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Abstract

Il contributo presenta una ricostruzione virtuale del Settore della Sosandra nel Parco Archeologico delle Terme di Baia, finalizzata 
a chiarirne l’articolazione architettonica e a proporre un’ipotesi sull’originaria collocazione dell’Afrodite Sosandra. Baia, località 
dei Campi Flegrei, fu tra la tarda età repubblicana e l’Alto Impero uno dei più significativi luoghi di otium dell’élite romana, di-
stinguendosi per un impianto architettonico articolato e per la stretta integrazione tra costruito, paesaggio e scenografie d’acqua.
La ricerca si fonda su un rilievo 3D eseguito mediante LiDAR dinamico, i cui dati sono stati integrati con analisi archeologiche e 
tipologiche e con il confronto sistematico con strutture coeve. La nuvola di punti così ottenuta ha costituito la base metrica per 
l’elaborazione del modello digitale del settore, organizzato in quattro terrazze tra loro connesse sul piano funzionale e simbolico, 
secondo una logica spaziale coerente con i programmi rappresentativi dell’area. Parallelamente, la digitalizzazione della statua, 
oggi presso il MANN, ha consentito di verificare diverse ipotesi di ricollocazione nel contesto originario, valutandone l’impatto 
visivo e il valore semantico all’interno di uno spazio a probabile carattere ninfeico. In tale prospettiva, la ricostruzione virtuale 
si configura non solo come strumento di documentazione e analisi critica, ma anche come dispositivo interpretativo, capace di 
restituire la complessità spaziale e simbolica dei complessi archeologici.

Parole chiave: Baia, ricostruzione virtuale, Settore della Sosandra, Afrodite Sosandra, patrimonio archeologico digitale.

Introduzione

Il contributo si propone di analizzare l’articolazione archi-
tettonica del Settore della Sosandra all’interno del Parco 
Archeologico delle Terme di Baia, con l’obiettivo di ricostru-
irne virtualmente la configurazione originaria e di verificare 
un’ipotesi plausibile di collocazione della statua dell’Afrodite 
Sosandra. In questo contesto, la ricerca intende dimostrare 
come le tecnologie digitali possano non solo supportare la 
documentazione del patrimonio, ma anche offrire strumen-
ti interpretativi capaci di restituire la complessità spaziale e 
simbolica dei contesti antichi.
La metodologia adottata si basa su un approccio integrato 
che combina rilievo tridimensionale mediante tecnologia 
LiDAR dinamica con analisi archeologica e bibliografica. I 
risultati evidenziano come la restituzione 3D permetta di 

comprendere in modo più efficace le relazioni tra architet-
tura, paesaggio e apparato decorativo, individuando nella 
nicchia centrale della sala assiale la posizione più coerente 
per l’Afrodite Sosandra. La ricerca conferma, dunque, il valore 
della ricostruzione virtuale come strumento critico e inter-
pretativo, capace di integrare dati materiali e ipotesi rico-
struttive in una visione unitaria del complesso archeologico.

Inquadramento storico 

Inquadramento geografico di Baia
Baia si colloca all’estremità occidentale del Golfo di Napoli, 
all’interno dell’area vulcanica dei Campi Flegrei, un territorio 
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Importanza di Baia come luogo ricreativo e sociale
A partire dalla tarda età repubblicana e per l’intero arco 
dell’Alto Impero, Baia si affermò quale uno dei più rilevanti 
centri di otium, cura e autorappresentazione delle élite ro-
mane. Più che configurarsi come una città in senso proprio, 
essa operò come una vera e propria estensione aristocra-
tica di Roma in Campania: uno spazio privilegiato destina-
to all’otium colto, in cui pratica termale, relazioni sociali e 
ostentazione simbolica si integravano in un sistema uni-
tario, al contempo architettonico e paesaggistico. Le fonti 
antiche richiamano ripetutamente il carattere eccezionale 
del luogo, sottolineando la combinazione di amenità na-
turale, lusso costruttivo e prestigio sociale che lo rendeva 
una meta privilegiata per senatori, alti funzionari e membri 
della famiglia imperiale. Gli impianti termali, valorizzati me-
diante complessi dispositivi idraulici, costituivano il fulcro 
funzionale di questo paesaggio costruito; tuttavia, la loro 
rilevanza oltrepassava la dimensione meramente terapeu-
tica. A Baia, impianti balneari, ville terrazzate, giardini, ninfei 
e monumentali sale voltate componevano un tessuto con-
tinuo, concepito per strutturare un’esperienza spaziale al 
tempo stesso sensoriale, visiva e sociale. L’uso scenografico 
dell’acqua, l’attenta disposizione delle sculture e la calibrata 
orchestrazione delle visuali verso il mare e il paesaggio vul-
canico trasformavano tali complessi in dispositivi di rappre-
sentazione del rango e del potere. In questa prospettiva, 
l’architettura baiana non può essere ridotta a mera infra-
struttura termale, ma va interpretata come un sofisticato 
strumento culturale, capace di tradurre in forme materiali, 
attraverso pietra, acqua e luce, i valori della raffinatezza, 
dell’autorità e dell’identità imperiale.

