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Premessa

Il contributo è destinato ai professionisti museali e alle aziende pro-
duttrici di tecnologia. Ai primi si chiede di accettare alcune defini-
zioni come product scouting e non “ricerca del prodotto” perché 
sono in uso nel linguaggio operativo dei secondi, ai quali si dedica 
un sintetico glossario dei termini del mondo “musei” (5. Prontuario).  

1. Il punto di vista sul museo e una progettazione a “triangolo”

L’obiettivo di questo contributo è la proposta preliminare di un mo-
dello di progettazione per la comunicazione multimediale nel mu-
seo. Nei paragrafi successivi saranno descritte e analizzate finalità, 
caratteristiche, modalità d’uso e costruzione del modello metodo-
logico proposto. Sembra però opportuno spiegare, in via prelimina-
re, come sia nata l’esigenza di fornire un modello di progettazione 
sulla comunicazione multimediale. Il punto di vista di chi scrive non 
è quello del ricercatore e nemmeno quello di un professionista mu-
seale,1 ma quello di chi esercita l’attività di lavoro autonomo.2 L’an-

1 In questo caso si intenda chi esercita la propria attività al servizio di un’istituzio-
ne e che, a prescindere dalla forma contrattuale, si dedica a un solo museo. Per 
una definizione corrente si veda “professionista museale” [Tab. 1] Glossario.

2 Oltre all’attività di consulente museale, per la comunicazione multimediale e per 
i progetti di valorizzazione e promozione dei beni culturali si ha avuto occasione 
di lavorare, in anni diversi, con tre aziende specializzate, rispettivamente di ICT, vi-
sual design e un media services. Si sono occupate di fornitura, integrazione di siste-
ma e installazione di tecnologie multimediali per musei, aree espositive e mostre.
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golazione con cui si guarda al museo è quindi esterna, ma duplice 
e diversa:

- del consulente che lavora in stretta collaborazione con conservatori 
e direttori per raggiungere gli obiettivi specifici della mission [Tab. 1];
- dell’azienda che fornisce e installa la tecnologia, l’hardware, il software, 
l’integrazione di sistema.3 

Quest’ultima ha un ruolo diverso dal primo, anche se propone an-
ch’essa soluzioni progettuali, suggerisce migliorie, svolge un ruolo di 
supporto nelle scelte operative.
I due ruoli sono però legati da uno schema di competenze “trian-
golare”.4 La letteratura ha da sempre suggerito questa organizzazio-
ne di rapporti che è premessa per qualsiasi buona progettazione 
museale. Nel contesto di una mostra (Malagugini 2008: 78-79) le 
fasi di 1) scelta del messaggio (oggetti, contenuti) 2) progettazio-
ne architettonica – dal layout al disegno esecutivo degli elementi  
3) montaggio e allestimento tecnico, sono onere rispettivamente 
di curatore, [Tab. 1] architetto, azienda allestitrice. Per il museo ven-
gono proposte analoghe prassi tra le diverse competenze (Angela 
2009: 18). Sarà però importante riportare questo schema, valido 
per la macro-progettazione, in una micro-progettazione che vede 
impegnate nuove professionalità5 come l’autore multimediale (Ne-

3 Dall’Istat, classificazione delle attività economiche ATECO 2007, codice attività 
62.02.00 “consulenza su hardware, software e altre tecnologie dell’informazione: 
analisi dei bisogni e dei problemi degli utenti, consulenza sulla migliore soluzione”, 
“pianificazione e progettazione di sistemi informatici che integrano l’hardware dei 
computer, il software e le tecnologie della comunicazione”. Molte aziende si occu-
pano di integrare soluzioni software e app con prodotti di tecnologia e allestimen-
ti/scenografie anche per settore museale e dei beni culturali. I system integrators 
hanno un’associazione dedicata agli “operatori del mercato dell’Integrazione di 
Sistemi Audio Video e Controllo Professionale” (http://www.sieconline.it) attività 
di particolare interesse per il contenuto di questo paper. 

4 Potrebbe spiegarsi e sintetizzarsi con una metafora; il proprietario ed abitante di 
casa (che conosce le sue esigenze e quelle di chi abiterà con lui – il conservatore 
e/o direttore), l’architetto progettista della casa stessa (il consulente, progettista), 
l’impresa edile (azienda).

