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La Roma dei Cesari in 3D 

All’UCLA di Los Angeles la più grande simulazione mai tentata di una metropoli. Con il “Reverse 
Modeling” si riporta in digitale una forma fisica. Servirà per il Parco del 2008 

 Bernard Frischer - decano della realtà virtuale e professore di antichità classica - ricorda la 
folgorazione, quando era studente a Roma, davanti al famoso plastico della Roma antica di 
Gismondi, conservato al Museo della Civiltà Romana dell’Eur. Fu in quel momento che decise di 
ricreare virtualmente la Roma dei Cesari. Ma per farlo ha dovuto aspettare un po’, almeno fino 
alla metà degli Anni 90, quando, con l’avvento delle tecnologie digitali, è riuscito ad avviare - 
presso la University of California di Los Angeles (UCLA) - il progetto «Rome Reborn», Roma 
rinata. Oggi, a circa 10 anni dall’inizio lavori, il primo modello in 3D di Roma antica è cosa 
fatta. Si tratta della più grande e completa simulazione mai tentata di una città. Il modello - 
che finora è costato 3 milioni di dollari - riproduce la Roma del 320 d.C., quella dell’imperatore 
Costantino, e mostra uno spazio urbano - delimitato dai 19 chilometri di mura aureliane - 
comprendente 7 mila edifici, 170 templi, 31 monumenti, 8 ponti sul Tevere e 400 torri. Presto 
questo mondo virtuale sarà navigabile in tempo reale via Web: gli utenti potranno muoversi al 
suo interno e visitare grandi costruzioni pubbliche come il Palazzo Senatorio, il Colosseo, il 
Tempio di Venere. Il punto di partenza per la costruzione del modello, com’è ovvio, è stato il 
plastico di Gismondi, su cui ha lavorato il Politecnico di Milano in collaborazione con l’Università 
della Virginia e l’UCLA.  

 
 
 

 
 
 
 
 

 

 

 

 

 
 
 
 

La tecnologia utilizzata è il «Reverse Modeling», che consente di riportare in forma digitale una 
forma fisica per poi inserirla in un ulteriore processo progettuale digitale. In una prima fase si 
è utilizzato il Laser Radar, capace di individuare misure a distanza con risoluzione millimetrica, 
integrato poi da uno scanner 3D a triangolazione. La scansione ha prodotto un modello 
enorme: 260 milioni di poligoni. Con la seconda fase si è passati al processo di ripulitura, cioè 
di ricostruzione CAD (Computer Aided Design), fino a ottenere un modello digitale più leggero 
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(da 260 a 1 milione di poligoni), adatto alla visualizzazione con sistemi di realtà virtuale. La 
ricostruzione si è basata su due tipologie di edifici: monumentali e popolari. Per i primi (il Circo 
Massimo, la Basilica di Massenzio, il Foro) si sono utilizzate documentazioni e rappresentazioni 
fornite dagli studiosi. Per i secondi (l’architettura vernacolare), anch’essi di fondamentale 
importanza ma difficilmente ricostruibili, si è seguita un’altra modalità: la ripetizione, con 
variazioni di dimensioni e d’orientamento per tutta l’estensione del modello, di un limitato 
numero di archetipi. «Rome Reborn», secondo Frischer, rappresenta «la continuazione di 
cinque secoli di ricerca da parte di studiosi, architetti e artisti, che dal Rinascimento hanno 
cercato di restaurare le rovine di Roma». Ma, oltre al continuum del restauro digitale, 
fondamentale per «ri-leggere» luoghi, tracce e testimonianze deteriorate dai secoli, la realtà 
virtuale applicata al mondo antico - ricreando palazzi, luoghi e monumenti non più esistenti - 
può essere anche considerata un formidabile strumento - a disposizione di studiosi, studenti e 
turisti - per comprendere lo sviluppo urbanistico della città antica e mostrare come da questa 
abbiano preso forma gli agglomerati moderni. E non solo. Il carattere «open» del progetto 
vuole stimolare la cooperazione in Rete tra archeologi, architetti e informatici. Si tratta di una 
«comunità di supporto» per i futuri sviluppi, come gli aggiornamenti di «Rome Reborn», con le 
trasformazioni del tessuto urbano dall’850 a.C. al 450 d.C., e l’estensione di progetti simili ad 
altre metropoli, come l’Atene classica e la Gerusalemme biblica. «Rome Reborn», comunque è 
anche spettacolo. La sua ricostruzione diventerà la base di «Rewind Rome», un grande 
progetto di entertainment. Sarà al centro, dal 21 aprile 2008, di un teatro virtuale, a pochi 
passi dal Colosseo, dove gli spettatori potranno vivere un’esperienza unica: un’immersione in 
una Roma antica mai vista - in 3D e in scala 1:1 - popolata di decine di migliaia di personaggi, 
digitalmente generati.  
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315.000 Tuttoscienze – La Stampa 
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Roma Rinata in 3D 
La capitale è davvero una città eterna grazie alle nuove tecnologie. 

