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Resumen

Molise M.A.C.R.O. (Multimedialita per I'Accessibilita Culturale e Reti Open-access - Multimedia para la
Accesibilidad Cultural y las Redes de Acceso Abierto) pretende ampliar la divulgacién de las coleccio-
nes de la Direccién Regional de Museos de Molise, 6rgano del Ministerio de Cultura italiano, mediante
el uso de tecnologias digitales. Las reconstrucciones virtuales obtenidas mediante escaneo laser o fo-
togrametria han sido parte del proyecto Hydria, basado en la adquisicidon de algunos de los hallazgos
mas representativos del Museo Sannitico de Campobasso, desde la época protohistérica hasta la me-
dieval. El proyecto se desarroll6 en colaboracién con la Universidad de Molise, con la creacién de un
plan multidisciplinar para el desarrollo cultural de la regién.
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Abstract

The aim of the Molise M.A.C.R.O. project (Multimedia for Cultural Accessibility and Open-access Networks)
is the fruition of the collections of the Regional Directorate of museums of Molise, institute of the Italian
Ministry of Culture, through the use of digital technologies. The Hydria project includes virtual recon-
structions of the most representative finds of the Samnite Museum of Campobasso from the protohis-
toric to the medieval period, obtained by laser scanning or photogrammetry. The project was developed
in collaboration with the University of Molise in order to create a multidisciplinary plan for the cultur-
al development of the region.
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1. Introduccion: la Direccion Regional de Museos de Molise y el Proyecto M.A.C.R.O.
de Molise

En 2017, el Polo Museale del Molise (ahora la Direccion Regional de Museos de Molise), un institu-
to del Ministerio de Cultura italiano, puso en marcha una serie de actividades gracias a la obtencion
de fondos econdmicos, entre las que se contaba un plan de adaptacion de los sistemas de exposicion
mediante el uso de sistemas multimedia y tecnologia avanzada. Con anterioridad, se habia obtenido
financiacion para la creacion de una red informatica y de videovigilancia para el sistema regional de
museos, destinada a la seguridad de las personas, a la conservacion de las obras y los objetos, a un con-
trol mas eficaz por parte del personal de los museos y a la vigilancia del movimiento de los visitantes
dentro de los espacios culturales. Con ello, nacié la idea de un proyecto integrado, que toma el nom-
bre de Molise in rete, a partir del cual se estudian nuevos modelos de museos, accesibles e inclusivos,
basados en las tecnologias multimedia y en los datos libremente disponibles en linea, centrado prin-
cipalmente en el Museo Sannitico de Campobasso: el proyecto Molise M.A.C.R.O. = Multimedia para
la Accesibilidad Cultural y las Redes de Acceso Abierto.

La primera fase consistid en un estudio general de las tecnologias de la informacion y la comuni-
cacion (TIC), que desde la década de 1990 han provocado una revolucion global en el ambito museis-
tico, tratando de atraer a diferentes publicos a través de nuevas formas de divulgacion (Hein, 2000;
Bonacini, 201 1; Manfredini y Garagnani, 2011).

Es el concepto de museo liguido que hace uso de las técnicas de aprendizaje del llamado edutainment
(educacion + entretenimiento): el visitante, que en el pasado era un mero espectador de la exposicion,
experimenta ahora la visita como una actividad atractiva e inmersiva, que luego puede compartir con
el exterior a través de las redes sociales (Petruzzelli, 2004; Pescarin ez alii, 2016) (figura 1).

En Italia, el desarrollo de las TIC se ha retrasado un poco, pero en los ultimos anos se han suce-
dido experiencias significativas, como el uso didactico e inmersivo de la realidad virtual en el Museo
Arqueologico de Bolonia y en el Museo Egipcio de Turin; el uso del videojuego en el MANN de Napoles,
en el Museo Nacional Etrusco de Villa Giulia o en la Galeria Nacional de las Marcas; o el videomap-
ping y la realidad aumentada del Parque Arqueoldgico del Coliseo, por citar algunos de los ejemplos
mads conocidos. Por muy diversos que sean, la base de cada proyecto es el uso de la narracion, una he-
rramienta cada vez mas popular también para la comunicacion interna de los museos, ya que es capaz
de reconectar con las experiencias personales, superar las distancias culturales y temporales y ayudar
a comprender otras formas de vivir y pensar. Es evidente como este tipo de tecnologia, especialmen-
te la relacionada con la adquisicion digital de piezas y obras de arte expuestas o almacenadas en los
depositos de los museos, puede irrumpir en el campo de la didactica y la educacion museistica, espe-
cialmente para las generaciones mas jovenes,y como su uso puede abrir nuevas perspectivas, como las
relativas a la accesibilidad y divulgacion del patrimonio cultural para personas con necesidades espe-
cificas o para la realizacion de actividades y estudios desde lugares remotos.

