L'elaborato di tesi mostra il percorso di Exhibit Design all'interno di beni
culturali del patrimonio UNESCO. Il processo inizia dalla creazione di una
mostra temporanea di Antonio Canova all'interno della Basilica Palladiana
di Vicenza fino ad arrivare alla progettazione di un padiglione termale
all'interno del sito archeologico di Villa Adriana, accompagnato da un piu
ampio progetto sempre all'interno della Villa di valorizzazione territoriale.
Quest'ultimo, svolto durante il Workshop Internazinale di Architettura
Piranesi Prix de Rome, & stato inoltre implementato da un approfondita fase
di ricerca preliminare; caratterizzata dallo studio della sua storia, dalla sua
composizione e dei suoi padiglioni, con un approfondimento sulla valle del
Canopo. Quest’area ¢ stata infatti poi anche selezionata per la realizzazione
del padiglione espositivo termale e, nell’area intorno ad essa che va dalla
torre di Roccabruna alla Piazza D’oro, per il progetto di valorizzazione del
territorio. La volonta & sempre stata quella di valorizzare luoghi di grande
bellezza attraverso mirate operazioni di Exhibit Design.

The thesis paper shows the path of Exhibit Design within the cultural
heritage of UNESCO. The process starts from the creation of a temporary
exhibition by Antonio Canova inside the Palladian Basilica in Vicenza up
to the design of a thermal pavilion inside the archaeological site of Villa
Adriana, accompanied by a larger project always within the Villa of territorial
enhancement. The latter, held during the International Workshop of Piranesi
Architecture Prix de Rome, was also implemented by an in-depth phase of
preliminary research; characterized by the study of its history, its composition
and its pavilions, with an in-depth analysis of the Canopo valley. This area
was in fact also selected for the realization of the thermal exhibition pavilion
and, in the area around it that goes from the tower of Roccabruna to Piazza
D'oro, for the project of enhancement of the territory. The will has always
been to enhance places of great beauty through targeted operation of
Exhibit Design
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L'Exhibit Design e una disciplina il cui obiettivo € mostrare la bellezza per
renderla fruibile al grande pubblico.

Tramite la progettazione di allestimenti all’interno del patrimonio culturale
diventa possibile tramandare alle generazioni future la grande bellezza
degli artisti e delle architettuire del passato, facendo nfronte alla cultura del
brutto portata avanti dalla modernita.

Il percorso di tesi inizia dunque dalla progettazione di un allestimento
espositivo su uno dei piu grandi maestri del passato: Antonio Canova,
all’interno della Basilica Palladiana di Vicenza.

Si prosegue poi con un’approfondita fase di ricerca sulle nuove tecnologie,
quali AR e VR, per la fruizione dei beni culturali, con una seconda fase di
esplorazione di uno dei siti archeologici patrimonio UNESCO piu affascinanti
del mondo: Villa Adriana.

Il percorso si conclude con il Piranesi Prix de Rome, con un progetto per la
Villa dell'lmperatore Adriano a Tivoli.

Exhibit Design is a discipline whose goal is to show beauty in order to make
it accessible to the big audience.

Through the design of installations within the cultural heritage, it becomes
possible to transmit to future generations the great beauty of great artists
and architectures of the past, confronting the culture of the ugly carried
forward by modernity.

The thesis, thus, begins with the design of an exhibition about one of the
greatest masters of the past: Antonio Canova, inside the Palladian Basilica
of Vicenza.

Then we continue with an in-depth research phase on new technologies,
such as AR and VR, for the enjoyment of cultural heritage, with a second
phase of exploration of one of the most fascinating UNESCO heritage
archaeological sites in the world: Hadrian’s Villa.

The track ends with the Piranesi Prix de Rome, with a project for Emperor
Hadrian’s Villa in Tivoli.
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L'Exhibit Design &€ I'arte di esporre, del saper mostrare, del riuscire a gene-
rare una composizione di elementi tale per cui € possibile risaltarne al mas-
simo le qualita. E una disciplina che integra i diversi mondi della progetta-
zione, prima di tutti I'’Architettura e il Product Design, oltre che 'architettura
del paesaggio, linterior e il Graphic Design, l'illuminotecnica, I'ingegneria
e, 0ggi, persino i mondi dei nuovi media audio-visivi.("

L’Exhibit Designer ha il compito di determinare il metodo piu efficace per
raccontare una storia, comunicare un messaggio, coinvolgendo il pubblico.
In particolare, il suo scopo € quello di rendere fruibile, nel miglior modo
possibile, la bellezza al grande pubblico.

| mondi dell'architettura e dell’Exhibition Design appaiono molto vicini a
livello formale; entrambe, infatti, possono essere attraversati, vissuti, &€ pos-
sibile entrare al loro interno e di essere totalmente circondato da essi.
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Essi perd presentano una missione diversa: I'architettura mira ad esse-
re duratura, a resistere nel tempo; l'allestimento ha invece un approccio
maggiormente comunicativo, & volto a trasmettere un messaggio e, proprio
perché viviamo in un mondo in continua evoluzione, non & necessario che
lallestimento sia consistente nel lungo termine. E comune, tuttavia, che
questi mondi s’intreccino. L'architettura é intrinsecamente un luogo adatto
ad esporre, & spazio vuoto con il potenziale ad essere riempito. E cosi che
I'Exhibit Design diventa modo per riqualificare e rileggere 'architettura, che
fa da sfondo al messaggio che vuole essere perpetrato.

Il concetto di rapporto figura-sfondo ¢ alla base dell’Exhibt Design, anche
solo il luogo in cui si andra a collocare un’esibizione determinera la perce-
zione finale di questa.

Solo all'inizio del XIX secolo furono ideati i primi spazi specificatamente
progettati per esporre opere d’arte; prima, ci si lasciava ispirare dalle ar-
chitetture monumentali gia presenti, come templi e palazzi rinascimentali,
vedendoli come luoghi dedicati alla cultura. Ancora oggi, infatti, la maggior
parte dei musei sono edifici storici di epoche diverse riadattati alla funzione
espositiva; la monumentalita e rilevanza storica dell’architettura pud essere
un punto di valorizzazione delle opere d’arte esposte cosi come, viceversa,
I'allestimento museale all'interno di antiche architetture pud andare a rivalo-
rizzarle.

In anni piu recenti & sempre piu presente un approccio di tipo oppositivo,
andando a collocare da un lato opere antiche in ambienti contemporanei e,
dall’altro, ponendo collezioni di arte contemporanea in luoghi antichi.
Questo rapporto che si va ad instaurare tra architettura ospitante e allesti-
mento € il primo dei tre codici che vanno ad identificare quello che € definito
palinsesto della mostra.

Il secondo riguarda invece la collezione presente all'interno della mostra;
questa deve presentare un insieme di elementi che comunicano piu 0 meno
tutti nello stesso modo, anche se di diverse serie. Le collezioni possono con-
tare in alcuni casi sulla massa critica, quindi sul’ampia selezione di elementi
e sulla geometria con cui sono collocati; in altri casi, le collezioni possono
mostrare delle variazioni, facendo emergere delle diversita all'interno della
collezione che possa in qualche modo dare un valore aggiuntivo all’allesti-
mento. Per esempio, il Museo di Chiaramonti nei Palazzi Vaticani presenta
questo tipo di soluzione: si tratta di un lungo percorso rettilineo nel quale
sono collocate una serie di busti che a primo impatto possono apparire
come tutti uguali; tuttavia, ogni qualvolta si presenta un’arcata all'interno
della galleria & presente una statua a figura intera accostata ad un’altra sen-
za gambe. Questa soluzione si ripete per tutta la lunghezza della galleria.®
Le collezioni di opere d’arte possono anche rappresentare la congiunzio-
ne di linguaggi differenti, unendo I'architettura alla scultura, al design, alla
moda e al paesaggio.

However, they have a different mission: architecture aims to last, to resist in
time; the exhibition has a more communicative approach, is aimed at con-
veying a message and, precisely because we live in a world in constant
evolution, the installation does not need to be consistent in the long term. It is
common, however, that these worlds intertwine. Architecture is inherently a
suitable place to exhibit, it is empty space with the potential to be filled. This
is how Exhibit Design becomes a way to redevelop and re-read architecture,
which is the background to the message that wants to be perpetrated.

The concept of figure-background relationship is the basis of Exhibt Design,
even the place where an exhibition will be placed will determine the final
perception.

It was only at the beginning of the 19th century that the first specifically-de-
signed spaces to exhibit works of art were created; first, we let ourselves be
inspired by the monumental architectures already present, such as temples
and Renaissance palaces, seeing them as places dedicated to culture.
Even today, in fact, most of the museums are historical buildings of different
eras adapted to the exhibition function; the monumentality and historical im-
portance of architecture can be a way to enhance the works of art exhibited
as well as, conversely, the museum’s layout with it's ancient architectures
can help to revalue them.

In more recent years, a more oppositional approach is becoming more pro-
minent, placing on the one hand ancient works in contemporary environ-
ments and, on the other, placing collections of contemporary art in ancient
places.