Descrizione architettonica 

Il complesso delle Terme di Baia
Il complesso archeologico delle Terme di Baia costituisce 
uno dei sistemi architettonici più estesi e complessi del 
mondo romano, sia per lo sviluppo in superficie sia per 
l’articolazione verticale in una serie di terrazze sovrap-
poste. Lungi dal rispondere a un unico progetto unitario, 
l’insieme è il risultato di un processo di crescita e tra-
sformazione che si estende dalla tarda Repubblica fino 
all’età imperiale avanzata, nel corso del quale si integra-
rono progressivamente residenze private, spazi termali, 
giardini, ninfei e grandi ambienti di rappresentanza in 
un continuum architettonico adattato alla topografia 

Fig. 1. Inquadramento territoriale di Baia nel Golfo di Napoli all’interno 
dei Campi Flegrei, con focus sui principali centri archeologici e urbani 
(elaborazione grafica a cura degli autori). 

caratterizzato da un’intensa attività geotermica e da una 
morfologia costiera altamente instabile (fig. 1). Sin dall’an-
tichità, questo contesto ambientale, segnato dalla pre-
senza di sorgenti termali, fumarole e lagune vulcaniche, 
ha inciso profondamente sulle modalità di insediamento 
e sulle soluzioni architettoniche adottate. Difatti, la linea 
di costa si configurava originariamente come un’ampia 
insenatura aperta verso il golfo di Pozzuoli, protetta dai 
venti dominanti e favorita da un microclima mite: condi-
zioni che ne incentivarono precocemente la vocazione 
residenziale e termale, facendone un rinomato luogo di 
soggiorno e di svago. Nel corso dei secoli, i fenomeni di 
bradisismo, documentati già in età romana, hanno alte-
rato in modo significativo l’assetto originario del litorale, 
determinando il progressivo abbassamento di ampi tratti 
della costa. Una parte consistente del complesso urbano 
e termale antico risulta oggi sommersa, mentre ciò che 
è attualmente visibile costituisce soltanto una porzio-
ne dell’antico impianto. A tali trasformazioni si aggiunge 
l’impatto dell’eruzione del Monte Nuovo nel 1538, che 
modificò radicalmente la topografia dell’area, nonché le 
attività estrattive e industriali sviluppatesi in età moderna. 
La Baia archeologica oggi fruibile appare dunque come 
l’esito di una lunga stratificazione di processi naturali e in-
terventi antropici, che hanno frammentato e in parte de-
contestualizzato un paesaggio un tempo concepito come 
un sistema unitario, fondato sulla stretta integrazione tra 
architettura, acqua e territorio.
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accidentata di origine vulcanica [Veronese 2018]. Il com-
plesso si organizza sul fianco di un antico cratere, sfruttan-
do le pendenze naturali per creare un sistema scalare di 
piattaforme collegate mediante rampe, scalinate e passaggi 
voltati. Questa disposizione consentiva non solo la circola-
zione funzionale tra i diversi livelli, ma anche una raffinata 
coreografia di percorsi visivi e spaziali, nella quale la rela-
zione tra interno ed esterno, tra architettura e paesaggio, 
svolgeva un ruolo centrale [Maiuri 1951]. Le grandi sale 
cupolate tradizionalmente denominate ‘templi’ di Mercurio, 
Venere e Diana, che per secoli costituirono gli unici resti vi-
sibili del complesso, devono essere comprese all’interno di 
questo sistema come ambienti termali specializzati, inseriti 
in un tessuto molto più ampio di spazi dedicati all’otium e 
alla rappresentazione (fig. 2). 

