30/09/2022
Pag. 6

Il Nuovo Molise

LA PARTECIPAZIONE AL LUBEC DI LUCCA PER L'IMPATTO DEL DIGITALE

Il museo virtuale di Sepino

Il viaggio in 3D con realtd aumentata nel Parco Archeologico

Progettualita, storia e fu-
turo, nuove opportunitd che
arrivano dal settore digitale,
sostenibilita. Sono questi i
tratti distintivi della parteci-
pazione del Ministero della
cultura alla XVIII edizione di
‘LUBEC - Lucca Beni Cultura-
1i’, la manifestazione dedicata
allo sviluppo e alla conoscen-
za della filiera cultura-inno-
vazione, che si svolgera il 6
e il 7 ottobre al Real Collegio
di Lucca. Con la presenza dei
suoi Istituti e delle Direzio-
ni generali, coordinati dal
Servizio VI del Segretariato
generale, il ministero della
Cultura presenta un corposo
programma di incontri, la-
boratori pratici e uno spazio
espositivo istituzionale. Si
partird, giovedi 6 ottobre alle
ore 14, con una riflessione
particolare su Gestione, valo-
rizzazione e accessibilita tra
Pnrr cultura e progetti euro-
pei in cui verranno presenta-
ti obiettivi e investimenti del
ministero della Cultura, con
particolare riferimento agli
interventi nazionali e trans-
nazionali, rivolti alle imprese
culturali e creative e al mi-
glioramento della accessibi-
lita - sia fisica che digitale - e
della sicurezza. Nel corso di
un incontro promosso dal
Servizio III del Segretariato
generale in collaborazione
con la Direzione generale
Educazione, ricerca e istitu-
ti culturali e la Fondazione
Scuola per i Beni e le Attivi-
ta culturali sard presentato
il ‘Grant Office’. Le attivita di
questa struttura, istituita da
poco pitt di un anno, sono di-
rette non solo agli istituti del
MiC intenzionati a rispende-
re a bandi europei, ma an-
che a interlocutori esterni
che possono cosi conoscere
il punto di contatto dell’am-
ministrazione per la ricerca
di partner istituzionali da
coinvolgere nella costruzio-
ne di partenariati europei.
Sempre in questo contesto, a
seguire, si parlera di ‘Coope-
razione istituzionale per la
valorizzazione del paesaggio
e del patrimonio culturale)
alle ore 14.30, nell'incontro
curato dalla Direzione gene-
rale Archeologia, belle arti
e paesaggio in collaborazio-
ne con gli Uffici Territoria-
li aderenti. Seguiranne poi
workshop e convegni - nella
giornata di giovedi 6 otto-
bre - raggruppati in altre due
aree tematiche. Nell'ambito
della Valorizzazione del pa-
trimonio: tra sostenibilitd
ambientale e cambiamento
climatico verra affrontato il
binomio patrimonio cultu-

rale e sostenibilita, in linea
con gli obiettivi dellAgenda
2030. Un’occasione per illu-
strare le strategie per la con-
servazione e la promozione
del patrimonio culturale e
naturale messe in atto in
particolare dalla Soprinten-
denza Nazionale per il patri-
monio culturale subacqueo
con il suo Progetto creamare:
un modello di collaborazione
fra istituzioni culturali e im-
prese creative per la valoriz-
zazione del patrimonio cul-
turale subacqueo (in agenda
alle ore 15.25).

L'area tematica Collabo-
razione pubblico-privato
per la valorizzazione e la
fruizione del patrimonio
culturale si concentrera, in-
vece, nel mostrare 'allean-
za pubblico-privato per la
creazione di nuovi modelli
di gestione e valorizzazione
del patrimonio culturale per
la condivisione degli aspet-
ti finanziari, organizzativi e
della governance, aperti al
coinvolgimento delle comu-
nita sociali e produttive loca-
li. Un susseguirsi di incontri
(a partire dalle ore 14) in
cui sara protagonista- tra
gli altri - il Museo Reggia di
Caserta con un workshop
su ‘Semi-Sviluppo e Mera-
viglia di Impresa": un incu-
batore imprenditoriale che
promuove il primo progetto
dedicato al restauro e alla
rigenerazione in chiave cul-
turale, sociale e produttiva
delle serre borboniche del-
la Reggia. Lintera giornata
di venerdi 7 ottobre, invece,

