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INTERAZIONE_ CREAZIONE ED ANIMAZIONE DEL PERSONAGGIO_

_ _ _ _ _ o L’utente, all’interno della spezieria vedra Antonio Orsini impe-
Simbolo di riconoscimento per cui 1’'utente pud in- gnato a scrivere un a lettere sulla scrivania. Per la creazione del

teragire con 1’elemento interessato. personaggio & stato usato Fuse, mentre per animarlo Mixamo.

Per attivare 1l’interazione €& necessario che l’utente si avvicini all’elemento. L’in-
terazione con l’epistolario prevede 1l’ascolto della lettura di una lettera scritta da
Antonio Orsini, mentre l1l’interazione con la teca della Vipera Ursinii, una descrizione
dell’omonimo animale.

Le vetrine espositive fungono da passaggio verso l’esplorazione tridimensionale dei ri-
spettivi reperti, in cui 1l’utente ha la possibilita di guardare da vicino 1l’esemplare
raccolto da Orsini e scoprire tutte le sue caratteristiche.

IMMAGINE DEL MUSEO: FOTOMODELLAZIONE DEI REPERTI:

Banner da posizionare fuori la Cartiera Papale

Per la creazione dei modelli 3d dei reperti storici del Museo Antonio
Orsini & stato utilizzato il programma Alice Vision Meshroom che uti-
lizza la fotogrammetria (o fotomodellazione), che permette di elaborare
un modello tridimensionale partendo da fotografie o video digitali.

Homepage sitoweb con logo del museo

Museo di Storia Naturale
Antonio Orsini

Ilmuseo Archivio Realtavirtuale =

Fotografie a 360 gradi di una conchiglia

Sezione archivio in cui vengono cataogati e QR code di uno specifico reperto collegato @ 9 @ @
descritti tutti i reperti raccolti da Orsini sul sito webn nella sezione archivio
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ANTONIO ORSINI._

& Bnbonio Orsini, farmacista & naturalista asoolano







LA VITA_

Antonio Orsini nasce ad Ascoli Piceno
il 9 febbraio 1788 & muore nella sua
terra natia il 18 giugno del 1870.
Durante la sua vita si dedicd a tante
passioni, impegnandosi, oltretutto in
attivita politiche e militare. Fu una
figura poliedrica in quando ricopriva
il ruolo di farmacista, naturalista,
soldato-patriota, viaggiatore, racco-
glitore & alpinista infaticabile.

Il suo percorso di studi venne inaugu-
rato con la frequentazione di “lettere
umane” presso il Ginnasio Ascolano.
Mel frattempo, amava intrattenersi
nella farmacia dello zio, affascinato
nel vedere piante e specie di ogni ge-
nere raccolte nei vicini monti.

La sopracitata farmacia era collocata
in Piazza del Popolo, a fianco al Caffé
Meletti.

Gia all'eta di 12 anni inizio a coltiva-
re la passione per la catalogazione
delle piante medicali {i semplici) che,
dopo averli portati a casa, li faceva
essiccare, per poi incollarle sopra la
carta.

Mel 1799 il marchese, non che chimi-
co Orazio Delfico, stabilitosi ad Ascoli
Piceno con la famiglia, invoglio An-
tonio Orsini a studiare chimica sotto
la sua direzione e, nel frattempo con
Francesco Galeazzi studiava analisi,
algebra e geometria analitica

Il 15 maggio 1806, istruito dallo zio
con le preparazioni farmaceutiche
ottenne, dal Collegio Medico-Chirur-
gico di Roma la laurea in Farmacia.
Dopo cid potette prendere acquisire
Pincarico di direttore della farmacia
dello zio.

Avendo la responsabilita della dire-
zione della farmacia , si impegnd ad
istruire sua moaglie, cosi da poterle
delegare la gestione, nel mentre che
lui viaggiava in tutta Italia in nome
delle sue ricerche .

Antonio Orsini fu una persona che
amava nutrirsi di conoscenza, difat
ti, si fermé per un periodo a Bologna
( dal 1811 al 1820) per approfondire
i suoi studi sulla fisica, chimica, far-
macia, botanica, mineralogia e zoo-
logia. Tutto cid senza rinunciare ai
viaggi escursionistici per il meridio-
ne, in cerca di prodotti naturali.



Mel periodo di permanenza a Bolo-
gna, egli ha avuto modo di instaurare
dei rapporti con alcune figure rile-

vanti dell'epoca.

Nel periodo di permanenza a Bo-
logna, di certo la sua figura, la sua
voglia di arricchirsl culturalmen-
te e di condividere le conoscen-
Ze non passo inosservata. Difattl,
nel 1825 gli venne proposto di di-
ventare professore con cattedra
di chimica, farmacla e botanica
nell’'universita di urbino; ma eqli,
seppur pieno di incertezze, lo con-
siderava un Impiego limitante a
fronte dei suol viaggi per il paese,
quindi decise di rifiutare.

Antonio Orsini instaurd del legami
anche con figure Importanti nel
suo settore, ad esempio, gli ven-
ne proposto uno scambio di esem-
plari dal Monsignor Camillo Ran-
zani, un professore dell'universita
di Bologna.

Le sue escursioni suscitavano cosi in-
teresse che scientiziati, naturalistio
semplici appassionati, si dilettavano
ad accompagnarlo per i monti abruz-
zesi e del piceno. Uno tra questi fu il
botanico Antonio Bertoloni.

Mel 1828 gli venne dedicato un sag-
gio dallo scienziato Conte Domenico
Paoli, intitolato “Sagaio di una mo-
nografia delle sostanze gommose” .

Mel 1827 fu chiamato a Penne dopo la
scoperta della famosa acqua minera-
le Santa Valentina.

Fu collaboratore di analisi chimiche
di acque termali di acquasanta con il
professor Cavalier Sgarzi.

Antonio Orsini operd anche nel set-
tore meteorologico, difatti fece os-
servazioni meteorologiche per 40
anni, che vennero inserite negli Atti
dell’Accademia di Incoraggiamento
per la provincia ascolana. Mensil-
mente inviava i quadri di osservazio-
ni fatte al Commendator Antinori, il
direttore dell’archivio centrale di me-
tereologia italiana a Firenze.
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Meqi ultimi anni della sua vita Orsi-
ni risente delle conseguenze per la
sua salute causate dai disagi e dalle
fatiche accumulate in anni e anni di
raccolte maturalistiche, senza contar
di meno della sua attivita militare
durante la prima guerra di indipen-
denza.

Mel 1851 Antonio Orsini vene colpito
dalla malattia pil comune ai natura-
listi del tempo: la sciatica.

Dopo 82 anmni wvita, Antomio Orsini
morl nella sua amata Ascoli il 18 giu-
gno del 1870 alle 9:15 del mattino.

Ritatta di Armtonio Orsini, Pinacoteca Civica di
fzcoli Piceno




Pubblicazioni_

Mel 1829 fece un lungo viaggio per
gli Appennini Abruzzesi e per lo Sta-
to Pontificio con i professori Michele
Cavalier Tenore (direttore del reale
orto botanico napoletano), il profes-
sore Ermesto Mauri (direttore dell’
Orto Botanico pontificio dell’archi-
giano foro romano), pubblicandone
anche una memaoria.

Mel 1830 pubblicd negli opuscoli
scientifici del professor Cappelle “ la
formula del territorio di Accumuli®.
Insieme, al suo collega conte Ales-
sandro Spada Lavini, pubblicé ben
due importanti memorie geologiche
inserite sul Bulletin de la Société Ge-
ologique de France. Una fu pubblica-
ta e tradotta in italiano nel 1844, per
poi essere inserita nella rivista scien-
tifica di Roma.

Mel 1847, la seconda pubblicazione,
a fronte di un lavoro sull’Appennino
Centrale, durato ben 20 anni.

Fu membro della giunta per la forma-
zione della carta geologica del Regno
d’Italia.

Un‘altra pubblicazione avwwenne nel
1852, sull’apparire della malattia del-
le viti (malattie fungine) insieme al
professor Belli.

Tenne una collezione di gomme & re-
sine. Forni, infatti, al conte Domenico
Paoli il saggio piu bello della Resina
Anime Etiopica nel 1822, ripresa nella
sua “Memoria sulla resina anime di
Etiopia & sulla Courbaril di America”
inserito nel Bim.e Ill, nel 1823, del
Giornale di Fisica di Pavia.

Queste e moltre altre cose appartenti
alla materia medica formarono parte
di un suo gabinetto privato.

11
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Il gabinetto privato_

Possessore di un gabinetto mineralo-
gico, geologico, paleontologico, en-
tomologico, melacologico & botani-
co, collezioni vastissime e di ogoetti
stupendi.

Mineralogla e geologla

collezione di rocce formanti la srza
del Globo per lo studio di geologia
disposte secondo il sistema di Mon-
sieur huot in saggi da 12 cm lato.
una collezione paleontologia dispo-
sta per ordine di sovrapposizione.

- collezione di rocce formanti terrenti

dell’ltalia centrale, insieme ad altre
rocce vulcaniche, conchiglie marine
e terrestri, fossili vegetali e frutti ,
noci e semi fossilizzati del travertino
ascolano.

_ collezione orittognostica vulcanica
massimamente per le specie italiane

— un'ulteriore collezione orittognosti-
ca universale contenente tutti i ma-
teriali necessari per un corso di mi-
neralogia, & crittografia classificate
secondo il sistema elettrochimico di
Bezelius e corredata di nomenclatura
dei piu classici e recenti mineralogi-
sti.

collezione di marmi sottoforma di
guadretti di & cm per lato.

Zoologla
_ pochi quadrupedi ed uccelli

ricca collezione entomologica di co-
leotteri, soprattutto europei, quelli
italiani quasi per intero, tutte e spe-
cie conosciute. Questi vennero con-
servati e classificati in famiglie natu-
rali

collezione di conchiglie viventi lit-
torali, terrestri e lacustri e fluviati-
li, classificate secondo il sistema di

Blairville



Botanlca Tutto cid che resta delle sue raccol-
te, frutto di una vita intera dedicato

_ Ricco erbario contente piante in- allo studio delle Scienze Naturali, &
digene ed esotiche di ogni regione. conservato nell'omonio Museo: Mu-
30.000 esemplari di piante. seo Antonio Orsini, presso la Cartiera

Papale di Ascoli Piceno.
In questa sezione sono contenuti dei
fragmenti del gabinetto medico.
Difatti, sono presenti:
— una collezione di gomme & resine,
cortecce di chine vere e false.

_ esemplari di parassiti delle piante,
droghe false confrontate a quelle
VEre.

_singolare collezione di fossili sul tra-
vertino ascolano, in conchiglie terre-
stri, fluviali e lacustri.

Antonio Orsini adorava il territorio
ascolano, in quanto & un punto inte-
ressante poiché situata in una valle
e contornata dall'Appennino. Attorno
ad Ascoli corrono fiumi: il Tronto e il
Castellano.

13
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Vita politica e militare_

Antonio Orsini ha partecipato atti-
vamente alla vita politica, portando
avanti le sue idee liberali.

Il suo animo patriottico lo porta al
comando di 542 ascolani, inviati nel
Lombardo-Veneto per combattere la
guerra contro |'Austria nel 1848, di-
chiarata da Carlo Alberto.

Valerio Lorenzo, commissario gene-
rale delle Marche suggerisce al Re la
nomina a senatore di Antonio Orsini,
la quale viene ufficializzata nel 1861
con un Regio Decreto.

Valerio Lorenzo, commissario gene-
rale delle Marche suggerisce al Re la
nomina a senatore di Antonio Orsini,
la guale viene ufficializzata nel 1861
con un Regio Decreto.

Egli venne inserito nella categoria
XX, owvero << Coloro che con servizi
o meriti eminenti hanno illustrato la
patria>>. Quindi la sua categoria fu
riconosciuta a chi si distinse * per
altissime benemerenze patriottiche,
esponendo per la Patria la vita, la li-
verta o il patrimonio, o operando per
liindipendenza e l'unitd nazionale, o
conseguendo eccezionali meritti mi-
litari; a chi fece importanti scoperte
o invenzioni o fu autore di fonda-
mentali opere letterarie, storiche o
scientifiche,

Momina ufficiale di Antonio Orsini, Ancona 1848
MNomina a Senatore del Regno

o fu insigne maestro o autore di ope-
re artistiche di alto valore; ancora, a
chi compi opere d’alta umanita e fi-
lantropia.™

Antonio Orsini, oltre la battaglia sul
fronte Lombardo-Veneto, combatté
anche la Guerra di Indipendenza, in
Lombardia; partecipd alla Campagna
in Veneto; Fu al fatto di Cornuda, Tre-
viso, Mestre e Venezia.

Mel 13/04/1848 wvenne nominato uf-
ficiale ed entrd nella Terza Legione
Romana.

E dopo aver partecipato, nel 20/05 -
10/06 alla Campagna di Vicenza, gli
venne riconosciuto il suo impegno,
onore e rispetto verso I'amata patria
con una medaglia d’onore.
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Congressi scientifici itineranti_

Antonio Orsini nel corso della sua vita
ha partecipato attivamente ai con-
gressi scientifici itineranti in diverse
citta d’'ltalia, entrando a contatto con
molteplici figure dell'epoca.

Questi congressi venivano organizza-
ti dal 1839 al 1847. Duravano circa 2
settimane in cui | partecipanti pote-
vano incontrarsi € scambiarsi vedu-
te & saperi sui vari argomenti sulle
scienze naturali.

| partecipanti si dividono inizialmen-
te in sei sezioni: chimica, fisica e
matematica; geologia, mineralogia e
geografia; botanica e fisiologia vege-
tale; zoologia, anatomia comparata
e fisiologia; argonomia e tecnologia;
medica e chiirurgia. In seguito chimi-
ca, chirurgia & archeologia formano
Ognuna una sezione a sé.

| congressi furono dieci, pill uno stra-
ordinario, ma Orsini non partecipd a
tutti.

Il primo congresso si & tenuto a Pisa
dal 1-15 ottobre 1839.

La presenza di Orsini fu accertata an-
che da una dichiarazione della Gaz-
zetta di Firenze dell’8 ottobre 1835,
in cui si legge che i partecipanti del-
lo stato pontificio erano dieci, di cui
cingue marchigiani, tra i quali pro-
prio Antonio Orsini.

Orsini diede conto di molte pere-
grinazioni in Abruzzo e dell’erbario
delle principali piante raccolte negli
appennini abruzzesi {che dond allo
stabilimento botanico dell’universi-
ta)

Fece, inoltre, degli interventi sul tra-
vertino ascolano e nel 1939 parteci-
pa all’escursione sul Monte Pisano,
nonché all’erborizzazione sulle falde
meridionali

Durante questo primo congresso Or-
sini mostra alla sezione alcuni saggi
di rocce e fossili da lui raccolti vicino
ascoli, & al Monte Corno e in alcune
parti dell’Appennino.