Sembra fantascienza, ma non lo è. Dopo dieci anni di lavoro è risorta una città che fu la 
capitale del mondo. Settemila edifici ricostruiti, 170 templi, i ponti e i monumenti più 

importanti. Tutto in tre dimensioni. E presto godibile sullo schermo del computer. Ma l’obiettivo 
finale è di fare di “Rome Reborne” un’altra Wikipedia 

 
 

 
E se oltre a Second Life ci fosse Ancient Life? Se chiunque, in qualsiasi momento e da qualsiasi 
punto del mondo, potesse connettersi a un sito in cui navigare nel passato, camminare nelle 
strade dell'Atene di Pericle, girare per la Cina ai tempi delle prime dinastie, o visitare 
virtualmente un tempio costruito degli Atzechi? 
Non è più fantascienza. Tecnicamente, si può. Ci vogliono molti soldi, anni di lavoro di 
archeologi, urbanisti, studiosi di storia, scienziati, ingegneri elettronici, sviluppatori informatici, 
ma si può fare. Lo dimostra il lavoro di «Rome Reborn», che ha fatto rinascere dal nulla la 
Roma del 320 dopo Cristo. La città dell'imperatore Giustiniano, che a quei tempi ospitava un 
milione di persone, era la capitale del mondo occidentale e aveva raggiunto l'apice del suo 
sviluppo. 
Oggi quella Roma è quasi interamente ricostruita in un modello tridimensionale con un livello di 
precisione altissimo; il massimo possibile sulla base delle conoscenze storiche e archeologiche 
frutto di secoli di studi e di scavi. Nella Roma «rinata» ci sono settemila edifici, di cui 170 
templi, otto ponti sul Tevere e 19 chilometri di cinta muraria, con quattrocento torri. L'obiettivo 
è farne ora una sorta di Wikipedia, la grande enciclopedia su Internet scritta e aggiornata dagli 
stessi utenti. «Rome reborn» sarà messa a disposizione della comunità degli studiosi che 
potranno proporre modifiche e aggiornamenti a un comitato scientifico. Se le proposte saranno 
ritenute valide la città digitale potrà essere modificata e arricchita di nuovi particolari. Intanto, 
da altre parti del mondo, arrivano notizie di progetti analoghi (come quello di una importante 
fondazione che sta lavorando alla ricostruzione digitale di Gerusalemme).                
Ci sono voluti dieci anni per portare a termine il progetto su Roma, che ha coinvolto le 
Università della Virginia e della California, il Politecnico di Milano e una nutrita schiera di 
sponsor.  
«Tutto nacque dal mio incontro con il plastico di Gismondi, nell'ottobre del 1974, quando ero a 
Roma come borsista» racconta Bernard Frischer, ideatore, direttore e fondatore di «Rome 
reborn», e anche direttore dell'Istituto per le tecnologie informatiche applicate agli studi 
umanistici dell'Università della Virginia. Il plastico, visitabile nel Museo della Civiltà romana, 
all'Eur, fu realizzato (dal 1935 al 1971 ) dall'architetto della Sovrintendenza Italo Gismondi. 
Occupa poco meno di trecento metri quadri di spazio e riproduce quasi fedelmente la Roma di 
Giustiniano dentro le mura Aureliane. Per Frischer, che veniva da una famiglia di scienziati e di 
umanisti e che sognava di unire i due mondi, mettendo la tecnologia a disposizione degli 
studiosi di storia, vedere quella immensa ricostruzione fu una vera folgorazione. Tornò negli 
Usa e cominciò a studiare per capire come poteva realizzare qualcosa di simile a livello digitale. 
Nel 1978, a 25 anni, conobbe il professor Donald Appleyard, dell'Università di Berkeley, che 
aveva realizzato per primo un modello che permetteva di visualizzare in video i modelli dei 
progetti architettonici. Nel 1981 Frischer comprò il suo primo Pc, cominciò a studiare 
programmazione e si imbatté nel progetto Aspen di Nicholas Negroponte, che conteneva i 
primi ambienti digitali tridimensionali. 
