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ELENA IPPOLITI, FLAVIA CAMAGNI, ANDREA CASALE

Urbino con gli occhi del Rinascimento
Un taccuino di viaggio multimediale

Seeing Urbino through the eyes of the 
Renaissance 

A multimedia travel notebook

Abstract
Per comunicare il Patrimonio Culturale è es-
senziale coinvolgere emotivamente il pubbli-
co proponendo esperienze integrate e su più 
livelli spaziali e temporali. In questo contesto 
è descritta la rivisitazione di un prodotto tra-
dizionale - il taccuino di viaggio - ma rinnova-
to attraverso le tecnologie digitali. Un libretto 
cartaceo di elevata qualità grafica che, attra-
verso i “disegni aumentati” per mezzo della 
Realtà Aumentata e di vari QRcode, propone 
un viaggio alla scoperta del primo Rinasci-
mento offerto dalla Galleria Nazionale delle 
Marche a Palazzo Ducale di Urbino.

Parole chiave
Comunicazione del Patrimonio Culturale, Co-
municazione e Percezione Visiva, Comunica-
zione Multimediale, Galleria Nazionale Delle 
Marche, Palazzo Ducale di Urbino.

Abstract
To communicate Cultural Heritage, it is es-
sential to emotionally involve the public by 
proposing integrated experiences on multiple 
spatial and temporal levels. In this context, 
the reinterpretation of a traditional product 
is described - the travel notebook - but re-
newed through digital technologies. A pa-
per booklet with high graphic quality which, 
through “augmented drawings” by means 
of Augmented Reality and various QRcodes, 
offers a journey of discovery of the early Re-
naissance offered by the Galleria Nazionale 
delle Marche in Palazzo Ducale in Urbino.

Keywords
Communication of Cultural Heritage, Com-
munication and Visual Perception, Multime-
dia Communication, National Gallery of the 
Marches, Palazzo Ducale in Urbino.
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IL RINNOVAMENTO DEL MUSEO TRA MODELLI DI COMUNICAZIONE 
E TECNOLOGIE DIGITALI

