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INCONTRO INTRODUTTIVO E SECONDO INCONTRO DEI PARTNER DEL PROGETTO 
RecapMCV 

Al Centro di Studi Umanistici del Centro di ricerche scientifiche Capodistria, il 20 

settembre 2023 si è tenuto un incontro introduttivo del progetto di capitalizzazione 

RecapMCV. Il consorzio del progetto Centro di ricerche scientifiche Capodistria (partner 

principale), il Comune di Tolmin, Venetian Cluster, srl e INFORMEST aggiorneranno e 

mireranno alla promozione dei prodotti digitali chiave e dei loro effetti sviluppati nel 

progetto strategico MerlinCV. In tal modo, un’attenzione particolare sarà rivolta alle 

forme multisensoriali di presentazione del patrimonio di castelli e palazzi nell’area 

transfrontaliera. Lo scopo dell’incontro era quello di far conoscere ai partner del 

progetto l’implementazione del progetto – un piano dettagliato dei contenuti e la 

tempistica del progetto per attività – e le attività di comunicazione, con particolare 

attenzione all’immagine grafica e ad altri requisiti del nuovo periodo di 

programmazione Interreg. La definizione dei compiti e la conoscenza del know-how del 

partenariato di progetto consentono il collegamento tra i singoli partner di progetto 

nello sviluppo di risultati concreti del progetto nell’ambito della preparazione di 

strategie transfrontaliere e piani d’azione per la digitalizzazione innovativa del 

patrimonio culturale, ossia l’organizzazione di eventi transfrontalieri e manifestazioni 

pubbliche transfrontaliere volti a promuovere soluzioni relative al patrimonio 

digitalizzato per un pubblico più ampio, compreso lo sviluppo di una stanza 

d’immersione mobile. 

La successiva riunione di coordinamento si è tenuta online il 6 dicembre 2023, in cui 

abbiamo informato l’intero consorzio di progetto sulle attività introduttive che sono già 

in corso o sono già state implementate e che consentiranno l’ulteriore avanzamento 

del lavoro, come il piano di comunicazione e la visita di studio del partner di progetto, 

il Comune di Tolmin, a Salzano, dove il Venetian Cluster ha presentato un esempio di 

sala d’immersione. Abbiamo parlato di attività progettuali in cui alcuni dettagli non sono 
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ancora stati finalizzati o, in alcuni casi, si sono aperte nuove idee su come aggiornare 

qualcosa e implementarlo in modo più efficiente e offrire soluzioni ancora più 

innovative. 
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VISITA STUDIO ALLA SALA IMMERSIVA DEL'EX FILANDA DEL COMUNE DI SALZANO 

Il 22 novembre 2023, nel contesto generale del progetto RecapMCV, si è tenuta la visita 

studio nella sala immersiva presso l'ex filanda del Comune di Salzano, che costituisce il 

primo passo nello sviluppo di linee guida e pianificazione per la realizzazione di 

ambienti espositivi immersivi presso il Castello di Tolmin. 

Si tratta di un’installazione innovativa, di un “luogo magico” nel quale una poetica e 

suggestiva grafica di farfalle virtuali, ideata dall’architetto Lorenzo Greppi di Fiesole, 

accompagna il visitatore nello sperimentare nuovi contenuti legati alla seta, alla sua 

produzione, ai protagonisti che hanno progettato l’antica fabbrica simbolo di Salzano. 

La Filanda dando concretezza a una fitta trama di collaborazioni dense di senso e di 

valore. I contenuti sono stati infatti condivisi con la famiglia Romanin-Jacur e con la 

Fondazione-Museo Padova Ebraica, con la Stazione Bacologica Sperimentale di Padova, 

con la rete Serinnovation, con il Museum of Modern Art di New York e con la 

ConfCommercio del Miranese che, con il Comune di Salzano, ha dato vita a un Distretto 

del Commercio che fa riferimento proprio alla Via della Seta. 