Dal punto di vista tecnico e costruttivo, Baia occupa una po-
sizione di primo piano nella storia dell’architettura romana. 
L’uso precoce dell’opus caementicium per la realizzazione di 
grandi strutture voltate, la sperimentazione di forme cupolari 
di ampia luce e l’integrazione di complessi sistemi idraulici an-
ticipano soluzioni tecnologiche che saranno successivamente 
codificate nelle grandi terme imperiali di Roma. Al contempo, 
il costante adattamento del complesso ai fenomeni geologici 
propri dei Campi Flegrei e alle successive fasi di utilizzo e ri-
strutturazione conferisce all’insieme un carattere fortemente 
stratificato, nel quale si sovrappongono funzioni residenziali, 
balneari e paesaggistiche [Cennamo et al. 2024].

Il Settore della Sosandra 
All’interno di questo vasto sistema, il Settore della Sosandra 

Fig. 2. Il parco archeologico delle Terme di Baia a Bacoli, con inquadramento dei principali settori in pianta e focus sulla configurazione attuale del sito sul settore 
della Sosandra (elaborazione grafica a cura degli autori).



18 / 2026  

68

integrati in un complesso programma scenografico volto a 
intensificare gli effetti visivi, sonori e simbolici dello spazio. 
La presenza di superfici riflettenti, il movimento dell’acqua 
e la sua associazione con la vegetazione e la scultura raffor-
zavano la percezione di questo settore come un paesaggio 
artificiale attentamente costruito, nel quale la natura veniva 
dominata e sublimata dall’architettura. All’interno di questo 
sistema si distingue un’ampia sala assiale dotata di tre gran-
di nicchie monumentali, identificata come l’ambiente nel 
quale fu rinvenuta la statua dell’Afrodite Sosandra. La sua 
posizione dominante nel complesso, il rapporto diretto 
con i giardini e con gli assi di circolazione, nonché il legame 
con i dispositivi idraulici, suggeriscono che tale ambiente 
svolgesse un ruolo centrale nel programma rappresenta-
tivo del settore. Non si trattava di una sala secondaria o 
di passaggio, ma di un vero e proprio nucleo scenografico 
concepito per l’esposizione di immagini scultoree di alto 
valore simbolico ed estetico. Di conseguenza, il Settore 
della Sosandra deve essere interpretato come un’architet-
tura unitaria, nella quale residenza, otium, rappresentazione 
e paesaggio si integrano in un unico dispositivo spaziale. 
L’articolazione delle terrazze, la sequenza di spazi aperti 
e chiusi, il controllo delle visuali e la collocazione strategi-
ca della scultura rivelano una concezione profondamente 
scenografica dello spazio, orientata a produrre un’espe-
rienza sensoriale e socialmente codificata, coerente con il 
carattere elitario e simbolico di Baia come luogo di otium 
imperiale.

La scultura dell’Afrodite Sosandra 

L’Afrodite Sosandra tra fulcro semantico del complesso termale 
e dispositivo contemporaneo di mediazione culturale
La statua dell’Afrodite Sosandra rappresenta uno dei princi-
pali nodi interpretativi per la comprensione dell’omonimo 
settore all’interno del complesso delle Terme di Baia, tanto 
per il suo rilievo storico-artistico quanto per il valore sim-
bolico e spaziale che essa doveva rivestire nel contesto ori-
ginario. Si tratta di una copia romana in marmo del II secolo 
d.C., derivata da un originale greco in bronzo attribuito a 
Calamide e databile alla metà del V secolo a.C., ricondu-
cibile a un tipo iconografico che si distingue nettamente 
dalle più note raffigurazioni della dea [Ridgway 1981]. L’A-
frodite Sosandra incarna infatti un ideale femminile impron-
tato a compostezza e misura: il panneggio avvolgente, la 
postura controllata e l’atteggiamento raccolto rimandano al 

Fig. 3. Rilievo fotogrammetrico della statua Afrodite Sosandra nella sala 32 
della sezione Campania Romana (elaborazione grafica a cura degli autori).

