
Proposta di un sistema integrato per la fruizione di 
contenuti turistico culturali, itinerari storico/archeologici 
e didattico/scientifici nell’area del castelliere di Elleri del 
Come di Muggia. Il sistema è finalizzato alla promozione 
e allo sviluppo del turismo culturale, naturalistico, 
scolastico e ricreativo nell’ambito territoriale dei 
Castellieri carsico-istriani.

La proposta prende in considerazione le più recenti 

tecnologie informatiche con l’obiettivo di veicolare 

e ridistribuire attraverso diverse piattaforme 

multimediali i contenuti risultato della ricerca 

condotta in sinergia tra i Dipartimenti di Ingegneria 

Civile e Architettura (Facoltà di Ingegneria), di 

Scienze dell’Antichità (Facoltà di Lettere e Filosofia), 

di Matematica e Geoscienze e di Scienze della Vita 

dell’Università degli Studi di Trieste.

L’utilizzo di strumenti multimediali quale veicolo di 

diffusione della conoscenza ha il compito di integrare 

senza sostituire quanto viene proposto su supporto 

cartaceo, pertanto affiancandosi a strumenti quali 

il presente volume, con carte tematiche allegate o, 

eventualmente, ad una guida turistica tascabile. 

La proposta include alcune tra le più recenti e 

diffuse tecnologie informatiche le cui potenzialità in 

termini di divulgazione della conoscenza e impatto 

sull’incoming turistico sono comprovate da casi di 

enorme successo sia in Italia sia nel mondo. 

Nello specifico sono state considerate le seguenti 

tecnologie informatiche:

1.	 portale internet;

2.	 guida cartacea tascabile;

3.	 codici QR;

4.	 app iOS (iPhone, iPad e iPod touch)  

e app Google Android;

5.	 realtà aumentata;

6.	 webapp ottimizzata per la consultazione dei 
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contenuti da molteplici dispositivi mobili che 

rimangono sempre connessi alla rete internet.

Tra queste tecnologie sono stati sviluppati e portati a 

compimento il portale web e la guida mobile iOS per 

l’dentificazione delle specie botaniche.

Le restanti opzioni rimangono in forma di proposta 

rivolta all’amministrazione locale, con l’auspicio che 

in futuro si possa contribuire anche attraverso questi 

strumenti alla valorizzazione del territorio dell’intera 

Penisola Muggesana.

PORTALE INTERNET
Il portale internet, accessibile all’indirizzo 

www.units.it/ellerimuggia rappresenta, attualmente, 

il principale strumento informativo e di promozione 

del progetto. 

È ospitato presso un server del Centro Servizi 

Informatici di Ateneo (C.S.I.A.) dell’Università degli 

Studi di Trieste. 

Al suo interno sono presenti, suddivisi in categorie, 

contenuti testuali, schemi, gallerie di immagini, area 

download e una sezione dedicata alle applicazioni 

mobile.

A partire dall’home page, in alto a destra, si trova 

il menu generale i cui contenuti sono accessibili 

secondo questa struttura:

Progetto
•	 Presentazione
•	 Gruppo di lavoro: approfondimento relativo agli 

autori del progetto.

•	 Materiali: documenti liberamente scaricabili in 

forma di documento PDF, tipo carta geologica, 

foto panoramiche, carta dei percorsi.

Approfondimenti tematici
•	 Geografia e geologia
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•	 Ambiente e paesaggio
•	 Storia e archeologia
•	 Valenze territoriali ed urbane

Percorsi
I percorsi sono suddivisi in tre ambiti tematici: 

Geografia e geologia, Ambiente e paesaggio, Storia e 

Archeologia.

Per ciascun campo disciplinare sono state pensate 

una serie di tappe corrispondenti ai punti individuati 

come significativi nel corso della ricerca. 

Ogni tappa è definita da: titolo, descrizione, immagini, 

coordinate del punto (espresse in latitudine e 

longitudine secondo il sistema di riferimento WGS84). 

I percorsi individuati possono essere visualizzati 

anche attraverso mappe Google in cui vengono 

georiferiti i diversi punti di interesse. 

Solo la tematica dedicata all’ambiente e paesaggio è 

trattata diversamente: le specie botaniche, per loro 

naturale condizione, sono ampiamente diffuse sul 

territorio e difficilmente georeferenziabili. 