This relationship between the hosting architecture and the exhibition is the
first of the three codes that identify what is defined as the exhibition schedule.
The second one concerns the collection located in the exhibition; it must
present a set of elements that communicate more or less all in the same
way, even if they come from different series. Collections can rely in some
cases on the critical mass, so on the wide selection of elements and on
the geometry with which they are placed; in other cases, collections can
show variations, highlighting the diversity within it that can somehow give
an additional value to the setting. For example, the Chiaramonti Museum in
the Vatican Palaces presents this type of solution: it is a long straight path
in which are placed a series of busts that at first glance can look like all
the same; however, whenever there is an arch inside the gallery there is a
full-length statue next to another without legs. This solution is repeated over
the entire length of the gallery.

Art collections can also represent the conjunction of different languages,
combining architecture with sculpture, design, fashion and landscape.

The third and final code which determines the program of the exhibition
concerns the setting, that acts as a mediator between the envelope, the
collection and the public. The figure of the Exhibit Designer, who is able to

Premessa

Exhibit Design per I'archeologia. Un progetto per la villa dell'imperatore Adriano a Tivoli.



Il terzo ed ultimo codice che determina il palinsesto della mostra riguarda il
vero e proprio allestimento, cid che fa da mediatore tra 'involucro, la colle-
zione e il pubblico. La figura dell’Exhibit Designer, che & capace di perce-
pire questi tre elementi come distinti tra loro, pud decidere di concentrare
le sue attenzioni solo su uno di essi, oppure potra analizzare le modalita
con cui tenere insieme questi diversi aspetti ragionando su una scenografia,
un’atmosfera.

L'Exhibit Designer deve saper gestire la compresenza di codici presenti
all'interno di una collezione, studiando diversi assetti espositivi adatti alla va-
lorizzazione di ogni opera; le soluzioni espositive potranno cambiare sezione
per sezione all'interno del percorso espositivo, oppure elementi dal codice
differente potranno essere messi assieme con sapienti azioni espositive.
L’articolazione di questi tre codici porta alla generazione di altrettanti model-
li espositivi: il primo € il modello dell’assenza, in cui 'aspetto dell’allestimento
viene trascurato a favore di un approccio piu freddo e calcolatore in cui la
collocazione delle opere € definita dalle opere stesse.

Il secondo € il modello della ridondanza, anche detto modello del Bazar, nel
quale regna 'abbondanza di elementi che parlano tutti la stessa lingua e
comunicano come massa, come volume.

Il terzo, & il modello detto dell’effimero, caratterizzato da una grande presen-
za scenografica data unicamente dalla percezione degli ambienti, nei quali
vengono oltrepassati i confini delle regole ordinarie.

Per fare nell’effettivo una mostra, in ogni caso, I'Exhibit Designer deve riusci-
re a coniugare la collezione da esporre ad una scenografia che la valorizzi
al meglio perché questa possa comunicare al meglio il suo messaggio. Esi-
stono 10 linee guida che, se seguite nell'ordine corretto, possono guidare il
processo di creazione di una mostra. Il primo step ¢ la definizione del target,
elemento basilare per fissare 'obiettivo della comunicazione della mostra;
infatti, fare una mostra dedicata a ragazzi piuttosto che una dedicata ad un
pubblico adulto non & la stessa cosa, proprio perché target diversi avranno
gusti e interessi diversi. Vi & la convinzione, pero, che le mostre d’arte possa-
no avere un target pit ampio, se non addirittura aperto a tutti, poiché I'arte &
patrimonio e, in quanto tale, viene trasmesso di generazione in generazione.
Una volta definito il target si deve selezionare la collezione in modo che sia
coerente con il pubblico di riferimento in modo da poterci comunicare effica-
cemente. Dopodiché dev’essere definito il percorso espositivo, decidendo
il modo con cui lo spettatore dovra muoversi all'interno dell’allestimento e
I'ordine di fruizione delle opere.

Per rendere fruttuosa la comunicazione con il pubblico e stimolarne lo stato
emotivo, & necessario collocare delle opere di Highlight; la mancanza di
highlight all'interno di una mostra pud generare una monotonia nel percorso
espositivo senza quindi renderlo memorabile.

perceive these three elements as distinct from each other, can decide to
focus his attention only on one of them, or can analyze how to hold these
different aspects together by reasoning on a set design, on an atmosphere.

The Exhibit Designer must be able to manage the coexistence of codes pre-
sent within a collection, studying different exhibition structures suitable for
the enhancement of each work; the exhibition solutions can change section
by section within the exhibition path, or elements with different codes can be
put together with wise display actions.

The coordination between these three codes leads to the generation of the
same number of exhibition models: the first is the model of absence, in which
the aspect of the setting is neglected in favor of a colder and calculating
approach in which the placement of the works is defined by the works them-
selves.

The second is the model of redundancy, also called the model of the Bazaar,
in which reigns the abundance of elements that all speak the same language
and communicate as mass, as volume.

The third, is the so-called model of the ephemeral, characterized by a great
scenic presence given only by the perception of the environments, in which
the boundaries of the ordinary rules are exceeded.

To make an actual exhibition, in any case, the Exhibit Designer must be able
to combine the collection that shall be exhibited with a scenography which
makes the most of it so that it can better communicate its message. There
are 10 guidelines that, if followed in the correct order, can guide the process
of creating an exhibition. The first step is the definition of the target, the basic
element that set the objective of communication of the exhibition; in fact, to
make an exhibition dedicated to children rather than one dedicated to an
adult audience is not the same thing, precisely because different targets will
have different tastes and interests. There is a conviction, however, that art
exhibitions can have a wider target, if not even open to all, because art is
heritage and, as such, is transmitted from generation to generation.

Once the target has been defined, the collection must be selected so that it
is consistent with the target audience so that it can communicate effectively.
After that, the exhibition path must be defined, deciding the way in which
the viewer will move within the exhibition and the order of enjoyment of the
works.

To make the communication with the public fruitful and in order to stimulate
their emotional state, it is necessary to place Highlight works; the lack of
highlights in an exhibition can generate a monotony in the exhibition and
making it not-memorable.
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[l quinto step vede la progettazione vera e propria dell’allestimento, normal-
mente affidato ad un progettista abile e con esperienza nel campo della
moda e della scenografia teatrale.

Durante la progettazione della mostra & importante tenere in considerazione
i rapporti figura sfondo, in modo da rendere correttamente fruibili le opere
esposte. Qui, possono essere fruttate le teorie della psicologia Gestalt, se-
condo la quale il profilo della figura e il dettaglio € reso percepibile unica-
mente grazie al rapporto che ha con lo sfondo e alla sua qualita. Quando si
colloca un’opera bisogna dunque sempre tenere in considerazione il modo
con cui il visitatore pud percepirla in combinazione con il suo background.
La qualita percepita di una mostra e cio che ha il potenziale di rendere la
stessa un evento memorabile oppure no.

Lo step successivo riguarda il progetto dellimmagine coordinata dell’espo-
sizione, che riguarda ogni aspetto grafico e comunicativo che caratterizza
'evento: la segnaletica, le didascalie assieme a tutte quelle altre tipologie
di supporto comunicativo all'interno del percorso. Essa rappresenta il modo
con cui la mostra dialoga esplicitamente con 'esterno, dove l'identita grafica
si mette in relazione con la collezione e I'allestimento stesso.

Quando si compie un'azione di comunicazione grande come quella di una
mostra, € importante valutare I'impatto psicologico che questa ha sul pub-
blico e della sensibilita dei visitatori; I'Exhibit Designer € colui che si occupa
direttamente della perpetrazione del messaggio della mostra e deve dun-
que tener conto del fatto che non tutti gli elementi della collezione possono
essere oggetti di esposizione. Egli ha quindi una responsabilita nei confronti
del pubblico.

Quando la mostra sara terminata, tutto cio che ne rimane ¢ il ricordo, I'impat-
to che questa ha avuto sulle persone; rimangono unicamente i cataloghi e i
testi scritti dalla critica sulla mostra stessa. Per questo motivo & importante
progettare anche la comunicazione globale della mostra, per far si che que-
sta abbia la piu ampia diffusione possibile e che quindi rimanga impressa
nel tempo nelle menti delle persone. Fa parte della comunicazione globale
anche I'opening della mostra stessa; I'inaugurazione lascia a chi vi parteci-
pa un cadeau che sintetizza la qualita del progetto, generando un legame
affettivo tra visitatore ed evento.

Tutto cio ha come fine ultimo il raggiungimento della bellezza; il vero scopo
dell’Exhibit Design, il motivo per cui si progettano e inaugurano mostre ogni
anno e fare conoscere la bellezza, perpetuarla in modo che essa possa
rimanere nel tempo ed arrivare alle generazioni future in opposizione alla
cultura del brutto portata dalla modernita.

Per questo motivo i grandi artisti del passato sono eterni; la grande bellezza
delle opere antiche € inesauribile se messa a confronto con la contempora-
neita. Questo discorso non € valido unicamente per 'arte nel suo senso piu
stretto, bensi anche per I'architettura; basti pensare alle citta e alla loro con-

The fifth step sees the actual design of the setting, normally entrusted to a
skilled designer with experience in the field of fashion and theatrical sceno-
graphy.