Poi arrivarono gli anni della Silicon Graphics e il 3D cominciò a diventare più accessibile, anche 
se ancora molto costoso. Nei primi anni Novanta, in Italia, c'era la società Infobyte, che per 
prima aveva ricostruito in 3D la tomba di Nefertiti. Nel 1995 il Museo Getty di Los Angeles 
chiese a Frischer di ricostruire il Foro Romano, ma lui convinse i suoi committenti a fare il Foro 
Traiano, di cui esistevano più fonti. La ricostruzione fu portata a termine in un laboratorio 
dell'Università UCLA di Los Angeles negli anni '96 e '97. E subito dopo cominciò la sfida più 
grande. Il progetto partì dalla ricostruzione del Foro Romano e del Colosseo. Un lavoro di 
cinque anni, che prese spunto dai resti archeologici e dalla grande mole di dati, frutto di secoli 
di studi di archeologi, storici e urbanisti, per poi elaborare il modello virtuale, con la 
ricostruzione minuziosa e dettagliata dei monumenti. Questa fase si concluse nel 2002. 
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Gli autori del progetto si resero subito conto che si trattava di una fotografia largamente 
incompleta, per quanto affascinante e scientificamente molto evoluta. Il Foro e il Colosseo 
erano come due cattedrali nel deserto. Intorno a loro non c'era nulla. Si sarebbero potuti 
ricostruire altri monumenti, in tutto una trentina, sparsi qua e là dentro le Mura, di cui 
esistevano ancora reperti. Ma sarebbe mancato comunque il resto della città, quello delle abi-
tazioni civili, dei palazzi, dei templi e delle strade che nessuno, a parte Gismondi, aveva fino a 
quel momento provato a ricostruire. Il problema, allora, diventò di tipo tecnico. Come 
riprodurre il plastico in digitale? Fu lì che entrò in scena il Politecnico di Milano, che firmò un 
accordo con le Università della Virginia e di Los Angeles e diede il via alla seconda fase del 
progetto. «Per riprodurre il Foro e il Colosseo», premette il professor Gabriele Guidi, docente di 
Reverse Modeling al Politecnico di Milano, «gli Americani si erano basati su disegni preesistenti 
e avevano utilizzato un software di Computer Aided Design (CAD) utilizzato abitualmente dagli 
architetti (il Multigen Creator, ndr)». Del plastico di Gismondi, però, non esisteva alcun 
disegno. «La prima cosa che facemmo», spiega il professor Guidi, «fu perciò il rilievo del 
plastico. Utilizzammo una tecnica che permette di disegnare la forma di un oggetto rilevando 
una fitta serie di punti. Ogni punto ha tre coordinate, x, y e z. Unendo tutti i punti si formano 
dei poligoni e si dà vita a un primo modello geometrico». 
Per ottenere il rilievo bisognava però scansionare il plastico con un sistema di misura, ma non 
era una cosa semplice, visto che la città in miniatura occupava uno spazio di 20.880 metri qua-
dri e che i responsabili del Museo dove era ospitata non permettevano di fotografarla da vicino, 
ma imponevano ai tecnici di restare sul ballatoio dei visitatori, 2,70 metri sopra il plastico e 
distanti fino a venti metri dagli elementi da «catturare». Spiega Guidi: «In un caso come 
questo un sistema di misura ottico è l'unico utilizzabile, ma non ne esisteva uno in grado di 
scansionare una mole così grande di dati a una distanza così importante». C'erano strumenti in 
grado di scansionare con grandissima precisione, limitando la possibilità di errore a più o meno 
50 micron, ma dovevano lavorare fino a un massimo di due metri di distanza dall'oggetto. 
Oppure c'erano scanner che potevano lavorare più da lontano, ma allora il margine di errore 
aumentava fino a 5 millimetri. La componente aleatoria cresceva. Persino sugli edifici più alti 
del plastico, come per esempio il Colosseo, alto 20 centimetri, c'era il rischio di sbagliare la 