Nel percorso dedicato all’ambiente è presente una 

guida interattiva all’identificazione delle piante 

dell’area di Santa Barbara, consultabile dal web 

e disponibile come applicazione da installare su 

dispositivi mobile iOS. 

News
Sono gli aggiornamenti e novità sul progetto.

Contatti
Contiene gli indirizzi email e i numeri di telefono dei 

referenti del progetto.

Il sito internet, per sua natura in continua evoluzione, 

è stato ideato e progettato per costituire il punto di 

raccordo tra i diversi prodotti della ricerca, presentati 

sia su supporto cartaceo sia multimediale. 

In futuro il sistema potrà essere integrato con nuove 

applicazioni mobile per smartphone, guide cartacee 

presentate come documenti elettronici (PDF) o 

come volumi sfogliabili, contributi video associati alla 

piattaforma YouTube e connessioni ai Social Network, 

quali Facebook, Twitter o Forsquare. 

GUIDA CARTACEA TASCABILE

In questa sede si propone l’ideazione e realizzazione 

di una guida informativa cartacea tascabile in grado di 

veicolare contenuti diversificati come aspetti culturali 

divulgativi e informativo-turistici legati alla ricettività, 

enogastronomia e vendita di prodotti tipici.

La guida cartacea, realizzata in tre lingue (italiano, 

sloveno ed inglese) potrebbe contenere una raccolta 

di fotografie e approfondimenti specifici oltre che una 

proposta di percorsi turistici organizzati attorno a una 

nuvola di punti valutati come notevoli.

Ogni punto di interesse, legato alle principali tematiche 

del progetto genitore (archeologia, geologia e 

ambiente e paesaggio), sarà definito da: titolo, 

immagine principale, testo di approfondimento, 

coordinate in sistema WGS84 da inserire nel proprio 

navigatore satellitare, collegamenti ad altri punti di 
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interesse (con indicazione del numero di pagina) e 

codice QR per l’accesso immediato alle informazioni 

multimediali presenti su internet sfruttando il lettore di 

codici a barre presente sul proprio smartphone o tablet.

La guida cartacea, nella versione PDF dovrebbe poi 

essere resa disponibile per il download o visualizzata 

all’interno del sito internet del progetto.

CODICI QR

Un “QR” (in inglese QR Code) è un codice a barre 

bidimensionale (o codice 2D) assimilabile a una 

matrice, composto da moduli neri disposti all’interno 

di uno schema di forma quadrata. 

In un solo crittogramma sono contenuti 7.089 

caratteri numerici o 4.296 alfanumerici. Il nome QR 

è l’abbreviazione dell’inglese quick response (risposta 

rapida), in virtù del fatto che questo tipo di codice 

fu sviluppato per permettere una rapida decodifica 

di contenuti ad esso univocamente associati. I 

QR vengono impiegati per la rapida decodifica di 

informazioni (esempio: indirizzi web, brevi testi e 

numeri di telefono) tramite un telefono cellulare o uno 

smartphone, grazie ai quali sono accessibili facilmente 

le informazioni memorizzate nel codice una volta 

che questo viene inquadrato con lo schermo del 

dispositivo.

Il turista che con il proprio dispositivo mobile individua 

il codice QR presente nella guida cartacea è quindi in 

grado di:

•	 accedere ad un approfondimento di natura 

testuale, immagini o video presenti su internet;

•	 consultare la pagina Facebook del progetto e 

postare un commento;

•	 accedere a siti come TripAdvisor per esprimere un 

giudizio di gradimento;

•	 collegarsi a Twitter e lasciare un commento;

•	 effettuare una chiamata diretta o scaricare nella 

memoria del proprio telefono il biglietto da visita 

elettronico (Vcard) di un’attività commerciale come 

un ristorante o un produttore locale.

Attraverso la tecnologia dei QR è possibile aggiungere 

alla componente cartacea un ricco complemento 

informatico, al fine di proporre un’offerta turistica 

completa ed integrata.

APP IOS E GOOGLE ANDROID

I contenuti turistico-divulgativi, risultato e sintesi 

rimodellata della ricerca scientifica svolta in ambito 

universitario, trovano nelle nuove tecnologie un 

partner di successo per la diffusione a livello globale 

della conoscenza. 

