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Las torres costeras de Calabria Ultra, 
hitos culturales e iconos paisajísticos, re-
presentan una oportunidad de desarrollo 
turístico para el sur de Italia. El Proyecto 
To_Know1 pretende transformar las torres 
en focos de turismo sostenible: catalizado-
res de sugerencias y depósitos de informa-
ción multiescalar. La narración, realizada 
mediante técnicas de realidad virtual y au-
mentada, relacionará las torres con las tra-
diciones locales, los paisajes y las historias 
vinculadas a ellas, promoviendo una nueva 
forma de contar la historia de las costas de 
Calabria Ultra.

TORRES COSTERAS
CODICE ROMANO CARRATELLI
PAISAJE
STORITELLING
REALIDAD AUMENTADA

The coastal towers of Calabria Ultra, cul-
tural landmarks and landscape icons, repre-
sent a tourism development opportunity for 
southern Italy. The To_Know project1 aims 
to transform the towers into hubs for sustai-
nable tourism: catalysts for suggestions and 
repositories of multiscalar information. The 
storytelling, implemented through virtual and 
augmented reality techniques, will connect 
the towers with local traditions, landscapes, 
and the stories linked to them, promoting a 
new way of telling the history of the coasts of 
Calabria Ultra.

 1 El Proyecto To_Know, aún en curso, es el primer resultado de 
un proyecto de investigación más amplio financiado dentro del 
Proyecto PNRR “Tech4You - Tecnologías para la adaptación al 
cambio climático y la mejora de la calidad de vida”. 
El grupo de trabajo del Proyecto Piloto Difusión in situ del 
patrimonio monumental de la costa calabresa, coordinado 
por Marinella Arena, está compuesto por Francesca Fatta, 
Daniele Colistra, Domenico Mediati y Paola Raffa. El proyecto 
ha contratado a dos becarios de investigación, Nicola La Vitola y 
Sonia Mollica, que apoyan el proyecto con gran dedicación.
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INTRODUCCIÓN

Las torres costeras de Calabria Ultra salpican las 
costas jónicas y tirrénicas de Calabria; como cen-
tinelas ahora mudos, por el desuso y el abandono 
(Fig.1), son testigos de un pasado complejo hecho de 
dominaciones, incursiones enemigas y actividades 
artesanales ligadas al mar y a la tierra. La gestión de 
este patrimonio, a caballo entre la conservación y 
la degradación, entre la valorización y el olvido, es 
a la vez un recurso y un problema que nunca se ha 
resuelto del todo. La aparición de nuevos modos de 
utilización del patrimonio y el advenimiento de las 
tecnologías digitales multimedia son los requisitos 
previos para plantear una nueva estrategia de co-
municación y valorización de estos artefactos2. 

El proyecto To_Know (Tower Knowledge) preten-
de transformar las torres en verdaderos centros de 
conocimiento de el patrimonio cultural [Di Paolo, 
2018], conectándolas mediante una red de sende-
ros que pongan de relieve su importancia histórica 
y paisajística. Este planteamiento promueve no sólo 
el turismo sostenible, sino también la recuperación 
y puesta en valor de un patrimonio cultural a menu-
do descuidado.

UNA RUTA ENTRE LAS TORRES 
COSTERAS DE CALABRIA ULTRA

El proyecto To_Know prevé la creación de un mu-
seo digital difuso de las torres costeras del sur de 
Calabria. La iniciativa se basa en el uso de la realidad 
aumentada para reconstruir digitalmente estas ar-
quitecturas y vincularlas a los estratos informativos 
y culturales que representan.

Un elemento  clave  de este enfoque es el Códice 
Romano-Carratelli, un tesoro documental que pro-
porciona descripciones detalladas de la toponimia 
de los lugares y las geometrías que regían la disposi-
ción de estas arquitecturas costeras en el territorio. 
Un aspecto crucial es el valor intrínseco de las torres 
costeras, que no sólo representan símbolos tangi-
bles de la historia local, sino que también son depo-
sitarias de historias y tradiciones transmitidas a lo 
largo del tiempo. En este sentido, el proyecto pre-
tende transformar las torres en verdaderas “antenas 
territoriales”, lugares donde preservar y difundir el 
conocimiento del territorio al que pertenecen estas 
arquitecturas.

