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Abstract

In un contesto in cui teorie, tecniche ¢ tecnologie di gamification stanno gradualmente pervadendo 'industria AEC (Architecture,
Engineering and Construction), il contributo evidenzia le potenzialita dell integrazione dei modelli BIM con i motori di gioco in real
time per la gestione ¢ disseminazione del patrimonio architettonico storico. Con tale obiettivo si illustra la sperimentazione condotta
sul Complesso di Santa Maria della Pace, ubicaro nel centro storico di Castellammare di Stabia in provincia Napoli (Italia),
finalizzata alla costruzione di un modello HBIM, a partire da un progetro di rilievo digitale integrato, esplorandone le possibili
interagioni in una comunicagione gaming informativa, fruibile in VR, che risponda alla domanda di trasmissione delle informazioni
interdisciplinari, strutturate per differenti percorsi interattivi e scale di rappresentazione, in grado di raccontare la memoria storica
di uno scenario complesso a diverse tipologie di utenti, dai professionisti ai comuni utenti del turismo virtuale.
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Cultural Heritage, Modellazione parametrica, Realta virtuale, Cultural Game Design.
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1. Introduzione

L’evoluzione tecnologica che il mondo del digitale va
costantemente imponendo, tra gli altri, al settore della
conoscenza tecnica, porta a testare nuove possibilica di
interazione con il cosiddetto clone digitale di un organismo
edilizio ed architettonico. In particolare, acclarate le
potenzialit che la modellazione BIM oriented fornisce alla
conservazione e alla conoscenza del patrimonio culturale
(Murphy, McGovern e Pavia, 2013, pp. 89-102; di Luggo
et al., 2018, pp. 182-197), appare necessario partecipare
alla strutturazione delle pitt adeguate modalita di
comunicazione informativa, incidendo, nel rispetto della
BIM,
dell'informazione quanto sui relativi rapporti con la

filosofia tanto  sull’adeguata  strutturazione
componente geometrico-formale, mirando a discernere
quali siano i limiti e le opportunita per cui 'una puo dirsi
necessario supporto all’altra e viceversa. Non solo, ma le
recenti novitd poste dall’aggiornamento dello scenario
normativo di riferimento (Pavan et al., 2020) richiede che
si possa verificare come un tale assetto procedurale,
convenzionalmente pensato per la modellazione dell’ex
novo, possa dirsi funzionale alla gestione del patrimonio
esistente. Inoltre, soprattutto quando l'oggetto della
virtualizzazione si trovi ad essere caratterizzato da pregio
architettonico e storico, ci si interroga su come le nuove
infrastrutture digitali di condivisione possano diversificare
la fruizione informativa, per un’interazione non destinata
unicamente ad un sapere tecnico.

2. Note di metodo e di processo per una fruizione
aumentata

Su queste basi, il contributo intende mettere in luce le
inedite possibilita di gestione informativa offerte dalla
modellazione object oriented finalizzata alla descrizione
multidimensionale e multidisciplinare tipica dei manufatti
esistenti a carattere storico.

La
nell’indirizzare

caratterizza
alla

costruzione ed al popolamento di un ambiente di

proposta in  discussione i

lorganizzazione  informativa
condivisione dati che, manifestandosi come il cuore
pulsante di un sistema collaborativo BIM, induce a
comprendere come esso possa essere finalizzato anche
del che

permetterebbe di estrapolare I'informazione per quegli

allinterazione con quella parte modello
utenti non tecnici, che pure possono trovare significativo
interagire con alcune sue informazioni per finalita
squisitamente culturali e ricettive. Peraltro, aprire il quadro
delle conoscenze a usi e funzioni esterni al mondo
dell’applicazione tecnica pura, indurrebbe a comprendere
se e in che modo il data harvesting qualitativo ed il feedback
proveniente dal sapere non tecnico si costituiscano cifra
informativa di ulteriore input nel sistema iterativo tipico
del BIM anche per quei casi, come quello in discussione,
in cui il sapere tecnico richiede un diretto confronto con
una sensibilita e un’attenzione di contesto che taluni
strumenti digitali, nella loro ancora presente rigidita
interpretativa del dato, con difficolta riescono a integrare
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nel ben strutturato iter procedurale offerto dagli standard
nazionali ed internazionali. Si mira pertanto a descrivere
come la strutturazione dell’informazione, pur mediata
dalla differenziazione di tipologia di utenti, possa risolvere
la potenziale ambiguith e non unicita di accesso
all’informazione, evitando di scardinare la filosofia stessa
della doppia articolazione di dettaglio, integrandola
all'interno di un’infrastruttura parametrica cloud based e
attingibile in modalitd interattive anche uwuser-friendly,
recuperando alcuni contents specifici che mantengano una
propria autonomia nell’organizzazione informativa.
L’occasione di testare e verificare quanto premesso &
stata offerta dalla possibilita di interagire con il complesso
religioso di Santa Maria della Pace, sito nel comune di
Castellammare di Stabia, in provincia Napoli (Italia), che
comprende una chiesa in relazione ad un edificio a corte
variamente destinato a partire dal XVI sec. Il manufatto,
un tempo punto di riferimento per I'intera comunita del
centro antico, non solo si colloca in una zona depressa e
tendenzialmente inaccessibile della citta storica, ma risulta
da tempo completamente abbandonato e in forte stato di
degrado. Tali caratteristiche, assommate alla copiosa base
manifestante tanto la

informativa pregevolezza ¢

I'importanza storica e sociale quanto Ievoluzione
conformativa e costruttiva del manufatto, hanno condotto
ad individuare tale caso studio come emblematico per lo
sviluppo delle fasi di conoscenza e modellazione,
paradigmatico per I'organizzazione informativa cloud-based
in una logica multiutente (Fig. 1). Dalle quattro fasi
principali - raccolta dei dati, elaborazione, restituzione e
condivisione del modello — il clone digitale ottenuto ha
prodotto una banca dati multiscalare e multidisciplinare,
utile ad una descrizione del manufatto per la conoscenza
aumentata tanto sincronica — piu specificamente pensata
per la conoscenza tecnica, per disciplinare e organizzare le
informazioni per una auspicabile realizzabilita di azioni
progettuali — quanto asincrona — la cui base informativa &

resa fruibile anche ad un’utenza non tecnica.

