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Il  museo com’era :  
repert i  e materiale 
fotograf ico



Un approccio 
esperienziale
Le linee guida che hanno ispirato il progetto sono state 
le seguenti:

1) Individuare strumenti e contenuti in grado di 
trasmettere non solo informazioni ma soprattutto 
emozioni, attraverso un percorso che deve esse prima di 
tutto un’esperienza e, come tale, risulti più interessante, 
coinvolgente e memorizzabile.

2) elaborare un percorso di visita multitarget, ovvero 
fruibile contemporaneamente da adulti, studenti e 
bambini, grazie a momenti e strumenti dedicati.

3) presentare non solo gli eventi bellici e il contesto 
storico internazionale, quanto piuttosto far comprendere 
al visitatore com’era la vita in quei momenti, cosa ha 
comportato per i singoli soldati, quante storie individuali 
si sono intrecciate e consumate in quei posti.
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Tutto ciò che viviamo e proviamo

diventa parte di  noi ,  per sempre.
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Valorizzazione 
del  terri torio e 
Cross-Marketing

T E R R I T O R I O

Il polo museale funge da fulcro per il 
visitatore che qui viene accolto e 
introdotto alla conoscenza dei luoghi 
della Grande Guerra attraverso un 
percorso interattivo che lo 
accompagna anche nei percorsi 
esterni e nel territorio carsico grazie a 
mappe interattive con hotspot 
consultabili tramite app mobile, alla 
fruizione di contenuti di realtà 
aumentata all’interno della cannoniera 
e in prossimità dell’area museale.

2 - Percorso E
sterno

1  -  M
useo e A

lloggio del C
u

stode

3 -  Carso allargato
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Branding e
Immagine coordinata

L ’ A R E A  M U S E A L E

--

-

-

-
-

Ferite, confini, compresenze di 
corpi, tracciati, fortificazioni: 
segni da ricordare per superare.

Il logo del Museo del San 
Michele rievoca queste tracce 
attraverso linee curve ed 
interruzioni. 

Presente negli strumenti di 
promozione e comunicazione 
del museo, nei pannelli 
informativi e nella segnaletica 
esterna.

Declinato nei colori base 
bianco/nero, 
terra carsica/corten. 
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L ’ A R E A  M U S E A L E

Pannello di  benvenuto
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L’area museale :  
I  fase e II fase

L ’ A R E A  M U S E A L E

Sono state previste due fasi di 
realizzazione del progetto del 
nuovo museo:

SEDE MUSEALE

BOOK SHOP

Prima fase 
Allestimento della nuova sede museale 
(2018)

Seconda fase  
Allestimento book shop, sala didattica e 
area ristoro nella ex casa del custode 
(2019)



Il  museo:  percorso di  vis i ta

L ’ A R E A  M U S E A L E

Il nuovo allestimento dei tre ambienti esistenti 
include:

1)  La sala interattiva iniziale, caratterizzata da due 
schermi touch, presenta in modo interattivo gli eventi 
e i luoghi che hanno caratterizzato la Grande Guerra 
sul Monte San Michele;

2)  Lo spazio dedicato alla VR,  trasporta virtualmente il 
visitatore che indossa il visore a rivivere alcuni momenti 
significativi della storia bellica di questi luoghi;

3)  Nella sala attraverso reperti d’epoca e una “finestra 
temporale” (resa attraverso la proiezione di filmati storici) 
si rievocano momenti di vita al fronte e nelle retrovie. 1 -  Sala con mappe interat t ive

2 -  Sala con al lest imento VR

3 -  Sala r icostruzione ambiente

1

2

3
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Il  museo:  
pianta 
al les t imento

1)  Sala interattiva con schermi touch

2)  Sala dedicata alla VR

3)  Sala con reperti e filmati storici 

L ’ A R E A  M U S E A L E ENTRATA

ATRIO
1 3

2
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2 - Percorso E
sterno

3  -  Carso allargato
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Il  museo:  
l ’a tr io

L ’ A R E A  M U S E A L E

ESPERIENZA 
IMMERSIVA
NELLE BATTAGLIE 
DEL FRONTE 
DELL’ISONZO
1914-1918

ORARIO

BIGLIETTI

Sala 1

Entrata

Sala 3

 