During the design of the exhibition it is important to take into account the
relationship between figure and background, in order to make the exhibited
works properly viewable. Here, theories of the Gestalt psychology can be
useful, according to which the profile of the figure and it's detail is made
perceptible only thanks to the relationship it has with the background and its
quality. When placing a work, therefore, it is always necessary to consider
the way in which the visitor can perceive it in combination with his back-
ground. The perceived quality of an exhibition is what has the potential to
make it a memorable event or not.

The next step is related with the design of the coordinated image of the
exhibition, which concerns every graphic and communicative aspect that
characterizes the event: the signage, the captions and all of those other
types of communication supports within the path. It represents the way in
which the exhibition interacts explicitly with the outside, where the graphic
identity connects with the collection and with the exhibition itself.

When carrying out a communication action as large as that of an exhibition,
itis important to assess the psychological impact that this has on the audien-
ce and the sensitivity of visitors; The Exhibit Designer is the one who directly
deals with the perpetuation of the message of the exhibition and must there-
fore take into account the fact that not all elements of the collection can be
objects of exhibition. He has a responsibility to the public.

When the exhibition is over, all that remains is the memory, the impact that
this has had on people; only the catalogues and texts written by critics on
the exhibition itself remain. For this reason it is also important to design it’s
global communication, in order to ensure that the exhibition is spread as
much as possible and that it therefore remains imprinted in time and in the
minds of people. Part of the global communication is also the opening of the
exhibition itself; the inauguration leaves to those who participate a cadeau
that summarizes the quality of the project, generating an emotional bond
between visitor and event.

All of this has as its ultimate goal the achievement of beauty; the real purpo-
se of Exhibit Design, the reason why we design and inaugurate exhibitions
every year is to make known beauty, perpetuate it so that it can remain in
time and to reach future generations in opposition to the culture of the ugly
brought by modernity.

This is the reason why the great artists of the past are eternal; the great
beauty of ancient works is inexhaustible if compared with the contemporary
one.
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formazione: la citta bella € il centro storico, mentre la citta brutta si identifica
nella parte periferica, piu recente e moderna.

L'Exhibit Designer, abile delle sue capacita comunicative, ha il compito di
portare avanti la bellezza tramite la progettazione di grandi eventi espositivi
che permettano ad essa di pervadere il pubblico.

Per poter essere compresa, pero, la bellezza deve essere mostrata nel giu-
sto modo, cioe con il giusto stile. Lo stile &€ quell’insieme di caratteristiche del
desiderio selettivo che sta alla base delle nostre scelte, le quali hanno a che
fare con il contesto in cui ci troviamo, le logiche di gruppo, i nostri compor-
tamenti e cosi via. E quella forza che abbiamo dentro e che ci fa prendere
decisioni. La bellezza, se comunicata con uno stile non adatto, rischia di
risultare grossolana e non al massimo delle sue potenzialita; rischia di per-
dere il suo valore. La vera grande bellezza, insomma, non &€ unicamente un
dono della natura ma, per poter essere tale, deve essere mostrata con stile.
Puo essere studiata, perseguita e raggiunta.

[l dovere dell’Exhibit Designer & quindi quello di comprendere quali sono
i giusti codici da mettere in atto per sfruttare le massime potenzialita della
collezione con cui si trova a interagire, per evitare di sfociare nel brutto e
immortalare la grande bellezza tramite mostre temporanee.®

This discourse is not only valid for art in its narrowest sense, but also for
architecture; just think of the cities and their conformation: the beautiful city
is the historic center, while the ugly city is identified in the peripheral part,
more recent and modern. The Exhibit Designer, able of his communicative
skills, has the task of carrying out the beauty through the design of large
exhibition events that allow it to pervade people.

To be understood, however, beauty must be shown in the right way, that is,
with the right style. Style is the set of characteristics of selective desire that
underlies our choices, which have to do with the context in which we find
ourselves, group logics, behaviors and so on. It is that strength that we have
inside of us and that makes us take decisions. Beauty, if communicated with
an unsuitable style, run the risk of being coarse and not at the maximum of
its potential; it risks losing its value. The true great beauty, therefore, is not
only a gift of nature but, in order to be such, it must be shown with style. It
can be studied, pursued and achieved.

The duty of the Exhibit Designer is thus to understand what are the right
codes to put in place to exploit the maximum potential of the collection with
which he is interacting, tryin to avoid turning into ugliness and attempting
instead to immortalize the great beauty through temporary exhibitions.

a sinistra:

Museo di Chiaramonti, Palazzi Vaticani.

Situato nel loggiato che metteva in comunicazione
il Palazzetto di Belvedere con l'insieme dei Palazzi
Vaticani
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Corso di Exhibit Design

Relazioni Umane, Concept Narrativo

“Cosa accadrebbe se la bellezza fosse spiegata dalla relazione che si instau-
ra tra spettatore e opera?”

Questo interrogativo a fatto da base fertile per la generazione di quello che
& poi diventato il concept narrativo della mostra su Canova per i 200 anni
dalla sua morte. E stato quindi deciso di narrare la bellezza delle sue opere
attraverso le dinamiche relazionali, ovvero quelle situazioni di interazione
sociale che un qualsiasi essere umano si e trovato ad affrontare almeno
una volta nella propria vita. In questo modo, € possibile che lo spettatore si
senta piu vicino ai temi trattati nell’allestimento e che quindi questo potesse
anche essere maggiormente comprensibile al pubblico. Ognuno di noi, ogni
giorno, instaura relazioni con le cose e con le persone che lo circondano e
con cui interagisce; queste, sono dette relazioni interpersonali e rappresen-
tano il tema centrale della mostra, che prendera il titolo di Canova: Relazioni
Umane. Nel caso dell'innamoramento, una delle principali relazioni umane,
e interessante notare un parallelismo con I'apprezzamento della bellezza:
'innamoramento puo sia avvenire in modo consapevole dopo un lungo per-
corso di conoscenza, definibile come slow burn, oppure pud avvenire in
maniera istintiva dettato da un forte impatto emotivo detto invece love at
first sight; allo stesso modo la comprensione della bellezza pud avvenire in
una modalita piti consapevole piuttosto che istintiva. Essendo I'uomo un es-
sere sociale, la sua essenza si plasma in funzione degli altri, dalle persone
che incontra e dai rapporti che instaura. In base alle posizioni sociali che
si ricoprono, si distinguono 5 tipologie di rapporti definite dalla psicologia:
il sé relazionale, i rapporti familiari, i rapporti d’amore, i rapporti d’aiuto e i
rapporti sociali sia di potere che di uguaglianza. Alcune di queste, sono ulte-
riormente declinabili in sottocategorie piu specifiche; per esempio, i rapporti
familiari sono scindibili in rapporti tra fratelli e rapporti genitore-figlio, mentre
i rapporti amorosi possono essere quieti oppure tormentati. Se diversamente
si prende in considerazione il rapporto che si pud avere con la condizio-
ne d’aiuto si possono identificare approcci differenti, come la violenza o
la penitenza; nei rapporti sociali, vediamo invece declinazioni piu ampie,
in particolare di come ci si colloca all'interno di una societa in cui da un
lato si possono instaurare dinamiche di potere di un individuo su un altro e,
dall’altra parte, situazioni di uguaglianza sociale. )
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in basso:

vista generale esterna della
Basilica Palladiana, Palladio,
1549-1614, Piazza dei Signori a
Vicenza

La Basilica Palladiana di Vicenza

Il luogo che ospita la mostra Canova: Relazioni Umane & la Basilica
Palladiana di Vicenza, antica e monumentale architettura di fondazione
gotica alla quale Palladio, in epoca rinascimentale, ha aggiunto le celebri
logge a serliane in marmo bianco, divenute oggi simbolo della Basilica. ©
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da sinistra:

Autoritratto, Canova, 1812

Ritratto di Ambroise Vollard, Picasso, 1910
Autoritratto Cubista, Dali, 1923

Testa di Calliope, Canova, 1812

Testa di Medusa, Canova, 1801

da sinistra:

Le Tre Grazie, Canova, 1817
Luminator, Castiglioni, 1955

Vestito per Donatella Versace, Gianni
Versace, 1990

da sinistra:
Dedalo e Icaro, Canova, 1777
Up5 e Upé6, Pesce, 1969

Collezione

La scelta della collezione segue le 5 relazioni interpersonali che ognuno di
noi si trova ad affrontare nel corso della vita.