Con el objetivo de hacer realidad este proyecto 
de transformación y digitalización:

- Se llevaron a cabo campañas de prospección 
y censo de las torres costeras (Fig.2); el censo re-
presentó un primer paso hacia la creación de mo-
delos arquitectónicos digitales, enriquecidos con 
capas de información [Stathopoulou et al., 2019]  
que permiten explorar la historia y la evolución de 
estas estructuras a lo largo de los siglos. El Codice 
Romano Carratelli (CRC) es una pieza fundamental 
en este proceso de censo y sutura de la textura y 
la cultura arquitectónicas, ya que ha proporciona-
do un marco histórico esencial para comprender la 
coherencia de los artefactos, el contexto en el que 
se construyeron y utilizaron las torres a lo largo del 
tiempo. Las torres del códice se representan ti-
pológicamente a través de una serie de elementos 
arquitectónicos recurrentes: la base, una hilera de 
cuerdas que la separa del cuerpo central y, por últ-
imo, un coronamiento.

La modelización digital representa en este sen-
tido una bisagra entre el estudio instrumental, que 
pone de relieve la consistencia de estas arquitectu-
ras en su estado actual, y la restitución tipológica 
que se deriva de la representación crítica del cód-
igo; la utilización del modelo 3D permite mantener 
unidos estos aspectos (Fig. 3);

- Desde el punto de vista de la comunicación, la 
definición del público destinatario permitirá afinar 
los procesos de narración y crear experiencias cul-
turales atractivas y accesibles.

Así pues, la narración de cuentos se perfila como 
una poderosa herramienta para transmitir eficaz-
mente las historias y tradiciones asociadas a las 
torres costeras, creando conexiones emocionales 
y culturales que enganchen al público y le inviten a 
explorar y descubrir la rica historia de la zona. Así, 
mediante una narración cuidadosamente elaborada 
y apoyada en herramientas inclusivas como la rea-
lidad aumentada, el proyecto To_Know podrá ofre-
cer al público experiencias atractivas e interactivas 
que le permitirán sumergirse en los viajes históricos 
y culturales de estos lugares. Esto no sólo propor-

 2 Sovre el tema de la digitalizzacion del Patrimonio se cunsulte Ministero 
della cultura (2023), https://dgeric.cultura.gov.it/educazione/piano-
nazionale-per-leducazione-al-patrimonio/, consultato il 22/03/2024.
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Fig.  1 -Torre Cavallo, Villa San Giovanni. Stretto di Messina.

Fig.2 - Torres Costeras in Calabria Ultra.
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cionará un sentimiento de identidad y pertenencia 
a la comunidad local, sino que también contribuirá 
a preservar y mejorar el patrimonio cultural para las 
generaciones futuras;

- Los itinerarios personalizables harán accesi-
bles rutas turísticas de otro modo desconocidas, in-
troduciéndolas en un mercado de rápido crecimien-
to en el sur de Italia.

El itinerario-narración, diseñado para distintos 
públicos y diferentes modalidades de viaje, podrá 
ofrecer así una visión global y sistémica del territo-
rio en el que insisten estas arquitecturas, enlazan-
do puntos de interés y conocimientos hasta ahora 
desconocidos para el gran público. Una vez en el 
destino, es decir, en la torre, será posible disfrutar 
de un nuevo tipo de visión, vinculada al patrimonio 
archivístico del Códice Romano-Carratelli, y a las 
geometrías que debieron regir el paisaje en la época 
en que se dibujó el códice;

- Mediante la realidad aumentada, será posible 
disfrutar de este expediente narrativo adicional, 
utilizar gráficos por ordenador para añadir una 
capa adicional de información [Amin et al., 2015], a 
través del smartphone, a través del cual será posible 
disfrutar de paisajes que ya no existen o que sólo 
existían como escenario del proyecto.