La visita è iniziata alle ore 10:00, quando il Sig. Maurizio Malè, in rappresentanza del 

Venetian Cluster, ha rivolto un caloroso benvenuto a tutti i presenti in rappresentanza 

di ciascuna istituzione: Carlotta Campanini (Venetian Cluster), Matej Kavčič (Comune di 

Tolmin), Tadej Koren e Miha Mlinar (Museo di Tolmin), Mateja Leban (Istituto per il 

turismo Valle dell'Isonzo). Il sig. Malè ha aperto l'evento sottolineando la ricca storia 

dell'edificio della filanda del Comune di Salzano. Ha evidenziato come questa visita sia 

fondamentale per il progetto RecapMCV, delineando il suo ruolo nel contesto generale 

e il suo significato come primo passo verso la creazione di linee guida per future 

esibizioni immersive nel Castello di Tolmin. 

La delegazione ha avuto l'opportunità di esplorare il museo della filanda e la sala 

immersiva, assistendo alle innovazioni tecnologiche ideate e implementate durante il 
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progetto MerlinCV. I rappresentanti del Comune di Tolmin sono rimasti colpiti dalle 

tecniche di comunicazione immersiva e hanno documentato con entusiasmo le 

soluzioni tecnologiche con foto e video. 

Il Dott. Kavčič del Comune di Tomlin ha esposto le esigenze comunicative del Castello 

di Tolmin e gli spazi individuati per le installazioni immersive al suo interno. La 

conversazione ha affrontato tematiche legate al trasferimento delle innovazioni 

tecnologiche viste durante la visita al Castello di Tolmino e la pianificazione di contenuti 

futuri. Un successivo incontro faccia a faccia è stato programmato per inizio 2024, 

durante il quale saranno esplorati il Castello di Tolmin e gli spazi che saranno dedicati 

alla sala immersiva. La visita-studio si è conclusa alle 11:45. 

 Sig. Maurizio Malè all’entrata della sala immersiva Museo della Filanda al Comune di Salzano, realizzata 

con il progetto europeo Merlin CV. 
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Entrata della sala immersiva del Museo della Filanda al Comune di 

Salzano, realizzata con il progetto europeo Merlin CV. 

 

 

 

Sala immersiva presente all’interno del Museo della Filanda al Comune di Salzano. 
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Momento di confronto trai partner di progetto in relazione alla visita appena avvenuta. 

 

ESPERIENZE CON LA PRESENTAZIONE DIGITALE DEL PATRIMONIO IN SLOVENIA 

La digitalizzazione del patrimonio culturale nel turismo sloveno è diventata un 

importante argomento di discussione tra i fornitori di offerte turistiche, così come la 

strategia di sviluppo del turismo sloveno, che porta nuove idee nello spazio di 

presentazione delle offerte turistiche e del patrimonio culturale applicando le ultime 

tecnologie. Rafforzare l’immersività e l’interattività dell’esperienza dei visitatori è 

diventato più uno standard che un’eccezione nel turismo. Anche gli ultimi Giorni del 

turismo sloveno sono stati in gran parte dedicati ai contenuti in questione. 

Probabilmente il più grande progetto e piattaforma in corso nell’area slovena è Turismo 

4.0, che riunisce più di 190 partner e coinvolge attivamente la comunità locale nello 

sviluppo e nella strategia. L’intera piattaforma si basa sui punti chiave del turismo 

sostenibile in linea con la strategia Industria 4.0, che si concentra sulla trasformazione 
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dell’industria turistica odierna in un’economia di valore attraverso l’innovazione, la 

conoscenza e la tecnologia. Gli effetti più importanti del progetto sono le acquisizioni 

digitali 3D delle unità del patrimonio culturale disponibili sul sito web dell’Innovazione 

digitale dei beni culturali. Ad esempio, la città di Capodistria ha creato modelli 3D e 

video di Palazzo Pretorio, la chiesa di San Francesco d’Assisi e la Taverna. 