misura in maniera inaccettabile. «Identificammo allora uno scanner speciale» racconta Guidi, 
«il Laser Radar, utilizzato nella metrologia industriale. Ne esistevano cinquanta nel mondo, uno 
solo in Italia. E costava più di un miliardo e mezzo di lire». Trovato lo scanner il lavoro più 
impegnativo poteva partire. La Roma di Gismondi fu divisa in 64 blocchi di due metri per due e 
tutta la scansione del plastico fu fatta da tre punti di vista. Ogni scansione conteneva 
cinquanta milioni di punti. «Ma il disegno andava corretto» spiega Guidi «anche perché il 
plastico di Gismondi conteneva più di un errore. L'altezza dei sette colli, per esempio, è fino al 
venti per cento superiore a quella reale». Gli scienziati si accorsero che facendo a mano le 
correzioni ci sarebbero voluti venti anni di lavoro. Allora ridisegnarono il modello, 
semplificandolo. 
La rimodellizzazione, su cui due studenti del Politecnico di Milano hanno fatto la loro tesi di 
laurea, fu realizzata utilizzando due approcci: una serie di sezioni orizzontali e verticali che 
hanno permesso di identificare elementi ricorrenti di ciascun edificio. Fu creata così una libreria 
di moduli che sono stati poi riposizionati sul plastico. 
L'ottanta per cento del lavoro era terminato. Per il restante venti, cioè per la parte che 
riguardava templi, mura, acquedotti e ponti, si usò una rimodellizzazione procedurale, con la 
quale si costruiscono archetipi digitali di un edificio, in grado di produrre modelli diversi sulla 
base di parametri definiti. La seconda fase di «Rome Reborn» si è conclusa nel marzo del 
2007. Il progetto è stato presentato al Campidoglio da Frischer e Guidi, alla presenza del 
sindaco di Roma Veltroni. «Il prossimo passo» spiega Bernard Frischer, «è quello di mettere in 
rete la ricostruzione virtuale. Ci vorrà un super computer. Stiamo parlando con IBM per questo 
e abbiamo appena avuto un finanziamento dal governo americano con il quale acquisteremo 
una macchina come quelle usate fino a oggi per i test sulle bombe nucleari. Gli utenti, dal 
canto loro, dovranno disporre di un Pc sufficientemente potente. Ma oggi con un Pc che costa 
meno di 4000 dollari si può far girare il modello in tempo reale». Chi paga tutto questo? Oltre 
ai finanziamenti del governo americano e al lavoro delle Università di Los Angeles, della 
Virginia e di Milano, dietro «Rome Reborn» ci sono fino ad oggi parecchi sponsor: la Andrew W. 
Mellon Foundation, di New York, Kirk Mathews e la Creative Kids Education Foundation, la 
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Intel, la Microsoft, l'A-litalia, la Fondazione nazionale della Scienza, la Shuttle Tecnark Italia e 
la Multigen Paradigm. 
Per il futuro c'è bisogno di trovare ulteriori fonti di finanziamento. Una scommessa è quella di 
fare di «Rome Reborn» un progetto didattico, un programma da utilizzare nelle scuole e nelle 
università per rendere lo studio di Roma antica facile e divertente come un gioco della 
Playstation. Intanto una società romana, la Virtuality srl, sta sviluppando «Rome Rewind», un 
progetto di animazione in 3D che prende spunto dal lavoro di «Rome Reborn». Dal 21 aprile (il 
Natale di Roma) dell'anno prossimo (così promettono gli ideatori) nel teatro Colosseo, a pochi 
metri dall'Anfiteatro Flavio, turisti e curiosi potranno immergersi nell'Antica Roma, 
comodamente seduti in poltrona. Con speciali occhialetti assisteranno a un film tridimensionale 
e avranno l'impressione di trovarsi nel quarto secolo dopo Cristo, incrociando uomini e donne 
dell'epoca. 
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Rome Reborn   
Il professor Gabriele Guidi ci parla del modello in 3D della Roma antica; nato dalla 