Negli ultimi 40 anni in tutta Europa l’istituzione museale è stata og-
getto di profonde trasformazioni che hanno dilatato lo spazio oltre i 
confini delle mura dell’edificio, hanno esteso le collezioni dalle testi-
monianze materiali a quelle immateriali, e, soprattutto, hanno am-
pliato le missioni dell’istituzione museale: dal conservare e accre-
scere il proprio patrimonio alla promozione della partecipazione del 
pubblico nell’ottica dell’emancipazione culturale e sociale di questo1. 
Ciò ha introdotto un radicale mutamento di prospettiva nei modelli di 
comunicazione, non più asimmetrici e unidirezionali - dal Museo al pub-
blico -, non più solo limitati al trasferimento di conoscenze, ma modelli 
culturali di comunicazione ‘intenzionali e finalizzati’ progettati in modo 
che il destinatario/interlocutore possa essere soggetto partecipe dei 
processi di valorizzazione e promozione del patrimonio e attivo nella 
costruzione e rappresentazione di significati (Hooper-Greenhill, 2003).
Tali modelli di comunicazione richiedono di risolvere innanzitutto 
le questioni dell’accessibilità e della partecipazione. Relativamente 
all’accessibilità, perché è certamente fisica, socio-economica e sen-
soriale, ma si realizza a partire da quella cognitiva. Relativamente 
alla partecipazione, indispensabile alla concreta valorizzazione e 
promozione, perché si realizza nell’attivazione di legami sinergici, 
non generici ma specifici e differenziati, tra e con i diversi portatori 
d’interesse, comunità di eredità-patrimonio (Faro Convention, 2005), 
ricomprendo in queste tutti i cittadini, individualmente e in gruppo, e 
quanti operano a vario titolo nel settore culturale e creativo pubblico 
e privato (organismi ed enti preposti alla gestione e valorizzazione, 
scuole, università, enti locali, musei, biblioteche, archivi, enti di ricer-
ca ecc., aziende, imprese, fondazioni, associazioni ecc.). 
Un’accessibilità che non è dunque generica e indifferenziata, ma di 
volta in volta necessita di un processo di interpretazione dei beni che 
sia attento e documentato e che utilizzi linguaggi, strumenti e moda-
lità chiari e diversificati in ragione delle esigenze delle diverse cate-
gorie di pubblico (MiBACT, 2015, p. 8), ovvero che si faccia interprete 
di un’azione di ‘mediazione culturale’. Mediazione culturale che a sua 
volta si realizza attraverso una sinergica relazione tra ‘interpretazio-
ne’ e ‘presentazione’, dove l’interpretazione mira ad aumentare la 
consapevolezza pubblica e migliorare la comprensione del patrimo-
nio culturale, mentre la presentazione concerne una comunicazione 
attentamente pianificata dei contenuti interpretativi (ICOMOS, 2008).
Accessibilità, mediazione, interpretazione, presentazione sono dun-
que gli obiettivi che interpretano il nuovo ruolo dell’istituzione muse-
ale e del Museo, ma che sappiamo, però, essere ben lontani dall’es-
sere raggiunti. Infatti, nonostante le importanti politiche messe in 
atto nell’ultimo ventennio, in Europa e ancor di più in Italia il tasso di 
partecipazione alle produzioni culturali è tuttora basso2 e i pubblici 
raggiunti hanno per lo più le medesime caratteristiche da oltre mez-
zo secolo “bianchi, colti, benestanti, di mezza età” (Gariboldi 2017).
In tale contesto è indubbio che le tecnologie digitali possono essere 
proficuamente utilizzate per azioni che favoriscano “effettive 
esperienze di conoscenza e di pubblico godimento” (Lampis, 2019, 
p. 11) attivando quell’indispensabile un rapporto dialogante tra 
patrimonio e destinatario. 
Ma è altrettanto indubbio che le esperienze di applicazioni delle tecnolo-
gie digitali al patrimonio culturale, che davvero non sono più una novità, 
anche negli anni più recenti hanno dimostrato benefici cognitivi ed espe-
rienziali irrisori rispetto al potenziale teorico e alla potenza tecnologica 
messa in campo. Le ragioni sono molteplici, ma certamente la più rile-
vante è da riferire alla finalizzazione delle applicazioni spesso confinata 
nello stesso ambito tecnologico, dove il ricorso a “tecniche enfatiche di 
stordimento” (Lampis, 2019, p. 6), seppur di livello altissimo, nulla hanno 
a che vedere con un’esperienza di reale arricchimento.
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Se è dunque evidente la difficoltà ad un profondo cambio di paradig-
ma nella produzione culturale, in Europa ma soprattutto in Italia, è 
altrettanto evidente, però, la crescente richiesta culturale da parte 
del pubblico. Una richiesta che, come ci ha fatto comprendere la di-
stanza forzata per l’emergenza pandemica Covid 19, è quella di una 
cultura ‘esperita’ che non può fare a meno dell’imprescindibile rap-
porto del nostro corpo con gli oggetti culturali.