La prima ¢ il se relazionale, ovvero quel percorso conoscitivo-esperienziale
della propria auto-percezione nel cotesto sociale in cui ci troviamo, mediante
un’analisi introspettiva guidata da diversi modi di rappresentare l'io
personale. Per questa prima parte della mostra la collezione vede 5 ritratti e
autoritratti: la Testa di Medusa e |la Testa di Calliope di Canova, I'Autoritratto
Cubista di Dali, il Ritratto di Ambroise Vollard e, infine, I'Autoritratto di
Canova. Quest'ultimo & il primo hilight della mostra, realizzato in scala 2:1 e
collocato all’interno di una cornice di specchi in modo che possa trasmettere
al meglio allo spettatore il concetto di auto-percezione. L'opera e stata
selezionata proprio per mostrare come Canova si auto-percepiva; egli infatti
si rappresenta con tratti idealizzati, quasi come fosse un Dio greco.

Dopo il sé relazionale, il primo rapporto interpersonale che ci troviamo ad
affrontare € quello con la famiglia. In primo luogo, appena entrati all'interno
del salone della Basilica Palladiana di Vicenza, vediamo il rapporto di
fratellanza, incarnato da Le Tre Grazie di Canova, il vestito realizzato da
Gianni Versace per la sorella Donatella, e la lampada Luminator realizzata
dai fratelli Castiglione. Queste tre opere sottolineano il continuo aiuto e
sostentamento reciproco che caratterizzano i rapporti tra fratelli e sorelle.

Si prosegue verso il rapporto controverso di genitorialita, caratterizzato da
un lato da amore e continuo sostentamento e dall’altro da controllo e sacrifici
da parte del genitore sul figlio.

Il percorso di visita continua poi con i rapporti amorosi, imparando a
conoscere le sfaccettature delllamore che pud rivelarsi quieto, incarnato
dalle figure di Venere e Marte, che turbolento, come invece nel caso di
Orfeo ed Euridice. Per trasmettere l'intensita che possono dare le relazioni
d’amore I'esperienza & stata resa immersiva grazie anche al supporto di
casse sonore direttive.

Proseguendo, si giunge ai rapporti d’aiuto, nei quali si possono indagare le
diverse sfumature nel modo di richiedere soccorso in seguito ad episodi di
penitenza o violenza. Qui, vediamo I'opera Teseo e il Centauro di Canova
in dimensioni dimezzate rispetto all’originale, messa in contrapposizione
con due anfore che rappresentano storie di Amazzoni; opere che narrano la
condizione femminile nel rapporto con l'aiuto.

Una seconda opera di Canova in questa sezione racconta un altro punto di
vista sul rapporto umano con l'aiuto: la Maddalena Penitente accompagnata
da un filmato della performance Balkan Baroque di Marina Abramovich.
Per permettere allo spettatore di sentirsi piu vicino a questo tema e di
comprenderlo meglio, sono stati selezionati e proiettati anche una serie di
video che trattano alcune delle piu grandi situazioni disagiate del nostro
pianeta.
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L'ultimo tipo di relazione umana trattata all'interno dell’allestimento & quella
con la societa in cui ci troviamo a vivere. | rapporti sociali di uguaglianza
vengono narrati all’interno del percorso con le tre danzatrici scolpite da
canova (Danzatrice con dito al mento, Danzatrice con mani sui fianchi e
Danzatrice con cembali) accostate da due performer poste anch’esse
come opere d’'arte che accompagnano la “danza” delle statue con una
performance dinamica accompagnata da musica.

L'esperienza del percorso espositivo termina con il suo culmine nel
Napoleone Bonaparte come Marte Vincitore realizzato da Canova. L'opera
era stata tenuta nascosta dallo stesso Napoleone poiché rappresentato
nudo e quindi, a suo parere, debole; per questo motivo sono stati collocati
nelle pareti circostanti 6 fotografie di nudo del ‘900 che invece pongono
una visione diversa del nudo, ovvero come autodeterminazione, potere
e autorialita. Di fronte alla scultura di Napoleone & collocato un pannello
rivestito dai mosaici Bisazza e raffigurante il volto della stessa opera scolpita
da Canova su fondo dorato.

nella pagina precedente:

Venere e Marte, Canova, 1816
Orfeo e Euridice, Canova, 1776
Danzatrice con cambali, Canova,
1814

Danzatrice con dito al mento,
Canova, 1809

Danzatrice con mani ai fianchi,
Canova, 1812

dall’alto:

Teseo e il Centauro, Canova,
1805

Anfora raffigurante la Lotta tra
Achille e Pentessilea, 460 a.C.
Anfora raffigurante la Caccia al
Cinghiale Calidonio, 350 a.C.
Maddalena penitente, Canova,
1794

Balkan Baroque, Marina
Abramovich, 1997

Napoleone Bonaparte come
Marte pacificatore, Canova, 1806
Warwick Brookkers 1900
Bunny Yeager 1960

Helmut Berger 1984

Helmut Newton 1980

George Platt Lynes 1930
Bunny Yeager 1960
Napoleone wall, Bisazza

23

Corso di Exhibt Design

Exhibit Design per I'archeologia. Un progetto per la villa dellimperatore Adriano a Tivoli.



L’Allestimento

Si possono considerare come punto di inizio di un percorso preciso
'allestimento si articola in sezioni divise, come sottolineato nel paragrafo
precedente, secondo le diverse tipologie direlazioniinterpersonali. Si € scelto
pero di non partizionare il grande spazio del salone della Basilica, in modo da
mantenerne I'aspetto suggestivo e monumentale; si & optato, invece per una
partizione piu artistica, piu “fluida”. Cosi viene concepito I'escamotage del
nastro: un elemento a struttura modulare che, senza soluzione di continuita,
attraversa tutto il percorso espositivo, accompagnando il visitatore alla
scoperta della mostra.

L'elemento del nastro &€ fondamentale per il funzionamento della mostra, e
non solo a livello percettivo ma anche tecnico. Infatti, la struttura a scheletro
metallico di cui € composto, gli dona resistenza meccanica e permette il suo
completo attrezzamento con tutti gli apparecchi illuminotecnici e acustici
presenti nella mostra, oltre che il supporto dei pannelli didattici collocati nei
vari punti della mostra.

Ancor prima di entrare nel salone della Basilica, il nastro accoglie i visitatori
nel loggiato, rendendo ben comprensibile il percorso di visita e fungendo, in
questa prima parte, anche da sostenitore per le opere esposte nel loggiato.
La prima fase espositiva tratta il tema del sé relazionale, cioe del modo in
cui ci auto percepiamo all’interno di una societa; per questo motivo questa
sezione della mostra & stata posta fuori dal salone espositivo della Basilica,
come per andare ad introdurre al vasto mondo delle relazioni interpersonali
prendendo sempre come punto di partenza, pero, noi stessi. Qui, € presente
la prima installazione emotiva della mostra: I' Autoritratto di Canova ¢ infatti
ingabbiato dentro due specchi disposti a croce di cui uno smerigliato in
modo da rendere offuscata I'immagine di sé e dunque spingere a riflettere
sull’auto-percezione.

a destra, dall’alto:

Between Art and Design, Shun Kawakami e artless inc. 2012, Giappone

Woven Portico, Nicolas Feldmeyer, 2012, University of university of College, Londra
Sunyata: The Poetics of Emptiness, Ary Indrajanto e altri, 2018, Padiglione dell’lndonesia alla
Biennale di Venezia

Imagination Explores, Lisa Taylor, 2011, Australia

Please Be Seated, Paul Cocksedge, 2012, Londra

Looking Up, 2018, Pechino
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Dal loggiato, dunque, si viene accompagnati dal nastro verso I'ingresso del
salone. Qui, cambia completamente la percezione della mostra: si entra in
un grosso spazio buio, illuminato unicamente dalla luce emessa dal nastro e
dai piedistalli delle opere scultoree, in modo spostare I'attenzione su questi
elementi.

La volonta di non partizionare gli spazi tramite stanze permette al
visitatore di avere una vista generale di tutta la mostra, ma I'andamento
fluido e onnipresente del nastro blocca alla vista una fruizione completa
del complesso immediatamente. In questo modo & possibile avere la
percezione monumentale ma evanescente che caratterizza I'allestimento,
ma mantenendo il piacere di poter scoprire a poco a poco la collezione
presente all'interno della mostra.

La prima sezione che si incontra appena entrati nel salone & quella familiare,
per la quale si € voluto trasmettere un’atmosfera piu calda e intima; qui,
il nastro, torcendosi, si appoggia al pavimento della Basilica e avvolge la
collezione quasi come fosse in un abbraccio sia nella parte del rapporto
fraterno che in quella del rapporto genitoriale.

Nei rapporti amorosi, invece, il rimo cambia: il nastro si caratterizza con un
andamento quasi sinusoidale, creando grosse arcate che ricordano il battito
cardiaco di colui ch’é innamorato. Gli archi creati dal nastro e che vanno
a fare da sfondo alle statue che trattano il tema delle relazioni amorose,
pPOSSONo essere attraversate e, al loro interno, sono impiantate delle casse
sonore direttive che riproducono musiche emotivamente connesse agli stati
d’animo dell'amore quieto da un lato e di quello turbolento dall’altro.