occupa una posizione centrale e strategicamente articola-
ta. Situato tra i nuclei di Mercurio e la Villa dell’Ambulatio, 
il settore si sviluppa su quattro grandi livelli terrazzati che 
sfruttano la pendenza naturale del terreno vulcanico per 
organizzare una sequenza ascendente di spazi residenziali, 
giardini, portici, ambienti di rappresentanza e dispositivi 
idraulici. Tale disposizione non risponde a una semplice 
adattabilità topografica, ma a una concezione architet-
tonica nella quale la verticalità, la sovrapposizione delle 
terrazze e l’articolazione visiva tra i diversi piani giocano 
un ruolo fondamentale nella costruzione di un’esperienza 
spaziale gerarchizzata. 
L’organizzazione del settore si struttura attorno a uno o 
più assi compositivi che scandiscono la successione delle 
terrazze e definiscono la relazione tra spazi aperti e chiu-
si. Lungo tali assi si dispongono peristili, esedre e grandi 
ambienti voltati, concepiti come luoghi di transizione tra il 
paesaggio esterno e l’architettura interna. Il sistema di cir-
colazione, basato su rampe, scale e corridoi voltati, consen-
te un attraversamento continuo dell’insieme, generando 
una coreografia spaziale nella quale il visitatore sperimenta 
progressivamente il rapporto tra architettura, acqua e pae-
saggio. L’acqua costituisce uno degli elementi strutturanti del 
Settore della Sosandra. Fontane, vasche e ninfei non con-
tribuivano solo alla climatizzazione e all’ornato, ma erano 
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Fig. 4. Rilievo SLAM con la strumentazione NavVis VLX del settore della Sosandra con viste della nuvola di punti (elaborazione grafica a cura degli autori).
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Fig. 5. Ricostruzione virtuale del Settore della Sosandra con articolazione terrazzata e distribuzione funzionale dei livelli (elaborazione grafica a cura degli autori).

concetto di sophrosyne, restituendo un’immagine della divi-
nità quale garante di equilibrio e ordine, lontana da declina-
zioni più marcatamente sensuali. Proprio questa dimensio-
ne “morigerata” — la Sōsándra, “colei che salva gli uomini” 
— ne rende particolarmente coerente la presenza in spazi 
connessi alla cura del corpo e alle pratiche termali che defi-
nivano il paesaggio baiano. In tale prospettiva, la statua non 
può essere considerata un mero elemento ornamentale, 
ma un autentico fulcro visivo e concettuale, capace di qua-
lificare semanticamente l’ambiente circostante. Nel quadro 
del progetto di valorizzazione legato alla nuova stazione 
ferroviaria di Baia, la riproduzione tridimensionale dell’ope-
ra ha assunto un ruolo paradigmatico, configurandosi come 
caso emblematico di integrazione tra ricerca archeologica, 
tecnologie digitali e strategie di mediazione del patrimonio. 
Attraverso l’impiego combinato di acquisizione 3D, model-
lazione digitale e fabbricazione additiva, la ricerca ha tradot-
to il sapere specialistico in forme accessibili, restituendo alla 
collettività un patrimonio oltre i confini museali.

La replica in scala 1:1 dell’Afrodite Sosandra — insieme ai 
Dioscuri, ai busti imperiali e alla testa di Apollo — si inseri-
sce in una più ampia riflessione sul valore epistemologico 
della copia, intesa non come sostituzione dell’originale, ma 
come dispositivo autonomo capace di veicolare significati, 
proporzioni e modalità di adattamento dello spazio antico 
in un contesto contemporaneo [Jeffrey 2015]. In tal modo, 
un’infrastruttura di mobilità si trasforma in luogo di nar-
razione culturale diffusa, favorendo un incontro quotidia-
no con l’antico e contribuendo a configurare Baia come 
paesaggio di patrimonio integrato nello spazio pubblico 
[Pinna 2011; Bonacini 2014].

Il rinvenimento della statua
La statua dell’Afrodite Sosandra fu rinvenuta nel 1946 
nell’ambito delle più rilevanti campagne di scavo condot-
te nel settore orientale delle Terme di Baia, all’interno di 
un ambiente contraddistinto dalla presenza di nicchie e 
da un articolato apparato pavimentale decorativo [De 
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Franciscis 1965]. Il contesto di scoperta, inserito lungo il 
sistema di terrazze che struttura il cosiddetto Settore della 
Sosandra, suggerisce per l’opera una collocazione origi-
naria fortemente scenografica, verosimilmente riferibile a 
uno spazio di rappresentanza o a un ambiente interessa-
to da percorsi cerimoniali. L’inserimento della statua in un 
vano architettonicamente qualificato e gerarchicamente 
rilevante ha orientato l’interpretazione critica verso il rico-
noscimento di una funzione non meramente ornamentale, 
ma centrale all’interno di un articolato dispositivo visivo e 
simbolico, nel quale la scultura instaurava un dialogo cali-
brato con l’architettura e con il paesaggio circostante [Ca-
ruso 2001]. In tale prospettiva, la Sosandra si configurava 
come elemento ordinatore di un’esperienza spaziale volta 
alla costruzione di un percorso di armonizzazione tra cor-
po, architettura e ambiente termale. Le profonde trasfor-
mazioni che hanno interessato il sito nel corso dei secoli, 
in particolare i fenomeni di bradisismo e la progressiva 
perdita degli apparati decorativi, hanno tuttavia compro-
messo la leggibilità delle relazioni originarie tra la statua e il 
suo contesto architettonico. In risposta a tale condizione di 
frammentazione, la restituzione virtuale assume un ruolo 
metodologicamente centrale, poiché consente di ricostru-
ire in forma ipotetica, ma scientificamente fondata, la col-
locazione e il significato dell’opera all’interno del sistema 
terrazzato. Il modello digitale si configura così non solo 
come strumento di visualizzazione, ma come dispositivo di 
analisi critica e di verifica interpretativa, capace di integrare 
dati archeologici e ipotesi ricostruttive in un quadro coe-
rente [Dell’Unto et al. 2016; Forte 2010].