Infine wenne esposta la descrizio-
ne di un’alga scoperta da Orsini in
un‘acqua mnerale contenendte aci-
do idrosolforico “Coccochloris orsi-
niana™.

Atti della prima Riunione degli Scienziati lcaliani, 1840



ATTI

DELLA

PRIMA RIUNIONE
DEGLI SCIENZIATI ITALIANE

TENUTA IN FISA

sELL orToERe prn 1839
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SECONDA EDIZIONE

ACHMENTATA DELL'ORAZIONE DEL TROF. ROSIND PEE L' IXAUCURAZIONE
DELLA STATUA DEL GALILED E DELLY BIOGEAFIA DEL CAV. FB. GERFE

PISA
TIPOGRATIA HITTRI
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Il secondo congresso si tenne a To-
rino dal 15 al 30 settembre 1840, ma
Antonio Orsini non partecipo.

Precisamente un anno dopo venne
organizzato il congresso successivo,
difatti il terzo congresso si & tenuto
da 15 a 30 settembre 1841 a Firenze.
In concomitanza con il Congresso
venne inaugurata anche la prima
esposizione nazionale agraria, indu-
striale ed artistica.

Neqli atti viene riportato che il prin-
cipe Canino, citando 1 Gabinetti di
Scienze Naturali, definisce Antonio
Orsini come instancabile.

Durante gli incontri i naturalisti col-
laborano alla formazione di un pro-
getto erbario, promettendo delle
specie di piante ad Orsini.

Questa cooperazione tra i parteci-
panti del congresso destd un piace-
vole stupore ad Antonio Orsini, che
ci tenne a specificarlo anche in un a
lettera indirizzata alla moglie in cui
si descrive commosso dal fatto che
ci sia la scienza di tutto il mondo e il
numero crescente di scienziati. Inol-
tre, la informa che gli hanno propo-
sto un posto di lavoro a Torino.

Il quarto congresso si tenne nel set-
tembre successo, dal 15 al 29 del
1842, a Padova; Antonio Orsini non
partecipd. Medesima cosa per il quin-
to congresso, tenuto a Lucca dal 15 al
30 settembre 1843,

Antonio Orsini partecipa al sesto
congresso, tenutosi dal 12 al 27 set-
tembre 1844 a Milano.

Tra | congressisti & presente anche
Alessandro Manzoni nella veste di
agricoltore e studioso di economia.
Antonio Orisini fece un intervento
sulle rocce e sezioni dei monti asco-
lani.

Mella sezione di zoologia venne pre-
sentato dal medesimo una specie di
sogliola donata al museo civico di
Milano

Orsini, nella sezione di mineralogia e
geologia, presentd anche uno spac-
cato geologico (ovwero rilevamento
geologico) che va dalle foci del fiu-
me Tronto alla catena della Sibilla,
fatto da lui e dal conte Alessandro
Lavinj Spada.

Inoltre, mostra due tavole in cui
una rappresenta una frana avvenuta
a Grottammare e l'altra una fucite
ENOrme.

Lettera di Antonio Orsini alla moglie incui raccanta il 1l Congresso Scientifico, 22 settembre 1841



Il settimo congresso ebbe luogo a
Mapoli dal 20 settembre al 5 ottobre
1845.

Antonio Orsini venne registrato come
membro della societad geologica di
Francia e degli antecedenti Congres-
si. In cui, dagli atti, wenne riportato
che il conte Spada, assieme ad Orsini,
trattarno il tema del marmo maioli-
co & la calcarea rossa ammonitifera,
spiegando dove vennero rinvenuti.

| luoghi pill cospicui nei quali sono
reperibili questi elementi sono ali
Appennini, che formano il limi-
te occidentale delle Marche, dai
Maonti della Rossa sino all’estremita
della catena del Monte Como;
nel Monte Cormaro o Monte di
Ancona sopra i Monti della Sena,
fra Pietrosara e Fossato, a Mocea, a
Somma; a MNarni; a mezzodi sui
Monti della Maiella; sopra i Monti
dell’Aquila; sulla catena del Cicolano
e sul Velino.

Antonio Orsini saltd anche i prossimi
due congressi: | ‘ottavo congresso,
che avvenne a Genova dal 14 al 29
settembre 1846. Questo congresso
venne ritenuto superiore rispettoa
gli altri in quanto erano presenti gli
scienziati dello Stato Pontificio.
Mnetre il nono congresso si svolse a
Firenze dal 13 al 26 settembre 1847.

Il congresso straordinaro si tenne
tra il penultimo e l'ultimo congresso,
quindi dal 30 settembre al & ottobre
1861, a Firenze.

Il marchese Cosimo Ridolfi prese [i-
niziativa di convocare un congresso
speciale con lo scopo di ricominciare
con le riunioni degli scienziati.

In una lettera destinata al nipote, Or-
sini avvisa che si deve trattenere per
un po' a Bologna, ma che dopo sa-
rebbe rientrato ad Ascoli. Anuncia la
sua nomina a Cav. dell’ordine dei 55.
Maurizio e Lazzaro con una pensione
di 500 lire annue.

In una seconda lettera, sempre desti-
nata al nipote, dice che dirige delle
persone al palazzo dell’Esposizione
Industriale italiana e gli chiede se c'&
qualcosa di loro che vi hanno manda-
to, che nel caso, si sarebbe trattenu-
to di pil.

149
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Il decimo ed ultimo congresso si
tenne a Siena tra il 14 e il 28 settem-
bre 1862,

Vediamo U'ltalia ormai gia unita. Con
il Regno d'ltalia proclamato lo sta-
to italiano unitario il 17 marzo 18611
questi congressi presero valenza po-
litica e persero di importanza e signi-
ficato.

Mel 1862, dal 1 maggio al 1 no-
vembre, & organizzata a Londra la
terza Mostra Universale allo scopo di
riunire ed esporre le materie prime
ed | manufatti di tutto il mon-
do. Tale mostra & caratterizzata
dall’importanza che assumono i me-
todi dell’insegnamento industriale.
La prima, organizzata a Londra nel
1851, ha visto prevalere 'aspetto agri-
colo, industriale e meccanico; la
seconda si tiene a Parigi nel 1855.
A quella del 1862 partecipa anche la
Provincia di Ascoli Piceno.

Antonio Orsini, sacondo da destra seduto, tra gli amici

zrienziati milanesi
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Il Giornale Botanico Italiano_

Sin dal 1839, ovvero dal primo con-
gresso, all'interno della sezione di
botanica si inizia a realizzare un no-
tiziario nazionale per gli associati.

Il progetto si concretizza solo nel
1842 con una commissione di lavoro
definita. Lo scopo era quello di creare
un giornale botanico italiano.

Aprird, cosi, nel 1844 e si chiamera
Glornale Botanico Itallano.

Esso sara scritto in lingua italiana,
fatta eccezioni per le frasi di diagno-
stiche scritte in latino.

Firenza ebbe un ruolo importante in
quanto ospitd la sede centrale della
Societa Botanica Italiana.
Mell’autunno del 1716, per volonta di
Pier Antonio Micheli (botanico italia-
no, nonché fondatore della moderna
micologia) nasce la Societa Botanica
Fiorentina, prima associazione bota-
nica in Europa.

Mel 1841 per opera diel botanico Fi-
lippo Parlatore vi si istituisce I'Erba-
rio Centrale Italiano. Successivamen-
te, nel 1874, i ebbe luogo il primo
Congresso Internazionale di Botanica
{ i cui Atti vengono pubblicati dalla
Regia Societa di Orticoltura nel 1876).
E fu '8 gennaio del 1888, grazie alla
spinta del professor Parlatore , che
nacque la Socletd Botanlca Itallana.

Frimo numera del Giomale Botanico kaliano, Firenza 1844



GIORNALE
BOTANICO ITALIANO

COMPILATO

PER CURA DELLA SELIONE BOTANICA DEI CONGRESSI SCIENTIFICI ITALIANI

DA

FILIPPO PARLATORE

» Professore di Botanica e di Fisiologia vegetale e Direttore dell’ erbario
centrale italiano nell' . ¢ B. Museo di Fisica ¢ Storia Naturale di
Firenee, Socio di varie Accademie italiane e straniere ec. &0

ANNO 1.° TOMHO 1.°

- FIRENZE
PER LA SOCIETA' TIPOGRAFICA
1814
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La corrispondenza_

Antonio Orsini & stato un uomo al
quale piaceva condividere. Egli vole-
va condividere le sue scoperte, le sue
ricerche, i suoi svariati esemplari.

Lui amava condividere il sapere.

Questo lo ha portato, nel corso della
sua vita, ad instaurare una corrispon-
denza di lettere con illustri naturali-
sti, scientifici, botanici, persone che
a loro volta amavano condividere.

L'epistolario di Orsini, ad oggi & com-
posto da pid di 4000 lettere, nelle
quali i corrispondenti si rinnovavano
i propri saluti, avvisavano dell’arrivo
in citta per organizzare qualche escu-
rione assieme, si inviavano materiale
scientifico e botanico da studiare ed
inserire nei propri erbari.

Antonio Orsini & entrato in contatto
con innumerevoli figure facenti parte
da differenti settori.

Di seguito vengono riportate alcune
figure con le quali Antonio Orsini si
scambiava lettere.

Lettera di Antonio Orsini ad un suo amico, Grottammare 14 marza 1843
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MELCHIORRE
DELFICO

filosofo
economista
numismatico
politico

Tra Orsini & Delfico ci
sono quattro lettere
~ Inizialmente, Orsini gli

SCrive per EhlEdE rgil delucidazioni da par-
te dellesperto circa alcune monete. Inol-
tre Orsini chiede consiglio per la proposta
di divenire professore presso luniversita
di Ubrine. Delfico risponde che nonostan-
te fosse all'altezza dell'incarico, non era
conveniente per Orsini a causa della man-
cata flessibilitd di viaggiare ed esplorare.
Orsini lo avvisa, inoltre che gli avevano
regalato vari esemplari di piante, uccelli
e insetti esotici e che gli sarebbe piaciuto
mostrargli il metodo di conservazione.

GIUSEPPE
RADDI

Botanico

Socio di innumerevoliso-
- cieta scientifiche, &

entrato in contatto con numerevoli e il
lustri corrispondenti. 51 scambia delle
lettere con Orsini. In una delle quali egli
gli rinnowa la sua infinita stima e gli invia
degli esemplari di piante alpine dei monti
degli Abruzzi.
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MUZIO
TOMMASINI

botanico
politico

Con Tommasini, Orsini
scambia delle lettere
soprattutto riguardanti

gli esemplari delle piante che si scambia-
no. In una lettera di Tommasini egli spe-
cifica di aver inviato ad Orsini un carico
contenente un pacchetto di piante di 530
specie in 100 esemplari della flora di un
territorio che Antonio Orisni stava studia-
no.

GIOVANNI
TRANQUILLI

bacologo

¥
4

Giovanni Tranguilli fu il
nipote di Antonio Orsi-
ni. | due ebbero sempre

un bellissimo rapporto. Antonio Orsini fa-
ceva avvicinare suo nipote al mondo del
naturalismo e della farmacia, istruendolo
. Ci sono numerosissime lettere tra 1 due,
aggiornamenti sugli avwenimenti genera-
li e sulle nuove scoeperte ed usanze nel
mondo della botanica; ad esempio in una
lettera possiamo vedere come Giovanni
aggiorni Orsini sulle moderne attrezzatu-
re di una bottega, quale il microscopio.
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L'alpinismo_

Antoio Orsini faceva le sue escursio-
ni naturalistiche in cerca di nuove
esemplari da solo.

* | montanari locali che lo incontra-
no spesso, lo riconoscono dal passo
sicuro e lento di chi ben conosce |
luoghi e dal sacco, che porta in spal-
la, dove ripone le sue raccolte.”

Orini amava fare le sue escursioni
anche sul Gran Sasso, raccogliendo
piante e minerali.

| suoi amici naturalisti, spesso, ama-
vano dilettarsi ad accompagnarlo du-
rante le sue escursioni; ad esempio
come Raffaele Quatrapelle, che nei
suoi racconti, dice di essere stato ac-
compagnato da Orsini, ma anche da
Spada Beniamino Manoja, Ulrico Va-
lia, Pietro Corrado, Mario Canavari, il
quale, nel suo studio sui fossili del
Lias Inferiore del Gran Sasso del 1886,
fa notare che & stato Orsini ad effet-
tuare la prima ascensione del Corno
Piccolo del Gran Sasso nel 1840.

Manuale del Viaggiatore Maturalista, 1849

Mel museo Geologico di Pisa vengono
trovati degli esemplari di rocce data-
te 1840 di Orsini, che insieme a Spa-
da Lavini aveva gia percorso il tratto
di Appennino che va dalle Alpi della
luna al nord, si estende a mezzogior-
no sino alle grandi catene del monte
corno e della Maiella.
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La pirotecnica_

Tra le varie passioni ed interessi di
Orsini c'# anche quello di preparare i
fuochi d*artificio, l'arte della pirotec-
nica.

Orsini, difatti viene chiamato a spa-
rare non solo ad Ascoli, ma anche
Roma, Nettuno, Norcia, Fermo, Pesa-
ro.

Veniva contattato anche da molte
persone che cercavano consigli e la
condivisione della chimica delle sue
creazioni; egli, infatti, grazie alle sue
ottime conoscenze chimiche, dei co-
lori e della tecnica, realizza "bombe
a quattro spaccate™ & ™ lance color
d'oro”.

Ci sono anche delle lettere in cui An-
tonio Scipione Pietropaoli (ad ese-
pio), che & u professore di contrabas-
s0 a livorno, gli scrive che vorrebbe la
sua “ricetta” per il colore verde deqgli
spari. Tutti gli scrivevano per cono-
scere tecniche e ricette per la com-
posizione dei colori.

Mel 1857, il 18-19 magagio papa Pio IX
si reca ad Ascoli ed assiste ad uno
spettacolo pirotecnico creato da An-
tonio Orsini.

la.

Giulie Gabrielli-Bozzetto per Palio di Samt'Emidio, olio su carta ncing
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Le accademie di cui fa parte_

A partire dall'inizio del XX, gran par-
te dello sviluppo scientifico e tecno-
logico si deve alle Accademie.

Esse avevano un carattere elitario
che le differenzia dalla societd con-
temporanea dove | progressi sono
dovuti pit che a “dotti scienziati ad
altre figure quali: professionisti, tec-
nici ed esperti provenienti da ammi-
nistrazioni civili e militari.

A gueste Accademie stanziali, se ne
aggiungono altre, come la Societa
Italiana delle Scienze, detta dei XI,
fondata nel 1782 dal matematico La-
gorna. Essa & costituita da 40 mem-
bri, stabilmente residenti in differen-
ti citta d’Italia, che fanno convenire
i loro lavori a Modena dove & la se-
greteria

8 propone un elence in ordine
cronologico, desunto dall'esame
di appunti autografi di Orsini, delle
Accademie, Societa e commissio-
ni di cui fa parte.