5 A titolo di esempio, per il solo video di un exhibit tecnologico, collaboreranno: 

gri 2016: 156-157) e il content creator (Confetto 2017: 115-116) 
nella realizzazione di allestimenti sempre più complessi.
Sintetizzando, si è voluto fin qui chiarire quale sia il punto di vista 
di chi scrive sul museo e sposare uno schema di progettazione che 
vede sempre e comunque al vertice decisionale del triangolo i re-
sponsabili, scientifici e non, del museo stesso. La proposta prelimina-
re del modello di progettazione e il suo futuro sviluppo, serviranno 
per comprendere se quest’ultimo possa trovare concreta e utile 
applicazione, grazie al dibattito con la comunità museale a cui que-
sto contributo è destinato. Si cercherà poi di descrivere il contesto, il 
museo, per permettere anche ad aziende e professionisti del settore 
tecnologico di comprendere meglio una realtà che, come vedremo 
più avanti, non potrà mai essere solo una location per degli allesti-
menti multimediali.

2. Finalità e obiettivi del modello di progettazione
 
“Kubbe indica e spiega. Mima, salta, danza, cade, cammina sulle punte, 
corre. Fa di tutto per compiacere il suo pubblico” (Johnnsen 2010).
Il pubblico dev’essere sempre più conosciuto, accattivato, sorpreso, 
fidelizzato (Black 2012: 10 e Black 2005) –6 non solo sul web, ma 
anche in presenza, grazie agli allestimenti previsti dal progetto mu-
seografico [Tab. 1]. Nascono quindi musei che vengono di volta in 
volta definiti digitali (Bonacini 2014: 59), virtuali (Panciroli 2010: 3, 
7 e Antinucci 2007), immersivi (Minardi 2018: 123), interattivi (Ca-
saburi 2017: 7, Bonacini 2011: 11) – hanno allestimenti che fanno 
uso di tecnologie apprezzate (Alunnno 2017: 282, Solima 2000: 80, 
83, 112) dai visitatori nella maggior parte dei casi, ma semplificano 
la vita al personale nel lavoro quotidiano? Sono facilmente gestibili? 

il curatore esperto della materia che produrrà i contenuti preliminari (curatela), 
l’esperto di scrittura per il target individuato (autore multimediale), il videomaker, 
l’editor, il grafico (realizzazione tecnica).

6 Negli ultimi anni si sono ripetute come un mantra le definizioni di audien-
ce development http://www.adesteproject.eu/about, audience engagement http://
engageaudiences.eu/materials/, ampliare qualitativamente e quantitativamente la 
rete delle relazioni per raggiungere obiettivi fissati dall’istituzione, e coinvolgere 
attivamente il pubblico (on line e in presenza).

http://www.sieconline.it
http://www.adesteproject.eu/about
http://engageaudiences.eu/materials/
http://engageaudiences.eu/materials/
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Economici? (Montanari, Trione 2017: 23) Ancora prima, sono stati 
progettati, scelti e valutati dai responsabili del museo stesso? Sul 
fronte opposto, le aziende hanno proposto allestimenti in grado di 
suscitare il solo effetto wow (Vanni 2018: 103) sul pubblico, o hanno 
pensato anche a coloro che devono lavorare quotidianamente con 
quelle tecnologie? 
La finalità del modello di progettazione è quella di diventare un 
prontuario per gli operatori museali; si tratta di uno strumento da 
consultare prima di ideare un progetto di allestimento. I destinatari 
sono due; i responsabili del museo interessati a conoscere la tecno-
logia multimediale di facile utilizzo e le aziende produttrici di quella 
stessa tecnologia che, insieme ai system integrators potranno giovarsi 
della conoscenza del metodo e del contesto di lavoro dei musei, i 
loro “committenti”.7 Alla categoria dei professionisti del museo si 
vuole però contribuire fin da subito, e per farlo al meglio si integra 
a questo contributo un “prontuario” (si veda 5. Prontuario) al cui 
interno si trovano:

- le tabelle riassuntive del modello di progettazione [Tab. 2 e 3];
- la descrizione di un test realizzato in un museo (un caso di studio);
- i primi esiti di un questionario informativo rivolto alle aziende sul 
tema tecnologia multimediale di facile utilizzo nei musei [Tab. 4].

