Il Multimuseo della Mole - Uno spazio denso di informazione "sospeso" sulla città di Torino

Nato da un sogno di Maria Adriana Prolo, collezionista e storica,  il Museo Nazionale del Cinema di Torino diventa una realtà istituzionale nel 1958 nella sede di Palazzo Chiablese e nel 1992 diviene Fondazione grazie al sostegno della Regione Piemonte, del Comune di Torino, della Provincia, della Cassa di Risparmio e dell'Associazione Museo Nazionale del Cinema.  

Oggi il Museo è ospitato all’interno della Mole Antonelliana, il monumento simbolo della città. Il suo spettacolare allestimento, inaugurato nel luglio 2000, ha trasformato la Mole in un museo verticale unico al mondo.  

A due anni dall’apertura il Museo Nazionale del Cinema inaugura MultiMuseo e Wireless Museum : per il Museo inizia un importante percorso di sperimentazione e ricerca nell’ambito dei nuovi media e delle reti telematiche avanzate.

Concepito come soluzione innovativa di comunicazione, il progetto rappresenta, in particolare, uno strumento di divulgazione per il patrimonio culturale del Museo Nazionale del Cinema.

MultiMuseo offre infatti, al visitatore in loco e al pubblico virtuale su Internet, innovative opportunità di conoscenza, interazione e condivisione di esperienze: consente infatti di accedere alle informazioni sulle collezioni del museo, sui film proiettati, sulle attività istituzionali e a molte altre. 

Le partnership definite dal Museo Nazionale del Cinema e la collaborazione  sviluppata per la realizzazione del progetto fra CSP, Telecom Italia, Hewlett Packard e Netbrain rendono inoltre MultiMuseo, un riferimento esemplare di sinergia fra mondo dell’arte e tecnologia, cultura e innovazione sul territorio urbano e nazionale, un modello di comunicazione adattabile a molteplici scenari e che può coinvolgere differenti attori politici e culturali fra i quali musei, aziende private, Università, centri di ricerca e soggetti della Pubblica Amministrazione. 
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Contenuti e servizi del modello MultiMuseo 
MultiMuseo è un modello di comunicazione pensato per un museo virtuale fruibile da più luoghi, in differenti momenti temporali e con media diversi. 

Priorità del progetto è concepire soluzioni tecnologiche innovative e contenuti orientati ad ampliare il Museo e la sua esperienza al pubblico dei visitatori, ai potenziali utenti e in particolare alla città. 

L’esperienza del museo infatti, non si declina solo in senso spaziale all’interno di un luogo fisico, ma anche in senso temporale prima e dopo la visita. 

MultiMuseo mira ad ampliare e arricchire l’esperienza dei visitatori attraverso tecnologie di comunicazione ubique e portatili: il web, che permette un accesso costante a informazioni e servizi, un canale per PDA (Personal Digital Assistants) pensato per un accesso mobile attraverso una tecnologia senza fili, un canale a larga banda dedicato alla fruizione in loco di applicazioni multimediali attraverso Reseau, un network sperimentale ad alta velocità. 

Le tecnologie rappresentano strumenti strategici del progetto MultiMuseo anche se i contenuti e i servizi sono i fattori determinanti per ampliare l’esperienza degli utenti ad ambiti spazio-temporali differenti e a diverse modalità d’interazione. 
L’ambiente web mira principalmente a evocare l’atmosfera del Museo coinvolgendo l’utente in un percorso virtuale attraverso immagini, filmati e animazioni interattive.

Il tour virtuale del Museo si sviluppa attraverso animazioni Flash e filmati ipermediali che descrivono l’allestimento alla Mole Antonelliana. L’utente può seguire, attraverso le metafore grafiche del sito web, un percorso di visita che si snoda lungo le diverse aree espositive del Museo: l’area di Accoglienza al Livello Zero, l’Archeologia del Cinema, la Macchina del Cinema, la Galleria dei Manifesti e l’Aula del Tempio, il cuore del Museo, circondata da dieci chapelles dedicate ai temi della Settima Arte. 
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 figura – La sala del Tempio

Molto ricche sono le informazioni pratiche per organizzare una visita e la presentazione delle attività per il pubblico e per le scuole che, attraverso la sezione del sito dedicata alle attività didattiche,  possono pianificare un programma di laboratori per alunni e insegnanti. 