3. La sperimentazione tra HBIM e gamification

Il celato e nascosto valore storico-architettonico del
complesso di Santa Maria della Pace, ha motivato la
costruzione di un modello multiscalare di conoscenza,
gestione e fruizione virtuale Gaming-HBIM, in grado di
raccontare la memoria storica di uno scenario complesso a
diverse tipologie di utenti, dai professionisti ai comuni
utenti del turismo virtuale (Fig. 2).

Una consolidata prassi metodologica di rilievo digitale
e di rappresentazione integrata dei dati, desunti da
della

archivistico-iconografica

, . . - -
un’approfondita  ricerca ed analisi  critica

documentazione tecnica e
esistente, ha rappresentato la struttura di inpur per la
strutturazione di un modello virtuale nelle differenti fasi
evolutive dell’architettura storica. Queste rappresentano le
prime tappe del processo metodologico adottato per
generare un modello parametrico as-is del complesso, nato

dall'integrazione dell’approccio CAD to BIM - utile a
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definire preliminarmente la geometria delle componenti
parametriche del modello — con quello Capture to BIM
(Barki et al., 2015, pp. 369-380) che, attraverso il rilievo
digitale integrato laser scanner e fotogrammetrico (terrestre
ed aereo), ha consentito di verificare il Level of Accuracy
(LOA) del modello BIM ed integrare le lacune informative
in rapporto al livello di dettaglio adatto a ripercorrere
virtualmente le fasi di costruzione del manufatto, riferibili
a due periodi storici principali: XVI sec. e XIX sec..
Pertanto sono stati configurati scenari alternativi, leggibili
anche in sovrapposizione rispetto all’attuale stato dei
luoghi, trattando graficamente gli elementi ritenuti di
datazione incerta e integrando i parametri con commenti e
link ipertestuali che vestono il modello di ulteriori unita
informative. Tali informazioni risultano utili a descrivere
I'evoluzione del manufatto e il suo stato conservativo,
esplicitandone le condizioni di degrado attraverso la
caratterizzazione di un modello metrico adattivo a partire
dalla discretizzazione delle textures dedotte dai fotopiani
ricavati dal rilievo fotogrammetrico. Il modello cosi
strutturato nella componente geometrico-informativa, si
presta a rispondere alla sempre pil insistente esigenza,

proveniente dalle diverse categorie di utenza, di
accessibilita ed iterazione delle informazioni che impone lo
sperimentare  alcune forme di visualizzazione ed

integrazione dei motori di gaming con i sistemi BIM (Piitz
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et al., 2020, pp. 272-277) per fruire dei contenuti in
modalitd virtuale ed immersiva. Sono state quindi testate
varie piattaforme - tra cui quelle di visualizzazione BIM, di
real time rendering, e dei motori di gaming — giungendo a
strutturare una soluzione ottimizzata per il caso studio che
vede lintegrazione tra la piattaforma Autodesk A360
nell'interattivita del motore di gaming Unreal Engine.

L’ambiente digitale ¢ stato impostato sul remplate
prima persona per adattarsi alla visualizzazione VR
(Barazzetti e Banfi, 2017, pp. 271-290) dei modelli relativi
alle varie fasi costruttive del manufatto impostati su diversi
livelli informativi. Le informazioni morfologico-descrittive
sono state richiamate attraverso 'uso di widget strutturati
in blueprint visual scripting, con una settorializzazione delle
informazioni per Uamusement e l'edutainment (Cervellini e
Rossi, 2011. pp. 48-55) o per la gestione del manufatto da
parte dell’utente professionista. La possibilita di navigare
liberamente in un tour virtuale immersivo, all'interno di
finestre nidificate, ed interagire con gli elementi
parametrici storico-informativi del Cloud-BIM, nella
richiamata doppia articolazione, permette di cogliere la
spazialita e la descrizione ontologica delle diverse parti
dell’opera nel favorire, in una logica multiutente, la
conoscenza della sua memoria storica per un’ottimale
gestione e valorizzazione del bene (Giannattasio et al.,
2020, pp. 311-321).
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Figura 2. Esiti della sperimentazione Gaming-HBIM per la gestione e disseminazione del patrimonio storico religioso (elaborazione di P. D’Agostino).
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4. Conclusioni

L’evoluzione nell’ambito della costruzione di modelli
parametrici informativi per la gestione, la comunicazione e
la condivisione del Cultural Heritage, impone di fare un
ulteriore passo in direzione di una virtualizzazione
interattiva, sperimentando I'integrazione dei modelli BIM
con i motori di gaming, indirizzata sia ai professionisti
specialisti che all'utente comune, delineando nuovi scenari
fruibili anche in realta virtuale e, auspicabilmente, in realtd
aumentata. Le informazioni tecniche vengono cosi
affiancate da funzioni di intrattenimento, unificando in un
unico flusso una molteplicita di intenti che solitamente
sono proposti separatamente: si ottiene cosi un’esperienza
virtuale, anche immersiva, in grado di coinvolgere
attivamente la comunita, restituendo valore e ‘accessibilitd’
al patrimonio culturale dismesso e/o degradato.
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