26 tebbralo 1819

Socio Corrispondente della Reale
Societd Economica del Primo Abruz-
zo Ulteriore

18 settembre 1819

Socio Ordinario dell’Accademia Tren-
tina di Ascoli;

10 luglio 1824

socio Corrispondente dell’Accademia
di Scienze ed Arti degli Ardenti in
Viterbo;

26 glugno 1825

Socio Corrispondente dell’Accademia
Ernica di Alatri;

14 magglo 1829

Socio Corrispondente dell’Accademia
Agraria di Pesaro;

15 settermnbre 1830

Socio Corrispondente della Reale So-
cietd Economica del Secondo Abruz-
zo Ulteriore;

26 marzo 1832,

Membro residente della Societa di
incoraggiamento dell’Agricoltura per
la provincia di Ascoli;

26 aprile 1832

Membro per la Commissione di Sani-
ta della citta di Ascoli;

16 settembre 1835

Commissione Sanitaria in tutto lo
Stato Pontificio, membro per la pro-
vincia di Ascoli;

Lettera ricevuta da Antonio Orsini, dalla Societd Geologica di Francia, 7 aprile 1846



24 settembre 1836

Socio Corrispondente dell’Accademia
di Scienze, Lettere ed Arti della Val
Tiberina ;

12 febbralo 1837

Membro della Commissione Sanitaria
Provinciale;

20 marzo 1838

Socio Corrispondente dell’Accademia
Properziana del Subasio

& aprile 1840

Socio Corrispondente della Societa
Economico Agraria di Perugia;

14 aprile 1840

Socio Corrispondente della Societa
dei Curiosi della Natura;

27 settembre 1840

Socio Corrispondente della Reale So-
cietd Economica del Terzo Abruzzo
Citra;

15 marzo 1841

Socio Onorario della Imperiale Reale
Accademia Valdarnese del Poggio;
24 settembre 1844

Socio Onorario della Societa di Agra-
ria di lesi;

18 novembre 1844

Membro della Societa Geologica di
Francia

& aprile 1846

Membro Titolare dell’lstituto d*Afri-
ca;

27 settembre 1847

Socio Corrispondente della Societa di
Agricoltura e Industria di Macerata;

8 febbralo 1848

Socio Corrispondente della Societd
Agraria di Bologna;

9 settembre 1848

Socio Corrispondente dell’ Imperiale
e Reale Accademia delle Scienze di
Siena;

20 gennalo 1852

Socio Accademia Agraria provinciale
di Fermo;

1gennalo 1855

Socio Corrispondente dell'lmperiale
e Reale Istituto Geologico di Vienna;
26 febbralo 1856

Socio Corrispondente dell’Accademia
delle Scienze dell’lstituto di Bologna
2 novembre 1856

Socio Corrispondente della Societa
Entomologica di Stettino

13 febbralo 1858

Socio Onorario dell’Accademia Medi-
co-Chirurgica di Ferrara;

13 marzo 1858

Socio Ordinario della Societa di Agri-
coltura ed Industria della provincia
ascolana;

28 aprile 1858

Socio d'Onore della Societd Romana
di Orticoltura ed Agricoltura;

13 marzo 1859

Socio della Commissione Agraria
provinciale per la premiazione della
piantagione di alberi utili;

33



14 settembre 1859

Socio Onorario dell’lstituto Agrario di
Camerino;

1860

Socio Fondatore della Societa di
Scienze Maturali in Milano;

1861

Membro della Commissione Reale
per la formazione geologica del Re-
gno italiano

31 lugllo 1862

Socio Corrispondente dell’Accademia
di Agricoltura, Scienze e Arti (Vero-
naj;

1862

Societd Frenopatica (Aversa);

1864

Membro della Commissione Enologi-
ca Mazionale;

1864

Cittadino onorario di Fermo;

1865

Societa di Farmacia (Torino)

1868

Membro onorario € medaglia d’oro
all'lstituto Filotecnico Mazionale Ita-
liano.

Quando Orsini mori nel 1870 il socio
fondatore dell’ Accademia Valdarnese
del Poggio, fece un discorso perla
commememorazione del socio

In questa egli ricorda il sue caro ami-
co come un fenomenale naturalista,
che ha dedicate la sua vita alla ricer-
ca, soprattutto circa il mondo della
botanica. Ricordd gli esmplari da Lui
scoperti e quelli che altri naturalisti
gi dedicarono. Parld della sua attivitd
politica e militare, aggiungendo che
fu un caro prezzo da pagare per la
sua salute.

Societa lkaliana di Scienze Naturali riunita a Biella dal 3 al & settembre 1854
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I “semplici”._

Le specie botaniche con proprieta
farmacologiche vengono dette "sem-
plici™. Datati 1745, 1746 e 1747; sul
cartellino compare il nome scientifi-
co (talora non il binomic ma solo il
genere), con Panno sempre presente.

Da notare che in alcuni casi insieme
all'anno compare anche il giorno e il
mese, unitamente al simbolo astrono-
mico del pianeta che indica il giormo
della settimana, Essi sono anteceden-
ti alla vita di Antonio Orsini e possono
riferirsi all’erbario dei “semplici” che
lo zio Domenico, speziale, ha nella
sua farmacia

Sono tutte entitd con proprietd me-
dicinali. Dallo studio svolto sull’erba-
rio si pud dedurre che Antonio Orsini
conserva i campioni originali del 1700,
e successivamente li ridetermina, e
ne colleziona di nuovi.

E presente, ad esempio, datato ago-
sto 1746, U'esemplare Sesban Prosp
Alpini, {che & da intendersi come Se-
sbania sesban descritta proprio da
Prospera Alpini come “Sesban™.

Alpini con guesto lavoro introduce
nelle conoscenze dell’'epoca una serie
di specie vegetali precedentemente
sconosciute ai botanici europei.

Sul cartellino originale compare, a
grafia di Orsini, la scritta Sesbania.

La pianta & esotica ed & usata per cu-
rare la tigna ed altre affezioni della
pelle. In altre camicie il "semplice™ &
rappresentato solo da una foglia, con
il cartellino - a grafia non di Orsini -
con il solo nome scientifico;

Un'altra pianta di cui AQ ha sco-
perto le qualita lintraciche é la
Dryas octopetala, utilizzata come
rimedio per le malattine anasarca-
stiche.

Le ferite, in generale, quariscono
pill velocemente con lapplicazio-
ne di particolar piante.

Vari sono | principi attivi delle
piante: glucosio, alcaloidi, oli es-
senziall, tannini, vitamine, ele-
menti minerali, antibiotici. Le par-
ti delle piante non contengono in
modo uguale le molecole attive.Le
parti che vengono utilizzate sono
dette droghe vegetali.

Dalla giovane corteccia dell’ol-
mo si ottengono delle fascette da
usare come cerottl per fasciare.
Questa parte & ben nota allo spe-
ziale Orsinl quando prepara i suoi
rimedi nel retrobottega della sua
farmacia tra alambicchi, bilance e
mortai.

Campione di erbano di Mandragora Officinarum L, Erbario Storico "A Orsini®
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Dai semplici agli

L'erbario (hurtus siccus) e il Giardino
Botanico (hortus vivus) sono nati con-
temporaneamente nella meta del XvI
secolo. 5i deve a Luca Ghini Linnova-
zione secondo la quale per insegnare
ariconoscere le piante non bastavano
pil i testi, ma dovevano essere stu-
diate dal vero, che siano secche o vi-
venti.

Inoltre, esse non dovevano pil essere
solo “semplici” quindi facenti parte
della sfera medicale, ma tutte le pian-
te, dalle pil utili alle pid banali.

Proprio sullesempio di Parlatore e
Tenori Antonio Orsini passa da un er-
bario fatto di piante secche a quello
di piante vive, contribuendo a creare
giardini e parchi botanici, sia pubblici
che privati.

Fu proprio Parlatore che indicd ad Or-
sini, tramite il nipote Giovanni Tran-
quilli, it metodo della geografia bota-
nica che egli stesso segue ed insegna
all'universita In un erbario gli esem-
plari cominciano sempre dal nord eu-
ropa e vanno verso sud, questo ap-
punto grazie alla geografia botanica.

exsiccata_

E proprio dai “semplici” che prendono
['avvio le sue ricerche naturalistiche
che impegneranno Antonio Orsini per
tutta la wita. Infatti, i rimedi medici,
all'inizio del secolo XIX, si fanno nei
mortai dei retrobottega delle spe-
zierie, con il materiale fornito dagli
erbaioli del tempo. Melle trascrizioni
delle precedenti lettere si legge come
da Pisa il nipote Giovanni Tranquilli
gli invia i cataloghi per una moderna
strumentazione laboratoriale della
Farmacia, cosi da essere sempre all’a-
vanguardia.

Il microscopio, reso facilmente utiliz-
zabile da una serie di accorgimenti
era indispensabile per lo studio della
botanica.

Le piante nel suo erbario inizialmen-
te venivano classificate secondo il
sistema sessuale di Linneo; successi-
vamente sono state riordinate secon-
do il sistema naturale ideato da Au-
gustin-Pyramus De Candolle, basato
sulle parentele delle piante tra loro. il
sistema naturale & quello pil rispon-
dente ai progressi tecnici e scienti-
fici dell’epoca, in quanto basato sul
perfezionamento degli strumenti per
'osservazione al microscopio.

Campione raccotto da Antonioc Orsini, Erbario Storico “A. Orsini™
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Gli erbari storici e la
passione pexr la botanica_

La figura di Antonio Orsini rappre-
senta quel modello di studioso,
naturalista e patriota tipica dell’l-
talia del XIX secolo. Egil sostiene
la concezione del bene culturale
inteso come bene della comunita,
reso fruibile attraverso 1 Gabinet-
ti, laboratori in cui operao singoli
ricercatori, e le Accademie, luoghi
di confronto e condivisione tra le
comunita scientifiche.

L"Interesse per la storia natura-
le con lo studio sistematico delle
piante e degli altri caratteri del
mondo naturale, con la cataloga-
zione ed il confronto comparativo
delle specie veniva considerato un
mezzo per cercare la propria iden-
tita nazionale.

Ripercorriamo le tappe:

XV

Viaggi per congquistare ed esplorare
nuovi continenti. Queste esplorazioni
geografiche hanno portato a svolgere
studi sui territori conguistati.

La figura del naturalista doveva com-
piere esplorazioni sull’ambiente e ri-
portare in europa il maggior numero
di esermplari.

Questo ha portato ad avere pil ma-
teriale esotico nel musel naturalistici.

XVI-XVIII
Tante esplorazioni geografiche ed in-
cremento delle collezioni botaniche-.

XVIHI-XIX
Incremento degli studi sulle flore eso-
tiche.

XIX

Studio sulle flore nazionali & scambi
di erbari tra i diversi botanici di diffe-
renti paesi. Clascun raccoglitore pre-
para pio copie di ogni campione e li
invia ad ogni corrispondente. Firenze,
grazie allopera di Filippo Parlatore,
diviene 'Erbario Centrale Italico.

Botanici italiani e stranieri vi si reca-
no per lo studio dei campioni conser
vati e perch® nel 1844 & stata istituita
una societa di scambio di erbari.

Lo scambio di erbari era un modo per
arricchire per proprie collezioni e con-
frontare | porpri campioni con quelli
deqgli altri.

Difatti, come ci sonoa campioni stra-
nieri nellarbario di Orisni, analoga-
mente ¢i saranno campioni di Orsini
negli altri Erbari.

Fotografia delle mccolte di piante essiccate, erbario di Antonio Orsini, Museo di Storia Naturals,

Antonio Orsini, Cartiera Papale di Ascoli Picena
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Tutti gli erbari storici rivestono ur'im-
portanza notevole, soprattutto dal
punto di vista fleristico, dal momento
che vi sono conservate specie consi-
derate estinte.

Altre che forniscono la conferma della
specie per le regioni dove invece ve-
nivano considerate dubbie; altr anco-
ra forniscono dati nuovi da utilizzare
nello studio della flora.

Da un erbario storico si possono ri-
cavare segnalazioni di specie e sub-
specie rare o poco comuni che sono
scomparse a causa dellimpatto delle
tecniche agrarie e dellenorme au-
mento di infrastrutture.

Dagli exsiccata & possibile anche
ottenere un interesse di natura
storica, in quanto &s5s1 S0nNo una
documentazione relativa a localita
e ambienti oggi del tutto modifi-
cati e semplificati come gli habitat
montani e palustri.

L'analisi dei dati permette di distin-
guere all'interno  dell’erbario stori-
co in ordine cronologico: 1 "semplici;
le raccolte di Orsini; le raccolte post
Orsini, prevalentemente da parte dei
curatori dell'erbario orsiniano (1870-
1890).

Sono anche presenti esemplari di
scambio sia da erbari istituzionaliz-
zati che da privati e da botanici (sia
dell’epoca di Orsini che post Orsini).

S osserva che | curatori dell’erbario
post Orini ritornano nelle stesse lo-
calita di raccolta e negli stessi luoghi
percorsi dal nostro naturalista. Tra
i principali corrispondenti di AD c'&
Giovanni Ettore Mattei, Tenore, Parla-
tore, Gussone, Mauri ecc.



Ad Orsini sono state dedicati vari
esemplari di piante dai suoi amici
botanici del tempo; come Gussone,
Parlatore, Sanguinetti e Tenore.

MALCOMIA ORSINIAMNA

DISPACUS ORSINI

VERONICA ORSINIANA

FRITILLARIA ORSIMNIANA




L'erbario storico
“Antonio Orsini”_

L'erbario di Antonio Orsini com-
prende esemplari datati dal 1745
al 1890. (Nonostante egli mori nel
1670 ci furono campioni post Orsi-
ni curati dal nipote)

Esso & costituito da 120 pacchi: nume-
rati da 1 a 80 con letta A&; DA 1 A 40
con lettera B.

Prevalentemente le raccolte sono di
Angiosperme, ma sono presenti:

- Una collezioned i Alche con circa
250 esemplari tra cui “Coccochloris
Orsiniana (cong. Pisa 1839).

- Una collezione di Briofite suddivisa
in due pacchi con 81 esemplari

- Una collezione di Pteridofite con 128
esemplari raccolti tra il 1832 e il 1859

- Un erbario del Brasile composto da
56 campioni con raccolte dell’anno

- Erbario Francese con 104 esemplari
dal 1860 al 1887

- Raccolta di Giowanni Ettore Matte]
con 79 esemplari

- Raccolta di Antonio Baldacci con 95
esemplari raccolti in Grecia nel 1889,

Particolare del territorio ascolano, regione Marche,

ordinamento

Tuttora non & specificato come ven-
ne ideata e strutturata la raccolta, in
quanto non & stato rinvenuto Nessun
manoscritto di Orsini o di chi dopo di
lui ha manovrato e curato lerbario.
Mon si sa nemmeno se lordine che
abbiamo adesso & quello originario
oppure se fu modificato.

Locallta

Come spiega anche il professore Fi-
lippo Parlatore (ideatore e curatore
dell’Erbaric Centrale di Firenze) gli
esemplari cominciano sempre dal
nord Europa e vanno verso sud, e cid
per lo studio della Geografia Botanica.