Tramite le applicazioni digitali una enorme quantità 

di informazioni strutturate possono essere messe in 

rete, disponibili e fruibili al più vasto pubblico.

LE GUIDE MOBILE:
FILOSOFIA, STRUTTURA E CONTENUTI
Le guide turistico-culturali per dispositivi mobile 

consentono di esplorare e conoscere il territorio 

secondo uno schema innovativo che tiene conto di 

due aspetti fondamentali: 

	 1. il destinatario (turista in genere, 		

studente, bambino) 

	 2. le diverse tipologie di informazione da 

gestire (contenuti testuali, contributi audio e video, 

immagini). 

Le guide per dispositivi mobile così concepite 

consentono all’utente un’esperienza coinvolgente 

e personale con lo scopo di creare un percorso di 

conoscenza che può essere modellato in base alle 

specifiche esigenze dell’utente: approfondire i propri 

interessi, senza dover essere costretti a seguire un 

itinerario a tappe predefinite, è certamente uno dei 

punti di forza delle guide multimediali. 

Si tratta degli stessi meccanismi a cui ci sottoponiamo 

quando apriamo una pagina internet e da un 

collegamento ipertestuale creiamo, attraverso i 

successivi, un’esperienza cognitiva del tutto personale.

www.units.it/ellerimuggia

Alcuni esempi di QRCODE, i contenuti possono essere di diversa 
tipologia, un collegamento web, testo, ...).
I QR Code sono codici a barre bidimensionali che vengono impiegati 
per una rapida decodifica di informazioni.
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Le immagini

La gallerie di immagini o immagini singole da 

affiancare al testo sono un ottimo strumento 

per rendere più accattivante e fruibile la guida. 

Ove il testo non fosse in grado di comunicare in 

modo efficace, l’immagine completa i concetti da 

esprimere.

Le mappe e la geolocalizzazione

La tecnologia mobile “geolocalizza” le informazioni, 

trasforma i contenuti turistico-culturali in punti di 

interesse consentendo all’utente di raggiungere 

una meta, sia questa un albergo o un punto vendita, 

grazie alle funzioni di GPS (Global Positiong System, 

Sistema di posizionamento Globale). 

Utilizzando una guida mobile dotata di GPS è 

possibile sfruttare la tecnologia LBS (Location Based 
Service) che fornisce servizi basati sul posizionamento 

dell’utente.

Ogni punto di interesse potrà essere georiferito 

secondo le coordinate di latitudine e longitudine 

e l’utente potrà raggiungere la meta attraverso le 

indicazioni che lo conducono dal punto in cui si 

trova. 

Nello specifico, Google Inc. fornisce l’applicazione 

Google Maps, che tramite un Sistema Informativo 

Geografico (GIS), riporta dati di cartografia stradale, 

satellitare e ibrida da integrare sul proprio dispositivo 

mobile.

STRUTTURA, LOGICHE DI FUNZIONAMENTO
Attraverso le guide mobile è possibile:

•	 accedere rapidamente alle informazioni attraverso 

l’immediatezza di una intuitiva organizzazione dei 

contenuti;

•	 scoprire percorsi tematici e consultare schede di 

approfondimento dei singoli punti di interesse 

attraverso testi, immagini e contributi audiovisivi;

•	 condividere contenuti sui Social Network oppure 

inviarli via email;

•	 raggiungere punti di interesse ed eventualmente 

attività commerciali attraverso mappe Google e 

sistema di navigazione integrato;

•	 visualizzare i punti di interesse in Realtà 

Aumentata;

•	 consultare l’elenco delle attività commerciali 

(ristoranti, produttori locali) ed effettuare una 

Il mondo delle guide mobile deve, in maniera ancora 

più immediata, consentire collegamenti tematici veloci 

che stimolino l’interesse dell’utente, appagandone 

subito dopo la curiosità. 

Gli stimoli non arrivano esclusivamente dalla 

funzionalità del meccanismo, ma anche dai molteplici 

modi di fruire le informazioni. 

Infatti, tramite lo strumento multimediale, i contenuti 

possono essere resi disponibili come testi, tracce audio, 

brevi video, gallerie di immagini, mappe georiferite 

secondo una struttura gerarchica che suddivide 

le informazioni in categorie, tematiche e punti di 

interesse.

