiences with different 

needs, including individuals with sensory or 

learning disabilities. With a transdisciplinary 

focus, the research experimented with the multi-

layered multimedia representation of a selection 

of Byzantine architecture located in marginal 

contexts. The project centred on holographic 

narration prototypes capable of restoring the 

cultural value of artefacts through immersive 

narration guided by virtual assistants. The project 

envisages the use of indoor holographic totems 

supported by an app with additional content 

that can be explored remotely while maintaining 

the importance of the on-site experience. The 

objective is to promote a scalable, sustainable 

and replicable model that can generate positive 

impacts in rural and peripheral areas excluded 

from conventional cultural circuits.
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Olografia e accessibilità: zero gradi di separazione

La valorizzazione del patrimonio culturale, nel panorama 
contemporaneo, dialoga strettamente con le tecnologie digi-
tali che rapidamente si rinnovano e si specializzano sempre 
più verso nuove modalità di accesso e fruizione inclusiva. 

L’olografia, quale strumento per l’accessibilità del patri-
monio culturale, rappresenta un sistema integrato ad alta 
tecnologia, finalizzato a rimuovere le barriere fisiche e geo-
grafiche oltre che cognitive, semplificando e allargando le 
possibilità di fruizione del patrimonio culturale da un sem-
pre più vasto e diversificato pubblico [Ding 2017]. Questa 
applicazione avanzata delle tecnologie digitali consente la 
creazione di proiezioni tridimensionali interattive (fig. 1), 
disponibili anche senza la necessità di una presenza fisica in 
situ, generando così nuove opportunità di accesso al patri-
monio da remoto, in contesti sia museali [Addison & Gaiani 
2000], che in spazi aperti, ove la fruizione culturale, come 
nel caso dei siti archeologici remoti o delle aree rurali 
[Bekele et al. 2018] è interdetta. 

L’interesse nei riguardi dell’olografia, non si esaurisce con 
il superamento dei limiti geografici, ma diviene oltremodo sti-
molante se legato all’accessibilità fisica, per la quale un vasto 
range di utenti, come, ad esempio coloro i quale vivono una 
mobilità ridotta o una disabilità sensoriale non riescono ad 
ottenere un’esperienza del bene che sia totalizzante. A tal 
proposito, l’utilizzo di devices digitali, facilmente adattabili a 
esigenze specifiche, attraverso l’integrazione di tecnologie 
assistive, sistemi di comando vocale, schermi tattili o disposi-
tivi di feedback aptico [Pujol & Champion 2012] rende l’espe-
rienza olografica uno scenario possibile, oltre che auspicabile, 
per superare il limite e favorire un’immersione decentralizza-
ta e inclusiva [Resta & Laferrière 2007] garantendo un accesso 
equo e facilitato all’informazione culturale.

Dal punto di vista degli aspetti cognitivi, l’olografia defini-
sce un ventaglio di soluzioni per promuovere l’inclusività edu-
cativa e culturale. La ricchezza dei contenuti, presentati in 
modalità multidimensionale tramite la combinazione delle 
istanze del rilievo, della rappresentazione e di sistemi inte-
rattivi riscrive le regole di una democratizzazione della cultu-
ra [Ippoliti & Albisinni 2016].

In copertina
Prototipo olografico 
narrante. Esempio 
applicativo. 
Elaborazione degli 
autori.

Fig. �
Interfaccia 
del modello 
per creazione 
dell’ologramma.
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Queste proiezioni tridimensionali integrate con narrazioni 
multimediali, effetti sonori ambientali e narrazioni accessibi-
li, favoriscono un apprendimento multisensoriale più efficace 
rispetto alle tradizionali modalità di comunicazione visiva 
[Falk & Dierking 2013]. L’interattività garantita dalle istalla-
zioni olografiche rende gli utenti artefici del proprio percorso 
di esplorazione culturale, modellabile e performativo rispetto 
alle proprie necessità cognitive, anche nei casi di DSA o disa-
bilità del linguaggio [Parry 2007].

Queste proiezioni rendono la rappresentazione dinamica 
dei ‘manufatti’ architettonici, con una accuratezza visiva e 
spaziale che da vita ad una percezione immersiva, adattiva ed 
emozionale degli oggetti e dei luoghi rappresentati, promuo-
vendo una cultura della partecipazione inclusiva.