Le guide virtuali sono probabilmente il modo più diffuso di utilizzare l’integrazione delle 

tecnologie moderne nella presentazione turistica del patrimonio culturale. Ad esempio, 

l’applicazione Nexto Guide funziona in modo da consentire all’utente di scegliere una 

posizione e, a scopo di interattività, propone compiti e quiz che l’utente risolve 

osservando l’ambiente circostante e simulando conversazioni tra persone sulla storia 

del luogo (ad esempio, una conversazione tra il giovane Giuseppe Tartini e suo padre 

presso il monumento di Tartini a Pirano). Inoltre, su una piattaforma correlata, è stata 

sviluppata l’applicazione Immersium, che consente una visita guidata virtuale alla storia 

dell’antica Emona, nell’ambito della quale ci si può collocare nei panni di uno schiavo 

romano. Allo stesso modo, il Museo del Goriziano, in collaborazione con la ditta Arctur, 

ha sviluppato l’applicazione con la realtà aumentata MALT. Questo offre un nuovo 

modo di conoscere le attrazioni di Nova Gorica in 17 località, mentre i visitatori vi si 

avvicinano a 10 metri. Allo stesso modo funziona l’applicazione di progetto Most skozi 

čas (Most attraverso il tempo) che consente passeggiate digitali e visite guidate al 

patrimonio culturale e naturale di Most na Soči. Simile a questa è la guida digitale a 

Štanjel, l’applicazione Aviko Štanjel che, attraverso la figura di Aviko, un bambino della 

preistoria, attraversando il castello del villaggio e i suoi dintorni, fornisce informazioni 

e dirige il tour attraverso i trigger di otto punti informativi nei dintorni dell’utente.  
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Fonti fotografiche: Shutterstock 
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Sono stati inoltre sviluppati diversi approcci all’utilizzo dell’esperienza AR a fini turistici. 

L’applicazione AR Kranj, offerta dall’Istituto Culturale di Kranj, evoca varie esperienze 

attraverso uno smartphone, dalla figura di France Prešeren che invita a gran voce 

l’utente a visitare il museo, all’esposizione della colonna della vergogna sulla Piazza 

principale di Kranj. Un esempio interessante è l’applicazione Šentjur AR Tour che è stata 

creata come risultato di un progetto di ricerca degli studenti del Centro scolastico di 

Celje e attualmente offre all’utente l’uso dell’applicazione per una cornice panoramica 

su Planina pri Sevnici con la visualizzazione del modello di Veronika Deseniška e Friderik 

II. di Celje. Un esempio molto più noto dell’uso della tecnologia AR è Žička kartuzija, per 

il quale l’applicazione è stata sviluppata da CtrlArt e offre un tour delle strutture che 

non si trovano più sul sito o una ricostruzione delle rovine esistenti. Gli utenti possono 

incontrare i monaci e seguire la leggenda sulla formazione del monastero e viene 

offerta anche un’audioguida. Un’esperienza simile è offerta dalla Hiša Stare Trte (Casa 

della vecchia vite) a Maribor che mette l'utente nei panni della Vecchia Vite attraverso 

occhiali intelligenti, potendo così rivivere 450 anni di storia che circondano la vite più 

antica del mondo. L’esperienza Friderik VR è molto più raffinata dal punto di vista 

funzionale, disponibile presso l’Hotel Thermana Park Laško e presso il Castello Vecchio 

di Celje. È stata creata dal team "Cantastorie di Laško" che ha presentato l’idea 

all’hackathon dell’Organizzazione turistica slovena, e come squadra vincitrice è stata 

inclusa nell’acceleratore ABC a Lubiana. L'utente assume il ruolo di Friderik, il cui 

compito è quello di fuggire dalla torre e cercare Veronika Deseniška. L’app, che funziona 

più come un videogioco VR a tutti gli effetti, ha ricevuto valutazioni estremamente alte 

e un’invidiabile lista di premi. Ѐ inoltre doveroso menzionare 4. DRITL, un museo 

minerario virtuale che offre anche un gioco di fuga interattivo in un ambiente VR che 

assegna il compito di salvare i minatori feriti dalla parte più profonda della miniera di 