Alla dimensione pre e post visita appartengono inoltre le informazioni promozionali sugli eventi in corso e i servizi di news che l’utente può ricevere via mail, consultare sul sito o dal proprio dispositivo portatile (PDA) attraverso il canale Avant-GO. Grazie a  questa tecnologia le informazioni rapide del Museo possono essere memorizzate sulla memoria del palmare e aggiornate sincronizzando il PDA col Personal Computer: ogni utente può avere così sul PDA il proprio Museo in tasca, un museo portatile e immediatamente accessibile ovunque.  

Attraverso la tecnologia senza fili, MultiMuseo si declina inoltre sul presente e offre agli utenti modalità di interazione che si sviluppano nello spazio del Museo e simultaneamente all’esperienza della visita: all’interno della Mole Antonelliana è infatti disponibile una rete WI-FI progettata per l’utilizzo del  PDA come guida multimediale all’Aula del Tempio. 

Ogni visitatore dotato di PDA può quindi seguire un itinerario personale attraverso le chapelles e consultare la “guida su palmare” che spiega le suggestioni dell’allestimento e arricchisce l’esperienza della visita con contenuti audio video, testi e contributi originali. 

Dedicato ai visitatori alla Mole è infine l’ambiente Reseau, il canale fruibile da postazioni multimediali nell’area di accoglienza per il pubblico che presenta il Laboratorio sul cinema del futuro: un’opera multimediale sulle tecniche del cinema in codice binario. 

Internet di nuova generazione, la sperimentazione RESEAU

Se ieri parlare di cinema tridimensionale riconduceva immediatamente a produzioni waltdisneyane, ad audaci soluzioni per parchi divertimenti o piuttosto al mondo del fantascientifico e del futuribile, oggi siamo in grado di sperimentare direttamente servizi interattivi all’avanguardia, che aprono nuovi spazi di personalizzazione. Muoversi tra gli attori vivendo in modo attivo e coinvolgente film e spettacoli televisivi, entrare in scenari immersivi con la possibilità di intervenire direttamente sugli oggetti e sui personaggi, creare e condividere in rete contenuti multimediali, cimentarsi nella produzione di elaborati effetti scenici.
Visioni avveniristiche, scenari all’orizzonte o realtà in sperimentazione? E’ questo uno dei casi in cui la realtà avanza quasi velocemente quanto l’immaginazione, intravedendo prospettive promettenti che incontrano le aspirazioni e gli interessi di un variegato mondo di professionisti e non. Per sviluppare applicazioni che, nel contesto delle attuali reti commerciali, oggi non trovano ancora giustificazione economica e di mercato al loro sviluppo, Telecom Italia ha avviato la sperimentazione RESEAU (www.reseau.it), iniziativa ambiziosa con l’obiettivo di creare ed alimentare le condizioni per la diffusione di soluzioni Internet di nuova generazione, che ha corrispettivi in altre parti del mondo (Internet 2 USA, CANet in Canada).

Per rendere possibili quelle che a ieri erano solo promesse o sfide della tecnologia, la rete Reseau, presente nelle tre aree metropolitane di Torino, Milano e Roma, collegate tra loro tramite un backbone nazionale, integra tecnologie d’avanguardia: trasporto ottico DWDM, accessi VDSL, networking IP avanzato, IP multicast. O per farsi capire anche dai non addetti ai lavori: una rete ottica che consente alte velocità dell’ordine di Gbit/s, per poter scambiare in modo distribuito elevate quantità di informazioni (e gestirle in caso di guasto) e poter utilizzare le applicazioni più innovative, ad esempio la tele-presenza o la tele-immersione. L’infrastruttura IP è multicast, ovvero permette di erogare informazioni tra una sorgente e più destinatari contemporaneamente, sfruttando al meglio le risorse di rete e differenziando l’efficienza e la qualità dei servizi in base al tipo di traffico e alla tipologia di destinatari.
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Si tratta di un vero e proprio laboratorio distribuito che offre agli utenti sperimentatori un largo insieme di applicazioni su piattaforma IP a larga banda. La qualità è elevata, decisamente superiore alle attese. Diverse le soluzioni applicative, a cominciare dal conferencing tra utenti che risiedono nelle tre aree sperimentali, dai salotti multimediali, autocostruibili a livello amatoriale, per condividere in incontri audio-visivi filmati, giochi, ambienti virtuali in 3D, ai video-forum interattivi. Sul tema e-learning è presente una piattaforma per l’erogazione di corsi on line e lezioni live via web, corredate di strumenti di comunicazione asincrona (forum, bacheca di campus,…). Non mancano infine possibilità di fruire di servizi streaming live e on demand o di creare un canale video personale, per trasmettere e registrare eventi live, ad esempio la propria festa, lo spettacolo in un locale pubblico, la gara sportiva locale, il concerto cittadino, in modo da renderli poi disponibili dalla propria videoteca on line.
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Figura – Alcune soluzioni applicative RESEAU

