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Sommario

• Cosa è (e cosa non è) Realtà Virtuale: 

– Varie declinazioni di realtà: Virtuale, Aumentata, Mista.

• Realtà Virtuale e patrimonio storico.

• Realtà Virtuale e Parco archeologico di Tremona.

• Sessione dimostrativa.
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Origini del termine “Realtà Virtuale”

• Introdotto dall’artista francese Antonin Artaud nel suo libro del 1938 intitolato 

«Le Théâtre et son Double », dove si riferisce al teatro come “la réalité virtuelle”.

• Nel 1980 il termine è popolarizzato dai pionieri della RV come Jaron Lanier, 

fondatore di VPL Research (azienda specializzata nella costruzione di 

apparecchi da RV per decenni).
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Perché oggi?
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Perché oggi?

• Schede grafiche potenti ed a prezzi abbordabili.

• Sistemi di tracciamento precisi ed utilizzabili tra le pareti domestiche. 

• Apparecchi appositi per Realtà Virtuale a costi umani. 

• Strumenti ed ecosistema software maturo.
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Definizione di Realtà Virtuale – Virtual Reality (VR)

• «La Realtà Virtuale è composta da una simulazione al computer interattiva in 

grado di rilevare lo stato dell’utente e le sue operazioni. Tale simulazione 

sostituisce o aumenta le informazioni della risposta sensoriale di uno o più 

sensi, creando nell’utente la sensazione di essere immerso nella simulazione 

(nell’Ambiente Virtuale).»

• Quattro elementi chiave:

1. Ambiente Virtuale.

2. Presenza ed immersione.

3. Risposta sensoriale (in funzione delle azioni dell’utente).

4. Interazione.

Sherman W. R. and Craig A. B., Understanding VR, 2003

6



DTI / ISIN / VR Tremona 2020  A. Peternier

1) Ambiente Virtuale - Virtual Environment (VE)

• «Un Ambiente Virtuale generato dal computer presenta la descrizione degli 

oggetti all’interno della simulazione, comprese le regole e le relazioni che 

governano tali oggetti».

• La Realtà Virtuale è l’osservazione e l’interazione con l’Ambiente Virtuale, cosa 

che genera la sensazione di immersione e presenza nell’utente.

• L’Ambiente Virtuale è determinato dai suoi contenuti (oggetti, personaggi, leggi 

fisiche, ecc.), dove ogni elemento ha le proprie caratteristiche come forma, 

posizione, peso, ecc.

• L’Ambiente Virtuale è riprodotto attraverso diverse modalità (visiva, uditiva, 

tattile) ed è percepito dall’utente attraverso i sensi (visione, udito, tatto).

• L’utente può interagire direttamente con l’Ambiente Virtuale in prima o per 

interposta persona (attraverso un avatar). 
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2) Immersione e presenza

• Immersione... :

– Rappresenta il livello di fedeltà degli stimoli sensoriali che un sistema di 

Realtà Virtuale è in grado di produrre. 

– Può essere misurata e comparata tra diversi sistemi (ad esempio la 

risoluzione in pixel o l’angolo di visione di un visore 3D, il numero di casse 

audio in un sistema surround, la qualità del rendering grafico, ecc.). 

– Il numero di sensi «ingannati» e la fedeltà degli stimoli portano ad un 

maggior livello di presenza.

• Presenza... :

– E’ un elemento mentale, psicologico. 

– E’ la risposta di un essere umano in merito a quanto si sente parte 

dell’Ambiente Virtuale e scollegato dal mondo. 

– E’ soggettiva e non può essere facilmente misurata. 
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3) Risposta sensoriale

• Il sistema di Realtà Virtuale controlla e genera degli stimoli sensoriali rivolti 

all’utente in funzione della sua posizione fisica e delle sue azioni: 

– In generale, si tratta di stimoli visivi attraverso immagini 3D di computer 

grafica generate in tempo reale e con rendering stereoscopico.

– …c’è però anche risposta uditiva (come attraverso sistemi di audio 

posizionale o sourround), e tattile (ad esempio controller che vibrano).

• Il tracciamento dell’utente è fondamentale per garantire una risposta sensoriale 

verosimile ed in linea con le azioni dell’utente:

– Grafica 3D che si aggiorna in funzione della rotazione della testa dell’utente.