Giunto alla sezione successiva in cui sono presenti le danzatrici, il nastro
si appiattisce verso il terreno, fino a scomparire allinterno di uno dei
piedistalli delle performer. Qui, si contrappone la danza statica delle opere
scultoree di Canova con la danza dinamica e viva delle performer le quali
sono circondate su % del loro perimetro da un elemento verticale composto
da tubolare semi trasparente in vetro dicroico che le fa da sfondo e dona,
al contempo, una forte componente scenografica che differenzia questa
sezione dalle precedenti.

Giungendo alla sezione dedicata ai rapporti d’'aiuto il nastro riaffiora dal
terreno, ma questa volta con una forma diversa. Ora si sdoppia € si curva
con andamenti meno fluidi, piu statici, che vanno perd a delimitare quasi
abbracciando le opere scultoree. Tra i rapporti d'aiuto & presente I'unico
piedistallo diverso da tutti gli altri presenti nella mostra: invece di una forma
cilindrica in metallo sottoilluminata da una luce led, la Maddalena Penitente
di Canova é collocata piu in alto rispetto alle altre opere e si trova su un
cumulo di ossa. Questo elemento fortemente emotivo serve a richiamare
la performance molto forte e suggestiva di Marina Abramovich Balkan
Baroque, nella quale essa si trovava a pulire in segno di “penitenza” delle
ossa animali sporche di sangue.

La parte finale della mostra € quella pit suggestiva oltre pit monumentale
ed illuminata; infatti le quattro finestre presenti al fondo della basilica sono
le uniche lasciate trasparenti alla luce, permettendo ad essa di invadere
la “stanza” dedicata all’hilight della mostra, ma al contempo di rimanere
bloccata dalle alte pareti create dal nastro. Le sensazioni che si vogliono
trasmettere in questa parte finale sono legati ai temi del potere, della gloria,
della monumentalita ma anche del pudore e della vergogna, evidenziati dalle
gigantografie di foto di nudi del ‘900 addossate alle pareti che circondano
I'opera raffigurante Napoleone Bonaparte di Canova.

La volonta espositiva & quindi di mostrare temi che ci sono vicini poiché
vissuti dall’'essere umano tutti i giorni, in un crescendo di emozioni in un
susseguirsi di relazioni interpersonali che partono dalla percezione dell’io
fino ad arrivare alle dinamiche di potere che identificano una societa.

nelle pagine precedenti:

pianta della Basilica con l'allestimento

sezione trasversale della Basilica con l'allestimento
sezione longitudinale della Basilica con I'allestimento
spaccato assonometrico della Basilica con l'allestimento

nelle pagine successive:

abaco elementi della mostra

abaco materiali degli elementi nella mostra
render: sé relazionale

render: rapporto genitore-figlio

render: amore tormentato

render: rapoorto sociale di uguaglianza
render: rapporto con l'aiuto, penitenza
render: rapporto con il potere
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Identita grafica e comunicazione

L'identita grafica della mostra alla Basilica Palladiana di Vicenza su Canova
nasce e si sviluppa a partire dall’elemento pit evidente e rappresentativo
che accompagna lo spettatore per tutto il corso della mostra: il nastro.

La volonta & stata quindi quella di riprendere le forme fluide e semplici
di questo elemento, senza perd andare a ricalcare i modi con cui esso Si
articola plasticamente all'interno del percorso espositivo.

E stato concepito un monogramma che rappresentasse la mostra, e dunque
comprendesse le iniziali del suo titolo Relazioni Umane; vediamo dunque un
elemento grafico che va a disegnare le lettere R e U con una continuita e
scorrevolezza tipica dell’elemento nastro.

Questo, viene poi messo in relazione con il titolo completo della mostra
Canova: Relazioni Umane, generando cosi il logotipo.

L'artisticita plastica del nastro viene ripresa anche come elemento grafico
nei pannelli esplicativi all’interno della mostra.

La scelta delle font messe in relazione con il monogramma ¢ direttamente
connessa alla natura espositiva della mostra. Canova, infatti, presenta un
font piu elegante e leggero come il Boska Variable che, anche se in Bold,
riesce a trasmettere la raffinatezza e la classicita delle opere scultoree di
Antonio Canova.

Ad esso si contrappone invece una font piu moderna: Helvetica Condensed
sempre in Bold, scelta per rappresentare l'audacia e la novita con cui
vengono mostrate le opere di Canova, ma anche per rappresentare le altre
opere presenti nella collezione, dalla presenza piu contemporanea.

La palette scelta per l'identita grafica della mostra si rifa prima di tutto
alla Basilica Palladiana, riprendendo il I'azzurro del rame ossidato che
caratterizza la copertura della stessa. Il bianco e il nero richiamano a da
un lato al forte contrasto presente nella mostra e dall’altro, la purezza delle
sculture Canoviane. Il rosso, invece, rappresenta le emozioni, elementi
imprescindibili delle relazioni umane che caratterizzano, seppur in modo
differente, ognuno di noi.

a destra:
manifesto della mostra Canova: Relazioni
Umane alla Basilica Palladiana di Vicenza.

nelle pagine successive:

studio della visual della mostra.

mockup di gadget, manifesti ed elementi
nella mostra.
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Luce e suono

Una mostra, perd, non pud solo essere opere di grande bellezza in luoghi
altrettanto belli e monumentali per poter funzionare; € infatti necessario pro-
gettare tutto un impianto illuminotecnico e acustico a suo supporto che ne
permetta un’ottimale fruizione.

Per questo motivo € stato svolto in parallelo uno studio su come illuminare lo
spazio e le singole opere, oltre su come rendere al meglio I'acustica dell’am-
biente.

Nelle fasi preliminari di progetto, ancora prima di decidere quali apparecchi
tecnici sarebbero stati selezionati, sono state compilate due tabelle esigen-
ziali, una per illuminotecnica e una per acustica, nelle quali sono state divise
le aree sia in base al tipo di relazione umana trattata, sia in funzione delle
attivita che si sarebbero andate a svolgere in quel luogo o in quel momento.
In particolare, per quella relativa alla luce le attivita prese in considerazione
sono state: la circolazione, la lettura dei pannelli, la visione delle opere scul-
toree e degli oggetti di design ed infine la loro osservazione.

Per quella relativa al suono, invece, le attivita prese in considerazione sono
state: la fruizione della mostra, I'ascolto di audio-video e della musica all’in-
terno della mostra ed il posizionamento da parte del fruitore nelle zone sug-
gerite.

Come secondo step, una volta individuate le esigenze qualitative connes-
se alle varie attivita, sono stati pensati dei concept luminosi e sonori che
potessero trasmettere un’idea originaria di come doveva essere percepito
rispettivamente luce e suono all'interno del percorso espositivo.

Si € poi passati ad una definizione piu tecnica di come sarebbe stata alle-
stita la mostra dal punto di vista illuminotecnico e acustico, selezionando gli
apparecchi in funzione dei requisiti individuati.

Per quanto riguarda il progetto di illuminotecnica, si € quindi prima analiz-
zato i modi con cui la luce pud svolgere diverse funzioni all'interno di uno
spazio. La prima grande esigenza da rispettare € quella di permettere ai
visitatori di muoversi e orientarsi all'interno del percorso; per fare cio & ne-
cessario che lo spazio e i percorsi siano adeguatamente illuminati e, per
questo motivo, sono state selezionate luci led snodabili che corrono lungo
tutto il perimetro del nastro ed illuminano I'ambiente in modo generale ma, al
contempo, fungono anche da elemento evocativo all’interno del buio salone.
Per concentrare I'attenzione del fruitore sulle opere d’arte, ogni piedistallo
Su cui poggiano & leggermente rialzato rispetto alla linea di terra e sottoil-
luminato; cosi facendo si pone un’illuminazione d’accento alle opere d’arte
che conduca lo sguardo su di esse ma, al contempo che funga da elemento
suggestivo, facendo sembrare i piedistalli come se fossero fluttuanti.

Le opere d’arte della collezione presenti nella mostra sono poi illuminate in
modo uguale fra loro tramite una luce che non le danneggi nel tempo e che

possa renderle perfettamente godibili in tutti i loro aspetti al pubblico. Anche
gli elementi piani, come pannelli esplicativi e opere bidimensionali, sono
sia retroilluminati che illuminate frontalmente anche se, in questo caso, in
maniera uniforme per permetterne la lettura corretta.

Per quanto riguarda il progetto di acustica, invece, si € optato per una ri-
duzione generale del fenomeno di riverbero che caratterizza grandi spazi
chiusi come il salone della Basilica. Per ottenere cio, si & sfruttato I'elemento
nastro onnipresente all’interno dello spazio, rivestendolo interamente con
un tessuto ad alto coefficiente di assorbimento acustico. L'elemento nastro
viene poi ulteriormente sfruttato per la collocazione delle casse direttive di
acustica attiva per I'emissione di musiche emotivamente connesse ad alcu-
ne parti della mostra.

nelle pagine successive:
studio illuminotecnica e acustica della mostra
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“La luce guida, con un andamento fluido, lo spettatore all’interno  “Esperienza sonora dinamica con focus immersivo in
u ce di uno spazio buio e a sostegno vengono posti  determinate zone del percorso espositivo” s u 0 n 0
dei focus luminosi”

CONCEPT TABELLA ESIGENZIALE Immersione CONCEPT

Corso di Exhibt Design
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L’obiettivo & una SCOPCI’IH
mulddimensionale, attraverso
la scoperta dell’artista, delle opere e del
percorso espositivo. L'obiettivo si declina in 4
CIIISIBI’ suddivisi ciascuno in diversi nodi.