Contributi testuali

I contenuti testuali per dispositivi mobile, ad eccezione 

dei tablet che sono dotati di schermo ampio, 

devono essere ridotti all’essenziale, strutturati in frasi 

semplici, sintetiche e chiare che favoriscano costanti 

collegamenti con argomenti affini presenti in altre 

sezioni della guida. 

Gli approfondimenti saranno inseriti in sezioni 

predefinite e riuniti per tematica o ambito di interesse. 

Contributi audiofonici

Le tracce audio, di supporto ai contenuti testuali, 

meglio se di durata inferiore ai due minuti, sono la 

sintesi di quanto riportato per iscritto. 

Quanto viene letto è semplificato per poter essere 

adatto alla lettura, con frequenti richiami del soggetto 

della frase che consentono all’uditore di seguire 

sempre il filo del discorso. 

L’inserimento di brevi suoni nel parlato tiene viva 

l’attenzione dell’ascoltatore.

La voce narrante e la qualità della registrazione sono, 

dopo la qualità dei contenuti, fattore determinate per il 

successo di una buona audio guida.

Contributi audiovisivi

Quando i contributi audiofonici sono supportati 

da video e immagini il risultato finale è il migliore 

possibile.

In una guida alla scoperta di un territorio come quello 

attorno a Santa Barbara le immagini e i video devono 

essere sempre di supporto al contributo audio, 

comunicando qualcosa di nuovo.
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chiamata telefonica diretta oppure inviare una 

email;

•	 utilizzare il lettore di codici QR per accedere 

rapidamente ad una scheda di interesse presente 

sul dispositivo.

Tutti i contenuti delle guide mobile sono installati 

nei dispositivo e quindi accessibili anche in aree non 

coperte da internet.

REALTÀ AUMENTATA
La Realtà Aumentata (in inglese Augmented Reality, 

abbreviato AR) rappresenta un insieme di tecnologie 

che consentono di incrementare la percezione del 

mondo circostante con informazioni (soprattutto 

audiovisive) generate e comandate tramite 

calcolatore. 

Il termine definisce la capacità dei sistemi che la 

utilizzano di aumentare la realtà aggiungendo al reale 

elementi virtuali.

Il concetto di realtà aumentata è molto diverso da 

quello di realtà virtuale. Quest’ultima, nata nei primi 

anni ottanta, è stata creata per descrivere mondi 

virtuali in cui l’uomo avrebbe potuto immergersi 

circondato appunto da ambienti virtuali.

La realtà aumentata è proprio l’opposto: dove prima 

si cercava di portare il mondo reale nel virtuale, ora si 

introducono spunti virtuali nel mondo reale.

La realtà aumentata è gia utilizzata in ambito militare, 

ad esempio quando i piloti ricevono informazioni 

dagli strumenti di volo su una speciale visiera 

montata sul casco o inserita tra i vetri della cabina. 

Nel campo automobilistico la casa BMW e altri 

costruttori stanno sperimentando sistemi di realtà 

aumentata all’interno delle fabbriche, dove l’operaio 

indossa particolari occhiali che suggeriscono come 

effettuare le riparazioni, proiettando una visione 

tridimensionale del motore che si sovrappone 

all’immagine reale.

L’editoria elettronica sta progettando libri di realtà 

aumentata le cui illustrazioni escono in 3D dalle 

pagine, visibili da qualsiasi prospettiva, come se 

fossero proiettate sul palmo diella mano.

Nel campo delle applicazioni per smartphone la 

realtà aumentata viene impiegata per segnalare la 

posizione di punti di interesse. 

Puntando, ad esempio, la telecamera del dispositivo 

verso l’orizzonte è possibile conoscere l’esatta 

poszione delle stazioni della metropolitana o il nome 

delle cime montuose che vengono indicate. 

Le informazioni restituite a schermo sono il risultato 

di calcoli matematici che combinano tra loro la 

posizione geografica dell’utente, la posizione 

geografica dei punti e i dati della bussola. 

Attraverso questa tecnologia, integrata alla guida 

mobile, sarà possibile indicare all’utente la posizione 

di tutti i punti di interesse, descrivendone le 

caratteristiche e facilitandone il raggiungimento.