La digitalizzazione delle statue presso il museo MANN
Gli originali delle sculture rinvenute a Baia sono oggi con-
servati nelle Sale 30 e 32 della sezione Campania Romana 
del Museo Archeologico Nazionale di Napoli (MANN). È 
a partire da questo contesto museale che ha preso avvio 
il processo di digitalizzazione, finalizzato sia alla ricolloca-
zione virtuale delle statue nel loro ambiente originario, sia 
alla realizzazione di repliche fisiche destinate alla stazione 
di Baia. La digitalizzazione è stata realizzata attraverso un 
approccio integrato: al rilievo laser scanner degli ambienti 
museali è stata affiancata la fotogrammetria digitale delle 
singole sculture. Tale approccio ha consentito di ottenere 
un workflow operativo in grado di generare modelli 3D 
ad alta risoluzione, capaci di restituire con grande preci-
sione sia la geometria complessiva delle opere sia i det-
tagli superficiali e materici, fondamentali per lo studio e la 

riproduzione fedele [Forte, Pescarin 2013; Pescarin 2020] 
(fig. 3). Particolare attenzione è stata dedicata alla digita-
lizzazione dell’Afrodite Sosandra, la cui complessità formale 
ha richiesto un’accuratezza precisa delle acquisizioni e una 
successiva fase di editing e ottimizzazione dei modelli. Il mo-
dello digitale ha consentito di sperimentare ipotesi di ricol-
locazione della statua all’interno del Settore della Sosandra, 
verificando le relazioni spaziali tra scultura, architettura e 
paesaggio e contribuendo alla ricostruzione dell’organizza-
zione scenografica del complesso [Campi et al. 2025].
Per la statua, il flusso di lavoro di acquisizione ha combi-
nato la fotogrammetria ravvicinata (300 acquisizioni, sen-
sore full-frame) per ottenere una morfologia dettagliata, 
con una scansione Faro Focus 3D utilizzata esclusivamen-
te per la validazione della scala e dell’accuratezza metrica 
del modello digitale. La prototipazione digitale dei pezzi 
è stata eseguita utilizzando la mesh fotogrammetrica non 
decimata, garantendo la massima risoluzione nell’integra-
zione finale.

Restituzione virtuale del Settore Sosandra

Metodologia
La restituzione virtuale del Settore della Sosandra si è ba-
sata sull’integrazione di dati geometrici ottenuti mediante 
scansione LiDAR SLAM con informazioni archeologiche, 
planimetriche e bibliografiche provenienti anche dalle 
campagne di scavo storiche e dai rilievi più recenti. L’impie-
go di un sistema di scansione dinamica ha consentito la ge-
nerazione di una nuvola di punti tridimensionale continua 
e georeferenziata, capace di restituire la morfologia attua-
le del complesso e di costituire la base metrica affidabile 
dell’intero processo di restituzione [Remondino, Campana 
2014]. La metodologia di modellazione ha aderito a criteri 
metrici di alta fedeltà, stabilendo una tolleranza posizionale 
di ±8 mm per l’insieme archeologico mediante acquisizio-
ne dati con lo scanner NavVis VLX 3.
A partire da tale nuvola di punti si è proceduto alla puli-
zia, segmentazione e classificazione dei dati, individuando 
i diversi corpi murari, le strutture voltate, le piattaforme 
e gli elementi idraulici conservati. Il modello morfometri-
co è stato successivamente importato in un ambiente di 
modellazione tridimensionale, nel quale è stata elaborata 
una ricostruzione interpretativa dei volumi perduti, fonda-
ta su criteri di coerenza costruttiva, analogia tipologica e 
compatibilità strutturale [Fernández Ruiz 2002] (fig. 4). In 
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questo processo sono stati esplicitamente distinti gli ele-
menti documentati, quelli restituiti per analogia e quelli 
di natura puramente ipotetica, garantendo la tracciabilità 
delle scelte ricostruttive. L’obiettivo principale del model-
lo non è stato la produzione di un’immagine finale, ma la 
costruzione di uno strumento di analisi spaziale capace 
di testare ipotesi, valutare relazioni visive e verificare la 
plausibilità architettonica delle proposte [Ortega-Vidal 
et al. 2011]. In tale prospettiva, la restituzione virtuale è 
stata concepita come un processo aperto, suscettibile di 
revisione e aggiornamento in funzione dell’acquisizione di 
nuovi dati archeologici o interpretativi.