S A L A  1

Schermi touch

Questa sala è caratterizzata da 
due schermi touch di grande 
formato - uno a parete ed uno 
orizzontale al centro della sala - 
che permettono al visitatore di 
consultare contenuti 2D e 3D, 
organizzati su più livelli ed 
arricchiti tramite hotspot 
interattivi.
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S A L A  1

1 2

3 4
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Schermo orizzontale

Box in alluminio

Touch
screen

Allestimento grafico
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Lo schermo orizzontale propone un’esperienza 
legata alla conoscenza del territorio, delle 
postazioni fortificate e delle linee del fronte, 
attraverso la consultazione di mappe.
Un “cursore temporale” (regolabile dal visitatore) 
consente di selezionare le diverse fasi del 
conflitto e di visualizzare gli eventi e le 
trasformazioni della linea del fronte.
Nella cartografia odierna compaiono le attuali 
sedi museali e i percorsi di visita attivati nella 
rete dei sacrari e monumenti della Grande 
Guerra. Hotspot interattivi permettono diversi 
approfondimenti.

Schermo orizzontale :  
la mappa interat t iva

S A L A  1 TOUCH 
SCREEEN 

CON 
CONTENUTI 
MULTILAYER

HOTSPOT 
INTERATTIVI
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S A L A  1

TOUCH 
SCREEEN 

CON 
HOTSPOT 

INTERATTIVI

Lo schermo verticale presenta la 
ricostruzione in 3D della Cannoniera e 
della Caverna Lukachich, con la 
possibilità data all’utente di ruotare, 
aprire ed esplorare detti modelli 
scoprendo le postazioni, le gallerie di 
collegamento, la destinazione d’uso 
delle varie aree.

Schermo vert icale :  
la cannoniera e la caverna 
Lukachich in 3D interat t ivo
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Sala del la real tà vir tuale (VR)
In questa sala trovano posto 15 postazioni VR (Virtual Reality), caratterizzate da sedute 
girevoli e visori con cuffie per l’audio. Un operatore munito di tablet  guida l’esperienza 
dei visitatori che si trovano proiettati virtualmente in alcuni scenari di vita sul fronte e 
nelle retrovie, con una sonorizzazione ambientale per amplificare ulteriormente 
l’impatto emotivo e una voce fuori campo (in italiano e in inglese) che dà lettura di 
passi tratti dai diari di soldati italiani e austro-ungarici.

S A L A  2

SALA  1SALA 3

POSTAZIONI VR



S A L A  2
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Allestimento grafico

Parete Sud-Est Parete Sud-Ovest

Parete Nord-Est Parete Nord-Ovest



Allestimento e disposizione delle postazioni VR

S A L A  2
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I contenuti  VR: 
r ievocazioni a 360°

Video immersivi stereoscopici e in alta 
risoluzione (4k) della durata indicativa di 60 
- 90 secondi l’uno rievocano momenti di 
vita in trincea sia da parte dell’esercito 
italiano sia austroungarico.
I video sono stati realizzati con riprese 
immersive VR 360 di rievocazioni storiche 
ambientate nei luoghi del conflitto: le 
riprese ad alto impatto emotivo sono state 
girate anche in volo su un aereo d’epoca, lo 
SPAD XIII, a ricordare il volo di Francesco 
Baracca sul fronte isontino. 

S A L A  2
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Contenuti  VR: 
tour vir tuale interat t ivo 
dei  luoghi del la memoria

Attraverso il visore VR i visitatori possono 
accedere ad un tour virtuale del percorso di 
visita del Monte San Michele, reso 
attraverso fotosfere stereoscopiche 
collegate da hotspot di navigazione e 
attraverso hotspot interattivi di 
approfondimento (testi, immagini, brevi 
audioguide, video). Il medesimo contenuto 
è disponibile (e fruibile da remoto) anche 
grazie all’app mobile.