El proyecto Molise M.A.C.R.O., aunque se inspira en otros ejemplos del sector de las TIC, preten-
de ser el motor de nuevas experiencias: mediante la creacion de recorridos, nuevos métodos de adqui-
sicion y archivo, comunicacion y participacion cultural se pretende llegar a modelos de accesibilidad
replicables en todos los museos y complejos arqueologicos de la region.

Desde su creacion en 2014, la Direccion Regional de Museos de Molise se encarga de coordinar
el sistema museistico regional, impulsando la creacion de servicios integrados y promoviendo nuevas
vias culturales de divulgacion y los consiguientes itinerarios turistico-culturales. Son once los sitios
culturales los que garantizan la divulgacion y la revalorizacion del patrimonio (figura 2). En particu-
lar, dos areas arqueoldgicas (la de San Vincenzo al Volturno y el Santuario Italico de Pietrabbondante),
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Figura 1. Museo Samnita en el Palacio Mazzarotta, en el centro histérico de Campobasso. (©OMi.C.-Direzione Regionale
Musei Molise, 2020)

Figure 1. The Samnite Museum in Palazzo Mazzarotta, in the historic centre of Campobasso. (©Mi.C.-Direzione Regionale
Musei Molise, 2020)

siete museos (el Museo Sannitico de Campobasso, el Museo/Pinacoteca de Palazzo Pistilli, el Museo
Nacional del Paleolitico de Isernia, el Museo de Santa Maria delle Monache, el Museo Arqueologico
de Venafro, el Museo Nacional de Castello Pandone, el Museo de la Ciudad y el Territorio de Sepino),
y los castillos de Capua a Gambatesa y Civitacampomarano. Un vasto patrimonio cultural que abarca
desde los testimonios paleoliticos, pasando por la historia samnita, la conquista romana y los aconte-
cimientos de la Edad Media, hasta los frescos renacentistas y las colecciones de arte contemporaneo’.

La normativa italiana establece que la Direccion Regional de Museos debe garantizar «altos estan-
dares de calidad en la gestion y la comunicacion, en la innovacion educativa y tecnoldgica, fomentando
la participacion activa de los visitantes y garantizando la maxima accesibilidad». El de la accesibili-
dad es, ademas, uno de los temas mas tratados por el Ministerio de Cultura en los ultimos anos, em-
pezando por la publicacion, en 2008, de las directrices para la superacion de barreras arquitectonicas,
a las que siguieron una serie de medidas para superar las barreras culturales, cognitivas y psicosenso-
riales (Cetorelli y Guido, 2017).

1 Los lugares culturales pertenecientes a la Direccion Regional de Molise se describen en las guias publicadas en
2019 en la serie «Perspectivas. El patrimonio cultural de Molise», descargable en linea desde el sitio web del Instituto:
<https://www.musei.molise.beniculturali.it/notizie/notifiche/guide-ai-musei>.
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Figura 2. Santuario Italico de Pietrabbondante, en la provincia de Isernia, uno de los sitios culturales de la Direccién
Regional de Museos de Molise. (©Mi.C.-Direzione Regionale Musei Molise, 2018)

Figure 2. The Italic Sanctuary of Pietrabbondante, in the province of Isernia, is one of the places of culture belonging to
the Molise Regional Directorate of Museums. (©Mi.C.-Direzione Regionale Musei Molise, 2018)

Y esta es precisamente la direccion del proyecto Molise M.A.C.R.O., un proyecto que se inspira en
las reiteradas invitaciones de la UNESCO, el Consejo de Furopa y la Comision Europea para que la
comunidad tome conciencia del valor de su patrimonio a través de una implicacion directa, segun el
principio cardinal del Convenio de Faro de «gestion del patrimonio cultural», que toda persona tiene
derecho a disfrutar.