*volgimento *bilité

-coerenza grafica -accessibilita
-esperienza tattile -comunicazione concisa e diretta
-esperienza uditiva -illuminazione strategica

-esperienza visiva

anizzazione blicizzazione
stimento

-val. del percorso -comunicazione orizzontale
-val. della basilica -comunicazione verticale
-val. della collezione

e comunicazione coincisa o val. della collezione
val. della basilica

o val. del percorso espositivo

o illuminazione strategica
accessibilita

esperienza uditiva e comunicazione verticale

esperienza tattile e comunicazione orizzontale

e coerenza grafica

‘ e esperienza visiva

val. del percorso
val. della basilica
val. della collezione

espositivo
comunicazione

orizzontale
comunicazione

verticale

Valutazione economica
Leffettiva fattibilita della mostra € data solo se, al termine di questa, vi & un
rientro economico maggiore rispetto ai costi impiegati per realizzarla. Cio e
verificabile a seguito di una serie di analisi precedenti alla realizzazione del-
la mostra, che permettono di considerare le scelte progettuali e la fattibilita
economica della stessa.

Durante le fasi preliminari di Concept sono stati comparati, tramite softwa-
re comparativi di Analisi Multicriteriale, scelte di allestimento alternative tra
loro. Dunque, partendo da un obiettivo prefissato e definito come “la sco-
perta delle opere di Canova tramite un approccio multidimensionale” sono
stati messi a confronto criteri differenti in modo da capire quali fossero quelli
primari della mostra.

| criteri emersi da questa prima analisi sono quattro: coinvolgimento dello
spettatore, fruibilita, organizzazione dell'allestimento e pubblicizzazione
dell’evento. In questo modo & stato possibile strutturare una tabella esi-
genziale utile a comprendere le priorita su cui concentrarsi nello sviluppo
effettivo della mostra, grazie anche all’ausilio del software Superdecisions,
il quale ha generato una rete di influenze tra i diversi tipi di esigenze per
poi porre delle domande di preferenza secondo la scala Saaty secondo un
confronto a coppie.

Per la fruibilita, & risultata essere molto piu rilevante un’illuminazione strate-
gica rispetto all'accessibilita e, allo stesso modo, & risultata pit importante
un’esperienza visiva piuttosto che di altri tipi di sensorialita.

L’'analisi finale scaturita da i diversi confronti a coppie ha sottolineato come
il fattore di maggior rilievo da tener in considerazione fosse un’illuminazione
strategica, seguita dalla valorizzazione della collezione, da un’esperienza
sensoriale di tipo visivo e, infine, da una coerenza grafica.

Al contrario, & risultato evidente come fossero meno rilevanti i due modi di
comunicare I'evento museale.

Questa fase preliminare di valutazioni & tornata utile poi durante il percorso
progettuale, poiché ha fatto da linea guida per lo sviluppo dell’allestimento;
I'unico elemento da cui si € verificato uno scostamento ¢ stato la valorizza-
zione della basilica, tenuta invece fortemente in considerazione durante la
fase progettuale.

E stata poi svolta un’analisi costi e ricavi al fine di comprendere la fattibilita
della mostra, considerando dunque ogni singola spesa effettuata per la rea-
lizzazione dell’allestimento all'interno della Basilica e ogni guadagno che si
potrebbe ottenere durante lo svolgimento della stessa.

Per poter comprendere al meglio questi fattori, € stata svolta un’analisi di
contesto per comprendere meglio il mercato di riferimento facendo riferi-
mento ad un periodo di durata della mostra di 6 mesi all'interno della Basili-
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*search-based

-contesto territoriale
-Musei Civici Vicenza
-Basilica Palladiana

amministrazione e

coordinamento opere

*ket-driven

-mostre temporanee nazionali
-mostre temporanee Basilica
-mostre su Canova

i i lavorativi
tipologie curatela ore lavorative

stipendio orario

'86-400 ¢ numero curatori

gestione operativa
gestione personale
servizi legali
materiali di cancelleria personale hostess-guide
-130.379 ¢ materiali di consumo personale bookshop

manutenzione

-116.029 € predisposizione eventi

caffetteria

personale vigilanza

'77-832 ¢ impresa pulizie

produzione

adget
#2365.446 €

edificio

attrezzature

speciali

biglietti

risorse
autogenerate

attivita speciali

+5.465.868 € bookshop

“ricavi +5.465.868 €
* costi -3.318.110 €
“guardagno/ +2.147.758 (
sponsor

ca Palladiana di Vicenza, che si colloca sotto la sovraintendenza dei Musei
Civici di Vicenza.

[l mercato di riferimento che ne ¢ risultato si sdoppia in research-based, rap-
portato pit ad un contesto territoriale, e in market-driven, riferito alle mostre
temporanee nel panorama nazionale, in particolare quelle su Canova.

Sono poi state individuate 9 categorie di costi, ognuna delle quali presenta
rispettive sottocategorie. Esse sono: funzionamento, amministrazione e ge-
stione operativa, allestimento e realizzazione, manutenzione, gestione della
collezione, curatela, catalogo, personale e piano di promozione e comuni-
cazione.

In funzione della categoria e sottocategoria della tipologia costi sono stati
usati approcci differenti.

Per quanto riguarda i ricavi, invece, sono risultate 3 categorie differenti di
entrate: biglietti, attivita speciali e bookshop.

[l risultato finale dell'analisi ha portato alla conclusione che la mostra Cano-
va: Relazioni Umane presso la Basilica Palladiana di Vicenza & sostenibile a
livello economico, poiché i guadagni superano i costi di sviluppo e mante-
nimento della mostra.

nelle pagine precedenti:
risultati dei confronti a coppie delle diverse esigenze per la progettazione della mostra

a sinistra:
analisi costi e ricavi della mostra
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Lirocinio Digital Exhibit Design

VR e AR nel mondo dell’arte

Piano Triennale per la Digitalizzazione e I'lnnovazione dei Musei

Nel 2019 e stata pubblicata dalla Direzione Generale dei Musei un docu-
mento chiamato Piano Triennale per la Digitalizzazione e I'lnnovazione dei
Musei al fine di fornire un quadro di riferimento nell’adozione di soluzioni
digitali e per migliorare i servizi al pubblico.

Secondo il Piano, cid sara possibile anche attraverso creazione di modelli
3D, soluzioni di Realta Aumentata o Virtuale, oltre che esperienze di gaming.
Gli obiettivi principali del Piano sono 5, e riguardano: I'ncremento dei pro-
cessi di tutela attraverso gli standard catalografici disponibili € nuovi percor-
si di valorizzazione. Il fatto di presentare il patrimonio culturale sia grazie
all'esposizione e narrazione delle opere che in termini di commercializzazio-
ne di servizi. Rendere i musei spazi di condivisione, offrire strumenti sul tema
dell’accessibilita in un’ottica di sistema e attivare partnership con imprese
private.®©

VR e AR nei Beni Culturali

Le nuove tecnologie di Realtd Aumentata e Realta Virtuale possono avere
numerosi vantaggi nell’ambito dei Beni Culturali; prima di tuttocreano legami
contestuali che spesso non sono piu possibili con le opere d’arte, andando
a completare I'esperienza dei visitatori migliorando la fruizione che dell’o-
pera. Tecnologie come I'AR e il VR possono offrire un’esperienza interattiva
e quindi piu memorabile e coinvolgente per lo spetattore, basandosi anche
sulle tecniche del gioco atte ad attrarre i piu giovani.

Grazie a queste tecnologie € possibile preservare e conservare le strutture
espositive nel tempo ma soprattutto ri- dare volumi e colori originali a rovine
senza intervenire realmente sui reperti, aggiungendo alle opere anche con-
tenuti interattivi oltre alle tradizionali didascalie. La Realta Virtuale offre la
possibilita di visitare potenzialmente qualsiasi museo in qualsiasi momento,
rimanendo nella propria abitazione; in questo modo si rende accessibile
I'arte a chiunque, anche chi ha difficilta motorie o, semplicemente, a chi si
trova in altre parti del mondo.

Un punto a sfavore per queste tecnologie ¢é il fatto che esse non diano la
possibilita di percepire I'atmosfera del museo vero e priorio e le emozioni
che esso puod trasmettere. )
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Realta Aumentata

La Realta Aumentata € la rappresentazione di una realta alterata in cui ven-
gono sovrapposte informazioni sensoriai sia artificiali che virtuali alla norma-
le realta percepita attraverso i nostri sensi,

L'AR € una forma di visual content management 2.0 che consente ad azien-
de e organizzazioni di aggiungere nuovi livelli d'informazione in tempo reale
e ad alto tasso di interazione, sfruttando device mobili di qualsiasi tipo.
Tutto cid che & necessario per il suo utilizzo e la fotocamera del proprio
dispositivo e un’applicazione specificatamente dedicatangrazie alla quale
e possibile leggere I'oggetto inquadrato dalla fotocamera; il sistema di ri-
conoscimento lo individua e attivera cosi un nuovo livello di comunicazione.