El usuario podrá acceder al contenido de realidad 
aumentada posicionándose correctamente cerca 
de la torre a la que acaba de llegar. La pantalla, de 
hecho, enmarcando el paisaje estará puntuada por 
la visualización de siluetas costeras que ya no son 
visibles debido a las nuevas configuraciones an-
trópicas, en las que insisten los puntos torreados 
más cercanos a la posición a la que acaba de llegar, 
permitiendo visualizar la orografía del terreno, junto 
con la silueta de la torre representada en el Códice 
Romano-Carratelli3  (Fig. 4).

Por ello, a través del desarrollo de una aplica-
ción para smartphones, se propone reconstruir di-
gitalmente el significado de estas arquitecturas y 
escenificar el soporte informativo del que el Codice 
Romano Carratelli representa uno de los elementos 
más importantes, especialmente para los aspectos 
relacionados con el turismo cultural (Fig. 5).

La experimentación de la realidad aumentada 
en este sentido no sólo se refiere a la simple re-
construcción digital de las torres, sino que también 
tratará de reproducir las geometrías de las miradas, 

es decir, las alineaciones entre las torres costeras, 
ofreciendo una perspectiva sobre la relación entre 
arquitectura y territorio que ahora se ha perdido. 
Este enfoque interactivo e inmersivo permitirá a los 
usuarios explorar el paisaje costero y su historia de 
una manera atractiva y consciente según los princi-
pios del edutainment [Luhan, 1964].

REALIDAD AUMENTADA Y REALIDAD 
VIRTUAL COMO NUEVAS FRONTERAS 
PARA LA MEJORA DEL PATRIMONIO

Si bien la adopción de tecnologías innovadoras 
como las aplicaciones multimedia, la realidad au-
mentada y la realidad virtual ofrecen nuevas oportu-
nidades para la difusión y el disfrute del patrimonio 
cultural, este es un mundo en el que las cantidades 
masivas de datos sustituyen a cualquier otra herra-
mienta que pueda utilizarse [Anderson, 2008], tam-
bién este cambio de paradigma plantean cuestio-
nes cruciales sobre la percepción y la accesibilidad 
de la información, cada vez más vinculadas al medio 
a través del cual se accede a estos datos  [Spallone 
et al., 2022].

En lo que respecta al proyecto To_Know, la puer-
ta de entrada a la base de datos será una aplicación 
optimizada para smartphone a través de la cual se 
podrá acceder a:

- La reconstrucción en realidad aumentada de 
las arquitecturas dibujadas en el Codice Romano 
Carratelli;

- Utilizando el documento como marcador - para 
la que la investigación ya ha dado resultados sati-
sfactorios (Fig.6);

- Realizando integraciones de realidad aumenta-
da de las consistencias reales de las torres de Ca-
labria y la reconstrucción de las “geometrías de las 
miradas” para las que, tal y como están las cosas, la 
experimentación es más compleja, teniendo lugar 
en un entorno exterior.

 3 El codigo Romano Carratelli es un libro de instimable valor de propiedad 
de la familia Romano Carratelli la que se agradece por el soporte y la 
possibilidad de trabajar con el codigo.
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Fig. 3 - Levantamiento con tecnología Laser Scanner y superposición con el modelo 
3D del Código Romano Carratelli.
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Cuando se trabaja en arquitectura, el uso de la 
tecnología markerless adquiere especial impor-
tancia, ya que evita el deterioro del artefacto (o del 
documento de archivo, como en el caso anterior) 
debido a la aplicación del marcador, así como el de-
splazamiento o desprendimiento de los marcadores. 
Por tanto, el anclaje sin marcadores puede realizar-
se de dos formas: con reconocimiento de imagen o 
con reconocimiento de un objeto tridimensional. De 
ahí la necesidad de una aplicación con función de 
escaneado y reconocimiento de “nubes dispersas”, 
que permita el anclaje del modelo tridimensional a 
un elemento arquitectónico [Tefera et al., 2018].

La resolución de estos problemas preocupará a 
la investigación en sus próximos desarrollos.

PERSPECTIVAS DE INVESTIGACIÓN

Los problemas relacionados con el uso y la pue-
sta en común del patrimonio cultural implican cada 
vez más la integración de tecnologías digitales para 
el análisis, la interpretación y la comunicación .