Orsini, oltre ad aver setacciato molte
regioni italiane, & presente anche a
livello europeo (albania, irlanda, Cor
sica, Siberia, Ungheria, Francia ecc) e
addirittura a livello mondiale, come
Africa, Canda, Nuova Zelanda, Austra-
lia, Canarie, Persia ecc.



Gli itinerari naturalistici_

Ed & proprio grazie ai cartellni del-
le raccolte geologich che & possi-
bile ricostruire gli itinerari natura-
listici di Orsini.

Grazie a questi possiamo ricostruire
alcuni tratti percorsi da Orsini duran-
te le sue ricerche

1822: Regno di napoli

1833: Roma

1835: Umbria e Abruzzo in cul trova la
vipera di orsini.

1838: Regno di Napoli con il professor
Costa

1836-1840: Raccoglie fossili sul gran
SASS0

1852: Monte Catria con Spada e Pic-
cinini

1856: Raccoglie piante con Parlatore
e Caruel nelle Marche & in Abruzzo

Relativamente agli scambi si pud no-
tare che Orsini invia: campioni raccolti
da lui solo, campioni raccolti insieme
con altri botanici e campioni raccolti
solo da altri botanici (probabilments
da lui posseduti in doppio).

Grazie a queste connessioni & possi-
bile ricostruire la fitta rete che | natu-
ralisti dell'Ottocento hanno creato tra
di lore, con lobiettivo di avere il mag-
gior numero possibile di esemplari
della stessa specie da localita diverse
per poterli confrontare e studiare.

Orsini prepara ed invia erbari ed ex-
siccata non solo a professori universi-
tari, ma anche ad Accademie ed amici

Infirmazioni tratte dal libnoe: Sestili Maria Luce, Antonio Orsini 1788-1270,

passato & presents incontinua evoluzions Ascoli Piceno, Librati, 2018
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Fotografia del Musea di Storia Naturle Antonio Orsini, Cartiera Fapale
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Gli spostamenti
del museo_

v

458

Il primo nucleo delle collezioni di AQ prende vita nel retrobottega
della farmacia ereditata dallo zio Domenico, situata in piazza del
popolo dove oggl '8 “pinko”.

1817

Farmacia e Museo Orsini si separano.

1831-1856

Il museo ha dus ampie sale e le soffitte del ginnaslo pubblice,
owvero al convento dei gesuiti di 5an Venanzio in piazza Bonfine.
Orsini in una sua lettera dice che il locale non riesce a contenere
20.000 esemplari di filliti carpoliti, anthliti @ molluschi terrestri e
di acqua dolce del travertino ascolano. Nelle lettere si nota come,
nonostante gli anni avanzino, Orsini continui a viaggiare, racco-
gliere & scambiare materiale per arricchire le sue collezioni.

1856

Dato linteresse suscitato dalle raccolte di Orsini, le autorita collo-
cano il museo al secondo piano del Palazzo Comunale dl Ascoll,
con il nome “Museo di Storia Naturale”, aveva a disposizione 4 sale
(rispetto a prima che ne aveva due piu la soffita)

Successivamente le collezioni vengono spostate in Plazza Roma,
sopra lafarmacia simonelli e alla morta di Giovanni Tranguilli, il ni-

pote, vengono nuovamente spostate e custodite da cesare mariotti
nel palazzo marioti

19956

Riaperto il Museo di Storia Maturale

Il museo viene spostato in Corso Mazzini, 39

25/16/26006

Spostato nel complesso della Cartlera Papale.
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Il museo_

Ad Antonio Orsini & stato dedicato
un museo di Storia Maturale ricco di
reperti & di curiositd naturalistiche,
completato da una biblioteca privata
di testi scientifici.

Orsini, sin dall'eta di 12 anni aveva gia
percorso tutto ['Appennino Centrale
per raccogliere piante, soprattutto
sui monti abruzzesi, che fu il primo a
visitare.

Allettato dalla varietd e bellezza degli
insetti che popolavano quelle contra-
de si applicd allo studio entomologi-
co, e come fu ricco nella flora, equal-
mente fu nella fauna entomologica
di quelle incognite montagne. Venne
di sequito lo studio malacologico di
quelle contrade e per tal modo ar-
ricchi di moltissime specie nuove la
fauna malacologica italiana. Infine si
dedicd alla Geologia nei contorni del-

la sua Patria e in Abruzzo raccogliere
fossili.

Il museo & stato visitato da vari pro-
fessori universitari dei vari ambiti
naturalistici, da appassionati e dai
semplici curiosi. Ad Antonio Orsini si
rivolgeva chiungue per chiedere cam-
pioni da donare al loro istituto.

Dalle collezioni si pud anche confer
mare la sua fita rete di rapporti umani
e professionali che ha intessuto.

Antonio Orsini & un precursore di quel-
la che oggi viene detta "Citizen Scien-
ce”, un nuove modo di fare scienza,
caratterizzato da un'interazione a vari
livelli tra societd civile e comunita
scientifica.

Orsini era solito coinvolgere | suoi
arnici, anche non scienziati, alla ricer
ca, segnalazione e raccolta di pianti ed
insetti. Nella seconda meta dell'800
nasce 'idea di partecipazione di ap-
passionati alla ricerca. Quando Orsini
inizia ad appassionarsi all’entomolo-
gia usufruisce anche del contributo di
collaboratori non scientifici. Infatti, la
prima valutazione di quanto raccolto
dai "non esperti” viene fatta da Anto-
nio Orsini stesso.

Il museo, ora & situato al terzo pia-
no all'interno dei Musei della Cartie-
ra Papale, che ospita anche il Museo
della carta e dell’acqua.



Il museo suddiviso in diverse sezio-
ni: Geognostica, dedicata alle rocce;
Orittognostica, dedicata a minerali
e fossili, Paleontologica, dedicata a
fossili del paleolitico e mesozoico e
conchiglie.

Il museo & arredato dagli stessi mobi-
li del primo museo: delle vetrine ospi-
tanti le varie collezioni, esemplari di
piante essiccate, lettere e fotografie
della vita di Orsini.

Per quanto riguarda il materiale espo-
sto, il museo contiene:

Un erbario con pil di 600 specie di
piante indigene ed esotiche e 1500
piante esclusivamente del bacino del
Tronto, dei monti piceni & abruzzesi,
collezioni di minerali, collezioni di
fossili locali, collezioni di conchiglie
terrestri e marine (sia salata che dol-
ce), un epistolario composta da pid
di 4000 lettere, e diversi strumenti
scientifici di ricerca

Mel 1889 il museo era diviso in diver-
se collezioni:

- Orittognostica: 419 specie e variet
di minerali con 1625 esemplar ordi-
nati secondo il metodo natuerale del
prof Luigi Bombicei

- Collezione geognostica: con le spe-
cie piu interessanti delle rocce ita-
liane ed europee {alcune invitate da
bombicci)

- Collezione paleontologica

- Collezione di conchiglie

- Erbario generale

- Erbario speciale

- Collezione entomologica

- Biblioteca scientifica

- Corrispondenza scientifica

- Collezione numismatica

- Collezione di legni e frutti

Vetrina espositiva della collezione di minemli, Mussa di Storia Naturale Antonio Orsini, 51

Cartiera Papala
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LE TECNOLOGIE IMMERSIVE_

Le tecnologie immersive consentono
di “estendere” la realta circostante
oppure di creare un ambiente total-
mente diverso da quello fisico, uti-
lizzando degli strumenti digitali che,
attraverso la stimolazione sensoria-
le, possono indurre la sensazione di
essere in un altro posto o comungue
in uno spazio completamente diver-
g0. Ci sono diverse declinazioni di
tecnologie immersive, come:

La realta aumentata

Permette di estendere la realta cir-
costante, aggiungendo dei contenuti
digitali all'ambiente in cui l'utente si
trova. (Es. Pokemon Ga)

Realta virtuall

Queste puntano a “trasportare”gli
utenti in un altro ambiente, attraver-
so |la creazione di un’esperienza im-
mersiva con lo scopo di farlo astrar-
re totalmente dallo spazio fisico nel
quale si trova e da trasmettere una
sensazione di “presenza fisica® inun
altro luogo. Quindi, “nascondendo™ il
mondo fisico e sostituedolo con un'e-

sperienza virtuale.

Mel 1994, l'informatico Paul Milgram,
ha introdotto il concetto di “virtuali-
ty continuum™ (“continuum di virtua-
lita™).

Secondo tale teoria sarebbe possibile
posizionare le differenti tipologie di
tecnologie immersive lungo un con-
tinuum che va dall’ambiente fisico
o “reale™ a quello virtuale, in base a
quanto ognuna di esse influisca sulla
percezione della realta

Si parte, quindi, dalle tecnologie che
inducono una sottile alterazione di
quest’ultima a quelle che invece la
modificane totalmente, rendendo
difficile la distinzione da parte dell’u-
tente tra mondo fisico e mondo vir-
tuale.

Il livello di immersione dipende dal
grado di fusione tra realta fisica e
guella virtuale e, soprattutto, dal
tipo di tecnologia utilizzata, difatti
gquest’ultima pud cambiare il tipo di
esperienza in base al grado di stimo-
lazione sensoriale, che porta ad una
profonda o meno immersione nell’e-
sperienza virtuale.

Miligram, P, & Kizhino, F. (1994}, & Taxonomy of Mixed Reality Visual Displays. |EICE Transactions on

Information Systam, T7{12)



Ii MIXED REALITY —I

ambisnts reals
[AR}

Realta Mista

Quindi, questo spettro di esperienze
immersive con var livelli di immersio-
ne pud essere definito realta mista.
* tutto cid che & un po’ pil virtuale
della realta reale o un po’ pil reale
della realta virtuale, pud essere defi-
nito Mixed Reality™

“La realta mixata, cerca di fondere il
mondo fisico & quello digitale, per-
mettendo all’'utente di interagire con
entrambi.

Mella realtda mista, puoi interagire
espostare elementi e ambienti, sia fi-
sici che virtuali, usando le tecnologie
sensoriali.

Consente di vederti e di lasciarti coin-
volgere nel mondo intorno a te, per-
sino se stai interagendo con un am-
biente virtuale usando le tue stesse
mani, il tutto senza mai rimuovere il
casco. Essa offre la possibilita di ave-
re un piede (o una mano) nel mondo
reale e I'altro in un luoge immagina-
rio, abbattendo i concetti base di re-
alta e immaginazione, offrendo cosi

un'esperienza in grade di cambiare il
modo in cui oggi giochi e lavori™ [z

[1] Fittphevanawrdeveloper.infoim xad-reality-defniziona-ar-wrr-me

realtd aumentats

Wirtualité sumentats
AW {¥R)

Un secondo tipo di esperienza vir-
tuale & la realta virtuale, Essa rea
un ambiente artificiale slegato dalla
realtad fisica in cui il soggetto si trova,
consentendo la piena immersione in
un contesto totalmente diverso.

57

[2] hitps it wairtaLitico ntentiaanayititted-tips-and-tricksfvirtual-reality-vs-augmented-reality himl

Fealta virtuals
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LA REALTA VIRTUALE_

La realtda virtuale & un’esperienza
generata con il computer che avvie-
ne all'interno di un contesto virtua-
le grazie all’'uso di una tecnologia in
grado di simulare ambienti o realta
(pit o meno simili al monde "reale™),
dentro i quali l'utente si sente im-
MErso & con cui pud interagire o pud
esplorare, “muovendosi” all’interno
di essi. L'immersione avviene trami-
te appositi visori posti sugli occhi
dell’'utente, e tramite sensori che ne
tracciano la posizione e l'interazione
all'interno del mondo virtuale.
Quindi, la realta virtuale & la capacita
di ingannare i sensi con un ambiente,
appunto, virtuale generato dai com-
puter.

Esistono molti tipi diversi di sistemi
di realta virtuale, ma tutti condivido-
no le stesse caratteristiche, come la
capacita di consentire alla persona
di visualizzare immagini tridimensio-
nali che abbiano all’occhio dell'os-
servatore una grandezza naturale e
la capacita di muoversi all’interno
di quella realtd virtuale che stia-
mo esplorando muovendo la testa e
cambiando quindi la direzione dello
sguardo.

La realta virtuale & basata su:

= orientamento

= stereoscopia

= interattivita

= coinvolgimento sensoriale

L'orlentamento & legato all’orienta-
mento della testa, che coincide sia
all'interno  dell'esperienza immersi-
va, sia nella realta.

Esso & importante poiché & come se
il cervello elaborasse le informazioni
ricevute daagli occhi permettendo la
costruzione di una mappa mentale.

Per stereoscopla si intende la tec-
nica di realizzazione e visione di im-
magini, diseani, fotografie e filmati,
atta a trasmettere una illusione di
tridimensionalita, analoga a quella
generata dalla visione binoculare del
sistema visivo umano.

L'Interattlvita durants unesperien-
za immersiva & fondamentale poiche
'utente deve poter interagire con
'ambiente virtuale mediante tecno-
logie che consentono il movimento



Il coinvolgimento sensoriale per-
mette di vivere l'illusione di trovarsi
completamente immersi nella real-
ta virtuale attraverso lo stimolo dei
SENSI.

L'utente, durante 'esperienza di una
relatda viruale pud vivere diversi tipi
di immersione:

- presence
immersion
embodiment
= locomotion

I |

Per presence si intende una condi-
zione soggettiva; essa dipende dal
grado di coinvolgimento dell’'utente.
E diversa da persona a persona.

Al contrario, 'lmmerslon & una con-
dizione oggettiva; difatti & dettata
dalla forza dall’apparato tecnologico
che viene utilizzato per l'esperienza
VR.

L'embodiment & la percezione se-
condo la quale l'utente stia fisica-
mente interagendo in un ambiente
virtuale.

La locomotlon prevede la percorren-
za motoria e la capacita di orientarsi.
51 basa sul movimento, sulla gran-
dezza della stanza e sul tipo di con-
troller utilizzato.

Per far si che 'esperienza immersi-
va sia ottimale & necessario che gli
apparati visuale, vestibolare (udito)
e propriocettivo (corpo; permette di
sapere dove si trovano i nostri arti)
lavorino in sincronia.

In caso contrario, se durante 'immer-
sione in una realtd virtuvale lavora
solo 'apparato visivo, quindi viene a
mancare il collegamento occhio-cor-
po, pud succedere che sorga il feno-
meno della chinetosl: ovvero un di-
sturbo dato da spostamenti ritmici o
irregolari del corpo durante un moto,
che porta alla sensazione di mal di
mare.
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“Ci sono poi specifiche tecniche ri-
spetto alla velocita con cui le imma-
gini vengono visualizzate, queste va-
riano a seconda dei visori e questo
valore (espresso in Hz) corrisponde
alla frequenza di aggiornamento del
monitor o meglio alla velocita con
cui il monitor pud wvisualizzare per
immagini al secondo. E importante
che vengano mantenuti almeno &0
FPS (frame per secondi).