S A L A  2
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Una f inestra 
nel passato

Nella terza sala il visitatore può assistere
alla proiezione di una selezione di filmati storici 
testimonianza di  alcuni momenti di vita al fronte, nelle 
retrovie e nei luoghi del Monte San Michele devastati dal 
conflitto bellico.

L'applicazione è stata realizzata utilizzando il repertorio 
di video storici messo a disposizione dall'archivio della 
Cineteca del Friuli. 

Un sistema audio fornisce l’ambientazione e gli effetti 
sonori.  Nelle teche e a parete sono visibili alcuni reperti 
bellici provenienti dall’altopiano carsico.

S A L A  3
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In questa sala trovano posto 15 postazioni VR (Virtual Reality), caratterizzate da sedute 
girevoli e visori con cuffie per l’audio. Un operatore munito di tablet  guida l’esperienza 
dei visitatori che si trovano proiettati virtualmente in alcuni scenari di vita sul fronte e 
nelle retrovie, con una sonorizzazione ambientale per amplificare ulteriormente 
l’impatto emotivo e una voce fuori campo (in italiano e in inglese) che dà lettura di 
passi tratti dai diari di soldati italiani e austro-ungarici.



S A L A  3
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D’un tratto la nube, a grandi vortici, 
invase la trincea. 
Il respiro mi manca di colpo. 
La testa, alle tempie, mi fu attanagliata 
da una morsa che sempre più stringeva. 

Mi divincolai come una serpe schiacciata sul capo. 
Che cosa era entrato, attraverso la maschera, 
nella mia bocca?
Il fuoco, il fuoco era entrato!

All of  a sudden a cloud, with great vortexes, 
invaded the trench. 
My breathing was suddenly stopped. 
My head, at its temples, was gripped 
by a vise that held tightly.  
My heart by a dive as if  to break in half.  
I felt like a snake crushed at its head. 
What had entered through the mask, 
into my mouth?

Adolfo Baiocchi 

Pensavo: non ci sono più foglie 
sul monte, né cicale, né grilli; 
e c’è rimasta la mia morte, viva.
Giuseppe Ungaretti, 
soldato del 19° Brescia, presente in prima linea 
solo due giorni prima dell’attacco con i gas, 
pensando ai suoi commilitoni morti sul monte 
San Michele il 29 giugno 1916

I thought: there are no leaves on 
this hill, nor crickets nor cicadas; 
and my death remains, alive. 
Giuseppe Ungaretti, 
soldier of  the 19th Brescia Regiment, present on 
the front line only two days before the gas attack, 
remembering his fellow soldiers who died on 
Mount San Michele on June 29th, 1916

IN
PRIMA
LINEA
ON THE 
FRONT 
LINE

Dovunque, sul San Michele, a San Martino, al monte Sei Busi, 
all’altopiano di Doberdò, lungo le alture di Selz, questa marea di 
uomini fu avventata ciecamente contro la ferocia del nemico e delle 
sue difese, su per la pietraia ostile… e dovunque l’urlo dell’assalto 
fu soverchiato dal freddo balbettamento delle mitragliatrici. 

stato coperto di morti; quasi tutti i reggimenti vennero pressoché 
annientati: non si poteva andare più oltre, senza artiglieria 

ASSALTI ALLE 
POSTAZIONI NEMICHE

ASSAULTS ON 
ENEMY POSITIONS

FONDO 
GRANDE GUERRA
GREAT WAR 
ARCHIVE

GAS!

Carlo Salsa

Everywhere, on San Michele, on San Martino, on Mount Six 
Holes, on the Doberdò highlands, along the heights of  Selz, this tide 
of  men was thrown blindly against the ferocity of  the enemy and 
his defences, along hostile rocks... and everywhere the screams of  the 

One reached the edge of  the Carso... the conquered terrain was 
covered by the dead; almost all the regiments had been practically 

without bombardment, without anything at all.