RESEAU ed il Museo Nazionale del Cinema

Come un commentatore elencava le affinità tra la multimedialità ed il cinema…“..con la multimedialità si troviamo come all’epoca dei fratelli Lumière, con un’industria tutta da inventare. Avremo certamente bisogno di “autori di storie” e di sceneggiatori della multimedialità…. (Ridolfi,1991), la collaborazione fra Telecom Italia il Museo Nazionale del Cinema ha aperto un canale per la sperimentazione e l’innovazione, ove mettendo a disposizione le sue ultime soluzioni tecnologiche è possibile sperimentare meccanismi di interazione/integrazione fra reti innovative, tecnologie evolute e la settima arte il cinema.

Attraverso il canale Reseau, dedicato esclusivamente agli utenti sperimentatori, il Museo Nazionale del Cinema (http://www.museonazionaledelcinema.it) è stato realizzato il Laboratorio Sul Cinema del Futuro, uno spazio sperimentale attraverso il quale esplorare alcune delle caratteristiche che animeranno il cinema digitale. Seguendo virtualmente il percorso della Macchina del Cinema, che illustra i diversi elementi del linguaggio cinematografico (montaggio, scenografie, effetti speciali ecc.) è possibile interagire con i contenuti del museo e confrontarli con alcune "interpretazioni digitali": esemplificazioni di come, attraverso la tecnologia digitale e le sue peculiari soluzioni linguistiche (frame, link, finestre, banner, animazioni), il cinema potrebbe giungere a nuove poetiche e nuove sperimentazioni. 
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Il laboratorio offrirà l’opportunità di conoscere e sperimentare avanzati linguaggi multimediali, sfruttando tutte le potenzialità dei nuovi canali tecnologici e la creazione di semantiche innovative. 

L’integrazione del canale a larga banda nella piattaforma Multimuseo, permette inoltre di presentare contenuti multimediali come film e video e condividere il patrimonio del Museo con network di archivi audiovisivi e cineteche.
Le dimensioni del modello: mobilità e personalizzazione  
Accanto ai canali tradizionali quali il catalogo, la visita guidata con Cicerone, i materiali presenti in mostra, è oggi così possibile immaginare una sorta di MultiMuseo, un museo virtuale che si declina su diverse dimensioni temporali e le cui modalità di fruizione sono sempre più nelle mani degli utenti. 

Alla visita si accompagna l'accesso via rete che, attraverso tecnologie senza fili, è in grado di mantenere il visitatore in contatto con il contenuto informativo presente sul sito anche durante la visita; permette di sovrapporre allo spazio fisico del Museo uno spazio virtuale, accessibile grazie ad un dispositivo palmare, una sorta di assistente digitale personale, (un PDA appunto), che il visitatore può portare sempre con sé.

Questo spazio virtuale è indipendente dal luogo in cui il visitatore si trova; costituisce un flusso, uno spazio dei flussi, costantemente disponibile a cui l’utente può accedere in ogni momento.

La tecnologia wireless consente infatti di integrare lo spazio di informazione del web con lo spazio fisico della visita al Museo: lo spazio del museo virtuale ubiquo e speculare rispetto al Museo fisico, con lo spazio dell’esperienza attiva di un visitatore alla Mole Antonelliana. 

Progressivamente il modello di comunicazione wireless si integra e sostituisce al modello del network; ad una rete fatta di cavi e terminali fissi  si può sovrapporre la tecnologia leggera e senza fili delle reti WI-FI che si adatta in modo del tutto trasparente all’ambiente in cui è collocata e all’utilizzo di dispositivi portatili sempre più leggeri.

Pensiamo agli edifici storici e ai vincoli strutturali e architettonici che condizionano non solo l’accessibilità fisica delle persone ma anche l’introduzione di tecnologie telematiche mirate ad aprire un accesso virtuale al patrimonio dei nostri Musei; il modello di comunicazione WI-FI rappresenta una soluzione innovativa e soprattutto non intrusiva rispetto a  monumenti o edifici di interesse storico e la rete allestita alla Mole Antonelliana ne è un esempio significativo: un cablaggio strutturato e integrato ad una rete WI-FI consente di avvolgere un monumento di 167 metri in un flusso di informazioni raggiungibile da ogni punto attraverso postazioni fisse, Pc portatili o PDA.