Il presente contributo avrà un naturale sviluppo nella ricerca e nella 
modellizzazione di quante più esigenze possibili emergano dai musei 
in materia di allestimento e comunicazione multimediale (5. Pron-
tuario. Questionario per i Musei). Queste informazioni potranno poi 
essere utilizzate dalle aziende stesse per le loro politiche di ricerca e 
sviluppo di prodotti sempre più in dialogo con i musei.
Riassumendo i principali obiettivi:

- fornire un modello di progettazione dell’allestimento multimediale di 
facile comprensione e utilizzo;

7 Si ritiene che lavorare in questo ambito porti con sé l’onere (e l’onore) di avere 
almeno tre committenti: l’Ente che affida materialmente la commessa, i “padroni 
di casa” responsabili dei musei, infine il pubblico – il più importante; esistono poi 
molti altri portatori di interesse.

- descrivere i punti di forza delle tecnologie multimediali di facile utiliz-
zo per una migliore gestione dell’allestimento;
- condividere con le aziende il metodo di lavoro (professionalità, obiet-
tivi, contesto) peculiare del progetto museografico.

Farà parte dello sviluppo della ricerca (dopo aver effettuato altri 
test sul campo e avere raccolto il feedback da parte dei musei e dei 
loro responsabili) un aggiornamento del modello di progettazione, 
per :

- permettere ai produttori di tecnologie di progettare e/o migliorare 
prodotti tailor made per applicazioni specificatamente museali o tra-
sversali;
- rendere il modello di progettazione aggiornabile nel tempo, grazie 
al contributo di nuove professionalità,8 a beneficio di tutti i destinatari.

3. Realizzare un modello di progettazione, le caratteristiche

Per descrive le caratteristiche del modello di progettazione si dà 
risposta a tre domande:

1) a chi è destinato? Responsabili dei musei, direttori e conservatori, 
professionisti museali;
2) che cosa riguarda? Allestimenti realizzati con tecnologia multimedia-
le di facile utilizzo;
3) quando e dove applicarlo? Fase di ideazione e di valutazione del 
progetto museografico e del percorso espositivo.

Nello specifico:

1) perché il museo e non le esposizioni temporanee? Perché diret-
tori e conservatori in primis? La natura istituzionale del museo e le 
professionalità (non sempre interne, soprattutto per quanto con-

8 “… la mancanza di conoscenze di base sulle tecnologie dell’informazione e della 
comunicazione tra i professionisti dei musei, a volte li porta a impegnarsi in solu-
zioni tecnologiche inadeguate che potrebbero, in molti casi, non essere adatte al 
museo o alle esigenze dei suoi visitatori” (Dal progetto Mu.Sa 2017: 28).
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cerne i piccoli musei) che – ciascuna col suo compito – ne animano 
la mission, permettono il verificarsi di condizioni peculiari che altrove 
non riscontriamo. Il museo non è solo esposizione, ma un ecosiste-
ma che ha un’offerta differenziata per target, per arco temporale e 
per area (studio e ricerca, conservazione e comunicazione);9 aggiun-
te, modifiche o miglioramenti agli allestimenti hanno quindi ricadute 
sul progetto museografico e devono essere valutate nell’ottica, più 
generale e organica, del progetto museale [Tab. 1] (Negri 2016: 164). 

- La progettazione è responsabilità di coloro che mantengono nel tem-
po il loro ruolo direzionale e scientifico;
- le altre figure professionali riconosciute (o in via di riconoscimento)10 
concorrono a una progettazione condivisa;
- è possibile fare una valutazione dell’allestimento nel lungo termine; sui 
visitatori, sull’impatto economico e sulla gestione;
- ogni allestimento ha un preciso obiettivo di comunicazione, ma fa 
sempre parte di un progetto museografico e di un piano museale più 
ampio e complesso (si pensi alla dimensione narrativa del percorso) 
da realizzare, aggiornare o completare.

Il Museo è un’Istituzione [Tab. 1], ha quindi le sue regole, una go-
vernance, un’organizzazione interna, statuto e regolamento, la carta 
dei servizi, una mission definita. Ha una fisionomia precisa, non è 
mai quello che comunemente tutti chiamiamo “museo” intendendo 
sostanzialmente l’edificio e l’esposizione all’interno. La natura istitu-
zionale del museo definisce dei confini entro i quali queste stesse 
regole sono valide. In questo contesto si può proporre un’indagine, 

9 Sono concetti tratti dalla definizione di museo dell’UNESCO http://www.
icom-italia.org/definizione-di-museo-di-icom/, che si arricchiscono della recente 
risoluzione ICOM, https://icom.museum/wp-content/uploads/2019/09/Resolu-
tions_2019_EN.pdf, i musei sono Hub culturali, “The concept of “Cultural Hubs” 
suggests the role of museums as central axes for the exchange of information that 
transcends time, be it centuries, political eras, or generations”.