In generale per avere un'esperienza
VR soddisfacente, il numero di frame
rate e la frequenza di aggiornamento
dovrebbero equipararsi.

Altri elementi che influiscono sul
modo in cui percepiamo la realta vir-
tuale sono la latenza e il campo visivo
{in inglese FOV, Field of View). L'ela-
borazione scorretta di questi fattori
pud causare cinetosi nell'utente. Gli
esseri umani hanno un campo visi-
vo che varia dai 1807 ai 270° circa a
seconda che siano fermi o in movi-
mento e questo deve essere preso in
considerazione dato che all’interno
del mondo virtuale sara possibile sia
stare fermi che muoversi.

L'occhio umano nota facilmente le
imperfezioni e la latenza & uno dei
fattori che influiscono su questo fat-
tore, 'immagine infatti dovra essere
abbastanza veloce da ingannare la
vista e far credere al cervello di tro-
varsi in un altro mondo.

Questa variabile dipende dal tipo di
device VR utilizzato e dalla frequen-
za di aggiornamento dell'immagine.
Solitamente sono questi gli elementi
che portano 'utente ad avere quella
sensazione di malessere, disorien-
tamento o nausea all'interno del
mondo virtuale. In generale dungue
possiamo dire che per produrre un'e-
sperienza VR soddisfacente & neces-
sario che l'immagine rispetti i tempi
con cui Putente si muove e interagi-
zce all'interno del mondo in cui & im-
merso.”

Esempio di realta virtuale del gioco per P54 “The elder scrolls W Skyrim WR®






STORIA DELLA REALTA VIRTUALE._

Sir Charles Wheatstone fu il primo a
descrivere la stereopsi (riferirsi alla
percezione della profondita) nel 1838
e nel 1840 ricevette la medaglia re-
ale della Royal Society per la sua
spiegazione della visione binoculare,
una ricerca che lo portd a costruire lo
stereoscopio.

La ricerca ha dimostrato che il cervel-
lo combina due fotografie (un occhio
che guarda ciascuna) dello stesso
oggetto prese da punti diversi per
far sembrare che I'immagine abbia
un senso di profondita e immersione
(tridimensionale). Ha usato un paio
di specchi ad angoli di 45 gradi ri-
spetto agli occhi dell’utente, ciascu-
no dei quali rifletteva un'immagine
posizionata di lato.

Stereoscopio

14 Stanley Weinbaum, scrittore di fan-
p YG M A I_ l 0 N S tascienza americano, pubblicd Pyg-

malion’s Spectacles - una storia di

SPECTACLES ™=

Il personaggio principale della storia
B"r STANLEY G. WEFINEBAULM indossa un paio di occhiali che lo
Author of “The Black Flaste.™ =4 Mortion Cdymrr™ sic. trasporta in un mondo immagina-
T N Oopihonts] Fibibomifiie, ot rio che stimola | suoi sensi in modo
appropriato e presenta registrazioni
olografiche. Alcuni considerano che
sia 'origine del concetto di realta
virtuale poiché questa storia era una
buona previsione degli obiettivi e dei
risultati del futuro.

Manifazto “Lo spettacolo di Pigmaglione™
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Morton Heilig, gia dalla meta del }0{ "ok

secolo, parld del cosiddetto “cinema
esperienza” che poteva coinwolgere
tutti i sensi in maniera realistica, im-
mergendo lo spettatore nell’azione
che si svolgeva sullo schermo. Cosi,
Il direttore della fotografia Morton
Heiligun costrui un prototipo: Senso-
rama, la prima macchina VR, che fu
brevettata nel 1962.

Sensorama era un grande stand che
poteva ospitare fino a quattro perso-
ne alla volta. Combinava pil tecnolo-
gie per stimolare tutti i sensi: c'era
una combinazione di produttori di
profumao, sedie vibranti, altoparlanti
stereo e uno schermo 3D stereosco-
pico.

1960

Brewstta Telesphere Mask

sensorama

T ity Waden Pelint fritem
Bl blet e iedy el wiell -

kA
LR L

LG, e AR Gl Owd¥ U, PREE A irLASEE il EIY -

Manifesto “Sensorama®

e T
(s

Heilig ha anche brevettato la Tele-
sphere Mask, il primo display monta-
to sulla testa (HMDO). Cid ha fornito
immagini 3D stereoscopiche con am-
pia visione e suono stereo. A questo
punte non c'era tracciamento del
movimento nell’auricolare.

Ezsa era stata pensata come un "ap-
parato” (maschera o visore) da colle-
gare alla tv per poi essere applicata
sul viso per simulare la sensazione
di realtsd, muovendosi nelle tre di-
mensioni. Inoltre, aveva la capacita
di emettere odori & sbuffi d'aria per
simulare il vento.
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lvan Sutherland, nel 1965 ha presen-
tato la sua visione dell’Ultimate Di-
splay: Il concetto era di un mondo
virtuale visto attraverso un HMD che
replicava la realtd cosi bene che 'u-
tente non sarebbe stato in grado di
differenziarsi dalla realta reale.

Mel 1958, con l'aiuto del suo studente
Bob Sproull, ha creato il primo HMD
(head-mounted display) di realta vir-
tuale: Sword of Damocles, quello che
& considerato il primo sistema di re-
alta virtuale con visore.

Questa consegno VR era composto da
due tubi a raggi catodici ed elementi
ottici che proiettano delle immagi-
ni. Esso era collegata a un compu-
ter piuttosto che a una fotocamera.
Tuttavia era primitivo sia in termini L2 spadadi Demacle
di interfaccia utente sia di realismao,

difatti non & mai stato sviluppato al

di la di un progetto di laboratorio

perché era troppo pesante per essere

indossato.

Mel 1968, Myron Krueger, un artista
informatico, ha sviluppato una serie
1 9 6 8 - 1 9 75 di esperienze di “realtd artificiale”
utilizzando computer e sistemi wvi-
deo. Questi progetti hanno portato
alla tecnologia VIDEOPLACE, la prima
piattaforma VR interattiva, sviluppa-
ta nel 1975. Essa utilizzava compu-
ter grafica, proiettori, videocamere,
display video e tecnologia di rileva-
mento della posizione e non utiliz-
zava occhiali o guanti. Consisteva
in stanze buie con grandi schermi
video, gli utenti potevano vedere le
loro sagome generate dal computer
che imitavano i propri movimenti e
azioni. Inoltre, gli utenti in stanze
diverse potrebbero interagire con le
sagome di altri utenti nello stesso
mondo virtuale.
Cid ha incoraggiato 'idea che le per-
sone potessero comunicare all'in-
VIDEOPLACE terno di un mondo virtuale anche se
non fossero fisicamente vicine.

64



Andrew Lippman del MIT, fu a capo di
un team di ricercatori che svilupparo-
no un sistema ipermediale che aveva
molti punti in comune con la realta
virtuale: Aspen Movie Map, la prima
mappa interattiva della storia. Lo
scopo principale era ricreare virtual-
mente Aspen, cittadina del Colorado;
agli utenti era concesso di cammina-
re per le vie {come in Google Street
View).

C’erano tre modalita: estate, inverno
e poligonale. Mentre le prime due
modalita erano indirizzate alla repli-
ca di filmati delle strade della citta-
dina, la terza si basava su una poligo-
nazione tridimensionale.

Venne creato utilizzando fotografie
di umauto che attraversa la citta
Mon c’erano HMD ma era l'uso dell’in-
terattivita in prima persona e sugge-
riva che la VR potesse trasportare le
persone in altri luoghi.

1968-1975

Elmetto VITAL per uso militare

Aspan Movie Map

1965-1968

La McDonnell-Douglas Corporation
ha integrato la realta virtuale nel suo
HMD, l'elmetto VITAL, per uso milita-
re.

Un localizzatore di testa nellHMD ha
seguito | movimenti degli occhi del
pilota per abbinare le immagini ge-
nerate dal computer.
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In questo periode nasce il termine
VR, Virtual Reality, quando Jaron La-
nier & Thomas Zimmerman, pionieri
in questo campo, hanno fondato VPL
Research Virtual Programming Lan-
guages, “linguaggi di programmazio-
ne virtuale™). Questa azienda & nota
come la prima azienda a vendere oc-
chiali e guanti VR. Hanno sviluppato
una gamma di apparecchiature VR,
come DataGlove, EyePhone HMD e
Audio Sphere.

Il concetto di cyberspazio, ad esso
collegato strettamente, si era ori-
ginato nel 1982 grazie allo scrittore
statunitense William Gibson.

WPL Raszarch Virtual Pregmmming Languages

Furness ha sviluppato un simulatore
= divolotra il 1986-1989 noto come Su-
- per Cockpit La cabina di pilotaggio
comprendeva mappe 30 generate dal
computer, immagini radar e infraros-
se avanzate e il pilota poteva vedere
e sentire in tempo reale.

Il sistemna di localizzazione e | senso-
ri del casco permettevano al pilota di
controllare I'aereo utilizzando gesti,
parole e movimenti degli occhi.

Mel 1987 il British Aerospace ha uti-
lizzato I'HMD in modo simile al 5u-
Supsr Cockpit, Simulazions di volo per Cockpit, sviluppando il Virtual
Cockpit che prevedeva anche il rico-
noscimento vocale.

» La societd Dimension International

ha creato un software in grado di co-
struire mondi 30 in un PC.
i1



Il Virtuality Group ha lanciato Vir-
tuality : macchine arcade VR dove gli
utenti potevano giocare in un mondo
3D (primo sistema di intrattenimento
VR prodotto in serie). Esso ompren-
deva visori VR e immagini 3D stere-
oscopiche immersive in tempo reale.
Alcune delle macchine potrebbero
essere collegate in rete per i giochi
multi-player.

1968-1975

Visore *VWircua VR®

Wirtuality

SEGA inizid lo sviluppo di un visore
VR domestico, il Virtua VR (ribattez-
zato Sega VR).

L'obiettivo era inaugurare un cambio
di paradigma nei videogiochi dome-
stici, a un prezzo molto conveniente.
Quindi, SEGA studid un modo per
eseguire il tracciamento della testa
(tecnologia che faceva salire il prez-
zo alle stelle) senza i costosi senso-
ri. Trovarono la soluzione attraverso
la tecnologia creata da un'azienda
chiamata Ono-5endai. (Il fondatore di
Ono-Sendai, affermo che le soluzioni
di localizzazione della testa disponi-
bili in quel momento costavano fino
a % 50.000. La loro soluzione 51.)
Mel 1993 era pronta per essere lan-
ciata sul mercato, ma venne blocca-
ta dall'insistente problematica dai
gruppi di test
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1995

Mintendo ha lanciato la console Vir-
tual Boy che riproduceva videogiochi
monocromatici 30. E stata la prima
console portatile a visualizzare la
grafica 3D. Ma & stato un fallimento
commerciale a causa di: mancanza di
grafica a colori, mancanza di suppor-
to software e non era comodo da usa-
re. Un anno dopo & stato interrotto.
Sono stati rilasciati auricolari VR do-
mestici convenienti:

« Virtual 10 ha rilasciato gli I-Glasses.
« VFX1 Headgear & stato rilasciato da
Forte.

Virtual Boy

28 e T s 2 B 1 6 ;lf:esttfgfg hﬁ‘;‘:us.rle ha introdotto Goo-

= — Immersive Media Company, una so-
] | 2250 Monros 5t 3 futpcrees O cietd di imaging digitale specializza-
&3] ' ta in video immersivi sferici, catturd
le immagini per quattro delle cinque
citta inizialmente mappate da Street
View, utilizzando il suo array di tele-
camere dodecaedriche brevettato su
ur'auto in movimento.
= Nel 2010 Google ha introdotto una
modalita 3D stereoscopica per Street
View. L'imprenditore, Palmer Luchey,
ha creato il primo prototipo del viso-
re Oculus Rift. Presentava un campo
visive di 90 gradi, mai visto prima, e
faceva affidamento sulla potenza di
elaborazione di un computer per for-
nire le immagini.
Google Stree View Questo nuovo sviluppo ha aumentato
e rinnovato linteresse per la realtad
virtuale.
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Facebook ha acquistato la societd
Oculus VR, quuesto permise al mon-
do della realtd virtuale di acquisire
slancio rapidamente, poiché sempre
pil persone hanno iniziato a speri-
mentare ed esplorare nuove possibi-
lita in gquesto mondo, aggiungendo
anche accessori innovativi

» Sony ha annunciato che stavano la-
vorando a Project Morpheus, un viso-
re VR per PlayStation 4 (PS4).

» Google ha rilasciato il Cardboard,
un visore stereoscopico fai-da-te a
basso costo per smartphone.

» Samsung ha annunciato il Samsung
Gear VR, un auricolare che utilizza
uno smartphone Samsung Galaxy
come visualizzatore.

« Cratesmith, uno sviluppatore indi-
pendente, ha ricreato una scena di
hoverboard da Ritormo al futuro ac-
coppiando Oculus Rift con una balan-
ce board di Wii.

2015

Visore HTC VIVE

Visare "Googla Cardboard"

2014

Le possibilita di realta virtuale hanno
iniziato a diventare ampiamente di-
sponibili al pubblico in generale, ad
Esempio:

« Il Wall Street Journal ha lanciato un
ottovolante VR che ha seguito gli alti
& bassi del mercato azionario del Na-
sdag.

» La BBC ha creato un video a 360
gradi in cui gli utenti visualizzano un
campo di migranti siriani.

Mel 2016 Centinaia di aziende stava-
no sviluppando prodotti VR

HTC (High Tech Computer Corpora-
tion) ha rilasciato le sue cuffie HTC
VIVE SteamVR:

prima versione commerciale di un
auricolare con rilevamento basato su
sensori che consentiva agli utenti di
muoversi liberamente in uno spazio.
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La realta virtuale & progredita in
modo significativo e ora viene utiliz-
zata in una varieta di modi, dal for-
nire esperienze di gioco coinvolgent,
al trattamento dei disturbi psicologi-
ci, all'insegnamento di nuove abilita
e persino al portare | malati terminali
in viaggi virtuali .

» Facebook F8 ( una conferenza an-
nuale tenuta da Facebook, destinata
a sviluppatori e imprenditori che co-
struiscono prodotti e servizi sul sito
Web), Oculus ha mostrato un nuovo
prototipo di auricolare, 'Half Dome.
Si tratta di un auricolare varifocale
con un campao visivo di 140 gradi. Kat VR Visora Half Dome

« Kat VR annuncia un piccolo ta-
pis-roulant per muowversi in manie-
ra ancora pid immersiva e realistica
all'interno degli scenari in realta vir-
tuale.

Forbes lo descrive come l'anno in cui

la realta virtuale diventa reale. Ocu-
lus Quest, il visore autonomo di Fa-
cebook, ha creato molto interesse e
slancio.

Il passaggio dagli auricolari VR col-
legati a quelli standalone ha rappre-
sentato un cambiamento all’interno
dell’ecosistema immersivo, poiché
gli auricolari standalone sono molto
piis facili da usare per il consumatore

medio.