IL TACCUINO DI VIAGGIO MULTIMEDIALE

Nel quadro delle riflessioni fin qui condotte si inserisce l’esperienza 
di seguito descritta condotta sulla Galleria Nazionale delle Marche 
ospitata nel Palazzo Ducale di Urbino3, esempio paradigmatico di una 
condizione comune a molti altri musei italiani dove il ‘contenitore’ è 
esso stesso oggetto della collezione o meglio un’ulteriore collezione.
Un caso studio fortemente caratterizzato per essere quell’esemplare 
‘città in forma di palazzo’ del primo Rinascimento italiano, concretiz-
zazione della proiezione a tutto tondo dell’uomo rinascimentale e del 
controllo del mondo ‘interiore’ ed ‘esteriore’ che si realizza proprio at-
traverso la visione ed il suo controllo estetico-geometrico-proiettivo. 
Tutto qui parla delle aspirazioni dell’uomo del primo Rinascimento: è 
infatti questa la residenza che il Duca Federico di Montefeltro si fece 
costruire per circondarsi di quegli spazi e oggetti costruiti a ‘misura del 
perfetto uomo di palazzo’ in modo che fossero espressione della vita di 
corte rinascimentale (come più tardi, tra il 1513 e il 1524, Baldassarre 
Castiglione descriverà ne Il libro del Cortegiano) e anche, per trasla-
zione, manifestazione tangibile degli effetti del suo buon governo.
Una specificità ovviamente non generalizzabile, ma che è stata per 
noi uno stimolo ulteriore alle sperimentazioni in quanto la disciplina 
del Disegno trova radicamento storico e scientifico, anche delle sue 
forme più innovative, proprio nel Palazzo e in molti degli oggetti delle 
sue collezioni. Ma nel contempo ci si è anche resi conto che per un 
pubblico non esperto tali spazi e oggetti, proprio in virtù della loro 
‘misurata perfezione’, possano apparire astratti, algidi, distanti. 
A partire da queste considerazioni, ci si è perciò innanzitutto con-
centrati su quali strategie comunicative si potessero mettere in atto 
per riuscire a ridurre tale distanza in modo che il visitatore potes-
se ‘riconoscere’ quegli spazi e oggetti come appartenenti al proprio 
mondo culturale e così essere naturalmente interessato e orientato 
a relazionarsi ad essi.
Per ridurre tale distanza si è perciò ricorsi alle tecnologie digitali e 
così ristabilire quelle relazioni tra oggetto-patrimonio, contesto stori-
co-culturale di riferimento e codici visivi indispensabili alla compren-
sione dei significati originari delle opere, ovvero delle intenzioni per 
cui sono state create dagli artisti, dai committenti, dalle maestran-
ze, ecc. Perché affinché un’opera –artefatto segnico-comunicativo, 
sensibile e culturale – possa svolgere la sua funzione comunicativa, 
che è lo scopo ultimo e unico di un’istituzione museale, è necessario 
disporre “del codice che i segni sempre sottendono e da cui la loro 
interpretazione necessariamente dipende” (Antinucci, 2010, p. 29).
Le tecnologie digitali sono perciò state utilizzate con la finalità di ri-
allacciare tali relazioni attraverso una rete di rimandi tra oggetti e 
significati - tra il cortile e il controllo dello spazio per mezzo della 
misura e della prospettiva, tra la Città Ideale e le sfere armillari e 
gli strumenti musicali nelle tarsie dello studiolo di Montefeltro, tra il 
paesaggio inquadrato dalle cornici delle finestre, la rivisitazione della 
storia sacra nella Flagellazione e la riscoperta dell’antico ecc. 
Relazioni e rimandi per cui si è ricorso in particolare all’uso della 
Realtà Aumentata e di QR code, ovvero a tecnologie per così dire a 
basso impatto, con l’intenzione di trasformare una tradizionale visita 
nel Museo in un’esperienza integrata e su più livelli, sia spaziali – per 
i contenuti digitali accessibili tramite AR visualizzati su un dispositivo 
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ma in stretta relazione all’ambiente reale quando fruiti in presenza- 
e sia temporali – per i contenuti accessibili tramite QR code fruibili 
in presenza nel Museo durante la visita, o prima in preparazione di 
questa o anche dopo per rammemorare l’esperienza vissuta.
Scelte tecnologiche ritenute coerenti con la principale finalità dell’e-
sperienza che è quella della rivisitazione di un prodotto tradizionale 
come il taccuino di viaggio: un libretto cartaceo di poche pagine ma 
di elevata qualità grafica che, attraverso i “disegni aumentati” per 
mezzo della Realtà Aumentata e di vari QRcode, propone un viaggio 
alla scoperta del primo Rinascimento offerto dalla Galleria Nazionale 
delle Marche a Palazzo Ducale di Urbino.
Tecnologie a basso impatto ma sfruttate nell’ambito del visuale per 
le possibilità che offrono di amplificare la potenza delle immagini, 
ri-proponendo, attraverso la simulazione virtuale, ‘simulacri’ di og-
getti e spazi per attivare più efficacemente un’interazione in quanto 
fondate sul processo combinato percezione/risposta/azione. 
Una scelta coerente con ciò che si offre in un Museo che è sempre, 
e sempre deve esserlo, un’esperienza estetica, un’esperienza cioè di 
e attraverso le immagini e che avanza tra analisi percettiva, reazione 
emotiva, analisi cognitiva e attribuzione di significato (Mastandrea, 
2011). Un processo i cui diversi momenti – quelli cosiddetti dal basso 
e dall’alto - si integrano a vicenda “tra l’universale e il particolare, 
tra il globale e l’analitico, tra la precomprensione e l’interpretazione, 
tra la comprensione e la valutazione, tra la dimensione conoscitiva e 
quella emotiva” (Consoli, 2017, p. 69).
Un’esperienza estetica la cui possibilità di emozionare non è una 
conseguenza né del realismo raggiunto dalle visualizzazioni, né della 
potenza delle tecnologie utilizzate, ma dell’intelligenza con cui sono 