Narrazione immersiva e accessibilità aumentata per la 
fruizione del patrimonio bizantino

La ricerca di cui si presentano i primi esiti in questo contri-
buto, vuole inserirsi nel dibattito attuale sull’applicazione 
dell’olografia per l’accessibilità del patrimonio, indipenden-
temente da limitazioni fisiche, geografiche o cognitive. Il con-
tributo, a vocazione prevalentemente sperimentale, si defini-
sce quale pilot per un ventaglio di possibili scenari. Mediante 
le capacità comunicative del rilievo e della rappresentazione 
e attraverso l’uso di sistemi tecnologici e interattivi, la ricer-
ca mira a sperimentare e omogeneizzare l’interoperabilità di 
dispositivi di realtà aumentata (AR) insieme ad audioguide 
multilingue; selezionare, ove necessario, sistemi di traduzio-
ne automatica in lingua dei segni e tecnologie di sottotitola-
zione in tempo reale; ‘guardare’ al manufatto nell’ambiente 
nel quale è stato concepito, garantendo l’interazione e per-
mettendo un’accessibilità multilivello che coinvolge diversi 
sensi [Boccia Altieri 2004; Darley 2006]. 

Le implicazioni informatico-tecnologiche di visualizzazio-
ne in ambiente mixato, oggetto di questo contributo sulla po-
tenzialità dell’olografia nella fruizione del patrimonio cultu-
rale, trova applicazione nel caso studio sulla divulgazione 
delle tracce bizantine nel paesaggio siculo-calabrese. Le trac-
ce bizantine a cui si fa riferimento si ritrovano in una galassia 

Fig. �
Visualizzatore 
olografico (piramide) 
per nuvola di punti. 
Elaborazione degli 
autori.

Fig. �
Assistente virtuale 
narrante su 
itinerario culturale. 
Elaborazione degli 
autori.
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di architetture di piccole dimensioni, custodite nel territorio 
della Sicilia orientale e della Calabria meridionale, distanti 
dai centri abitati, realizzate nella periferia di un impero or-
mai in disfacimento, alla fine della lunga dominazione bizan-
tina. Queste architetture, prevalentemente religiose, presen-
tano caratteristiche formali e dimensionali omogenee, si 
presentano come architetture ‘minime’ per scala e impianto, 
sobrie nella loro configurazione materica e strutturale. 
Fabriacae spesso celate tra le pieghe delle pendici montuose, 
mimetizzate nel paesaggio e disposte in prossimità di corsi 
d’acqua, testimoni di un insediamento monastico oramai per-
duto nella maggior parte dei casi. Esse sorgono in relazione 
stretta e dialogica con il paesaggio circostante, non solo da un 
punto di vista visivo e percettivo, ma anche in termini simbo-
lici e funzionali. 

Sono edifici che riflettono una cultura costruttiva forte-
mente radicata nel territorio e infatti sono pregne dei sape-
ri delle maestranze locali, depositarie di una conoscenza 
tecnica tramandata oralmente, ma allo stesso tempo risen-
tono della grande tradizione costruttiva bizantina ma anche 
dei più recenti invasori arabi, aglabiti e poi fatimidi. Archi-
tetture sviluppatesi in un sincretismo che unisce tre matrici 
culturali differenti, in cui elementi bizantini si fondono con 
apporti maghrebini e medio-orientali, che ha generato un 
linguaggio architettonico ibrido e altamente suggestivo, fat-
to di tipologie inconsuete, di soluzioni voltate complesse, di 
stilemi ricercati.

Prototipi olografici narranti: un metodo� molteplici 
declinazioni

Una prima sperimentazione ha interessato quattro manu-
fatti architettonici esemplificativi delle diverse tipologie col-
lezionate in fase di studio, ove è stato possibile analizzare ed 
in seguito immaginare soluzioni percettive possibili, al fine di 
ricreare un’esperienza esplorativa suggestiva ed evocativa. 