La Direccidon Regional de Museos de Molise desempena, por tanto, el papel de enlace entre la ins-
titucion museistica, sus colaboradores y la comunidad, desde la perspectiva de un trabajo colectivo
que tiene como objetivo una forma de revalorizacion compartida: una forma eficaz de acercar a nue-
vos publicos al patrimonio cultural y,en consecuencia, de interesarlos por su proteccion y conservacion.
Acercarse a nuevos publicos, sobre todo a los jovenes, significa en primer lugar proporcionar claves mas
eficaces para decodificar el bagaje semantico que comportan las obras, las exposiciones y la arquitec-
tura. Desde este punto de vista, la accesibilidad, no solo fisica, sino también cognitiva, representa un
campo estimulante para la gestacion de ideas y la elaboracion de herramientas tecnoldgicas que sean
el resultado de una interaccion positiva entre lo publico y lo privado, capaz también de sensibilizar al
mundo cultural sobre el tema de la discapacidad, utilizando, por ejemplo, formas multisensoriales de
divulgacion a través de réplicas fieles de artefactos gracias a la obtencion de modelos 3D mediante fo-
togrametria o escaneo laser.

El compromiso del Instituto con estas cuestiones exige que todas las intervenciones en los museos
y las dreas arqueologicas, ya sean estructurales, comunicativas o didacticas, se basen en el concepto
de diseno universal, de acuerdo con lo establecido en la Convencion de las Naciones Unidas sobre los
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Derechos de las Personas con Discapacidad (articulo 2), entendido como «el diseno (y la aplicacion)
de productos, entornos, programas y servicios utilizados por todas las personas, en la mayor medida
posible, sin necesidad de adaptacion ni diseno especializado»?. Por lo tanto, hay que evitar las medidas
dirigidas a categorias especificas de visitantes, y estudiar soluciones que puedan ser utilizadas por to-
dos, mas alla de las necesidades especificas de cada uno.

Molise ha sido incluida por el New York Times entre los 52 lugares que hay que visitar en el mundo
en 2020% el reto es hacer de Molise una region <MACRO» en términos de acogida y oferta museisti-
ca a través de la aplicacion de buenas practicas, con especial atencion a las personas con necesidades
especiales, y explotando el potencial de un territorio extraordinario tanto en términos de patrimonio
cultural como de recursos profesionales y humanos.

El proyecto Molise M.A.C.R.O. estd estructurado en cinco «subproyectos» interconectados, que com-
parten un fuerte cardcter multidisciplinar (Smart Cultural Heritage 4 All, Hydria, Molise Chronicon, Aditus,
pantallas tactiles informativas). Todos los resultados se han conseguido gracias a una compleja red de
colaboracion en la que participan la universidad, las escuelas, las asociaciones culturales, los artistas
y maestros artesanos y los aficionados al patrimonio cultural. Gracias a los fondos asignados, se han
podido poner en marcha becas universitarias, programas de alternancia escuela/trabajo, talleres edu-
cativos abiertos al publico e iniciativas de arqueologia participativa gratuitas. Precisamente por sus
multiples dimensiones, Molise M.A.C.R.O. es un proyecto en continua evolucion, abierto a los estimu-
los de la innovacion tecnoldgica en el ambito cultural y a instancias de la comunidad, sin olvidar nun-
ca el respeto que se debe al patrimonio cultural como testigo de la historia que representa.

2. Estudio de caso: Museo Sannitico

El Museo Provinciale Sannitico de Campobasso nacio el 26 de septiembre de 1881 a raiz de la deci-
sion de la Diputacion Provincial de crear un museo provincial, contando con mas de treinta lapidas,
varios capiteles y varios objetos recogidos y donados por el abogado Pasquale Albino. El mismo Albino,
unos meses después, dond al museo una rica coleccion de obras bibliograficas; estas serian el nucleo
de la biblioteca provincial. El museo y la biblioteca se inauguraron el 24 de septiembre de 1882. A lo
largo de su agitada historia, el museo tuvo cuatro sedes en Campobasso: la Prefectura (1882-1916), la
calle Pennino (1916-1932), el Instituto Técnico Provincial (1932-1976) y, tras un periodo de almace-
namiento en los locales de la entonces Soprintendenza en la calle Gioberti, en la ubicacion actual en
el palacio Mazzarotta, desde 1995 (Di Niro, 2007: 12-21) (figura 2). A partir de ese momento, junto al
nucleo historico de las colecciones provinciales, recogidas en las primeras décadas del siglo XX, se ana-
dieron materiales procedentes de excavaciones arqueoldgicas modernas realizadas entre finales de los
anos setenta y la década de los 2000; el museo se enriquecié asi con materiales arqueologicos en sentido
moderno, es decir, objetos antiguos cuyo contexto es también conocido. Desde 2014, fecha de su crea-
cion, el museo es gestionado por el Ministerio de Cultura a través de la Direccion Regional de Museos
y,desde 2018, asume su actual nombre de Museo Sannitico. Actualmente es uno de los museos mds im-
portantes, con colecciones que cuentan la historia del pueblo samnita, junto con el Museo del Sannio,
en Benevento,y el Museo Nazionale d’Abruzzo, en UAquila. Las salas de exposicion estan distribuidas