Ciò significa non solo offrire ai visitatori servizi e strumenti personalizzati di comunicazione, ma soprattutto consentire un accesso ubiquo alle informazioni del Museo, senza tenere conto dei vincoli architettonici e strutturali dell’edificio. 

Il cablaggio senza fili permette così di prevedere diversi servizi e contenuti secondo i differenti terminali o secondo gli spazi espositivi del Museo: contenuti audio e video a larga banda su Desktop-PC multimediali per i visitatori dentro la Mole, pushing informativo sull’allestimento per i dispositivi mobili a supporto della visita nell’Aula del Tempio, servizi informativi e multimedialità per i visitatori virtuali del Museo attraverso il sito web. 

Alla suggestione del sito web si associa così la possibilità di avere gli stessi contenuti su un dispositivo mobile (PDA) e addirittura su un telefono cellulare d’ultima generazione: col proprio Museo in tasca ogni visitatore può accedere alla Mole Antonelliana e ripercorrere un proprio itinerario personale o seguire i collegamenti ipertestuali della guida su PDA del Museo.

La comunicazione senza–fili non rappresenta di per se uno scenario rivoluzionario: ogni genere di media di massa, a partire dalla radio fino al notiziario in televisione, è sempre stato “wireless”. 

L’aspetto assolutamente innovativo del più recente “new media” è che per la prima volta gli individui possono accedere solo all’informazione che vogliono, quando e dove vogliono e attraverso terminali tascabili. 

Questa trasformazione è stata resa possibile da un lato dalla progressiva convergenza dei media ad un formato digitale e dall’altro dalla ricerca tecnologica nel campo delle reti per la comunicazione mobile che hanno favorito la penetrazione di dispositivi portatili sempre più potenti in termini di capacità d’elaborazione dati e funzionalità multimediali. 

L’innovazione quindi risiede non tanto nella tecnologia quanto nel modello di comunicazione che enfatizza le potenzialità del terminale-utente: nella possibilità di personalizzare, informare i contenuti presenti nell’etere secondo bisogni individuali o percorsi mentali originali e accessibili in ogni luogo attraverso dispositivi leggeri come i computer portatili o i Personal Digital Assistant.

Ci troviamo oggi di fronte all’avvento dell’information on demand, dove gli individui possono emanciparsi sia dai vincoli delle istituzioni (Editori, Enti di formazione, Mass media), sia dai luoghi fisici della fruizione o del commercio di contenuti culturali.

Le modalità e i processi di produzione e distribuzione della conoscenza sono irrevocabilmente mutati e con essi il concetto di libro, catalogo, rivista o audioguida.

Mai come oggi è stata così elevata la richiesta per le istituzioni culturali e per i Musei soprattutto, di rispondere alle esigenze e agli interessi degli individui che rappresentano il loro pubblico. 

Così come si possono divulgare singole opere d’arte piuttosto che intere esposizioni, le informazioni sulle singole opere possono essere distribuite attraverso un modello di comunicazione integrato che include diversi canali e differenti servizi, grazie ai quali i visitatori possono elaborare un‘edizione personale dei testi, degli audio e dei video riguardanti un oggetto o un allestimento. 

Sempre di più, infatti, i turisti desiderano approfondire il catalogo e le altre risorse d’informazione in base ai propri interessi così come preferiscono seguire un proprio percorso personale all’interno di un Museo. 

Per la prima volta, i turisti culturali possono ottenere una guida rielaborando i contenuti di fonti diverse, erogati con media differenti ma unificati dal comune formato digitale. 

Ciò costituisce per i Musei un’importante opportunità per offrire ai propri visitatori, reali e potenziali, risorse d’informazione diverse secondo i differenti target di riferimento e per inserire i propri contenuti culturali all’interno di un network a livello locale e cittadino. 

Vogliamo immaginare, infatti, il progetto  MultiMuseo come un modello di comunicazione replicabile ad altre realtà cittadine o regionali: avremo così lo scenario di una rete di Multi….. dove ogni singolo nodo comunica e offre servizi al suo interno ma anche all’esterno ai turisti e ai cittadini e presenta contenuti diversi ma fra essi integrati (informazioni sui trasporti della città, musei aperti, ristoranti, negozi ecc..) disegnando così uno spazio denso d’informazione sospeso sulla città e accessibile da qualsiasi terminabile mobile e che parli un linguaggio digitale. 