Nello specifico, i manufatti oggetto di studio, selezionati 
per la loro capacità di rappresentare, in maniera paradigmati-
ca, la varietà tipologica, formale e conservativa delle architet-
ture bizantine presenti nel territorio siculo-calabrese, sono: 

Fig. �
Serpe avvolta nelle 
sue spire tratta 
da un brano di 
pavimentazione 
in opus sectile 
presente nella chiesa 
S. Adriano a San 
Demetrio Corone. 
Elaborazione degli 
autori.
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 – Santa Maria dei Tridetti, chiesa sub divo semi-diruta, situa-
ta nella vallata dell’Amendolea;

 – Santi Pietro e Paolo d’Agrò, chiesa sub divo in buono stato 
di conservazione, situata nella valle d’Agrò;

 – San Adriano a S. Demetrio Corone, chiesa sub divo in buono 
stato di conservazione, ubicata nel cuore dell’area ar-
bëreshë della Calabria.

 – San Nicola a Mottola, chiesa rupestre, situata nel tarantino.
La rappresentazione olografica permette di ridefinire un 

valore della raffigurazione nel momento in cui l’user riesce ad 
interagire in maniera intuitiva ed innovativa con il bene (fig. 
2), rispettando l’interesse dell’utente e il suo grado di com-
prensione e apprezzamento.

Utilizzando una prospettiva transdisciplinare, il prodotto 
finale di questa ricerca permetterà di trovare soluzioni per-
formanti alla fruizione del patrimonio culturale, che genera, 
spesso, dinamiche cognitive complesse relative all’esplorazio-
ne spaziale dei dati e la comprensione sistemica dei processi 
e delle relazioni.

A differenza della maggior parte delle ‘esperienze ologra-
fiche’ maggiormente in uso, che si presentano in forma stati-
ca, il prodotto della ricerca introduce una dimensione narran-
te per la quale il personaggio tridimensionale ȩ narratore 
virtuale ȩ diviene protagonista di uno storytelling dinamico, 
arricchito da contenuti multimediali, sonori e testuali in mo-
dalità sincrona [Bekele et al. 2018].

Il narratore permetterà di interagire in modo intelligente 
attraverso la prossemica e la voce (fig. 3), secondo un sistema 
di interazione personalizzato e interattivo che permette un 
coinvolgimento emozionale con lo spettatore, e lo rende par-
tecipe del contenuto che si vuole raccontare. L’assistente vir-
tuale che fa da ‘immagine narrante’, nella sperimentazione è 
stato ipotizzato secondo una duplice fisionomia: nel primo 
caso con fattezze di monaco errante, pertanto di un perso-
naggio con sembianze umane, che, dunque, risponde meglio 
nel momento in cui si selezionano contenuti sensoriali dedica-
ti ad esempio alla traduzione simultanea nella Lingua dei Se-
gni Italiana (LIS), che richiede specifiche condizioni gestuali 
oltre che di visibilità per essere fruibile efficacemente nei 
contenuti visivi dell’ologramma; nel secondo caso come figura 
simbolica-ideale di serpente, nello specifico si è fatto 

Fig. �
Totem olografico 
indoor. Elaborazione 
degli autori.
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riferimento ad una serpe avvolta nelle sue spire (fig. 4), tratta 
da un brano molto raffinato di pavimentazione in opus sectile, 
composto da marmi e pietre policrome di origine locale, 
orientale ed africana, con composizioni geometriche, presen-
te nella chiesa S. Adriano a San Demetrio Corone.

I contenuti virtuali e l’infrastruttura tecnologica a sostegno 
di questo prodotto combina la possibilità di utilizzo sia in mo-
dalità di physical user experience, sia in modalità remote user.  

Da un lato, infatti, il progetto di ricerca prevede l’installa-
zione di totem olografici (fig. 5) prevalentemente indoor che 
consentano l’interazione come punto cardine dell’esperienza 
di fruizione, rendendo pertanto, non strettamente necessaria 
la presenza di eventuali accompagnatori o guide alla scoperta 
di questi manufatti, il che implicherebbe l’impossibilità da 
parte delle amministrazioni pubbliche ed enti gestori di farsi 
carico di questi costi e condannerebbe il bene all’oblio. 

Uno dei limiti della ricerca si evidenzia nel momento in cui 
si analizza da possibilità di utilizzo dei totem olografici in con-
dizioni di outdoor, giacchp questa opzione richiede particola-
re attenzione alle condizioni ambientali, come l’illuminazione 
naturale e le condizioni atmosferiche, che possono influire 
sulla qualità e sulla nitidezza della proiezione 3D. 