2 FEltexto completo esta disponible en el sitio web del Ministerio de Trabajo y Politicas Sociales: <https://www.lavoro.gov.
it/temi-e-priorita/disabilita-e-non-autosufficienza/focus-on/Convenzione-ONU/Documents/Convenzione%200NU.pdf>.
3 https://www.nytimes.com/interactive/2020/travel/places-to-visit.html
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en tres plantas, divididas a su vez en seis areas tematicas: la Protohistoria, la Edad Arcaica, el Mundo
Samnita, el Sannio en la Edad Romana, el Sannio en la Alta Edad Media y el Sannio en la Baja Edad
Media. Sus colecciones incluyen ajuares funerarios del periodo arcaico que atestiguan la estructura so-
cial y las relaciones interregionales que llevaron a la formacion de la cultura samnita, exvotos de san-
tuarios del periodo helenistico que ilustran la religiosidad de los samnitas o materiales (Delfino, 2019)

2.1. La coleccién protohistorica

El periodo inicial de la protohistoria en el territorio de Molise, la Edad del Bronce, esta representa-
do principalmente en el museo por un grupo de objetos encontrados por casualidad: hachas —desde
el tipo de Bronce Antiguo con resaltes elevados, pasando por el tipo de Bronce Medio con aletas cen-
trales, hasta las hachas de cubo del Bronce Final—, puntas de lanza —con enmangue tubular data-
da en el Bronce Final—, espadas —de lengua hueca del Bronce Reciente— y un casco en forma de
campana datado en los siglos XI-X a. C. (Moedlinger, 2013: 159-160, 166). Es especialmente impor-
tante el deposito de hachas encontrado en Vinchiaturo, que se remonta a la primera Edad del Bronce
(Santone, 2009). De la excavacion cientifica del asentamiento de Campomarino, que se remonta a la
Edad del Bronce Reciente, proceden algunos materiales expuestos relacionados con el ajuar de una
unidad doméstica (Di Niro, 1991). Por tanto, los materiales expuestos son caracteristicos de una re-
gion tipica de la ITralia de los Apeninos, caracterizada en la Edad del Bronce por la circulacion de la
metalurgia, un raro fenomeno de depdsitos, pocos asentamientos estructurados y, a partir de la Edad
del Bronce Reciente, por una clase social guerrera emergente.

La Edad de Hierro (figura 3) esta representada por una serie de objetos hallados de forma casual, sien-
do en su mayoria adornos personales, probablemente procedentes de tumbas, algunas puntas de lanza
de bronce y los primeros cascos de produccion picena del tipo Negau. La época arcaica, que marca el
paso de las sociedades protohistoricas a las proto-samnitas (siglos VI-v a. C.) esta representada exclusi-
vamente por materiales procedentes de contextos funerarios, tanto relacionados con hallazgos fortuitos
como con excavaciones cientificas realizadas entre los anos 80 del siglo XX y los anos 2000 por la enton-
ces Superintendencia Arqueoldgica de Molise. Expuestas en su mayor parte en un enorme vitrina, infor-
man a los visitantes de las interacciones entre Molise, Puglia y Campania, que marcaron la formacion de
algunos aspectos de la sociedad samnita: formas protogeométricas de Puglia, stamnoi de bronce, bucche-
ros y formas capuanas del norte de Campania. Destacan las evidencias de igualdad de género en la rique-
za del ajuar funerario y una manifestacion del estatus social que no depende de la edad del inhumado,
como se puede ver en las ricas tumbas infantiles femeninas de San Giuliano di Puglia (Delfino, 2020).