Esistono diverse tipologie di Realta Aumentata. La prima e sicuramente la
forma di AR piu diffusa e conosciuta e quella a dispositivi mobile. Essa crea
una sovrapposizione tra gli elementi fisici e quelli digitali, proposti dal dispo-
sitivo stesso.

Una seconda tipologia & detta Video Mapping, una tecnica di videoproiezio-
ne in 3D che sfrutta luce e colori per proiettare immagini virtuali apposita-
mente create per adattarsi a forme irregolari e superfici non piane.

L'ultima e detta Elaborazione Software, nella quale specifici programmi
sono in grado di riconoscere disegni in bianco e nero per poi sviluppare
immagini, filmati e altri contenuti multimediali.

La Realta Aumentata, dunque, rappresenta un'opportunita preziosa per il
mondo dell’arte, dell’architettura e del design.

Il suo scopo & quello di promuovere e incentivare la fruizione del patrimonio
storico-artistico coniugando le nuove tecnologie digitali e la cultura.

Con la tecnologia AR attuale, i musei hanno la possibilita di fornire visite
guidate dinamiche e interattive: gli animali estinti possono tornare in vita,
le storiche battaglie possono essere spiegate, le dimostrazioni scientifiche
possono prendere vita e gli affreschi consumati visti come nuovi. ®

a sinistra:

Realta Aumentata come mezzo per fruire l'arte.
Tesi di laurea in collaborazione con il museo MAO
di Torino che sfrutta la Realta Aumentata per
ricostruire le opere della collezione, che vengono
poi “spiegate” da un avatar del museo.

in basso:
Ipervisione degli Uffizi di Firenze, tour virtuali
offerti dal museo per poter godere delle collezioni.

nelle pagine successive:

I'oculus, strumento di output per la Realta Virtuale
immersiva.

ricostruzione delle Terme di Caracalla a Roma
che possono essere vissute tramite Realta
Virtuale.

Sala virtuale per vivere 'arte in maniera
immersiva.

< o

Aiuto | Condizioni [ Matterport
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Realta Virtuale

E un ambiente esclusivamente digitale creato da uno o pit computer che
simulano la realta effettiva, o creano una realta alternativa, ricreando il mon-
do che ci circonda in modo non tangibile, veicolata ai nostri sensi mediante
delle console, le quali consentono un’interazione con tutto quello che viene
prodotto all’interno di questo mondo alternativo.

Esistono diversi tipi di sistemi per la Realta Virtuale, ma tutti con le medesime
caratteristiche, tra le quali: consentire alla persona di visualizzare immagini
tridimensionali a grandezza naturale e la capacita di muoversi all’interno
della Realta Virtuale muovendo anche solo la propria testa e, quindi, cam-
biando la direzione dello sguardo.

Anche in questo caso, esistono diverse tipologie di VR, prima di tutte quella
immersiva, che comprende l'utilizzo di dispositivi sonori, di visualizzazione,
di movimento e tattili. prevede dunque un’immersione totale a livello senso-
riale permesso anche da sensori di posizione che rilevano i movimenti del
soggetto e li trasmettono al computer.

Vi & poi un’esperienza di VR semi-immersiva dove, tramite stanze fornite di
dispositivi e schermi di retro-proiezione surround che riproducono le imma-
gini e le proiettano sulle pareti circostanti, viene dato un effetto percettivo
tridimensionale attraverso forme e convessita.

Infine, vi & una Realta Virtuale non immersiva, nella quale si utilizzano moni-
tor come “finestra” attraverso cui si vede il mondo 3D. L'interazione avviene
attraverso unicamente mouse, joystick e/o guanti.

Per poter usufruire della Realta Virtuale & quindi necessario essere forniti di
specifici strumenti di output. Primi fra tutti vi sono i visori, che possono avere
campo visivo tra i 100 e i 110 gradi e un frame rate (frequenza di immagini
proiettate) da 60 fps a 120 fps. | visori necessitano di giroscopio, accelero-
metro e magnetometro per Head Tracking, cioe lo spostamento dell'immagi-
ne seguendo i movimento del capo lungo i 4 punti cardinali.

Attraverso un sistema di puntamento ad infrarossi, detto Eye tracking, si
legge il movimento oculare creando la profondita di campo.

Esistono poi guanti tattili/aptici, utili a rendere un tatto realistico. Per fare cio,
il guanto ha bisogno di centinaia di attuatori ad aria che diano la sensazione
di toccare I'oggetto virtuale in modo reale. Tramite un software di Rendering
tattile, vengono inviate le informazioni agli attuatori, che sono in grado di
captare la trama, il peso e la rigidita degli oggetti virtuali.

Infine, vi sono gli altoparlanti per I'udito che sfruttano i normali effetti sonori
ma li elaborati in modo che questi siano virtualmente posizionati nello spazio
tridimensionale. Essi sfruttano di un sistema audio multicanale detto sistema
audio binaurali per riprodurre audio a 360 gradi intorno all’ascoltatore.® (19
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Tecniche di rilievo

Tecnologie come Realta Aumentata e Realta Virtuale sfruttano modelli vir-
tuali tridimensionali per poter essere adoperate. Questi modelli 3D possono
essere prodotti tramite diverse tecniche di rilievo.

La Fotogrammetria, per esempio, & una tecnica che prevede I'cquisizione di
una serie di fotogrammi stereometrici con varie orientazioni con una came-
ra stereometrica che vengono successivamente sovrapposte per ottenere
un’immagine 3D. Questa tecnica permette di acquisire i dati metrici di un
oggetto, come forma e posizione.

Una seconda tecnica di rilievo & la modellazione 3D, ovvero la costruzione
tridimensionale di oggetti virtuali tramite software dedicati. Pud essere con-
siderata un’alternativa virtuale alla scultura classica.

La tecnica di Foto/Video 360° invece, consiste in riprese effettuate nello
stesso momento a tutto tondo; possono contenere box informativi, detti hot-
spot, per approfondimenti testuali, fotografici e link esterni.

La tecnologia permette anche di ibridare ambienti reali e virtuali, i quali po-
tranno essere fruiti sia tramite AR che VR. (1129

— Perspective 20°

faces: 457462 vertkes: 229219

sopra:
ricostruzione 3D di un‘opera distrutta presente al
museo MAO di Torino

fotogrammetria di una testa presente al Museo
MAO di Torino

immagine evocativa video 360°

-y
u

75

Tirocinio Digital Exhibit Design

Exhibit Design per I'archeologia. Un progetto per la villa dellimperatore Adriano a Tivoli.



Lirocinio Digital Exhibit Design

Introduzione a Villa Adriana

Villa adriana & una residenza imperiale extraurbana voluta dall'imperatore
Adriano, situata tra via Tiburtina, via Prenestina e il flume Aniene.
Quest’ultimo € un elemento fondamentale per la Villa, essa infatti viveva gra-
zie ad esso, che ne alimentava le innumerevoli architetture d’acqua presen-
ti, come gli impianti termali, le vasche, i sistemi idrici per innaffiare i giardini
e per fornire le latrine.

L'imperatore stesso sfruttava I'’Aniene per giungere alla Villa, poiché la via
Tiburtina era decisamente troppo trafficata.

Villa adriana ¢& infatti 'espressione dell’acqua captiva, espressione di pote-
re, poiché dimostrazione della capacita di saper catturare questo elemento
allinterno di vasche; nella Villa pero, € possibile anche vedere in diversi
padiglioni 'acqua ex-machina, ovvero I'acqua attivata tramite macchine,
soprattutto per creare gio- chi e illusioni incredibili.("

La vera forma di Villa Adriana non ¢ visibile ad occhio nudo, € trasparente;
essa € osservabile unicamente tramite i numerosi segni che tracciano le
relazioni compositive tra le diverse parti che la compongono. La sua forma
si stacca completamente dal modello ortogonale fino ad allora utilizzato,
affidandosi invece ad un diverso principio ordinatore; ne esce dunque una
composizione polare, policentrica, radiale ed ipotattica.

Questa novita formale & probabilmente derivata da una volonta espressiva
dellImperatore verso un disegno politico internazionale, che guarda a cul-
ture alternative a quella latinocentrica e per un particolare interesse per il
mondo Ellenistico.

[ modello compositivo della Villa, pero, € risultato troppo complesso ed eso-
terico per essere applicato come paradigma di riferimento; questa pero &
anche stata la sua fortuna, in quanto cio la rende una soluzione unica nel
suo genere.('®

nelle pagine successive:
vista aerea di Villa Adriana, ricostruzione del
progetto Katatexilux.
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Dislivello fra Altura e Pecile

900 m
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1. ALTURA (115/120 metri s.l.m.)
2. PECILE (88 metri s.l.m.)