Sistema Wifi: il progetto Wireless Museum

Il Museo Nazionale del Cinema e Telecom Italia Lab, il Centro di Ricerca del Gruppo Telecom Italia, hanno recentemente sottoscritto una Convenzione Quadro di durata triennale, su sistemi e servizi di telecomunicazione di reciproco interesse, all’interno del quale si colloca il progetto Wireless Museum.

In quest’ambito, Telecom Italia Lab ha progettato e realizzato la rete Wireless nell’Aula del Tempio della Mole Antonelliana, mettendo a disposizione del Museo il know-how acquisito sui sistemi dati mobili basati sulle tecnologie Wireless LAN.

Una Wireless Local Area Network (WLAN), basata sullo standard IEEE 802.11, è un sistema che permette di realizzare una vera e propria LAN Ethernet “senza fili” realizzata tramite Access Point (AP) e dispositivi mobili Wireless Terminal (WT). Gli Access Point sono bridge che collegano la sottorete wireless con quella cablata, mentre i Wireless Terminal sono dispositivi che permettono agli utilizzatori di usufruire dei servizi di rete indipendentemente dalla loro posizione. Gli Access Point possono essere implementati sia in hardware (esistono dei dispositivi dedicati), sia in software appoggiandosi per esempio ad un PC o notebook, dotato sia di interfaccia wireless sia di una scheda ethernet. I Wireless Terminal, possono essere qualsiasi dispositivo come per esempio notebook, palmari, pda, cellulari o apparecchiature che interfacciano standard IEEE 802.11, o sistemi consumer su tecnologia Bluetooth.

I vantaggi nell’uso di tale tecnologia sono indubbi. Installazioni, cablaggi (eliminati nella parte di distribuzione capillare) e manutenzioni si riduco considerevolmente. I vincoli architettonici imposti per edifici storici che ospitano ad esempio musei, centri congressi, biblioteche, possono essere rispettati e non rappresentano più un vincolo insormontabile.

Sono risolti i problemi di accesso alla rete per aree con forti esigenze di mobilità e/o molti terminali connessi ed il cui numero non può essere stabilito a priori (aeroporti, hotel, campus universitari) e viene anche meno la spesa, onerosa, per rinnovare o aumentare le postazioni fisse sia per il pubblico, sia per il personale dipendente nelle aziende.

Inoltre la tecnologia wireless apre la strada e diventa un fattore abilitante per la costruzione di nuovi servizi con modalità di fruizione caratterizzata da una forte interazione con l’ambiente circostante.

In particolare, nel caso del “Wireless Museum”, il contributo di Telecom Italia Lab è stato incentrato sulla possibilità di realizzare un modello dinamico che preveda lato utente infinite possibilità di fruizione di contenuti e dal lato museo una flessibile e continua riorganizzazione e diffusione delle informazioni in formato digitale.
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 Figura Esempio della guida ipermediale
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 figura – Esempio della guida ipermediale

Può essere così realizzata l’idea di un museo personalizzato, che comunica con il visitatore, ricreando l’ambiente storico in cui gli oggetti visitati sono stati concepiti, ed offre in ogni luogo suoni, immagini, sensazioni differenti, non vincolati ad un percorso prestabilito, ma vissuti liberamente da tutti coloro che desiderano affrontare un affascinante viaggio nel mondo del cinema.

In sostanza, l’informazione accompagna l’utente e si rende “trasparente”, sempre disponibile e personalizzata. Il sistema progettato da Telecom Italia Lab consente:

· l’utilizzo di sistemi di localizzazione basati sugli Access Point, distribuiti nelle sale del museo, che permettono, in collaborazione con il terminale mobile fornito al visitatore, di identificarne la posizione in modo tale da personalizzare i contenuti informativi, in base al luogo ed al suo profilo;

· l’accesso alla LAN del museo interconnessa ad Internet tramite la rete sperimentale a larga banda RESEAU di Telecom Italia, in modo tale che i punti di lavoro fissi e/o mobili abbiano la possibilità di usufruire dei contenuti multimediali di interesse del visitatore;

· il monitoraggio e l’amministrazione di tutta l’infrastruttura di rete degli Access Point, l’assegnazione di servizi in base ai profili differenti degli utilizzatori, la gestione degli accessi alle singole aree informatiche del museo, il controllo, l’aggiornamento e la gestione dei contenuti e delle informazioni messe a disposizione degli utenti.
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