2.2. El proyecto Hydria

En el marco del proyecto Molise M.A.C.R.O., el proyecto Hydria pretende hacer accesibles de forma
virtual el mayor nimero posible de hallazgos arqueologicos de las colecciones de los museos gestio-
nados por la Direccion Regional de Museos de Molise. Quiere ser un proyecto piloto para proyectar
la gestion, el aprovechamiento y la revalorizacion de las colecciones desde una perspectiva adecuada
a las necesidades y las potencialidades tecnologicas del siglo xXI. Tomando su nombre de la palabra
griega «agua», el objetivo del proyecto es hacer que la dimension material del hallazgo arqueoldgico
sea «liquida», versatil, incluso manipulable; es decir, hacer que entre en una dimension virtual, para
que pueda utilizarse con diversos fines: proteccion, investigacion, ensefianza e inclusion. El proyecto
preve tres fases ejecutivas principales: 1) planificacion de la estrategia de uso de las imagenes 3D para
multiples fines; 2) estudio 3D de los hallazgos; 3) impresion de los modelos 3D para su uso en museos.
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Figura 3. Una de las vitrinas de la sala de Protohistoria, dedicada a los ornamentos procedentes de contextos funerarios
de la Edad del Hierro-Edad Arcaica. (©Mi.C.-Direzione Regionale Musei Molise, Luigi Grandillo 2019)

Figure 3. One of the showcases in the Protohistory room, dedicated to ornaments from tomb contexts of the Iron Age -
Archaic period. (OMi.C.-Direzione Regionale Musei Molise, Luigi Grandillo 2019)

En la primera fase se examinaron los distintos usos posibles de los modelos 3D que se adquiririan,
reuniendo intencionalidades ya adoptadas en otros contextos museisticos: diagnostico de obras cedi-
das en préstamo (Piccillo, 201 4), creacion de experiencias inmersivas para el publico (Dionisio, 2016),
uso de 3D para obtener modelos fisicos para la docencia y la investigacion y usabilidad para per-
sonas con capacidades diferentes (Francescangeli y Monno, 2010), docencia y diagndstico (Signore
y Bandiera, 2017), docencia, investigacion y museos virtuales (Huhtamo, 2002; Tucci er alit, 2011;
Schweibenz, 2019), uso creativo de modelos 3D en colecciones de museos (Younan y Tredaway, 20135),
uso de modelos 3D para recorridos tactiles (Cooper, 2019), 0 uso de la realidad aumentada para la en-
sefanza (Gheorghiu y Stefan, 2012).

La segunda fase tuvo como sede piloto el Museo Sannitico, en colaboracion con la Universidad de
Molise (Departamento de Humanidades, Ciencias Sociales y Educativas), de la mano del equipo coor-
dinado por los profesores Carlo Ebanista y Antonella Minelli*, para la realizacion de un primer estudio
en 3D de algunos hallazgos arqueoldgicos expuestos en el Museo Sannitico. La eleccion de los hallazgos
que se someterian al estudio 3D se orientd con los siguientes criterios: interés cientifico, interés museogra-
fico, versatilidad de la forma en ser impresa y representatividad para cada periodo presente en el museo.

Para la Edad del Bronce se selecciond una espada de lengua hueca; para la Edad del Hierro, una cha-
telaine de bronce; para la Edad Arcaica, un casco apulo-corintio procedente de una tumba de Larino; pa-
ra el mundo samnita, una cratera de columnas de figuras rojas, una estatuilla de bronce de un oferente

4 Compuesto por los doctores Andrea Di Meo, Andrea Capozzi, Sandra Guglielmi y Michele Frattino.
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C

Figure 4. Representacién en 3D de los objetos mas representativos de las colecciones
protohistéricas del Museo Samnita: A. Espada de lengua hueca; B. Chatelaine; C. Casco
apulo-corintio. (OMi.C.-Direzione Regionale Musei Molise, 2018)

Figure 4. 3D rendering of representative objects from the Samnite Museum'’s
protohistoric collections: A. Sword with tongue; B. Chatelaine; C. Apulo-corinthian
helmet. (OMi.C. Direzione Regionale Musei Molise, 2018)

procedente de un santuario de Larino, una estatua femenina en piedra caliza de Agnone, una placa de
plata que representa a los Dioscuros del santuario de Hércules en Campochiaro, un vaso de cerdmica con
siete bocas del asentamiento de Monte Vairano y un bronce votivo de Hércules de Trivento; para la época
romana, un busto de marmol de Hércules, una lucerna con dos bocas de Altilia-Sepino, una placa de mar-
fil que representa a Dionisio de la vi/la de Altilia-Sepino y una rabula patronatus del foro de Larino; para
la Edad Media, un umbo de escudo de la necropolis de la época longobarda de Campochiaro (figura 4).