sara dedicata al tema Le sfide

del digitale dalla valorizza-
zione del patrimonio cultura-
le all'interazione con i nuovi
pubblici. Buone pratiche per
dare evidenza al valore del
patrimonio culturale - inteso
nella sua accezione piti am-
pia, sia esso analogico, digita-
lizzato o creato in digitale - e
le modalita per valorizzarlo
anche attraverso i nuovi stru-
menti digitali. 11 Museo Ar-
cheologico Nazionale di Ta-
ranto che presentera ‘Taras e
i doni del mare’ Una mostra
‘phygital,, fisica e digitale, ba-
sata su una combinazione di
virtualitd e materialita degli
oggetti, multimedialita e tra-
dizione, per un'esperienza
di visita innovativa e coin-
volgente (alle ore 14.30). Si
proseguird anche con altri
progetti tra cui quello che di
Villa Adriana e Villa d’Este,
che ha avviato la documen-
tazione delle collezioni a fini
di tutela e valorizzazione
attraverso la modellazione
tridimensionale. Oltre a que-
ste tematiche, il ministero
parteciperd anche ad altri
momenti di dibattito, come
quello di giovedi 6 ottobre
alle ore 15, dedicato al Piano
nazionale borghi: complessi-
ta, soluzioni e strategie per
I'attuazione dei progetti. Il
venerdi 7 ottobre alle ore 10,
invece, in collaborazione con
la Direzione Generale Spet-
tacolo si affronterd il tema
Spettacolo dal vivo. Nuovi
autori e linguaggi contem-
poranei per costruire nuovi
pubblici. Stato dell'arte, po-

litiche e ruoli chiave. Anche
in questa edizione, inoltre,
in collaborazione con Ales -
Arte Lavoro e Servizi ci sara
un momento dedicato all’Art
Bonus, venerdi 7 alle ore 10,
con la presentazione della
ricerca ‘Art Bonus: dinami-
che relazionali e distribuzio-
ne sul territorio dal 2014 a
oggi, volto a dare risalto alle
dinamiche relazionali, socia-
li e professionali alla base dei
casi di successo delle raccol-
te Art Bonus, presentandoli
come buone pratiche di ri-
ferimento per enti culturali
e mecenati. Quest’anno la
presenza del ministero della
Cultura a LUBEC sara ancora
pitt dinamica. Ci si potra ci-
mentare, infatti, anche in un
laboratorio sulla Gamifica-
tion articolato in due fasi di-
stinte: la prima, prevista il 6
ottobre, a cura del Mann, dei
Musei Reali di Torino e del
Palazzo Reale di Genova, sara
dedicata alla presentazione
dei game ideati per i musei,
evidenziandone potenzialitd
e opportunita.

La seconda parte, atti-
va in entrambe le giornate,
vertera sullo svolgimento di
un’esercitazione pratica co-
ordinata dai Musei Reali di
Torino e dal Palazzo Reale di
Genova con la collaborazione
di Visivalab e ETT, in cui gli
utenti partecipanti, potran-
no sperimentare i vari aspet-
ti che interessano lo sviluppo
di un progetto di gaming e
simulare le differenti figure
professionali coinvolte (fun-
draiser, storyteller, project

manages, il curatore, l'ope-
ratore didattico ecc..) come
in un gioco di ruole. Sara
possibile, inoltre, testare i
game nell’area antistante i
laboratori. Tramite un al-
lestimento multimediale -
comprensivo di postazioni
interattive e ambienti im-
mersivi - saranno esposti al
pubblico numerosi proget-
ti e attivita del Mic in linea
con le principali tematiche
della manifestazione, qua-
li I'innovazione digitale, la
valorizzazione del patrimo-
nio culturale, le tecnologie
applicate al settore dei beni
culturali. Tra le iniziative in
mostra, il Parco Archeolo-
gico di Sepino (Campobas-
so) proporrd un'esperienza
di ‘Realtd virtuale e realtd
aumentata per un racconto
museale innovativo’ - qui gli
utenti potranno visualizzare
in realta virtuale modelli 3D
di reperti e antichi strumenti
romani - e una visita guida-
ta virtuale nel Metaverso al
Parco Archeologico. Saran-
no presenti, con postazioni
multimediali, anche 1'Archi-
vio di Stato di Foggia e il Mu-
seo Archeologico di Medma-
Rosarno  (Soprintendenza
Archeologia Belle Arti e Pa-
esaggio per la cittd metropo-
litana di Reggio Calabriae la
provincia di Vibo Valentia),
quest’ultimo con un interes-
sante progetto di comunica-
zione integrata e multime-
diale ‘sound and spech tour".
Da segnalare la presenza di
‘stanze immersive’ dedicate
a iniziative curate dall'Istitu-
to Centrale per il Patrimonio
Immateriale (Iepi) e dal Par-
co Archeologico dellAppia
Antica. In particolare, il Par-
co Archeologico coinvolgera
i partecipanti con ricostru-
zioni virtuali in 3D del Pa-
lazzo Caetani, un videomap-
ping sull’evoluzione storica
del paesaggio dellAppia e un
videogioco interattivo (Mi-
necraft Appia Adventure)
ambientato nel sito di Villa
dei Quintili. Llcpi presente-
ra ‘Le Stanze della Memoria’
di Tricase: uno spazio di fru-
izione dedicato alla restitu-
zione delle memorie collet-
tive (raccolte dai ricercatori
di ‘Liquilab Ors. Osservato-
rio di Ricerca Sociale del sud
Salento’), ove sara possibile
fruire in modalita immersiva
di materiali audiovisivi pro-
dotti da Liquilab e materiali
provenienti dallArchivio di
Antropologia Visiva dell'lcpi,
tra i quali importanti docu-
menti storici sulla melote-
rapia del tarantismo in terra
salentina.