Allestimento grafico

Parete Sud-Est Parete Sud-Ovest

Teche a parete

Teca base 
48 x 180 x h42

Campana in 
plexiglass h55

Paretine in
PCV Light



A P P  M O B I L E
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La real tà aumentata
e la real tà vir tuale 
a portata di  mano

L’applicazione mobile dedicata al Museo 
Storico del Monte San Michele, è stata 
realizzata sia per devices con sistema 
operativo iOS che Android ed è scaricabile 
gratuitamente dai rispettivi store. Punti di 
forza dell’app sono i contenuti di realtà 
aumentata (AR) per le persone in visita 
all’area Monumentale, nonché alcuni 
contenuti in realtà virtuale (fruibili tramite 
Cardboard) per far scoprire agli utenti di 
tutto il mondo cosa riserva una visita al 
Monte San Michele. 



Augmented Reali ty 

per arricchire la vis i ta con 

A P P  M O B I L E :  F U N Z I O N A L I T à

Augmented real i ty
nel la cannoniera

All’interno della Cannoniera è possibile fruire di contenuti 
multimediali in augmented reality (AR): il visitatore 

inquadrando l’AR target attraverso l’obiettivo del proprio 
smartphone vedrà apparire sullo schermo elementi 

tridimensionali aggiuntivi rispetto al contesto ambientale 
inquadrato. Le ricostruzioni riguarderanno:

ulteriori  elementi  esperienzial i   

Posizionamento del Cannone da 149A
 in una delle piazzole della batteria

Ambientazione del Comando della Terza Armata
 

Soldato del Genio Minatori con ambientazione 
delle opere in galleria
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A P P  M O B I L E :  F U N Z I O N A L I T À

Augmented real i ty 
percorso pedonale 
esterno

1)  In corrispondenza della caverna Lukachich, 
un AR target permette di visualizzare 
sull’architrave dell’ingresso della caverna due 
soldati austro-ungarici seduti mentre parlano, 
così come testimoniato dalla nota fotografia 
d’epoca.

2)  In una delle trincee del percorso si può 
visualizzare un soldato italiano che racconta 
alcuni episodi di vita al fronte.

Augmented Reali ty 

per arricchire la vis i ta con 

ulteriori  elementi  esperienzial i   
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VR e Google 
Cardboard
Alcuni dei contenuti realizzati per la sala 2 del 
Museo (ad es. tour virtuale, teaser dei video 
rievocativi) sono stati resi disponibili anche 
all’interno della app mobile. Gli utenti possono 
visualizzarli sia in modalità panoramica a 360° 
sullo schermo dello smartphone (tramite le 
gesture drag-rotate o orientando opportunamente 
il proprio dispositivo dotato di accelerometro) 
oppure in modalità VR, per mezzo dei visori Google 
Cardboard.

A P P  M O B I L E :  F U N Z I O N A L I T À
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Tutte le 
funzionali tà
Una mappa interattiva di tutto il territorio del Carso 
consente di visualizzare i principali itinerari riguardanti 
la Grande Guerra. E’ possibile selezionare sulla mappa 
i punti di interesse (POI) ai quali accedere per 
consultare diversi contenuti informativi, sia di 
carattere generale, sia AR e VR dove disponibili. Il 
sistema di informazioni verrà integrato con i contenuti 
presenti nel sito “Itinerari della Grande Guerra”, 
realizzato e gestito da PromoTurismoFVG.
Tramite il modulo news/eventi, gli utenti possono 
sempre rimanere aggiornati sulle iniziative promosse 
dal Museo e più in generale dal territorio in merito alle 
tematiche della Grande Guerra. 
Il sistema di notifiche push consente di avvisare gli 
interessati con messaggi anche quando la app non 
risulta attiva.

A P P  M O B I L E :  F U N Z I O N A L I T À

Notifiche push
Per rimanere sempre aggiornati

News e Eventi
Tutte le news e gli eventi sulla Grande Guerra in regione

Schede di approfondimento
Per saperne di più 

Mappa interattiva su tutto il territorio del Carso
Per scoprire tutti i punti di interesse in regione

Contenuti informativi attivati tramite tag e beacon
Per aggiungere informazioni all’esperienza dell’utente

Contenuti e funzionalità di Realtà Aumentata
Per un’esperienza più coinvolgente

Contenuti VR visualizzabili tramite Cardboard
Per portare con se un ricordo tangibile dell’esperienza VR
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grazie per l ’a t tenzione
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