En esta fase se encontraron problemas durante el uso del escaner laser debido al brillo de los ma-
teriales metdlicos y de la cerdmica brunida, que no permitia al equipo detectar el contorno y la super-
ficie del objeto, por lo que se optd por el uso alternativo de la fotogrametria. Tras la adquisicion digital,
en el caso de los objetos sometidos a la fotogrametria se ensamblaron las numerosas tomas realizadas
para armar, como en un rompecabezas, el objeto en un entorno 3D. En el caso de los objetos obteni-
dos por escaner laser, el trabajo de postproduccion consistio en la creacion de un patrén sobre el mo-
delo 3D para tener una figura final lo mas parecida posible a los originales.

La tercera parte, que forma parte del otro subproyecto del Molise M.A.C.R.O. llamado «Aditus», su-
puso la impresion en 3D de una parte de los objetos, representativos de las colecciones, documenta-
dos con escaner laser y fotogrametria, siempre con la colaboracion del equipo de la Universidad de
Molise. El proyecto «Aditus» prevé la creacion de espacios y laboratorios tactiles y sensoriales mediante
la impresion de los modelos 3D generados en el proyecto Hydria. Asi, se han llevado a cabo las impre-
siones de la espada de lengua hueca, el bronce votivo de Hércules de Trivento, la estatuilla de terraco-
ta de un oferente de Larino, la placa de marfil con el rostro de Dionisio de Altilia-Sepino, el busto de
marmol de Hércules y el umbo de escudo de la necropolis de Campochiaro. Las impresiones estan he-
chas de polimero blanco recubierto con una laca del mismo color, que luego pueden pintarse para que
sean similares a los originales.
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Figura 5. Imagen del video Tik & Tuk que, a través de una técnica de cdmara rapida aplicada a un dibujo en movimiento
sobre pinturas rupestres, cuenta a los visitantes la invencién del bronce de una forma divertida y también accesible para
las personas sordas. Museo Sannitico de Campobasso. (©Mi.C.-Direzione Regionale Musei Molise, 2019)

Figure 5. Image of the video Tik & Tuk which, using a fast motion technique applied to a moving drawingson the idea of
cave paintings, tells visitors about the invention of bronze in an entertaining way that is also accessible to deaf people.
Samnite Museum of Campobasso. (OMi.C.-Direzione Regionale Musei Molise, 2019)

En cuanto a los objetos de las colecciones protohistoricas, su documentacion en 3D aportara ven-
tajas desde multiples puntos de vista de la investigacion cientifica. En el caso de la espada de lengua
hueca, el original esta bastante intacto, con solo unas fisuras en el corte de la hoja y una fractura en el
centro de la empunadura. El modelo 3D,y mas aun su impresion, permiten a nivel de diagndstico ma-
nipular el arma para estudiar las causas y la dindmica de estos dafos ocurridos en la Antigiiedad. En
particular, se puede utilizar una impresion en 3D para aplicar una matriz que reproduzca exactamente
la forma, y luego hacer una matriz de molde para la réplica experimental, sin manipular el bronce ori-
ginal. Para el casco arcaico apulano-corintio, el modelo virtual puede servir para calcular su volumen,
compararlo con el volumen de los craneos de las necropolis de la misma fase cronoldgica en Molise, tal
vez obtenerlas en 3D y comparar los dos modelos en un entorno virtual para comprender si se adapta
a los guerreros del periodo arcaico o podria ser solo un casco de parada para llevar colocado parcial-
mente en la nuca. Con esta técnica también se puede entender si los agujeros para los ojos y la nariz
eran realmente practicos o no.

2.3. Pantalla tactil informativa

El concepto de cultura accesible se aplica también en el proyecto de las pantallas tactiles de informa-
cion colocadas en algunos de los museos de la Direccion Regional de Museos de Molise: el Museo
Sannitico, el Museo Nacional del Paleolitico de Isernia, el Castillo de Capua en Gambatesa y el Museo
Arqueoldgico de Venafro. Se trata de soportes digitales con pantallas de 557, inclinadas y colocadas a
una altura adecuada para su uso por parte de nifios y personas discapacitadas. El objetivo es proporcio-
nar informacion historica, artistica y arqueologica en profundidad sobre el museo que se visita, pero al
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mismo tiempo despertar la curiosidad del usuario y animarle a visitar otros lugares. Los sectores mas
importantes de los museos se pueden explorar a través de imagenes en 360°, con la posibilidad de ha-
cer clic en algunas de las obras o exposiciones para conocer sus caracteristicas y curiosidades. En el
caso del Museo Sannitico, se han incluido renders en 3D del proyecto Hydria.