En el ámbito del patrimonio cultural, el llamado 
“diluvio de datos”, en palabras de Anderson hace 
unas décadas (2008), afecta a la adquisición digi-
tal, la construcción de modelos interpretativos, el 

tratamiento espacial, la modelización de la infor-
mación y la digitalización de archivos físicos. 

Los retos en cuanto a la valorización de estos 
datos son, por tanto, múltiples y se refieren a su 
lectura, difusión y permanencia en el tiempo, exten-
diéndose en última instancia a su posible uso por 
parte del “gran público” creando así un sistema de 
difusión orientado a la diversión y el conocimiento 
[Cervellini et al., 2011]. 

La idea que guía la investigación To_Know pre-
sentada en esto documento es que el espacio físico 
puede ser un punto de acceso compartido para el 
conocimiento del patrimonio, un punto de acceso 
a diferentes niveles de conocimiento, alcance no 
exento de preguntas y cuestiones críticas [Marche-
sini, 2009]. Desde un punto de vista metodológico, 
esta investigación ha ofrecido específicamente va-
rios puntos de reflexión:

- El primer punto de reflexión se refiere a la com-
paración y el debate científicos, en cuyo contexto la 
modelización digital reconstructiva ha revelado, en 
el caso de las torres costeras de Calabria Ultra, su 
potencial heurístico, permitiendo formular, visuali-
zar y examinar diferentes hipótesis reconstructivas. 

Fig.4 - Integración virtual de las torres y posibilidad de elegir tu propio narrador.
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Fig.  5 - Realidad Extendida en sitio. Acceso al expediente del Código Romano Carratelli.

Fig.  6 - El codigo Romano Carratelli en realidad Aumentada.

- El segundo punto de reflexión radica en la fa-
cilitación de la comunicación y la interacción con 
el público; el uso de la realidad aumentada dará la 
posibilidad de explicar de una manera más amigable 
y atractiva las características de los artefactos y el 
valor de las torres costeras como hitos en el paisaje

En la actualidad, la experimentación de la reali-
dad aumentada para las torres costeras de Calabria 
Ultra se ha desarrollado de forma parcial y basánd-
ose en aplicaciones diseñadas por terceros.con el 
fin de desarrollar prototipos. En el futuro está pre-
visto disponer de aplicaciones web propias y dedi-
cadas que permitan realizar estas visitas virtuales 
sin “contaminación” utilizando únicamente el propio 
dispositivo4. La posibilidad de poder replicar el pro-
ceso desde un punto de vista metodológico, apli-
cándolo a otros contextos, (próximo objetivo pre-
visto en el programa de investigación) daría mayor 
relevancia de interés a esta experiencia diseñada 
científicamente [Perissinotto, 2020].
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CONCLUSIONES

En conclusión, el proyecto To_Know representa 
una oportunidad única para transformar las torres 
costeras de Calabria Ultra en verdaderos “hotspots 
territoriales”, capaces de atraer visitantes y ofrecer-
les una experiencia significativa de descubrimiento 
de las costas calabresas. Mediante un enfoque cen-
trado en la valorización del territorio y la promoción 
de la cultura local, estas torres podrían convertirse 
en verdaderos motores de desarrollo sostenible y 
crecimiento económico para la región.

El proyecto pretende tener repercusiones reales 
en el territorio y, por lo tanto, verificarlo mediante 
una fase de “prueba” a la que seguirá una fase de lan-
zamiento y seguimiento de los resultados.

El objetivo final es hacer utilizable el patrimonio 
del conocimiento desde una perspectiva cada vez 
más integradora y accesible [Lampis, 2018]. y, por 
tanto, el recorrido por la costa a través de las vistas 
del Códice Romano Carratelli es una de las muchas 
narrativas posibles que pueden vincularse al territo-
rio y a la arquitectura a través de web-apps capaces 
de hacer interactuar itinerarios culturales, artefac-
tos e historia para relanzar nuevas formas de turi-
smo lento y sostenible.

 4 El Covid-19 ha cambiado mucho nuestra forma de disfrutar la realidad.
En los museos, por ejemplo, se utilizan audioguías tradicionales, al igual que 
en los tours, guías turistas mientras retomaba la idea de poder utilizar un di-
spositivo personal, por lo que resulta más fundamental que nunca disfrutar 
del patrimonio cultural.
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