IL MERCATO GLOBALE 
DEI DISPOSTIVI MOBILE
Una volta definiti la struttura, i contenuti e le 

lingue in cui sarà disponibile la guida mobile è 

necessario scegliere, tra le innumerevoli proposte, 

quale linguaggio di programmazione usare per la 

realizzazione del software o applicativo.

La scelta del software è condizionata dallo strumento 

e dalla marca che lo distribuisce, ma allo stesso 

tempo dipende da convinzioni personali, maturate 

dall’esperienza.

Si è parlato più volte di applicazioni poiché la guida 

turistico-culturale sarà un software ossia una 

applicazione (app) da installare sui dispositivi mobile. 

Il quadro complessivo del numero di applicazioni 

scaricate dai diversi dispositivi mobile sarà un 

parametro importante nella scelta del dispositivo 

attraverso il quale veicolare i contenuti. 

Attualmente i sistemi operativi più utilizzati a livello 

globale sono iOS (Apple Inc.) installato su iPhone, 

iPod touch e iPad, e Android (Google Inc.) installato 

su HTC, Samsung, ecc. 

Il mondo delle applicazioni dedicate agli utenti 

iPhone, iPad, iPod touch è in continua crescita, basti 

pensare che a gennaio 2011 Apple ha dichiarato 

che sono state scaricate da App Store di Apple oltre 

10.000.000.000 di applicazioni, con una media

di 10 milioni di applicazioni al giorno.

Attualmente iTune Store, il portale di Apple dedicato 

alle app, detiene la leadership negli scaricamenti in 

tutto il mondo. 

Il motivo di questo successo va ricercato 

sicuramente nella qualità dell’hardware, nei tempi 

di risposta del software, nella tipologia e sensibilità 

dello schermo touch e in un gestionale (store) 
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intuitivo e ben organizzato.

Pubblicare la propria applicazione in questa vetrina 

equivale a raggiungere una grande visibilità e 

ritorno d’immagine.

Dal 2011 si assiste ad un notevole incremento degli 

scaricamenti anche dal Google Play, piattaforma 

dedicata alle applicazioni del mondo Android e 

secondo store mondiale per la distribuzione di 

applicazioni dedicate a dispositivi mobile.

Gartner inc., leader mondiale nel settore della 

ricerca nell’IT e consulenza, ha affermato che in 

tutto il mondo le applicazioni scaricate dagli store 

online dovrebbero arrivare quest’anno a 17,7 

miliardi con un aumento del 117 per cento rispetto 

agli 8,2 miliardi di download stimati nel 2010. 

Esistono tuttavia altre piattaforme di sviluppo, 

alcune in rapida crescita altre in declino. 

A sfidare iOS e Android sono scesi in campo tutti i 

grandi della telefonia mobile, da Rim a Samsung, da 

Microsoft a Nokia a Intel. 

Questi competitors riusciranno ad incrementare 

gli scaricamenti di app nei rispettivi store solo 

quando l’hardware distribuito raggiungerà i livelli di 

fruibilità che hanno proclamato il successo di iOS e 

Android. 

WEBAPP

Fino ad ora si è parlato di sito web e applicazioni 

mobile dedicate, ma per rendere disponibile l’accesso 

ai contenuti multimediali presenti nella guida anche 

a smartphone non compatibili è disponibile una 

soluzione integrativa. 

Sebbene si tratti di una soluzione limitata nelle 

potenzialità, rispetto a quanto possono fornire le app, 

rende disponibili le informazioni ad un innumerevole 

quantità di dispositivi mobile dotati di browser e 

collegamento alla rete web. 

La soluzione è definita webapp, ossia una versione del 

sito internet ottimizzata per dimensioni e contenuti 

alla lettura da parte di dispositivi dotati di uno 

schermo di dimensioni ridotte.

L’utente deve collegarsi ad un indirizzo internet 

con il proprio dispositivo mobile, e accedere alle 

informazioni del percorso, sfogliare i punti di interesse 

e le schede ad esso associate, ascoltare contributi 

audiovisivi oppure scaricare le immagini. 

La connessione internet è necessaria al 

funzionamento del sistema ed avviene attraverso 

la rete cellulare (soggetta alle tariffe del proprio 

operatore telefonico). 

La copertura di rete telefonica può venire a mancare 

e questo depone a favore delle applicazioni iOS 

e Android, ma si tratta comunque di un ottimo 

compromesso per il raggiungimento di un 

importante segmento di utenti.
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