Trbovlje – il Buco nero.  
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Durante l’epidemia sono stati creati molti tour virtuali che vengono offerti in varie 

forme. A titolo di esempio, vale la pena menzionare l’offerta del Museo del Mare “Sergej 

Mašera” di Pirano (progetto COME-IN!) che offre ai visitatori l’esperienza di un tour 

virtuale della Casa di Tona e del Museo delle saline attraverso occhiali 3D e l’esperienza 

di navigare attraverso la Baia di Pirano a bordo del cannone istriano Adria. Tuttavia, è 

imperativo toccare uno dei più grandi archivi di virtualizzazione degli spazi del 

patrimonio naturale e culturale: il progetto privato Moja Slovenija (La mia Slovenia), 

lanciato nel 1993, si basa su immagini spaziali interattive a 360°. Il volume di materiale 

digitalizzato è eccezionale, dai siti naturali e tour della città, alle passeggiate tematiche, 

ed è destinato principalmente a persone con problemi di movimento e per scopi di 

apprendimento a distanza.  

 

Fonti fotografiche: Shutterstock  

 

Possiamo affermare che l’offerta sul mercato diventerà molto più visibile nel tempo, 

poiché la maggior parte degli esempi qui presentati in pratica sono piuttosto 

sottorappresentati o pubblicizzati e il turista è in linea di principio informato sull’offerta 

di esperienze VR e AR sul luogo stesso. Questa è molto probabilmente una carenza 

significativa nell’offerta di questi prodotti in Slovenia, e la ragione può essere attribuita 

alla relativa novità di queste strategie e approcci nel turismo. Con ulteriori 
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finanziamenti per progetti tematici e lo sviluppo di progetti esistenti, si prevede che 

l’integrazione strategica dei contenuti in questione, nonché la presenza di tali 

tecnologie nella popolazione locale, sarà notevolmente ampliata nei prossimi anni, il 

che contribuirà ulteriormente alla visibilità e quindi al buon utilizzo di queste 

tecnologie. 

Autore: Štefan Hadalin 

 

ESEMPI DI GOOD PRACTICES NELLA DIGITALIZZAZIONE DEL PATRIMONIO – IL 

PROGETTO WALK OF PEACE  

Negli ultimi anni, Informest ha partecipato a diversi progetti che hanno portato alla 

creazione e implementazione di soluzioni innovative per la promozione e la 

digitalizzazione del patrimonio culturale locale, così da renderlo fruibile da diversi 

target. Esempio calzante è, sicuramente, il progetto “Walk of Peace”, finanziato dal 

Programma Interreg Italia-Slovenija, che ha visto Informest fornire assistenza tecnica a 

ERPAC FVG (Ente Regionale Patrimonio Culturale Friuli Venezia Giulia), partner di 

progetto. 

Il progetto “Walk of Peace”, focalizzato sulla conservazione e promozione del 

patrimonio storico della Prima Guerra Mondiale nell’area transfrontaliera italo-slovena, 

in un’ottica dello sviluppo del turismo culturale sostenibile, presenta interessanti 

esempi di fruizione digitale del territorio e del suo patrimonio, applicabili anche ad altri 

contesti e destinazioni.  Esempi pratici sono 

- WALK OF PEACE – KOBARID DURING WW1 IN AR  

Questa applicazione permette al visitatore di esplorare la storica città di Caporetto e di 

scoprire i luoghi protagonisti della Prima Guerra Mondiale, arricchendo la sua 

esperienza attraverso l’utilizzo della realtà aumentata. Scaricando l’app, infatti, sarà 
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possibile vedere diverse foto storiche, scoprire i dettagli nascosti di edifici e oggetti, 

ascoltare il racconto dei soldati, avere una prospettiva sul Sentiero della Pace e i suoi 

monumenti e anche sul territorio circostante. 