– Audio spaziale che genera suoni provenienti dalle corrette sorgenti.
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4) Interazione

• L’utente deve essere in grado di interagire con l’Ambiente Virtuale in diversi 

modi e l’Ambiente Virtuale deve reagire alle azioni dell’utente:

– Detezione delle collisioni, fisica, intelligenza artificiale, ecc.

• Il minimo sindacale in termini di interazione corrisponde ad un sistema di Realtà 

Virtuale con grafica 3D che aggiorna il contenuto in funzione della posizione ed 

orientamento della testa dell’utente. 
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Realtà Aumentata - Augmented Reality (AR)

• E’ un caso specifico di Realtà Virtuale nella quale gli stimoli sintetici (come le 

immagini generate dal computer) sono sovrapposti agli stimoli provenienti dal 

mondo reale. 

• La Realtà Aumentata aggiunge informazione sopra la realtà circostante: oggetti 

virtuali sono aggiunti all’ambiente reale senza però interagirvi assieme.
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Realtà Mista - Mixed Reality (MR)

• Si riferisce ad un Ambiente Virtuale nel quale oggetti reali e virtuali sono 

mischiati in una coerente soluzione di continuità. 

• La Realtà Mista interagisce con l’ambiente reale circostante. 
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Realtà Virtuale e patrimonio storico – Virtual Heritage

• Una delle molteplici applicazioni della Realtà Virtuale. 

• Diversi tipi di esperienza:

– Sul luogo (solitamente Realtà Aumentata o Mista), come guide interattive, 

approfondimenti multimediali, ricostruzione del passato, ecc.

• Serve ad aumentare l’esperienza sul sito storico o nel museo ed 

accrescere l’interesse e l’apprendimento dei visitatori.

– In remoto (solitamente Realtà Virtuale o contenuti multimediali).

• Serve a far conoscere una certa realtà altrove, ad esempio per attrarre 

visitatori. 
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19/09/2020
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CROC VR Center (Russia)

Trasposizione in Realtà Virtuale di una sala del museo statale Ermitage
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Colosseo (Italia)

ARmedia è una piattaforma di sviluppo per applicazioni di Realtà Aumentata/Mista 

con particolare focus al patrimonio storico
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Anfiteatro di Biblo (Libano)

Esperienza immersiva in Realtà Virtuale con digitalizzazione delle rovine e 

ricostruzione dell’antico
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Ginevra 1850 (Svizzera)

Esperienza immersiva a più utenti nella ricostruzione della Ginevra del 1850, presso 

il museo Tavel
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Realtà virtuale e Parco archeologico di Tremona

• Quattro applicazioni:

– The Virtual Antiquarium (multimedia, in remoto)

– MR-Village (Realtà Mista, in remoto)

– Tremona Art Glass (Realtà Aumentata, sul posto)

– VR-Village (Realtà Virtuale, in remoto)
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19/09/2020
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The Virtual Antiquarium (progetto di diploma, bachelor)

• Creare una postazione interattiva multimediale con grafica 3D per l’Antiquarium 

di Tremona. 

• In collaborazione con:

– Organizzazione Turistica Regionale (OTR) Mendrisiotto e Basso Ceresio

– Associazione Ricerche Archeologiche Mendrisiotto (ARAM)

– Elia Marcacci, 3D designer
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The Virtual Antiquarium
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19/09/2020
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M. Paoliello, A. Peternier, The Virtual Antiquarium, 2015
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ART Glass

• Esperienza guidata attraverso diversi punti di interesse con approfondimenti in 

Realtà Aumentata sull’area degli scavi.

19/09/2020
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AR Village (progetto di semestre, master)

• Ricostruzione con vista a volo d’uccello sopra il modello del villaggio medievale 

per smart device.
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B. Dalle Pezze, A. Peternier, AR Village, 2019

• VR walkthrough of the medieval 

village of Tremona.
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VR Village (progetto di semestre, master; mandato)

• Applicazione di Realtà Virtuale che permette di muoversi in prima persona 

all’interno di tutta l’area del villaggio medievale. 

• Variante «ludica» con l’obbiettivo di trovare tre oggetti e portarli alla postazione 

di partenza prima che diventi notte. 

31



DTI / ISIN / VR Tremona 2020  A. Peternier

M. Besenzoni, C. Spozio, A. Peternier, VR Village, 2019
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Grazie!

achille.peternier@supsi.ch

http://www.supsi.ch/isin_en

http://www.peternier.com
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