Si apre, quindi, un ulteriore campo di indagine che rappre-
senta una sfida alla ricerca di soluzioni tecniche dedicate, 
come sistemi di schermatura o tecnologie di proiezione ad 
alta luminosità, che consentano un’adeguata visibilità anche 
in contesti esterni. È possibile, inoltre, ipotizzare un utilizzo 
notturno di questi totem olografici outdoor, in parte per aggi-
rare il problema della luminosità ambientale e in parte per 
costruire un’esperienza immersiva spettacolare che sfrutti 
l’effetto scenografico del buio e che restituisca alcuni conte-
nuti esclusivi dedicati esclusivamente a chi per ragioni di tem-
po, economicità o interesse, visiterà il ‘manufatto’ nell’arco 
delle ore serali. Questa operazione potrebbe accrescere l’ar-
co temporale della fruizione dei luoghi, differenziare le uten-
ze e garantire una migliore visibilità dell’ologramma.

Per quanto concerne la modalità remote user è in fase di 
sviluppo una web app che sia capace di veicolare il dato, di 
approfondirlo ulteriormente con contenuti inediti (anastilosi 
virtuale (fig. 6), nuvole di punti ‘esplorabili’ (fig. 7), ierofanie 
rupestri virtuali (fig. 8), geometrie e rapporti proporzionali 

Fig. �
Anastilosi virtuale 
– AR. Elaborazione 
degli autori.

Fig. �
Web app in modalità 
remote user. Repo-
sitory e nuvole di 
punti “esplorabili”. 
Elaborazione degli 
autori.
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evanescenti (fig. 9)), che non implichi necessariamente la 
presenza in situ, ma soprattutto che non ne sostituisca l’espe-
rienza. Il progetto della web app prevede, infatti di arricchire 
questa narrazione, stimolando ed incuriosendo l’utente ad in-
traprendere una fruizione complementare.

Gli accorgimenti assunti in fase di progettazione dell’espe-
rienza di valorizzazione conferiscono maggiore dinamicità al 
sistema, rendendolo flessibile e scalabile, capace di adattarsi 
alle diverse esigenze territoriali e logistiche.

Mediante tali prototipi è possibile cogliere nuove opportu-
nità di promozione culturale e accoglienza turistica mettendo 
gli esiti della rappresentazione e del rilievo strumentale oltre 
che la comunicazione visiva-informativa-grafica, a servizio dei 
prodotti digitali integrati per la conservazione, la tutela e la 
valorizzazione.

&onclusioni e prospettive future

Questo progetto di valorizzazione, di cui l’ologramma, im-
palpabile entità tra realtà e illusione, assurge a protagonista 
della narrazione vuole essere quasi una suggestione, un dispo-
sitivo capace di rivelare senza ‘toccare’ o inficiare il bene 
narrato, disvelandone i contenuti più nascosti, le logiche sot-
tese alle scelte stilistiche, generando uno storytelling dinami-
co e stratificato. 

La ricerca, analogamente alla figura di Ianus ȩ Giano Bi-
fronte – si rivolge ad un duplice orizzonte: per un verso rimane 
aperta a ulteriori possibilità di studio ed investigazione, la-
sciando irrisolte alcune questioni implementabili in successive 
e ulteriori traiettorie di approfondimento; per l’altro, vuole 
coinvolgere le amministrazioni locali, innescando processi vir-
tuosi e auspicando ricadute positive nell’integrazione di tali 
sistemi in politiche di valorizzazione sostenibile. 

In particolare, l’approccio sviluppato si propone come 
un’opportunità concreta per le piccole comunità rurali e peri-
feriche, frequentemente escluse dai circuiti museali tradizio-
nali a causa dei costi di gestione e manutenzione. L’imple-
mentazione di sistemi olografici narranti, modulari e scalabili, 
consente di mettere a sistema il patrimonio esistente, gene-
rando forme innovative di turismo esperienziale, accessibile e 

Fig. �
Ierofanie virtuali – 
AR. Elaborazione 
degli autori.
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sostenibile. In tale prospettiva, il progetto si pone non solo 
come una soluzione tecnologica possibile a carattere innova-
tivo, ma anche come un modello replicabile di sviluppo cultu-
rale ed economico per i territori marginali, capace di rispon-
dere alle esigenze di conservazione e della valorizzazione 
territoriale, lasciando ampi margini di evoluzione nell’ambito 
delle Digital Humanities.
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