Mintendo & entrata nel mercato VR
con il kit Labo, ideato per i bambini
che utilizzano la Nintendo Switch

Vizore e controller Deoulus Quest

e



2022

Siamo nel 2022 e non si fa altro che
parlare di Metaverso. La pandemia
ha dato una spinta all’adozione della
Realta Virtuale e, volenti o nolenti,
ci siamo ritrovati a passare pit tem-

po negli spazi virtuali per lavoro, per
creare, per socializzare, per esplorare
oltre i confini di casa & per divertirci.
» Lapp Spatial, nata come luogo vir-

tuale per lavorare con i colleghi a di-

stanza, ha spostato il suo focus sulle . os e
esperienze sociali e le collaborazioni '
con artisti interessati a vendere NFT.

« L'utilizzo del Quest 2 & cresciuto del
3,3%, passando dal 36,32% della base
utenti complessiva all’inizio di di-
cembre al 39,62% all’inizio del 2022.

« Al CES di Las Vegas, PlayStation ha
svelato le caratteristiche del nuo-
wo PlayStation VRZ. offrira un grado
maggiore di liberta di movimento
grazie alle telecamere integrate di-
rettamente nel visore e fara affida-
mento anche sul feedback aptico e i
grilletti adattivi dei controller PS VR2
Sense.

Ultimo, ma non meno importante é&:

« Meta: Facebook Ireland Limited ha
cambiato il suo nome in Meta Platfor-
ms Irelans Limited. Il riferimento & al
Metaverso, la nuova tecnologia dove
la presenza virtuale sara equivalente
g parallela a quella fisica, grazie ad
un dispositivo di realta virtuale.
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I dispositivi_

Per immergersi in una realtd virtuale
& necessario adoperarsi di dipositivi
appositi quali:

« CuMe: Trasferiscono i suoni all'u-
tente, grazie alle cuffie appunto vie-
ne stimolato 'udito, per un coinvolgi-
mento maggiore nella realta virtuale.
Molti visori hanno gli auricolari inte-
grati.

« Guantlk Sono un’alternativa all’'uso
dei controllers. Una wvolta indossati
permettono al sistema di rilevare le
mani € le singole dita e poterle uti-
lizzare nel giocoapplicazione diretta-
mente nella realtd aumentata.

* Visore
« Controller

E altri come delle poltrone che vanno
percepire vibrazioni, sistemi che sti-
molano olfatto, il katwalk o la cy-
ber tuta, la quale pud simulare il
tatto flettendo su se stessa grazie al
tessuto elastico, pud realizzare una
scansione tridimensionale del corpo
dell’'utente e trasferirla nell’ambien-
te virtuale

= Il visore

Il visore & il dispositive pricipale e
Necessario per entrare in una realta
virtuale.

Esso & uno strumento indossabile
che circonda il campo visive dell’u-
tente. Il visore si presenta come un
casco o dei semplici occhiali in cui gli
schermi vicini agli occhi annullano il
mondo reale dalla visuale dell’uten-
te, proiettandolo nell’ambiente in cui
ci si immerge.

Difatti, il funzionamento di un visore
VR si basa principalmente sul movi-
mento della testa dell'utente; questo
grazie a dei sistemi per la rilevazio-
ne dei movimenti. In questo modo,
girando la testa, si ottiene la stessa
azione anche nell’ambiente virtuale.



Caratteristiche del visor

| visori devono avere determinate
caratteristiche quali ad esempio:

= Un campo visivo dai 100 ai 110
gradi

» Un frame rate (frequenza di imma-
gini proiettate al secondo) compreso
tra un minimo di almeno 60fps ed un
massimo di 120fps per evitare una
visione a scatti fastidiosa agli occhi

» Un giroscopio che consenta, insie-
me ad un accelerometro ed ad un
magnetometro, il cosiddetto Head
Tracking owvero lo spostamento
dell’immagine seguendo esattamen-
te i movimenti del capo lungo | quat-
tro punti cardinali e con tempi di ri-
sposta dai cinquanta millisecondi ai
trenta millisecondi.

Tutto gquesto & sviluppato volutamen-
te per far si che ['utente possa intera-
gire e “vivere” all’interno della realta
virtuale ed nel mondo reale quando
sentiamo un rumore, giriamo il no-
stro sguardo verso la fonte del suo-
no; questo nella Realta Virtuale &

permesso sia dalla presenza all'inter-
no del visore di un sistema audio pro-
fessionale multicanale che offra la
sensazione di suoni che provengono

da tutte le direzioni & che consenta-
no il cosiddetto effetto doppler (con

"aumentare del suono in avvicina-
mento ed il diminuire in allontana-
mento), sia da un sofisticato sistema
di puntamento ad infrarossi che con-
sente di leggere il movimento ocula-
re (il cosiddetto eye tracking) renden-
do ancora pil realistica l'immersione
nell’ambiente virtuale mediante la
creazione della profondita di campo.

In generale i visori VR funzionano
tutti allo stesso modo, con qualche
differenza sostanziale in base al tipo
e alla piattaforma con la quale si in-
terfacciano.
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A seconda dell’hardware in dotazione
possiamo suddividere i visori VR in
tre grandi gruppi:

« Visorl VR semplicl: dotati del solo
visore, adatti alla visione di film in
aD.

Sono occhiali VR adatti anche ai vi-
deogame, ma solo con ["uso di altre
periferiche.

= Visorl VR con sensore dl movl-
mento: Sono guelli che consentono
di muoversi, camminare, abbassarsi,
girare la testa e ritrovare in tempo
reale gli stessi movimenti all’interno
del gioco.

« Visorl VR con controller touch per
le manl: In questo modo i controller
integrano le nostre mani e le nostre
braccia all’interno del gioco. Da la
possibilita di afferrare gli oggetti,
lanciarli, usare le armi e toccare gli
altri elementi presenti nell’ambiente.

Inoltre, possiamo fare un’ulteriore
suddivisione in base alle periferiche
necessarie:

« | visorl per smartphone: questo
tipo di visori sfruttano il display del
cellulare, coprendole con lenti pro-
tettive per gli occhi, per entrare nei
mondi virtuali.

Questa soluzione & la pil economi-
ca e pil semplice da usare, in quanto
bastera scaricare le app VR e colle-
agare il cellulare nell’apposito spazio
sul visore.

= Visore VR standalone: Questo tipo
di visore & totalmente indipendente,

non richiede il supporto di altre tec-
nologie.

Quindi, non ¢’ bisogno di collegare
guesto tipo di dispositio a smartpho-
ne o computer, anche se alcuni di
loro offrono questa possibilita.

Il visore standalone ha integrato: un
display, la batteria, processore e tut-
ti | componenti hardware e hardware
necessari; si pud connettere ad in-
ternet ed hanno uno store integrato
da cui scaricare nuove applicazio-
ni. Il punto forte di questa tipologia
di visore & la liberta di movimento;
inoltre la qualita della visione risulta
essere pil chiara di migliore qualita
rispetto ai visori per smartphone. Al-
cuni presentano anche la possibilita
di collegarli a smartphone e pc.

Vison: Google Cardboard, Oculus Quest 2, ¥Space Mova, PlayStation VR



= Visorl VR per Console: Sono i visori
ideati per completare ed estendere
l'uso di game console, come ad esem-
pio Playstation e Nintendo. Questi
visori vengono usati esclusivamente
a questo scopo e difficilmente & pos-
sibile sfruttarli con altre periferiche.
Ad esempio, per quanto riguarda il
caso Playstation, il visore va collega-
to alla console via cavo & va utilizza-
to insieme alla PlayStation Camera,
che deve essere acquistata a parte.

« Visorl VR per PC: Sono progettati
per essere collegati al Pec, con o sen-
za fili, per sfruttare le risorse al loro
interno.

Infatti, sfruttano la potenza e il
software della macchina a cui sono
collegati; per questo risultano essere
pil potenti e migliori rispetto ai viso-
ri standalone.

Richiedono compatibilita con sistemi
operativi 8 sono necessari precisi re-
quisiti hardware.

permesso sia dalla presenza all'inter-
no del visore di un sistema audio pro-
fessionale multicanale che offra la
sensazione di suoni che provengono

da tutte le direzioni e che consenta-
no il cosiddetto effetto doppler (con

‘aumentare del suono in avvicina-
mento ed il diminuire in allontana-
mentao), sia da un sofisticato sistema
di puntamento ad infrarossi che con-
sente di leggere il movimento ocula-
re (il cosiddetto eye tracking) renden-
do ancora pil realistica l'immersione
nell’ambiente virtuale mediante la
creazione della profondita di campao.

In generale i visori VR funzionano
tutti allo stesso modo, con qualche
differenza sostanziale in base al tipo
e alla piattaforma con la quale si in-
terfacciano.
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Ogni visore VR mette a disposizione
dell’'utente uno o due controller per il
tracciamento delle mani tramite cui
interagire nella scena virtuale.

Posseggono tutti giroscopi, ma per il
resto il design pub essere molto dif-
ferente e presentare diversi pulsanti,
aree touch o joystick. Oltre ai control-
ler fisici, tramite l'uso di fotocamere
o sensori ad infrarossi, alcuni visori
VR permettono di utilizzare diretta-
mente le mani (hand tracking) per in-
teragire con la realtd virtuale, uno di
questi & "0culus Quest.

Se, guindi, un visore VR consente di
vedere il mondo virtuale, | controller

consentono di interagire con esso.
Le princlpall qualita da conslderare:

Predslone dl tracclamento

Rilevare i movimenti della mano e
delle dita in VR richiede una grande
precisione, sia che si stia giocando a
giochi VR in cui un errore pub portare
a un round perso o implementando
complesse simulazioni VR azienda-
li in cui la precisione delle azioni &
spesso un obiettive di allenamento.

Diversi controller utilizzano diversi
sistemi di tracciamento con vari gra-
di di precisione e li tratteremo in det-
taglio in seguito.

Quallta dl costruzlone

Le simulazioni VR possono durare da
diversi minuti a ore ed & qui che la
qualita costruttiva di un controller
inizia a fare la differenza. Una co-
pertura di plastica economica porta
a una bassa durata. Peggio ancora,
controller scivolosi mal costruiti pos-
sono cadere dalle tue mani, special-
mente durante intense esperienze
VR come giochi o fitness.

Ergonomla

Alcuni controller sono semplicemen-
te pil piacevoli da usare. Dalla posi-
zione dei pulsanti di azione e dal fat-
tore di forma alla distribuzione del
peso, ogni piccolo dettaglio definisce
ze la tua esperienza VR sard decente
o eccezionale.

Durata della batterla

La capacita delle batterie dei con-
troller definisce per quanto tempo i
controller possono essere utilizzati
senza che tu debba interrompere la
tua esperienza VR e ricaricarli.

Contraller: Play5taion 5, HTC Vive, Sony PlayStaion, gloves Sensellove Nova



Alcuni controller richiedono la ricari-
ca dopo alcune ore di utilizzo, men-
tre altri possono fornire decine di ore
di gioco prima di dover cambiare le
batterie.

Grado dl movimento

Le cuffie cablate collegate a un
desktop spesso consentono presta-
zioni migliori ma limitano i tuoi mo-
vimenti nella stanza. Gli incidenti
durante i giochi e il danneggiamen-
to dei controller VR sono noti alla
maggior parte dei giocatori VR. Alcu-
ni sistemi di realtad virtuale come la
prima Playstation VR di Sony hanno
controller wireless a forma di globo
che consentono un elevato grado di
liberta.

Funzlonamento

La maggior parte dei controller VR
viene fornita con una serie di pul-
santi, trigger e in genere una levetta
che ti consente di afferrare, spingere,
lanciare e muovere oggetti virtuali.
Ad esempio, premere un pulsante di
attivazione su un controller si tra-
duce nel premere il grilletto di una
pistola virtuale mentre l'uso di una
levetta pud aiutarti a camminare in
un mondo virtuale.

Per far si che i controller traccino per-
fettamente il movimento delle mani,
il visore deve conoscere la posizione
dei controller in relazione alla pro-
pria posizione.

| due sistemi di tracciamento pil co-
muni per i controller in questo mo-
mento sono il tracciamento del faro
e il tracciamento inside-out.

sistema dl locallzzazlone del faro

Il rilevamento del faro richiede alme-
no due stazioni base installate.

Ogni stazione base contiene un bea-
con IR e due emettitori laser, mentre
ogni controller ha pil fotosensori IR.
Il radiofaro della stazione base emet-
te un impulsa di sincronizzazione &0
volte al secondo, mentre uno dei suoi
laser invia un raggio ampio attraver-
so l'intera stanza. Non appena i con-
troller rilevano Uimpulso, iniziano a
contare finché uno dei loro sensori
non viene colpito da un raggio laser.
In base al tempo di volo del laser, il
sistema rileva dove si trova il con-
troller

T
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Sistema dl tracclamento al rovesclo

Utilizzato da Oculus Quest 2 (ora
chiamato Meta Quest 2), il sistema di
tracciamento inside-out funziona in
modo molto diverso.

Ogni controller ha una serie di LED
a infrarossi situati sugli anelli del
controller. Le telecamere posizionate
sull’auricolare rilevano detti LED & ne
acquisiscono continuamente imma-
gini. Sulla base di queste immagini,
il cosiddetto sistema di tracciamento
Constellation triangola quindi la po-
sizione dei controller nello spazio.

Tracdamento delle manl

Diversi sistemi di realta virtuale sup-
portano la capacita di interagire con
un mondo VR senza controller.

Ad esempio, Oculus Quest 2 viene
fornito con il supporto nativo per il
tracciamento delle mani.

Le telecamere delle cuffie integrate
rilevano i gesti maturali della mano
che puoi utilizzare per interagire con
oggetti e interfacce in VR.

Un'altra opzione per un'esperienza
senza controller & un Leap Motion
Controller. Il dispositive mappa lo
spazio frontale utilizzando due foto-
camere & tre LED a infrarossi. Leap
motion pud essere utilizzato per abi-
litare il rilevamento della mano per
cuffie come Oculus Rift, HTC Vive e
persino Valve Index, oltre ai tradizio-
nali sistemi desktop per PC.

L’attuale svantaggio del monitorag-
gio manuale della realta wirtuale &
la mancanza di feedback tattile, una
latenza inferiore e il numero limita-
to di applicazioni VR che supportano
pienamente la tecnologia, sebbene
guesti problemi possano essere ri-
solti man mano che linnovazione
della realta virtuale si diffonde.
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Campi di applicazione_

Al giorno d’oggi la realtd virtuale sta
acquisendo sempre pill importanza
in vari settori, portando a numerose
discussioni circa l'impatto sulle no-
stre vite.

La realta virtuale ha generato una
forte innovazione, avvenuta anche
con la presa di coscienza delle vari
applicazioni.