- RUSKA KAPELICA AR  

L’applicazione, realizzata in collaborazione con Escapebox d.o.o., permette al visitatore, 

assieme all’utilizzo della realtà aumentata, di riportare in vita il passato e scoprire la 

storia di questo luogo, ancora poco conosciuta, semplicemente utilizzando il proprio 

cellulare. 

- SAN MICHELE VR 

Il Museo Multimediale del Monte San Michele propone un’offerta digitale e innovativa, 

quali realtà virtuale (VR), mappe interattive 2D e 3D, app San Michele AR, che permette 

al visitatore di vivere un’esperienza a 360°, ascoltando i racconti dei corrispondenti di 

guerra, vedendo scene di vita in trincea, visitando virtualmente la galleria Cima 3 e la 

grotta intitolata al generale Lukachich, scoprendo i siti di interesse della Prima Guerra 

Mondiale in Friuli Venezia Giulia, i monumenti, i percorsi e le linee trincerate del museo 

a cielo all’aperto del Monte San Michele. 

- MODELLI 3D 

Nell’ambito del progetto, sono stati realizzati modelli 3D della Chiesa dello Spirito Santo 

a Javorca, del cimitero militare Log Pod Mangartom e della cappella russa a Vršič: 

l'acquisizione dei dati con dispositivi di misurazione senza contatto, telecamere e 

scanner 3D consente una documentazione di alta qualità delle superfici di oggetti, 

edifici o terreni.  

- WALK OF PEACE MAP  

All’interno del sito web il visitatore ha inoltre la possibilità di consultare una mappa 

interattiva dove sono segnalati diversi punti di interesse: relativi al patrimonio della 
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Prima Guerra mondiale, come musei classici e all’aperto, cimiteri militari, chiese, 

monumenti e memoriali; ma anche itinerari, luoghi che fanno parte del patrimonio 

naturale o culturale. Questo strumento risulta interessante perché è molto chiaro, 

permette di visualizzare sulla mappa la posizione dei vari punti di interesse e anche di 

acquisire le informazioni principali che li riguardano, in modo da organizzare al meglio 

la visita. The Walk of Peace Map: https://www.thewalkofpeace.com/map/ 

L’utilizzo di queste tecnologie permette di arricchire di dettagli l’esperienza dei visitatori, 

aumentando il coinvolgimento e quindi catturando anche l’attenzione dei target più 

giovani. Digitalizzando l’offerta è inoltre possibile raggiungere anche soggetti che non 

possono visitare di persona il luogo ma sono comunque interessate ad approfondire 

l’argomento. 

L’esperienza maturata da Informest nell’ultima programmazione, sia nell’ambito del 

progetto transfrontaliero Walk of Peace che in altri progetti transfrontalieri e 

transnazionali che hanno consentito di dare visibilità alla Regione Friuli Venezia Giulia, 

sarà messa a disposizione del progetto RecapMCV per offrire soluzioni rilevanti a livello 

europeo per lo sviluppo di un turismo tematico innovativo e sostenibile attraverso la 

digitalizzazione del patrimonio e la promozione verso nuovi gruppi target (gruppi 

vulnerabili, disabili, industrie creative e culturali, imprenditoria sociale). 
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Immagine tratta da: Walk of Peace - Kobarid during WW1 in Augmented Reality (potmiru.si) 

 

SULLA BASE DELLE BUONE PRATICHE DEL PASSATO, IL PROGETTO RECAPMCV 

STABILISCE NUOVE PIETRE MILIARI NEL CAMPO DEL TRATTAMENTO DIGITALE DEL 

PATRIMONIO DEI CASTELLI  

Con il progetto RecapMCV, il Comune di Tolmino continua la storia di successo del 

precedente progetto MerlinCV, a cui ha partecipato come uno dei partner. Simile al 

primo, questo progetto sarà legato anche al castello su Kozlov rob, che oggi è un rudere 

ben conservato. 