Impostazione delle ipotesi sui quattro livelli
 Il Settore della Sosandra è stato interpretato come un 
sistema architettonico articolato in quattro grandi livelli, 

corrispondenti alle terrazze documentate archeologica-
mente e riportate nel modello geometrico. Ciascun livello 
è stato oggetto di una restituzione specifica, tenendo con-
to sia della funzione ipotizzata sia delle relazioni con gli 
altri ambiti del complesso. Il livello inferiore, più prossimo 
ai sistemi idraulici e alle aree di servizio, è stato inter-
pretato come zona di accesso e distribuzione, dalla quale 
prendeva avvio il percorso ascensionale verso gli spazi 
di maggiore rappresentatività. Il secondo livello, caratte-
rizzato dalla presenza di portici e aree aperte, è stato 
restituito come ambito di transizione, nel quale giardini e 
vasche articolavano il rapporto tra interno ed esterno. Il 
terzo livello concentrava i grandi ambienti voltati e le sale 
di rappresentanza, organizzate secondo assi compositivi 
e relazioni visive attentamente controllate. Il livello supe-
riore, infine, associato alle terrazze panoramiche, è stato 

Fig. 6. Vista del modello virtuale con ipotetica collocazione della statua della Sosandra nella nicchia centrale  (elaborazione grafica a cura degli autori).
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Livello di evidenza Descrizione Criteri applicati Esempi di restituzione

Prove dirette 
(documentate/certe)

Elementi la cui forma, proporzioni e posi-
zione sono dimostrate da fonti primarie o 
da resti fisici conservati

Conservazione parziale o totale del     
materiale
Documenti grafici storici verificabili 
Fonti documentarie precise

Disposizione dei vari edifici e dei relativi 
percorsi di accesso (scale/rampe)
Altezza della maggior parte degli edifici, 
come dimostrato dalle impronte delle 
scale

Prove indirette 
(dedotte/probabili)

Elementi non completamente conservati, 
ma la cui forma può essere dedotta da 
materiale o documentazione coerenti

Resti parziali o resti archeologici
Riferimenti testuali o grafici incompleti
Corrispondenza tipologica con edifici co-
evi verificati

Relazione tra i canali idrici dei diversi 
livelli del settore
Pianta di tutti gli edifici
Disposizione delle volte grazie al loro 
stato di conservazione

Ipotesi ben fondata 
(ricostruzione plausibile)

Elementi non conservati o non descritti 
direttamente, ricostruiti utilizzando criteri 
scientifici basati su analogie storiche, tipo-
logiche e costruttive

Analisi comparativa con edifici gemelli
Coerenza strutturale e stilistica
Giustificazione architettonica esplicita

Disposizione di elementi quali colonne e 
falde del tetto (con una struttura lignea 
non conservata).
Giunzioni tra alcuni degli edifici
Finiture degli ambienti 

Tabella 1. Livelli di prova nella restituzione virtuale

messo in relazione con gli spazi residenziali e di contem-
plazione del paesaggio, dai quali si dominava l’insieme del 
golfo e dei giardini sottostanti (fig. 5). La modellazione di 
questi quattro livelli ha consentito di verificare la coerenza 
del Settore della Sosandra come architettura scenografica 
unitaria, nella quale la sovrapposizione delle terrazze non 
risponde esclusivamente a esigenze topografiche, ma a una 
volontà esplicita di gerarchizzazione spaziale e di costru-
zione progressiva dell’esperienza del luogo.
La ricostruzione virtuale del settore di Sosandra è stata 
realizzata mediante modellazione CAD basata sulla nuvola 
di punti. La verificabilità delle ipotesi si basa su evidenze 
archeologiche in situ per le planimetrie del sito, mentre per 
i volumi e la collocazione delle sculture sono stati applicati 
criteri di analogia storica, basati su parallelismi tipologici del 
periodo e sulla documentazione bibliografica consultata.
Quindi, la ricostruzione virtuale del settore di Sosandra è 
stata realizzata utilizzando un flusso di lavoro sistematico 
e tracciabile basato su evidenze storiche. Questo proces-
so combina l’analisi documentaria critica, la modellazione 
digitale parametrica, l’applicazione di texture di rendering 
e l’utilizzo di tecnologie di visualizzazione in tempo reale. 
La metodologia applicata aderisce ai principi della Carta di 
Londra (2009) e dei Principi di Siviglia (ICOMOS-2017), 
garantendo trasparenza, tracciabilità scientifica e rigore cri-
tico nella ricostruzione digitale del patrimonio (Tabella 1).