Ademas de la informacion historico-artistica y arqueologica, en las pantallas tactiles se puede en-
contrar todo tipo de informacion util para las visitas y estancias, incluyendo lugares de interés natu-
ral, paseos o eventos en el calendario relacionados con el rico patrimonio inmaterial de la region. El
objetivo es que esta informacion esté también disponible de forma gratuita en linea, a través del sitio
web de la Direccion Regional de Museos de Molise (www.musei.molise.it), para ofrecer datos actuali-
zados. La instalacion de soportes de pantalla tactil ha permitido cubrir una laguna senalada repetida-
mente por los visitantes de los Museos Estatales de Molise: la falta de informacion disponible a través
de soportes multimedia.

3. Conclusiones: utilizacion del 3D en los sitios culturales estatales de Molise

«Un museo archeologico deve avere la cultura materiale al centro del suo sviluppo, tenendo fermo il
tema dell’accessibilita. La digitalizzazione ¢ uno strumento che aiuta a superare alcune barriere» (cit.
Paola Matossi, Museo Egizio di Torino). Estas palabras resumen el sentido del proyecto Hydria, que se
basa en la modelizacion en 3D de obras y objetos de las colecciones de los museos, empezando por el
Museo Sannitico. Estos son los principales objetivos:

1. Recopilar una base de datos 3D de artefactos que pueda utilizarse en caso de evento sismico,
especialmente en caso de destruccion o pérdida parcial de las obras, para poder proceder a su
reconstruccion o restauracion.

2. Disponer de una base de datos en 3D para ponerla a disposicion del Nucleo dei Carabinieri
Tutela del Patrimonio Culturale en caso de robo.

3. Poder disponer de artefactos y obras en 3D para la creacion de un museo virtual, que se utili-
zara tanto en el sitio web de la Direccion Regional de Museos de Molise (www.musei.molise.
beniculturali.it) como en proyectos internacionales de difusion, como la plataforma europea
TimeMaps (www.timemaps.net), con la que colabora el Instituto. La publicacion en linea per-
mitird al publico interactuar de forma diferente con las exposiciones, permitiendo profundizar
en su conocimiento, compartirlo o preparar con antelacion la visita al museo, que sigue sien-
do en cualquier caso una experiencia esencial.

4. Poder disponer de una buena cantidad de piezas y obras en formato 3D para ser impresas, ob-
teniendo asi réplicas perfectas que puedan ser utilizadas tanto para exposiciones temporales
particulares fuera del museo (por ejemplo, escuelas) como para la sustitucion de objetos en la
vitrina en caso de préstamo o estudio del original en el exterior.

El proyecto Hydria es el mas transversal dentro de Molise M.A.C.R.O.: la continua adquisicion de
modelos 3D permitira, de hecho, implementar los contenidos utilizados a través de pantallas tactiles
y réplicas de los proyectos relativos a los recorridos tactiles-sensoriales.

Los talleres tactiles organizados en colaboracion con los expertos en tiflologia de las asociaciones
locales han puesto en evidencia el gran interés del publico por estas experiencias: por un lado, ofre-
cen la oportunidad a una persona con discapacidad visual de dibujar en su mente la imagen de obras
que normalmente estan excluidas del tacto y, por otro, permiten a todos los visitantes acercarse al
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patrimonio de una forma nueva y atractiva. Un acceso a formas de divulgacion emocionales e inclusi-
vas, que se experimenten también de acuerdo con las partes interesadas locales, especialmente las im-
plicadas en el mundo de las TIC.

A través de los proyectos descritos anteriormente, hemos iniciado un camino de innovacion, que
explota las posibilidades tecnoldgicas para atraer a nuevos publicos pero sin trivializar ni empobrecer
el mensaje educativo que subyace en las colecciones del museo. Innovar significa perseguir la mision
de los museos, que estan, segun la definicion del ICOM, «al servicio de la sociedad y de su desarrollo».