Fig. 1 -I tre temi del 
paesaggio, della prospet-
tiva e dell’antico declinati 
nelle pagine del taccuino. 
(autori: Chiara Castracane, 
Federica Gallino e Alessia 
Palladino, rielaborazione 
di Flavia Camagni).
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impostati i percorsi di conoscenza, ovvero dall’accuratezza della nar-
razione proposta al visitatore del Museo quale occasione di diletto e 
apprendimento, un racconto che non deve mai essere banale e che 
deve invece offrire alcune indispensabili chiavi di accesso alla cono-
scenza “le sole utili nel realizzare un’esperienza di reale crescita e 
arricchimento” (Lampis, 2019, p. 6).
A tale scopo la strategia narrativa alla base del prodotto è stata quella 
di proporre al visitatore l’esperienza del viaggio, una potente argomen-
tazione perché intraprendere un viaggio significa entrare in contatto 
con altre culture e rendersi disponibili ad una trasformazione. Un’atti-
tudine umana innata e un’esperienza da sempre praticata, raccontata 
e anche rappresentata, ma che negli ultimi anni è per lo più ridotta ad 
un banale transito verso la destinazione finale, privata del desiderio 
della scoperta e della necessaria lentezza per associare riflessioni, ri-
cordi, memorie. Tutto è istantaneamente consumato in una distratta 
frenesia che porta alla perdita di gran parte del tessuto emozionale 
sotteso all’esperienza del viaggio, di quella trama di connessioni ram-
memorative e di trasporto emotivo attraverso lo spazio e il tempo.
Il taccuino di viaggio ci è dunque sembrato un dispositivo efficace nel 
sollecitare un’attitudine emotiva al viaggio perché le annotazioni, gli 
schizzi e i disegni a somiglianza di un carnet de voyage invitano ad 
esercitare lo sguardo e a concedersi quelle pause necessarie all’in-
timità dell’esperienza. Con un taccuino stretto tra le mani saremo 

Fig. 2 - Il sistema dei QR 
code coerenti, anche 
cromaticamente con 
la grafica della pagina. 
(autori: Chiara Castracane, 
Federica Gallino e Alessia 
Palladino, rielaborazione 
di Flavia Camagni).
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portati ad avanzare lentamente, a mutare la nostra percezione dello 
spazio, mentre ci si riveleranno scorci architettonici e visioni estese 
di paesaggio insospettati.
Le tappe di questo percorso di avvicinamento alla conoscenza e com-
prensione della Galleria e del Palazzo, ovvero di Urbino e del Rina-
scimento, sono scandite via via nelle doppie pagine del taccuino in 
formato A5 che sviluppano ognuna un tema della cultura rinasci-
mentale, tra cui ad esempio il valore del paesaggio, la prospettiva 
quale strumento per il controllo dello spazio architettonico e la risco-
perta dell’arte classica (fig. 1).
I diversi piani di lettura, quelli della narrazione visuale e testuale, sono 
proposti in stretta sinergia, integrando immagini e parole nel racconto 
che si dispone nelle pagine illustrate, accuratamente composte sulla 
base di un complesso di regole stringenti - layout, lettering, segni gra-
fici, figure, palette di colori – appositamente progettate in modo da non 
disorientare il visitatore/lettore ed incoraggiarlo ad avanzare nel viag-
gio seguendo il filo della narrazione proposta. In particolare la grafica è 
progettata in analogia allo stile di un diario di un viaggiatore che avesse 
visitato secoli prima quei luoghi, con la simulazione digitale di tecniche 
analogiche quali l’inchiostro e l’acquerello, una scrittura calligrafica, la 
disposizione di annotazioni vicino ai diversi schizzi ecc. 
La narrazione affidata ai testi ed ai disegni del prodotto analogico è poi 
ampliata da vari QR code, disposti ognuno sempre in alto sulla pagina 
destra, che permettono l’accesso ai contenuti multimediali - video, au-
dio, immagini panoramiche e virtual tour – che arricchiscono e appro-
fondiscono il tema trattato (fig. 2). La narrazione è inoltre ulteriormen-
te estesa per mezzo di una applicazione strutturata con le medesime 
sezioni tematiche con cui, inquadrando le illustrazioni del taccuino, è 
possibile visualizzare in Realtà Aumentata le opere originali, le illu-
strazioni, le mappe e le fotografie a cui i disegni si sono ispirati (fig. 3).