In quanto innovazione, essa genera
opinioni contrastanti: da una par-
te c’& chi vede nuove possibilita, un
modo per migliorare la vita di tutti
i giorni & le esperienze occasioni; al
contrario, dall’altra parte, c’& chi la
ritiene una minaccia per lintegrita
delle sensazioni reali.

Inzialmente essa interessava il mon-
do del gaming, con lo scopo di rende-
re I'esperienza del gioco pid immer-
siva e coinvolgente. Tuttavia la sua
tecnologia si sta diffondendo nella
maggior parte delle principali indu-
strie, dall’istruzione alla sanita, dalla
finanza al turismao.

Sempre pil campi stanno implemen-
tando la realta virtuale.

Pslcoterapla

Molti studi e ricerche considerano
la realta virtuale uno strumento che
pud affiancare la psicoterapia aiu-
tandola nel trattamento di molteplici
disturbi d’ansia.

Cura dell'aracnofobia mediante la VR

La psicoterapeuta, nel caso dei di-
sturbi fobici, pud costruire con il pa-
ziente una terapia di desensibilizza-
rione ricostruendo tutti | punti critici
di colui che si sottopone a cid. La
terapia mediata dalla realtad virtuale
desensibilizza il soggetto dalle sue
ansie, abituandolo progressivamente
ad emozioni che pud provare a gesti-
re attraverso un approccio differente.
Per di pid, & la terapeuta ad avere il
controlle dell’ambiente virtuale, cosi
da consentirle di stabilire di volta in
volta il grado di difficolta a cui sotto-
porre il paziente, quindi & la terapeu-
ta che ricopre il ruolo di mediatore
tra la realtd e il virtuale.

Un altro utilizzo della realta virtuale
nella branchia della psicoterapia pud
essere per coloro che sono affetti da
schizofrenia, sia per la valutazione
sia per il trattamento; infatti, questo
strumento permette di riprodurre
situazioni ambientali e sociali che
stimolano il soggetto in modo simile
al contesto reale, facendogli vivere
situazioni emotive e sociali.

Un ulteriore campo di applicazio-
ne pud essere nell’ambito della ge-
stione dell’ansia, di disturbi cogniti-
vi-comportamentali e post-trumatici
da stress.



Medicina

La realta virtuale viene usata nell'am-
bito medico soprattuto in chirurgia,
ha permesso di migliorare diversi
interventi delicati come quelli al mi-
dollo osseo o alla colonna vertebrale.
Cid ha dato anche la possibilita a stu-
denti di migliorare la lore formazione
e I'approccio alla pratica. Altre appli-
cazioni concrete della VR nell’ambito
medico sono per la riabilitazione mo-
toria & cognitiva, per i bambini auti-
stici & per | disturbi di attenzione e
della memoria.

In alcuni ospedali, si sfrutta questa
innovazione per creare un stanza
virtuale in cui viene ricostruita una
realtd verosimile, con tutte le solle-
citazioni cognitive che servono per
la riabilitazione nel post ictus, nelle

le cure di malattia come i Parkinson.

Ccommerclo e retall

La realtd virtuale applicata al com-
mercio & al retail pud darci un an-
teprima delle dimensioni del capo
che si wuole acquistare, nell'area
moda esiste un forte interesse per la
VR poiché permette di creare even-
ti come sfilate € showrooming per
buyers o top clients.

Vizual Pro 360, Wr per addestrare i chinurghi
Cuida in realta wirtuale di un'autovettura

Automotive

Nel settore automobilistico 'uso del-
la realta virtuale & molto in voga per
mostrare ai propri clienti o ai partner
in tutto il mondo Uinterno del wvei-
colo con tutte le sue funzionalitd e
comfort, attraverso foto e filmati na-
vigabili. Un’altro utilizzo riguarda la
sicurezza della macchina e la preven-
zione di incidenti, & possibile grazie
ad unmapplicazione che sfrutta la fo-
tocamera, GPS e sensori dello smar-
tphone. Rileva i veicoli nei paragagi
e ne calcola la velocita attraverso i
sensori di guest’ultimo.

Architettura e deslgn

Questo strumento permette ad archi-
tetti e designer di generare al com-
puter i disegni, riducendo i tempi
di rielaborazione dei disegni fatti a
mano e i costi. Simulando il mondo
reale, essi potranno non solo creare
spazi ed edifici ma anche progettar-
ne ogni aspetto dalle fondamenta
alla pavimentazione in modo estre-
mamente veritiero, si possono veri-
ficare gli ambienti prima di costruirli
£ i pud, per esempio, capire quan-
to velocemente qualcuno pud uscire
dall'edificio in caso di emergenza.
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Arte

La virtual reality ha sempre interes-
sato il mondo dell’arte, capace di cre-
are delle esperiene particolari, im-
mergendosi nei quadri, nelle galleri e
nelle mostre, rendendo 'esperienza
artistica molto piG interattiva e coin-
volgente. In questo periodo storico,
le gallerie d’arte, man mano che le
mostre venivano cancellate & | mu-
sei chiusi, si sono attrezzate facendo
diventare un'esperienza virtuale un
giro al museo o una mostra ospitata
utilizzando la realta .

Il settore museale & uno di quelli che
sta spingendo di pit verso l'utilizzo
della realta virtuale. In questo ultimo
anno sono state portate avanti varie
iniziative, come ad esempio “"Non
perdiamoci di vista” del Museo Egizio
di Torino: un progetto sviluppato con
la collaborazione degli studenti del
politecnico. Essa prevede un viaggio
virtuale alla scoperta di tutti i reperti
della mostra

Beyond the Glass: Mona Lisa, Musea del Lowera
Progetto di un museo egizie in realta virtuale
Pastazioni per esperienza in WR

La tecnologia ha altresi contribui-
to ad accrescere la sensibilita della
popolazione nei confronti di quadri,
sculture e altre opere d'arte: sempre
pil musei pubblicano infatti la loro
collezione online, offrendo agli inte-
ressati la possibilita di ammirare in-
tere gallerie e approfondire la storia
di ogni singola opera esposta al loro
interno, stando comodamente seduti
sul divano di casa.

Mel 2019, il Louvre di Parigi ha lan-
ciato Mona Lisa: Beyond the Glass,
un‘esperienza in realtd virtuale che
esplora la pittura rinascimentale
come parte della sua mostra campio-
ne d'incassi Leonardo da Vinci. Attra-
verso il design interattivo, il suono e
le immagini animate, gli utenti sco-
prono dettagli sul dipinto: dalla tra-
ma del pannello in legno a come il
passare del tempo ha cambiato il suo
aspetto.
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VR experience.
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Abstract_

Al giorno d'ogai l'attenzione nei confronti di tecnologie immersive,
come la Realtd Virtuale, sta aumentando sempre pil; soprattutto
sullo sfendo di una emergenza sanitaria, che ha spinto vari settori
ad evolversi ed abbracciare il concetto del virtuale.

Sono molteplici | campi di applicazione della realta virtuale, i quali
spaziano dalla medicina, al commercio e retail, fino ad arrivare a
trattare patologie come 'agorafobia.

Il mondo dell’arte & uno dei settori che ha maggiormente accolto
la realta virtuale; difatti la sua Digital Transformation sta aumen-
tando in modo esponenziale, adottando modalita di fruizione inno-
vative rispetto alla classica visita museale.

L'utilizzo della realtd virtuale nell'ambito museale presenta vari
aspetti positivi: innanzitutto, & uno strumento per approfondire e
arricchire le proprie conoscenze; inoltre, il coinvolgimento, basato
su tecniche di gioco , conferisce magaiore appeal agli occhi di un
pubblico giovanile. Questo, aiuta a far avwicinare ulteriormente i
giovani al mondo dell’arte e dei musei.

Oltretutto, permette di raggiungere un pubblico pit distante dal
luogo fisco del museo.

Questo progetto nasce da un'iniziativa del comune di Ascoli Piceno
per ridare la meritata importanza ai Musei della Cartiera Papale.
Il focus del progetto & proprio il Museo di Storia Naturale “Antonio
Orsini®, incentrato sulla figura del farmacista e naturalista, vissuto
nel XIX secolo ad Ascoli Piceno.

L'obiettivo principale & quello di ricostruire la spezieria di Antonio
Orsini per un’esperienza virtuale, in cui 'utente pud immergersi
in un ambiente arricchito dalle collezioni del famoso naturalista,
scoprire i suoi interessi ed interagire con lo spazio che lo circonda.

Vivere questa esperienza virtuale aiuta l'utente ad apprezzare e
comprendere meglio I'essenza del museo e della persona a cui &
dedicato, oltre che rendere l'esperienza memorabile.
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Riferimenti per la progettazione
dell ' ambiente virtuale_

Per l'allestimento dell’ambiente & stata portata avanti una ricerca sulle spezierie ti-
piche otticentesche, con lo scopo di seguire una coerenza stilistica sull’arredamento
e sugli oggetti dell’'epoca.
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Struttura ambiente virtuale_

LA

Cartolina Ascoli Piceno

Farmacia di Antonio Orsini




Approfondimento fossile

Approfondimento conchiglia

Approfondimento minerale

Approfondimento roccia




AMBIENTE 1_
La cartolina
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L'esperienza virtuale inizia in uno
spazio buio , in cui l'unico scopo &
guello di creare un riferimento fisi-
co e temporale. Difatti, nell’ambiente
vienne illuminata da un faretto una
cartolina amimata della Piazza del
Popolo di Ascoli Piceno, dove era si-
tuata la spezieria di Antonio Orsini.
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AMBIENTE 1_
La cartolina
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La cartolina di Piazza del Popolo &
stata animata mediante il program-
ma After Effects, che ha permesso
'animazione delle tende e delle per-
sone che si muovo nella piazza.

After Effects & un software di anima-
zione grafica, animazione, composi-
ting e montaggio video. Esso fa parte
del pacchetto Adobe e per 'esporta-
zione viene affiancato al programma
Adobe Media Encoder.
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AMBIENTE 2_
La spezieria

Dopo aver collocato la spezieria, arri-
va il momento di viverla

Ci troviamo cosi nella bottega di An-
tonio Orsini, uno spazio suddiviso in
diverse aree in cui egli coltivava le
SUE passioni.

Le due aree principali sono lo spazio
pubblico e quello privato, ovwero il
retro bottega, luogo in cui venivano
preparati i medicinali & ospitava il
processo di essiccazione delle pian-
te.

Mella stanza sono presenti dei riman-
di sulla vita di Orsini, che hanno lo
scopo di delineare ed introdurre la
sua figura a 360 gradi e di preparare
l'utente alla visita museale del Mu-
seon Antonio Orsini.
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Vengono, infatti, inserite le famose
collezioni di fossili, recce, conchiglie
e minerali, il ricco epistolario, degli
insetti nei barattoli per rianimare la
passione per i coleotteri, quadri che
ripercorrono ghi interessi e i suoi im-
peqgni, i luoghi da lui amati.

Lo spazio generale & stato allestito
con oggetti facenti parte del periodo
di tempo che va dal 1788 al 1870.
Come ad esempio il mortaio, utilizza-
to per pestare e ridurre in polvere, la
bilancia, it microscopio, la penna, che
nel XIX secolo vede Lintroduzione de
pennini metallici.
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Le collezioni

Antonio Orsini, dopo aver ereditato i
saperi della farmacia da suo zio e per
aver studiato materie scientifiche,
si dedica alla botanica. La sua prima
passione. Orsini si pubd considerare
un naturalista a 360 gradi, difatti, in
seguito allarga i suoi interessi anche
alla zoologia, dedicandosi in parti-
colare allo studio della malacologia
ed entomologia mettendo insieme
una nutrita collezione di conchiglie
ed insetti che affiancavano quella di
piante e fiori. La sua perizia nel de-
scrivere | prodotti della natura favori
il diffondersi della sua fama tra i bo-
tanici e i naturalisti dell’epoca dai
quali ricevette apprezzamento € con-
siderazione.

Si appassiond anche allo studio della
paleontologia, privilegiando 'appro-
fondimento della struttura geologica
e stratigrafica del territorio dei luo-
ghi che frequentava. Dedicd una col-

lezione anche ai fossili.

Antonio Orsini scambiava elementi
che trovava anche con altri esperti,
cosi da avere una collezione comple-
ta.

Attualmente il museo & diviso in
guattro sezioni:

Geognostica: dedicata alle rocce so-
prattutto del territorio ascolano, con
tipi di rocce magmatiche, sedimenta-
rie @ metamorfiche;

Orittognostica: comprende minerall
da tutto il mondo, in particolare dai
monti Urali e dal Brasile, presenti nu-
merosi minerali di tipo vulcanice;

Paleontologica: per i Tossill del pale-
olitico e del mesozoico.

Malancologica: comprende le conchi-
glie dei molluschi






Conchiglie_

La collezione di conchiglie di Antonio
Orsini conta circa 1500 esemplari.

CONCHIGLIE
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Minerali_

La collezione di minrali di Antonio
Orsini conta circa 1260 esemplari.

MINERALI




Rocce_

La collezione di rocce di Antonio Orsi-
ni conta circa 1220 esemplari.

ROCCE










Quadzri_
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Sulla parete sono appesi dei quadri
in che ripercorrono la vita e gli inte-
ressi da Antonio Orsini. A partire da
un suo ritratto abbiamo i riconosci-
menti per la sua attivita politica e
militare, come la nomina a senatore
e la medaglia commemorativa, c'e
un manifesto del primo congresso
scientifico itinerante, che richiama i
suoi impegni nella condivisione della
conosenza, che lo ha portato a far
parte di accademie & a fondare un
“Giornale Botanico Italiano™.

Per poi esserci le sue passioni, come
l'alpinismo e la pirotecnica.






Retrobottega_
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Il retrobottega delle spezierie era un
posto accessibile esclusivamente al
farmacista, in quanto in quello spa-
zio si preparavano le medicine. MNei
retrobottega quindi ci sono tutti gli
strumenti utili come il microscopio e
il mortaio.

Mel retrobottega & stata collocata la
teca della Vipera Ursii, un esemplare
di vipera scoperto proprio da Antonio
Orsini. La sua caratteristica & quella
di essere una delle vipere europee
pil piccole.



Exrbario_ T S oY =

Il ricco erbario di Orsini conta circa
11.500 piante essiccate e catalogate.
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Come ribadito spesse volte la passio-
ne di Orsini era soprattutto la botani-
ca. Questa passione deriva dall'inte-
. resse che aveva per i semplici, owvero
2 ] le piante medicali.

- Durante tutta la sua vita Orsini ha
15: ' - o raccolto vari esemplari di piante e
i - 3 F fiori che faceva essiccare in un posto
lontano dalla luce solare, per poi in-
collarle su carta e catalogarle.

L
T
""‘i-\._‘




5 i ._..,.
iy S\

= _....m_. W
; ﬁ __.-_..




y
:
i

i2f .
A *
1. “-.-i-i.l-lib--l--.--"l-!--.-..-.-—.
o P n L =¥ s T

o



Epistolario_
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Mel corso della sua vita Orsini ha par-
tecipato a tante iniziative politiche,
militari, sociali, culturali che lo han-
no portato ad entrare a contatto e
conoscere innumerevoli persone.