collaborazione tra il Politecnico di Milano e le Università della Virginia e della California 
 
Ciascuno di noi sicuramente si è interrogato su come fosse Roma ai tempi degli antichi romani, 
di che tipo di edifici si potessero vedere, di cosa ci fosse attorno al Colosseo e dei 
comportamenti dei cittadini. Ebbene tutto questo oggi si può sapere e vedere: il Politecnico di 
Milano in collaborazione con le Università della Virginia, prima, e della California, poi, ha messo 
a punto un sofisticato modello virtuale nel quale è possibile fare un giro nel centro della 
capitale, come se lo si facesse a quei tempi. Abbiamo intervistato il professor Gabriele Guidi, 
docente al Politecnico di Reverse Modeling, che ha permesso la realizzazione del modello.  
 
Prof. Guidi che cos'è Rome Reborn?  
"E' un modello virtuale e perciò navigabile, che rende possibile andare a spasso per l'antica 
Roma. L'ambientazione è del 320 dopo Cristo, l'epoca di Costantino, il periodo che è 
l'espressione della massima potenza dell'impero romano. La zona della capitale proposta è 
quella del centro storico, contenuta nelle antiche mura Aureliane, lunghe 19 chilometri e 
provviste di 400 torri di avvistamento. Sono stati scansionati e riprodotti 7.000 edifici, sono 
stati anche inseriti 170 templi e 8 ponti sul Tevere". 
 
Di chi è stata l'idea di creare tale progetto?  
"Il professor Bernard Frischer, archeologo statunitense, ha avuto l'idea di applicare la realtà 
virtuale alla ricostruzione archeologica. E' più facile fare ipotesi ricostruttive su un determinato 
edificio, infatti, se si ha già nel computer il modellino del contesto in cui si trovava la potenza 
dell'immagine si rivela innegabile anche in campo archeologico, rendendo possibili e facilitando 
le scoperte."  
 
A quale modello vi siete ispirati?  
"Esiste a Roma un plastico enorme e molto bello, realizzato dall'architetto Italo Gismondi. Esso 
è grande 16x17 metri ed è il migliore esempio di ricostruzione della Roma antica che 
conosciamo. Noi lo abbiamo scansionato in varie sezioni e trasferito in digitale. Questo è il 
Reverse Modeling, la materia di cui mi occupo: la trasformazione di un oggetto fisico in 
digitale".  
 
Detto così sembra un gioco da ragazzi... 
"In effetti le difficoltà più grandi le abbiamo avute proprio con lo scansionamento. Abbiamo 
innanzitutto diviso il plastico in sottoaree di 2x2 metri. Gli attuali strumenti software non ci 
avrebbero permesso di scansionare la grande struttura cogliendo anche i particolari che lo 
caratterizzano. Perciò abbiamo usato un Laser Radar, che si usa per esempio nell'industria 
aereonautica, esso ci ha consentito di creare un enorme modello 3D, che contenesse tutti i 
particolari. E' bene ricordare che il Colosseo nel plastico di Gismondi è alto appena 20 cm." 
 
Quali sono gli usi del modello?  
"Ve ne sono due o tre. 11 primo è quello di coinvolgere gli studiosi di tutto il mondo in un work 
in progress su Roma antica. Per cui l'esperto che voglia aggiungere o cambiare qualcosa al 
modello sulla base dei propri studi può farlo, perfezionandolo attraverso un processo di 
cooperazione e discussione con altri esperti.  Il secondo è quello dell'interesse del pubblico, 
degli studenti, delle scolaresche, dei curiosi che interessati alla Roma antica hanno voglia di 
andare a spasso per le vie di quel tempo. Il terzo è l'uso turistico: predisporre il modello in vari 
punti della città di Roma, pensiamo per esempio al Colosseo o a Piazza Navona, dove passano 
milioni di turisti all'anno, può essere istruttivo e divertente. I turisti che lo volessero avrebbero 
la possibilità di entrare, navigare e vedere gli edifici e la vita dell'epoca, dando un senso 
diverso alle rovine che visitano."  
 
Ci saranno novità da inserire?  
"Sì. Stiamo già lavorando all'inserimento dei cittadini dell'antica Roma per realizzare un 
incontro faccia a faccia con loro. Le scene animate prevedono alcune persone intente a 
lavorare e a compiere i propri mestieri del tempo, altre immerse in discussioni, altre ancora ad 
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allenarsi per le battaglie", conclude Guidi. Tra circa un anno, dunque, il percorso virtuale nella 
Roma antica si arricchirà anche della presenza dei capitolini di allora." 
 
 

 

 

 