Fig. 3 -  Il sistema della Re-
altà Aumentata permette 
di visualizzare simultane-
amente la fonte originale 
e la sua reinterpretazione. 
(autori: Chiara Castracane, 
Federica Gallino e Alessia 
Palladino, rielaborazione 
di Flavia Camagni).
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Il sistema di QR code, integrati graficamente nella pagina del tac-
cuino, e l’applicazione AR, i cui target sulle pagine sono individuati 
con dei segni grafici che contornano i disegni ‘aumentabili’, hanno 
dunque consentito di rivisitare il genere del taccuino di viaggio che, a 
partire dalla sua consistenza materica, si trasforma in una piattafor-
ma di contenuti digitali.
Infine, le ultime pagine del taccuino sono lasciate alle annotazioni 
del viaggiatore che, ispirato dall’esperienza alla Galleria Nazionale 
delle Marche, è sollecitato, nel suo viaggio di ritorno, a completare il 
racconto guardando il percorso intrapreso con occhi nuovi.

CONCLUSIONI

Nel panorama ormai ampio dei mezzi di comunicazione per la va-
lorizzazione culturale, la forma del taccuino di viaggio, così come 
rivisitato per la Galleria Nazionale delle Marche, vale a dire con la 
commistione di facies emozionale e di attualizzazione attraverso i 
contenuti multimediali, crediamo possa rispondere alla necessità di 
ridurre quella distanza che impedisce di entrare in relazione con i 
valori incarnati dal patrimonio culturale.
Questo dunque il contesto per cui si è ricorsi a sistemi tecnologici con 
basso grado di immersività (AR e QR code), per potenziare il corredo 
di immagini del taccuino, caratterizzato da una sua specifica consi-
stenza materica, e attivare l’insieme del complesso dei processi per-
cettivi, rammemorativi, immaginativi, emozionali ecc. implicati nella 
esperienza che si attiva nella relazione con il bene culturale. 
Questo al fine di provare a colmare quel gap ‘immaginativo-ramme-
morativo’ che sembra essere la questione maggiormente cogente, ov-
vero l’anello di trasmissione mancante, affinché sia possibile ricostru-
ire quella indispensabile relazione intersoggettiva, di rispecchiamento, 
tra ‘mondo interno’ dell’osservatore e ‘corpo’ del bene culturale. 
Un prodotto che propone perciò una rinnovata educazione alla visio-
ne, essenziale nell’innescare quel complesso di processi esperenziali 
e cognitivi che sono alla base del riconoscimento e della riappropria-
zione dei valori trasmessi dal patrimonio culturale.

NOTE

1.	 In Italia tale trasformazione ha condotto alla riforma avviata nel 
2014 dell’organizzazione del Ministero dei Beni e delle Attività Cul-
turali e del Turismo e all’istituzione della Direzione Generale Musei.

2.	 Lo dimostrano le pratiche di Audience Development inserite dal 
2014 nei programmi di Europe Creative con le finalità dell’individua-
zione di aree di sviluppo e diversificazione dei pubblici della cultura.

3.	 L’esperienza è stata condotta nel Master in Comunicazione dei Beni 
Culturali, a.a. 2020-2021, Dipartimento di Storia, Disegno e Restau-
ro dell’Architettura, Sapienza Università di Roma. In particolare il 
prodotto descritto è delle dott.sse Chiara Castracane, Federica Gal-
lino e Alessia Palladino, realizzato con il supporto dei proff. Andrea 
Casale, Flavia Camagni, Cristian Farinella, Lorena Greco, France-
sca Guadagnoli, Elena Ippoliti, Leonardo Paris, Stefano Volante. 
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Immagine di copertina - Il taccuino multimediale per il viaggio alla scoperta della Galleria Nazionale 
delle Marche al Palazzo Ducale di Urbino (autori: Chiara Castracane, Federica Gallino e Alessia Palladino, 
rielaborazione di Flavia Camagni)..
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