Orsini si & scambiato lettere per tut-
ta la vita con sua moaglie, | suoi col-
leghi naturalisti. In queste venivano
riportati gli aveenimenti quotidiani,
5 porgevano saluti e stima, ci si con-
frontava sui vari esemplar trovati
duranti le ricerche, oppure si avvisa-
va dell’arrivo per questioni di lavoro.

Le sue lettere vengono raccolte per
creare un un epistolario, composto
da pil di 4000 lettere .

Egli era amante anche di insetti, so-
prattutto coleotteri; difatti, pur non
essendoci alcuna collezione ufficiale,
Orsini amava studiarli e catalogare
alcuni esemplari.
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Reperti

PN

RN

X,

A

Vi

Dopo aver passeggiato all'intermo
della spezieria di Antonio Orsini, &
possibile approfondire il contesto
delle ricche collezioni, guardando da
vicino un esemplare di reperto di fos-
sile, conchiglia, minerale e roccia in
quattro ambienti differenti.

| guattro ambienti riprendono quello
iniziale della cartolina di Piazza del
Popo, infatti in tutte & presente un
faro che illumina il reperto.

Esso ruota intorno a se stesso trami-
te 'animazione fatta in Unreal Engi-
ne, con dietro lo sfondo di una car-
ta centimetrata. Al lato del reperto
vengono scritte alcune informazioni
base circa le dimensioni e le partico-
larita dell’elemento.
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Modellazione 3D dei

reperti_
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Per la creazione dei modelli 3d dei re-
perti storici del Museo Antonio Orsini
sono stati scelti quattro campioni: un
fossile, un minerale, una conchiglia
€ una roccia, come simbolo delle ri-
spettive collezioni.

La loro modellazione & avvenuta
grazie alla Totogrammetria o foto-
modellazlone, che permette di ela-
borare un modello tridimensionale
partendo da fotografie o video digi-
tali. E oggi una delle tecnologie di
rilievo 3D pil diffuse, grazie ai bassi
costi dei software disponibili e alla
loro semplicita d’uso.

Tra i programmi pild utilizzati ci sono
Photoscan, Zephyr e Meshroom.
Quest'ultimo & guello utilizzato per
questo progetto.

AliceVision Meshroom & guindi un
programma che si basa sulla fotomao-
dellazione, che appunto permette di
generare un modello 3D a partire da
un insieme non ordinato di prese con
una telecamera.

Il primo step & quello di fare del-
le foto adatte, difatti bisogna avere
gualche accortezza con luci ed om-
bre, che possono interferire con il
rilevamento dei punti. Altra cosa im-
portante & la distanza dall’obiettivo
che deve essere sempre costante.
Per la fotomodellazione piu foto si
hanno e meglio &, tuttavia onde evi-
tare di rallentare eccessivamente il
programma & bene inserire dalle 30
alle 100 foto.

Dopo aver fatto delle buone foto
all’elemento da modellare, bisogna
importare le foto sul programma, il
guale riconoscera se le foto sono ido-
nee o meno al rilevamento dei punti.

Infine il programma ricostriura auto-
maticamente il modello 2d.
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Creazione ed animazione
del personaggio_

128

Modellazlone

Per quantoe riguarda la creazione del
character da inserire all’interno del-
la farmacia & stato utilizzato il pro-
gramma FAdobe Fuse CC, sviluppato
da Mixamo e facente parte del pac-
chetto Adobe.

Fuse & un software basato su client
che consente agli utenti di scegliere
e modificare | componenti del per-
sonaggio, come le parti del corpo, in
tempo reale. Gli utenti possono an-
che personalizzare i propri personag-
gi con le opzioni di abbigliamento e
texture.

Il programma & molto dettagliato in
guanto da la possibilita di modifica-
re un character nei minimi dettagli:
dalla gobba sul naso all'altezza degli
zigomi.

Anlmazlone

Successivamente il file viene espor-
tato con estensione obj e caricato su
Mixamao.

Mixamo & una societd di tecnologia
di computer grafica 3D che vende
servizi basati sul web per l'animazio-
ne dei personagagi.

Una volta inserito all'interno del pro-
gramma bastera scegliere 'anima-
zione desiderata. Le animazioni sono
molte, esse vanno dal combattimen-
to, alla danza, alla scrittura.

Infine Mixamo concede la possibilita
di aggiustare la postura del character
e il grado di animazione.
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Il motore grafico e
la programmazione_

124

Il programma utilizzato per la crea-
zione dell’ambiente virtuale & Unreal
Engine, un motore grafico sviluppato
da Epic Games.

In Unreal Editor, le scene in cui ven-
gono create le esperienze di gioco
sono generalmente denominate Li-
velli.

| diversi ambienti creati sono tutti
dei livelli.

51 pud pensare ad un livello come a
un ambiente 3D in vengono collocati
una serie di oggetti @ geometrie per
definire il mondo che gli utenti speri-
menterannao.

Qualsiasi oggetto collocato all’inter-
no della scena, sia esso una luce, una
maglia o un personaggio, & conside-
rato un attore. Esso & una classe di
programmazione utilizzata all’inter-
no dell’Unreal Engine per definire un
oggetto in base a: posizione, rotazio-
ne & scala aD.

Grazie ad Unreal Engine & possibile
Creare un vero € propric ambiente
tridimensionale suggestivo.

Difatti per aumentare il grado real-
ta all'interno della scesa e di conse-
guenza anche il grado immersione,
giocano un ruole fondamentale le
luci e | materiali.

Program mazlone

Unreal Engine introduce un sistema
Blueprint Visual Scripting, un siste-
ma di scripting di gioco completo ba-
zato sul concetto di utilizzare un'in-
terfaccia basata su modi per creare
elementi di gioco dall’interno di Un-
real Editor.

Esso, quindi, consente di program-
mare dei comportamenti senza agire
direttamente sul codice, ma impie-
gando esclusivamente un sistema di
nodi.

Tali nodi si presentano come dei pan-
nelli di diverso colore, che si possono
connettere tra di loro tramite delle
frecce, che ci permetteranno di stabi-
lire dei comportamenti per il nostro
gioco. Questo consentira di costruire
funzionalita anche molto avanzate
senza scrivere neanche una riga di
codice.
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Tlluminazione e
materiali_

128

Hluminazlone

Lilluminazione, come spiegato in
precedenza, gioca un ruolo fonda-
mentale circa il realismo della scena
virtuale.

La spezieria di Antonio Orsini & carat-
terizzata da una luce calda e soffusa,
per ricreare la sensazione di bottega
ottocentesca e rendere il clima pil
avvolgente ed intrigante.

Inoltre, nella scena, & stato inserito
I"elemento del fuce, il quale possie-
de una illuminazione propria che ab-
braccia le tonalita dl rosso. Questo
dona all’ambiente un tono pild vissu-
to ed accogliente.

Lilluminazione delle scene si ottiene
utilizzando attori di luce che fungo-
no da sorgenti di luce e contengono
proprieta per determinare le caratte-
ristiche della luce, come ad esempio:

_Quanto & brillante la luce
_Di che colore & la luce

Esistono anche diversi tipi di luci che
emettono luce in modi diversi. Ad
esempio, una lampadina standard (o
punto luce) emette luce in tutte le
direzioni.

In altre circostanze, la luce emessa &
fisicamente limitata rendendo opaco
il retro della lampadina, ad esempio
con una luce flood. Lilluminazione
esterna del sole e la sua altezza, per
simulare i vari orari della giornata. E
possibile controllare anche come un
oggetto si comporta nel momento in
cui viene riflessa lilluminazione.

Materall

Difatti, andando direttamente a mo-
dificare le caratteristiche del mate-
riale & possibile renderlo pill emis-
sivo, riflettente, pil opaco, anche
impostare se genera ombre o meno.

Un material,e in Unreal, & una risorsa
che pud essere applicata a una mesh
per controllare l'aspetto visivo del-
la scena, come appunto il realismo.
Esso definisce letteralmente il tipo di
superficie da cui sembra essere rea-
lizzato.

Mel progetto in questione i mate-
riali utilizzati viaggiano soprattutto
sul lego, per ricreare atmosferma e
I'ambiente di una spezieria del 1800.
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Interazione._

Durante 'esperienza virtuale 'uten-
te pud interagire con con alcuni ele-
menti presenti nella scena. Questo
& necessario afficheé l'esperienza sia
pil coinvolgente ed interessante.

Il progetto prevede due tipologie di
interazione: la prima riguarda gli au-
dio, la seconda limmersione in un
altro spazio.

All'interno della spezieria, l'utente
porta riconoscere le zone di intera-
zione mediante un simbolo di rico-
noscimento posizionato sugli oggetti
sensibili. Il simbolo scelto & un oc-
chiale, che rimanda al visore, simbao-
lo della realta virtuale.

138

Epistolario, lettera dl Antonlo Orsinl
All'interno della spezieria c*& uno spa-
zio dedicato all’epistolario e Antonio
Orsini che scrive una lettera.
Linterazione associata all'epistolario
comprende la lettura di una lettera
scritta da Orsini al professor Giusep-
pe Raddi, in cui dice di aver inviato un
pacco contenente delle piante da lui
raccolte.

“Carissimo signor Raddi, le fard giun-
gere un pacco contenente esemplari di
piante alpine dei Monti deali Apruzzi.
Rinverra tra questa alcune spe-
cie da me credute nuove, se mai
nol fossero, mi avverta dell’errore
per quale farmi cosa graditissima.
Le prevengo che a giorni mi porrd di
nuova in viaggio pel Regno di Napali,
onde visitare i monti pid interessanti
di quel Regno. Intanto, gradisca le as-
sicurazioni della mia stima e profonda
venerazione mentre mi pregio di po-
termi confermare di lei signor profes-
sore umilissimo devotissimo obbliga-
tissimo servitore Antonio Orsini®



Introduzlone

Inizialmente, nell'ambiente che pre-
cede la spezieria di Antonio Orsini, ci
troviame in uno spazio buio in cui il
protagonista & una cartolina di Piaz-
za del Popolo di Ascoli Piceno.

La cartolina & accompagnata dal bru-
sio di persone che passeggiano e
chiacchierano in piazza, ¢ da un'in-
troduzione che prepara 'utente all'e-
sperienza virtuale.

“Il patrimonio naturalistico lasciato
da Antonio Orsini, prende vita nella
sua spezieria situata in Piazza del
Popolo. Sin dalla tenera eta di dodici
anni, essiccava € imprimeva su carta
le piante officinali, coltivando ogni
giorno la propria passione per la bo-
tanica. Il richiamo per la natura, a cui
non ha mai saputo resistere, ha por-
tato Antonio Orsini all’avwentura di
ricerche naturalistiche che lo hanno
impegnato per tutta la vita.”

Vipera Ursinll

Mel retrobottega si pud ammirare la
teca della Vipera Ursinii, l'esemplare
scoperto proprio da Orsinmi. L'utente,
pud interagire con essa ascoltando
un approfondimento.

“La Vipera Ursinii & la pil piccola fra
le vipere italiane. Sfuggente & con un
veleno poco attivo, questa specie &
stata identificata proprio da Antonio
Orsini, che ne raccolse per la prima
volta un esemplare sul Monte Vetto-
re nel 1835. Ad oggi & possibile incon-
trare la Vipera Ursinii solamente sulle
vette dell’Appennino centro meridio-
nale. Questa specie & a rischio estin-
zione principalmente per due ragioni:
perr l'alterazione dell’habitat e per le
attivita umane legate al turismo™
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Interazione._

Durante l'esperienza virtuale, l'uten-
te, pud scegliere di approfondire il
tema delle collezioni, esposte nelle
vetrine.

In ogni vetrina sono esposti esem-
plari racconti da Antonio Orsini di
fossili, conchiglie, minerali e rocce.
L'utente ha la possibilita di appro-
fondire la conoscenza sulle rispet-
tive collezioni, entrando in un altro
ambiente, solo passando attraverso
la vetrina della collezione interessa-
ta. L'utente sara quindi trasportato
in uno spazio buio, in cui potra os-
servare un reperto da vicino, ruotare
intorno e conoscere le sue caratteri-
stiche, come il nome, la provenienza,
le dimensioni e le sue particolarita.
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Sito web_

Il Museo di Storia Maturale “Antonio
Orsini™ & organizzato digitalmente in
un sito web che presenta una pano-
ramica completa ed esauriente del
museo e della figura del farmacista e
naturalista Antonio Orsini.

Mavigando all’intermo del sito web
['utente pud accedere alla sezione
archivlo, in cui vengono catalogati
tutti gli esemplari facenti parte del-
le collezioni di Antonio Orsini, cosi
da poterne scoprire le particolarita
e guardali pii nel dettaglio grazie ai
modelli 2d, realizzati con la tecnica
della fotomodellazione.

Inoltre, tramite il sito web e la se-
zione dedicata alla realtd virtuale,
['utente potra usufruire di essa, pas-
seggiando tra le collezioni di Antonio
Orsini, scoprire | suoi interessi e ac-
quisire nuove conoscenze sui reperti
da lui raccolti.

Il sito web & utile da consultare non
solo prima o dopo la visita musea-
le, bensi anche nel mentre. Difatti,
all'interno del museo gli oggetti pre-
senteranno un QR code, il quale se
inquadrato, rimandera l'utente diret-
tamente sull’elemento interessato
all'interno dell’archivio, cosi da po-
terne approfondire caratteristiche e
peculiarita.
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Archivio Realta virtuale

Il museo







Il museo

Archivio Realta virtuale



Il museo Antonio Orsini vanta un ricc
fossili, rocce e conchiglie terrestri e m

La collezione di conchigle comprende
1500 esemplari
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Il museo Archivio Realta virtuale =—

o archivio di collezioni di minerali,
arine, sia di acqua salata che dolce.

Guscio del Nautilus Pompilius.

Cuesto e un mollusco cefalopode tetrabranchiato e si
trova nelle acque saline della parte centrale dell'Oceano
Pacifico. E la pit diffusa di tutte le specie del genere e il
suo diametro pud arrivare anche a 20 cm di grandezza.
Il rivestimento e in madreperla, in cui la parte inferiore

e caratterizzata da un colore chiaro, a differenza di quel-

la superiore che @ scura, con toni tendenti allarancio-
ne-marroncino.
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Il museo Archivio

La calcopirite & un minerale di rame, ferro e zolfo,
appartenente al gruppo omonimo, che cristallizza
in un sistema tetragonale a corpo centrato di com-
posizione chimica: CuFeb2.
Il colore che lo caratterizza & il giallo ottone, con
lucentezza metallica.
E il piti importante e diffuso minerale di rame; An-
tonio Crrsini prelevd questo camplone in Sardegna,
in cul ¢i sono dei piccoli giacimenti. La calcopirite,
in Italia si puo trovare anche in Liguria, Toscana,
nel Bellunese e nelle Alpi Occidentali.

Realta virtuale
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