Pantanello, basic villae (confluenza tra due fossi)

(4]
@ T T e
w

3. FOSSA DELL'ACQUA FERRATA (Teatro Nord, Palestre e Tempio di Venere Cnidia)
(62 metri s.l.m.)
4. FOSSA DELLA ROCCA BRUNA
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Pantar 6110, dislivello e distanza in linea d’aria fra Pecile e Teatro Nord

300 m

25m i j—w_ﬁf—f

Fra Pantanello e Altura, parte piii consistente della villa

1180 m

S i

60 m

~
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5. CENTRO DELL’ORCHESTRA TEATRO NORD
6. CENTRO DEL TEATRO SUD
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1. Teatro Greco 7. Hospitalia 13. Sala dei filosofi 19. Canopo 25. Spianata di Roccabruna ~ 31. Mausoleo 37. Teatro Latino

2. Tempio di Venere 8. Cortile delle biblioteche 14. Ninfeo Stadio 20. Vestibolo 26. Torre di Roccabruna 32. Pretorio 38. Grande Trapezio
3. Palestra 9. Sostruzioni di Tempe 15. Tre Esedre 21. Grandi Terme 27. Criptoportico 33. Arena dei gladiatori 39. Tempio di Pluto
4. Piazza d’Oro 10. Terme con Heliocaminus 16. Edificio con Peschiera = 22. Piccole Terme  28. Mimizia 34. Cento camerelle 40. Inferi

5. Padiglione di Tempe  11. Teatro Marittimo 17. Serapeo del Canopo 23. Antinoeion 29. Tempio di Apollo 35. Palazzo Imperiale 41. Caserma dei Vigili

6. Triclinio Imperiale 12. Pecile 18. Antiquarium del Canopo 24. Accademia 30. Odeon 36. Peristilio esterno 42. Edificio con pilastri dorici
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[tinerario del Pantanello

1. Teatro Greco

2. Tempio di Venere

3. Palestra

4. Piazza d’'Oro

5. Padiglione di Tempe
6. Triclinio Imperiale

7. Hospitalia

8. Cortile delle biblioteche
9. Sostruzioni di Tempe

10. Terme con Heliocaminus
11. Teatro Marittimo

12. Pecile

13. Sala dei filosofi

14. Ninfeo Stadio

15. Tre Esedre

16. Edificio con Peschiera
17. Serapeo del Canopo

18. Antiquarium del Canopo

19. Canopo

20. Vestibolo

21. Grandi Terme
22. Piccole Terme
23. Antinoeion
24. Accademia

25. Spianata di Roccabruna
26. Torre di Roccabruna
27. Criptoportico

28. Mimizia

29. Tempio di Apollo

30. Odeon

31. Mausoleo

32. Pretorio

33. Arena dci gladiatori
34. Cento camerelle
35. Palazzo Imperiale
36. Peristilio esterno

37. Teatro Latino

38. Grande Trapezio

39. Tempio di Pluto

40. Inferi

41. Caserma dei Vigili

42. Edificio con pilastri dorici



Teatro Greco

Il Teatro Greco & un piccolo padiglione dalla pianta semicircolare colloca-
to all'ingressa del parco archeologico. Elemento tipico dei teatri greci € la
cavea ricavata direttamente dal dislivello del terreno, ed € a cio che deve |l
SUO nome.

Era destinato, date le sue dimensioni, ad accogliere un ristretto numero di
spettatori appartenenti alla corte imperiale.

Ad oggi, rimangono visibili pochi elementi, tra cui i piani di passaggio che
dividevano gli ordini dei posti e un piccolo vano rettangolare sulla sommita
della cavea (probabilmente di carattere sacro); € ancora riconoscibile 'or-
chestra e sono ancora visibili dei vani coperti a volta ai lati del teatro. (¢

Palestra

Il complesso della Palestra si trova al margine Nord di Villa Adriana.

i ruderi della Palestra sono stati raffigurati sia da Contini che da Piranesi
come un’insieme di sei edifici connessi tra loro in un insieme unitario a pian-
ta trapezoidale.

[l nome & stato attribuito da Pirro Ligorio a seguito del ritrovamento di statue
sotto i ruderi rappresentanti, secondo lui, degli atleti.

Il complesso della Palestra, secondo una serie di ritrovamenti e di ipotesi,
doveva essere dedicato al culto della Dea Iside, un culto molto diffuso sotto
I'lmpero d’interesse per la civilta egizia. ("

89

Tirocinio Digital Exhibit Design

Exhibit Design per I'archeologia. Un progetto per la villa dell'imperatore Adriano a Tivoli.



Tempio di Venere e Cnidia

Inizialmente scambiato per un Ninfeo (denominato Ninfeo Fede), solo a se-
guito del ritrovamento di una statua di Afrodite Cnidia il tempio ha otteniuto
la sua nuova denominazione.

La statua presente nel Tempio & un calco dell’originale, che attualmente si
trova presso la Museia dell’Antiquario del Canopo

Il Tempio di Venere e Cnidia era costituito da una spianata semicircolare al
cui centro vi era un tempietto in asse con l'ingresso; ai lati di questo, isimme-
tricamente posizionati vi erano due absidi con fontane, che presentano una
pianta dalla forma analoga a quella generale dell’edificio.

Nel complesso, nonostante I'operazione di anastilosi compiuta negli anni
‘50, 'immagine del Tempio e del tutto parziale a causa della costruzione
del Casino Fede nel settecento, che si insedio su una delle due absidi del
Teatro, incorporandone e in parte distruggendone le strutture.

Sono ancora visibili in sito i resti della preziosa pavimentazione in opus secti-
le, che presenta un disegno diverso per ciascun ambiente del Ninfeo. (1®
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Itinerario della Domus

1. Teatro Greco

2. Tempio di Venere

3. Palestra

4. Piazza d’'Oro

5. Padiglione di Tempe
6. Triclinio Imperiale

7. Hospitalia

8. Cortile delle biblioteche
9. Sostruzioni di Tempe

10. Terme con Heliocaminus
11. Teatro Marittimo

12. Pecile

13. Sala dei filosofi

14. Ninfeo Stadio

15. Tre Esedre

16. Edificio con Peschiera
17. Serapeo del Canopo

18. Antiquarium del Canopo

19. Canopo

20. Vestibolo

21. Grandi Terme
22. Piccole Terme
23. Antinoeion
24. Accademia

25. Spianata di Roccabruna
26. Torre di Roccabruna
27. Criptoportico

28. Mimizia

29. Tempio di Apollo

30. Odeon

31. Mausoleo

32. Pretorio

33. Arena dci gladiatori
34. Cento camerelle
35. Palazzo Imperiale
36. Peristilio esterno

37. Teatro Latino

38. Grande Trapezio

39. Tempio di Pluto

40. Inferi

41. Caserma dei Vigili

42. Edificio con pilastri dorici



Piazza d’Oro

La Piazza d’Oro deve il suo nome all’arredo architettonico e scultoreo ric-
chissimo che foveva presentare in antichita, quasi completamente spogliato
a partire dal ‘500.

Si presenta come un peristilio composto da una grossa vasca centrale che
tagliava longitudinalmente la spianata dei giardini, sul cui lato minore me-
ridionale si colloca il celebre edificio con pianta centrale ottagonale con
cupola a spicchi. Le colonne presenti sono realizzate in marmo cipollino e
granito egiziano. Sui bracci est ed ovest della Piazza d’Oro si delineano due
criptoportici, uno dei quali permette di accedere all’edificio principale.

Il carattere strutturale e scenografico del padiglione fa pensare ad una
sua probabile destinazione come triclinio estivo, mentre la tipologia degli
ambienti, la presenza di giochi d’acqua uniti all'uso estensivo del marmo,
provano che questa zona fosse strettamente legata alle funzioni pubbliche
del palazzo.

Esso, concepito in primissima battuta, costituisce un elemento strategico
per la strutturazione dell'intero complesso della Villa, anche se studi archeo-
logi collocano la sua edificazione durante la 2/3 fase costruttiva.(™

Padiglione di Tempe

Situato sullo stesso livello del Triclinio Imperiale, che € un edificio seconda-
rio, ma la presenza di pavimenti in opus sectile testimonia la sua presenza
come parte dei quartieri imperiali.

Esso era un punto di passaggio obbligato e sorvegliato, che conduceva fino
alla Piazza d’Oro salendo verso una spianata artificiale situata ad est del
Palazzo Imperiale.®?
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Hospitalia

’Hospitalia deve il suo nome alla convinzione che fosse un edificio desti-
nato agli ospiti, al personale di medio rango, al seguito della corte come
ufficiali della corte pretoria, senatori...

Si colloca su uno dei lati corti dei Cortile delle Biblioteche ed ¢ caratterizzato
da un lungo corridoio coperto da mosaico bianco con crocette nere, su cui
si apre una doppia serie di cubicola, ovvero stanze da letto.

La tecnica muraria impiegata nell’lampia sala con nicchie che chiude il cor-
ridoio, un opus quasi reticulatum, testimonia il riutilizzo 