La collina che sovrasta la città è un popolare centro escursionistico per la gente del 

posto, soprattutto a fini ricreativi, e l’interpretazione innovativa del patrimonio 

dell’edificio del castello significa un’opportunità per migliorare il potenziale di questa 

zona come luogo turistico indipendente e, al contempo, in connessione con due edifici 

della città (il maniero Coronini, dove ha sede il Museo di Tolmino, e il palazzo del 
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patriarca, i cui resti si trovano nel sottosuolo nella zona della città chiamata Na Doru), 

racchiudono la storia dei tre castelli di Tolmino. 

 

Considerando che l’ente per la tutela dei monumenti non è favorevole alla costruzione 

di nuovi edifici e alle ricostruzioni più estese a Kozlov rob, ma le linee guida per la 

conservazione si concentrano principalmente sulla manutenzione delle rovine del 

castello, la tecnologia digitale si propone come un metodo molto adatto per 

interpretare questo tipo di patrimonio. Pertanto, nell’ambito del progetto MerlinCV, il 

comune di Tolmino ha previsto tra le attività la creazione di una ricostruzione 3D del 

castello su Kozlov rob, cioè nell’immagine meglio conservata del XVII secolo. Ha affidato 

questo compito alla ditta Arctur di Nova Gorica che ha una vasta esperienza nello 

sviluppo di soluzioni appropriate per tali esposizioni del patrimonio. Nel 2021 prende 

vita l’applicazione web Kozlov rob 3D, che sul sito www.kozlovrob.si, oltre alle 

informazioni di base sul castello in sloveno e italiano, propone interessanti 

rappresentazioni 3D del castello che l’utente può visualizzare da diverse angolazioni, 

muoversi sullo schermo con l’aiuto delle dita e scegliere la propria. 
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Dopo il successo dell’implementazione dell’applicazione web, è maturata l’idea di 

passare all’esperienza VR. Ancora una volta, la ditta Arctur ha partecipato come 

appaltatore, che nel 2022 ha sviluppando con successo una piattaforma per un tour 

interattivo del castello utilizzando occhiali VR. Come luogo per la rappresentazione di 

questo prodotto è stato scelto il Museo di Tolmino, poiché il Comune di Tolmino ha 

voluto arricchire la collezione permanente del museo con questa innovazione. 

 

Fonti fotografiche: Kozlov rob 3D (Archivio Arctur d.o.o.), occhiali VR e occhiali VR 2 (Archivio del Museo 

di Tolmino) 
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Partecipando al progetto RecapMCV, si aprono nuove opportunità per continuare la 

storia della presentazione digitale del patrimonio del castello a Tolmino. Sulla base delle 

buone pratiche del passato, il Comune di Tolmino vuole creare una cosiddetta sala 

immersiva. È uno spazio in cui il visitatore è “immerso” nell’esperienza con l’ausilio delle 

moderne tecnologie. Visto che il Comune di Tolmino ha ottenuto con successo fondi dal 

Ministero della Cultura per la ristrutturazione parziale del castello, questa stanza sarà 

situata nell’ex cappella di San Martino, parte del complesso del castello di fronte alla 

torre nord-ovest, che rappresenta uno spazio adatto a questo tipo di esperienza. Il 

prodotto dovrebbe essere sviluppato entro il 2025. 

Insieme alla parziale ristrutturazione fisica del castello, questa innovazione migliorerà 

significativamente l’esperienza dell’utente nella visita del castello a Kozlov rob “in situ” 

e al contempo, con l’uso di nuovi e attraenti metodi di trattamento digitale del 

patrimonio, contribuirà senza dubbio allo sviluppo della museologia nel contesto 

sloveno e più ampio dell’Europa centrale.  
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