La Direccion Regional de Museos de Molise colabora con la region de Molise en el marco del pro-
grama RegionArts Interreg Europe, para un diseno integrado de TIC entre autoridades, empresas de TIC
y artistas. RegionArts tiene como objetivo apoyar a los socios en la ejecucion de programas de desarro-
llo regional y local financiados por el FEDER (Fondo Europeo de Desarrollo Regional) y otros fon-
dos publicos. En junio de 2019, el Polo Museale de Molise fue elegido por la region de Molise como
stakholder local para el 4° Taller Internacional de Intercambio de Experiencias en Tesalonica, donde el
proyecto Molise M.A.C.R.O. fue presentado como ejemplo de «buena practica» a los socios del consor-
cio: Instituto Politécnico do Porto (PT), SturtUp Europe Regions Network (BE), Business and Cultural
Development Center (EL), University of Lapland (FI), Koprivnicki produzetnik Ltd. Institucion de apo-
yo a las empresas (HR), ASTER Stock Joint Consortium (IT) y Baltan Laboratories (NL). Ya se han
programado una serie de talleres, destinados a definir los proyectos que implican la participacion del
Instituto, como la creacion de residencias artisticas permanentes en Molise en las que puedan reunir-
se artistas internacionales y empresas de TIC: esto podria ser una oportunidad para internacionalizar
el modelo de proyecto y aumentar el interés de los profesionales hacia Molise M.A.C.R.O. para posi-
bles programas futuros.

Estos programas también consisten en una interaccion con proyectos regionales que implican a las
canadas del territorio de Molise: los modelos de accesibilidad desarrollados en el marco del proyecto
Molise M.A.C.R.O. podran ponerse en el futuro al servicio de la valorizacion de esta especificidad re-
gional, a través del estudio de formas multisensoriales de divulgacion que puedan incluir también a las
personas con necesidades especificas. También en este caso se pretende crear una amplia red de cola-
boraciones, gracias al Programa Operativo Nacional 10.2.5A-FSEPON-MO-2018-9 Il cammino della
cvilta. Il regio tratturo Celano-Foggia.

En el periodo de la pandemia COVID-19, que en Italia comenzo en marzo de 2020, se consolidd
e implement¢ el enfoque digital del uso de los museos (ICOM, 2020; NEMO, 2020; UNESCO, 2020)
e incluso en el periodo post-pandémico, las practicas digitales y fisicas en los museos sin duda cam-
biaran (King ez alit, 2021). También hay que considerar que la necesidad de aprovechar lo digital, no
tanto en la gestion de la coleccion, sino especialmente para la divulgacion que se produjo con el cie-
rre en 2020, continuado a intervalos en 2021, tuvo lugar en un momento en el que el uso de los mu-
seos virtuales y la divulgacion a distancia ya era un campo de moda desde hacia algunos anos, objeto
de investigaciones, desarrollos y aplicaciones (Wellington y Oliver, 2015).

Por lo tanto, se puede decir que el cierre de los museos y las zonas arqueologicas al publico no pi-
116 desprevenido al mundo de los profesionales y se produjo en un buen momento para estimular el
perfeccionamiento de modelos, tecnologias y aplicaciones. Sin embargo, hay que considerar que los
museos y las zonas arqueologicas representan engranajes indispensables en el sistema de gestion inte-
gral del territorio (Delfino er alit, 201 5; Oosterbeek, 2017), actuando como referentes sobre el territo-
rio, gracias a los cuales las actividades ofertadas por los negocios de turismo, restauracion o pequeno
comercio, entre muchos otros, reciben oxigeno cada aio (Piekkola er alii, 2014; Oosterbeek, 2019;
Ciamarra er alii, en prensa). Especialmente en las zonas del interior, es también un factor de cohesion
social (Oosterbeek, 2021).
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Para el futuro proximo seria positivo evaluar cuidadosamente el uso adecuado de la tecnologia digital
para el disfrute de los museos y yacimientos arqueologicos, de modo que la visita virtual realizada des-
de casa no sustituya a la visita fisica: seria un error economico, cultural y social que esto ocurriera. Un
error economico porque privaria al territorio de una buena parte de los ingresos inducidos que provie-
nen de su patrimonio cultural y a los lugares culturales de un minimo de ingresos que garanticen unos
fondos para mejorar la divulgacion y la puesta en valor; un error social porque privaria al territorio de
ese flujo de visitantes externos que les hace salir, sobre todo a las zonas del interior, del aislamiento y
que crea cohesion social en los habitantes por la necesidad de preparar su territorio para los visitantes;
un error cultural porque nada podra sustituir nunca la vision de los materiales originales. Precisamente
por estas razones, se espera que el uso de 3D se mantenga como un accesorio de la divulgacion in situ
y no la sustituya: tanto un incentivo, un estimulo a la visita fisica, como la posibilidad de disfrutar de
objetos no expuestos y situados en los almacenes no accesibles al publico, y la posibilidad, extrema ra-
tio, de que los estudiosos puedan utilizar materiales de estudio para un examen preliminar a distancia.
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