
A spasso nell'agorà di Segesta grazie a un'app 3D
Sviluppata da ricercatori pisani, la simulazione virtuale e stata presentata a una conferenza negli Usa

I PISA

Grazie a un'applicazione 3D svi-
luppata da ricercatori dell'Uni-
versità di Pisa e della Scuola
Normale Superiore, oggi è pos-
sibile muoversi virtualmente
all'interno dell'agorà di Sege-
sta, ripercorrere la sequenza di
scavo e immergersi nella piazza
pubblica della città antica, così
come si presentava alla fine del
II secolo avanti Cristo. Ideata in
stretta sinergia tra il Laborato-
rio di Disegno e Restauro (Ladi-
re) del Dipartimento di Civiltà e
Forme del Sapere dell'Ateneo
pisano, il Laboratorio di Scien-
ze dell'Antichità e il Dreamslab
della Scuola Normale Superio-
re, l'applicazione è stata ufficial-

mente presentata alla 5th Inter-
national Conference on Remo-
te Sensing in Archaeology (The
Age of Sensing), svoltasi col pa-
trocinio dell'Unesco presso la
Duke University (North Caroli-
na) negli USA, con il paper " Te-
chniques andApplications for a
virtual Simulation of the agora
ofSegesta".

Lo scavo dell'agorà di Sege-
sta, diretto dal professor Carmi-
ne Ampolo (Sn s) e dalla profes-
soressa Maria Cecilia Parra
(Unipi), ogni anno vede la par-
tecipazione di archeologi e stu-
denti dell'Università di Pisa e
della Scuola Normale Superio-
re e rappresenta un campo di
studi ideale per la sperimenta-
zione delle nuove tecniche di ri-

lievo e documentazione 3D.
Grazie all'integrazione di oc-
chiali 3D e leap sensor l'applica-
zione consente di interagire
con modelli e ricostruzioni
nell'ambiente virtuale immersi-
vo all'interno del Cave (Cave
Autornatic Virtual Environ-
ment) presso il Dreamslab, di-
retto dal professor Vincenzo Ba-
rone. In particolare è possibile
camminare all'interno della ri-
costruzione dell'antica agorà,
visualizzare i singoli strati sca-
vati estrapolando i principali
oggetti rinvenuti e analizzare i
relativi metadata esclusivamen-
te con semplici gestures delle
mani, che attivano un'interfac-
cia naturale all'interno dell'am-
biente virtuale senza l'ausilio di

ulteriori dispositivi indossabili.
La simulazione virtuale delle

varie fasi dello scavo, la possibi-
lità di disporre - in tempo reale
e all'interno del Cave - di tutti i
dati in formato digitale e l'op-
portunità di visualizzare e inte-
ragire con questi ultimi in un
ambiente totalmente immersi-
ve, arricchiranno lo studio della
piazza pubblica segestana e se-
gneranno un deciso progresso
nel settore degli studi archeolo-
gici. I ricercatori e archeologi
che hanno progettato e realizza-
to l'applicazione sono Emanue-
le Taccola (Ladire, UniPI), Ric-
cardo Olivito (Lsa, Sns), Nicco-
lò Albertini e Daniele Licari
(Dreamslab, Sns).
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