La sala della Sosandra e ipotesi di collocazione
La digitalizzazione tridimensionale dell’Afrodite Sosandra, ef-
fettuata presso il Museo Archeologico Nazionale di Napoli, 
ha reso possibile la sua integrazione all’interno del modello 
virtuale del Settore della Sosandra. A partire dalle dimen-
sioni reali della statua e dalla geometria ricostruita della 
sala delle nicchie, sono state sperimentate diverse ipotesi 
di collocazione, valutandone la visibilità lungo i principa-
li assi di percorrenza, la relazione con i giardini e con i 
dispositivi idraulici, nonché l’impatto percettivo all’interno 
dell’insieme architettonico (fig. 6). L’analisi ha mostrato 
come la collocazione della statua nella nicchia centrale 
dell’ambiente assiale massimizzi sia la leggibilità formale sia 
l’efficacia simbolica della composizione (fig. 7). Da questa 
posizione, l’Afrodite si configura come fulcro visivo dello 
spazio, dominando l’asse compositivo che articola i diversi 
livelli del settore e instaurando un dialogo diretto con il 
paesaggio e l’acqua. Tale configurazione rafforza l’interpre-
tazione dell’ambiente come ninfeo di carattere rappresen-
tativo, nel quale la scultura non agisce come mero ele-
mento ornamentale, ma come componente strutturante 
del significato dello spazio [Gómez Robles 2013, p. 62]. 
La restituzione virtuale ha inoltre permesso di valutare 
la scala relativa tra la figura, l’architettura e l’ambiente cir-
costante (fig. 8), un’operazione impossibile a partire dalla 
statua isolata nel contesto museale o dai resti frammentari 
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Fig. 7. Sezione prospettica della ricostruzione virtuale del Settore della Sosandra con focus sul posizionamento della statua (elaborazione grafica a cura 
degli autori).
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in situ. In tal modo, il modello tridimensionale si configura 
come uno strumento di validazione archeologica dell’ipo-
tesi di collocazione proposta (figg. 9, 10).

Impatto sociale e azione-effetto “pop”
L’apertura della nuova stazione di Baia lungo la linea Cu-
mana, arricchita dalla presenza delle riproduzioni 3D delle 
statue provenienti dalle Terme di Baia, rappresenta un caso 
significativo di integrazione tra infrastruttura contempora-
nea e patrimonio archeologico (fig. 11). La ricerca non si 
limita a un’operazione di valorizzazione culturale in senso 
tradizionale, ma si configura come un dispositivo capace di 
produrre un impatto sociale concreto, attivando un effetto 
di ritorno sul territorio e, in particolare, sul Parco Archeo-
logico delle Terme di Baia. Il complesso termale, pur costi-
tuendo una delle architetture più imponenti e significative 
del mondo romano, ha a lungo sofferto di una condizio-
ne di marginalità, dovuta a criticità legate all’accessibilità e 
all’efficienza dei collegamenti. La difficoltà di raggiungimen-
to del sito ha contribuito nel tempo a ridurne la percezione 
come luogo centrale del patrimonio campano, limitandone 
la piena fruizione nonostante l’eccezionale valore storico, 
architettonico e paesaggistico. In questo quadro, la nuo-
va stazione di Baia assume un ruolo strategico, ponendosi 
come infrastruttura capace di incidere direttamente sulla 
relazione tra il sito archeologico e il sistema della mobilità. 
La stazione diventa soglia di accesso, non solo fisica ma an-
che simbolica, al patrimonio archeologico. È in questo con-
testo che si manifesta l’azione-effetto pop dell’intervento. 
La presenza delle statue in uno spazio attraversato quoti-
dianamente rende il patrimonio immediatamente visibile, 
riconoscibile e accessibile, riducendo la distanza simbolica 
tra pubblico e bene archeologico. La fruizione informale 
delle repliche stimola curiosità e interesse, favorendo un 
primo contatto con il patrimonio che può tradursi in un 
desiderio di approfondimento e di visita. In tal senso, la 
stazione risulta in grado di anticipare l’esperienza archeo-
logica, orientando il visitatore verso il Parco e rafforzando il 
legame tra infrastruttura e sito. Questo meccanismo risulta 

Fig. 8. Ricostruzione virtuale del Settore della Sosandra (elaborazione 
grafica a cura degli autori).

Fig. 9. Focus del livello C del settore della Sosandra - il teatro-ninfeo 
(elaborazione grafica a cura degli autori).

Fig. 10.  Una vista del modello virtuale settore della Sosandra  
(elaborazione grafica a cura degli autori).
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Fig. 11. La nuova stazione metropolitana di Baia (elaborazione grafica a cura degli autori).
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particolarmente efficace in un’area come quella flegrea, 
caratterizzata da una forte stratificazione storica ma an-
che da fragilità infrastrutturali e ambientali. La collocazione 
del patrimonio all’interno di uno spazio della quotidianità 
contribuisce a ridefinire il rapporto tra comunità e terri-
torio. La stazione di Baia non si limita dunque a migliorare 
l’accessibilità fisica al parco, ma ne ridefinisce l’immagine, 
restituendogli centralità all’interno del sistema urbano e 
metropolitano. L’effetto prodotto da questa operazione 
può ritenersi strategica e funzionale, in quanto possiede 
la capacità di attivare una relazione virtuosa tra mobilità, 
spazio pubblico e patrimonio archeologico. La replica scul-
torea, inserita in un contesto infrastrutturale, agisce come 
catalizzatore di attenzione e come strumento di narrazio-
ne diffusa, contribuendo a riattivare il potenziale sociale e 
culturale di un complesso che, pur nella sua monumenta-
lità, è rimasto a lungo sottovalutato, in cui la mediazione 
culturale e l’innovazione tecnologica diventano leve strate-
giche per superare le criticità di accesso e rafforzare il lega-
me tra patrimonio archeologico e società contemporanea.

Conclusioni

Il contributo analizza il ruolo della restituzione virtuale nel 
patrimonio archeologico, prendendo come caso studio il 
Settore della Sosandra nelle Terme di Baia. Attraverso l’in-
tegrazione di dati architettonici, topografici e scultorei, lo 
studio evidenzia come le tecnologie digitali non siano solo 
strumenti di documentazione e conservazione, ma anche 
mezzi per l’interpretazione critica e la riattivazione dei con-
testi antichi nello spazio contemporaneo. La ricostruzione 
virtuale del Settore della Sosandra ha restituito leggibilità 

a un complesso archeologico fortemente compromesso, 
chiarendo le relazioni spaziali e simboliche tra architettu-
ra, paesaggio e scultura. L’Afrodite Sosandra emerge come 
elemento chiave, la cui digitalizzazione e ricollocazione vir-
tuale permettono di interpretare la funzione ideologica e 
rappresentativa del settore in un quadro sistemico.
Un ruolo determinante nel processo di ricostruzione è 
stato svolto dai dati topografici messi a disposizione dalla 
dott.ssa Paola Miniero e dal dott. Enrico Gallocchio del 
Parco Archeologico delle Terme di Baia. Il confronto diret-
to con loro, insieme all’analisi dei rilievi precedentemente 
fatti, ha rappresentato un contributo prezioso per la com-
prensione dell’evoluzione storica del sito e ha consentito 
di verificare e integrare le ipotesi ricostruttive, mettendo 
in relazione lo stato attuale con le configurazioni passate 
del complesso.
Parallelamente, la produzione di fabbricazione additiva in 
scala 1:1 delle statue e la loro collocazione nella nuova sta-
zione di Baia lungo la Cumana evidenziano il potenziale so-
ciale e comunicativo delle tecnologie digitali: le copie non 
sostituiscono gli originali, ma diventano artefatti autonomi 
capaci di generare nuove forme di fruizione e mediazione, 
inserendo il patrimonio nello spazio pubblico quotidiano. 
L’esperienza mostra come l’integrazione tra rilievo digitale, 
modellazione 3D e fabbricazione additiva superi la tradi-
zionale separazione tra museo, sito archeologico e spazio 
urbano, promuovendo una visione del patrimonio come 
sistema dinamico e relazionale. Il progetto apre a futuri 
sviluppi, sia in termini di ambienti virtuali immersivi, sia di 
applicazione del modello ad altri contesti con analoghe cri-
ticità, dimostrando come ricerca scientifica, progettazione 
culturale e innovazione tecnologica possano sostenere la 
valorizzazione e la fruizione consapevole del patrimonio.
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