10 Si considerano in via di riconoscimento il Digital interactive experience develop-
er (Mu.Sa 2017: 57, 58), è tra le figure più desiderate per lo sviluppo del museo, 
si occupa di migliorare l’esperienza digitale per i visitatori, si considerano ricono-
sciute l’“educatore museale” e il “responsabile dei servizi educativi” (ICOM 2008), 
“mediatore e responsabile dei servizi educativi” (ICOM 2017: 20).

sperimentare, verificare e valutare nel tempo – medio e lungo pe-
riodo (ivi 2016: 143) – se un modello di progettazione funziona e, 
cosa ancor più importante, valutarne tutti gli aspetti e non solo i 
numeri (quanti visitatori e quanto incasso), come accade per alcuni 
tipi di mostre temporanee (Montanari, Trione 2017: 16, 25).
Il progetto di allestimento impatta quindi sugli altri, che vanno an-
ch’essi definiti “progetti” e che fanno parte di un unico “progetto 
museale”, ragione per la quale nulla è slegato e tutto si condiziona 
nell’ecosistema museo;11  progetto scientifico, di comunicazione in-
terna, di gestione, editoriale, multimediale, di promozione e marke-
ting,12 anche digitale e sul web. Il museo è poi un’impresa culturale 
(Bosco 2016: 95), ogni investimento su uno di questi progetti deve 
essere valutato a bilancio con attenzione e nell’ottica del raggiungi-
mento di un break even che, non solo a seconda della natura e della 
governance del museo (pubblico statale, civico, privato, etc.), non 
sarà mai solo finanziario.
Un nuovo allestimento viene ideato perché:

- migliora il progetto museografico e l’esperienza del visitatore;
- porta un vantaggio alla mission del museo e del progetto museale 
complessivo.

Il cambiamento comporta una nuova organizzazione; il museo deve 

11 Il museo assolve a molteplici funzioni (si veda l’“Atto di indirizzo” DM 
10/5/2001 in sitografia), per ognuno degli otto ambiti si rintracciano spazi fun-
zionali all’interno dell’edificio. Il tempo di una giornata, settimana, mese e anno 
è scandito da attività, servizi offerti a specifici target di pubblico, eventi a carat-
tere saltuario, stagionale, permanente, etc. – dentro questo ecosistema vivono 
poi diverse professionalità, il lavoro si organizza periodicamente per garantire 
un buon raggiungimento delle finalità dell’istituzione. Anche le tecnologie aiu-
tano a far vivere un ambiente in cui il pubblico è liquido e mutevole (Cervellini, 
Rossi 2011: 49). Il servizio ecosistemico è un concetto usato prevalentemente 
in ambito ambientale, viene spesso valutato dal punto di vista economico quello 
ricreativo, mai quello culturale (Tofani 2016: 32), ma il museo è a tutti gli effetti un 
sistema in osmosi con l’ambiente che lo circonda, eroga spesso servizi gratuiti ed 
è al servizio dei cittadini.

12 Si ringrazia Massimo Negri per la presentazione da cui sono tratti questi ter-
mini e per il prezioso insegnamento metodologico ricevuto.

http://www.icom-italia.org/definizione-di-museo-di-icom/
http://www.icom-italia.org/definizione-di-museo-di-icom/
https://icom.museum/wp-content/uploads/2019/09/Resolutions_2019_EN.pdf
https://icom.museum/wp-content/uploads/2019/09/Resolutions_2019_EN.pdf


Elephant & Castle, n. 21, Dove va il museo, dicembre 201911 12M. Sicios - Nei Musei il multimediale diventerà “facile”. Prontuario di progetto

potersi quindi permettere la tecnologia multimediale realizzando 
con attenzione un progetto di gestione che quantifichi i costi (Chi-
rieleison 1999: 148, Malagugini 2008: 95, Bosco 2016: 95, Vanni 2018: 
34, 39) e l’impegno di risorse umane per la fase di progettazio-
ne, realizzazione, utilizzo, manutenzione13 ordinaria e stra-ordinaria. 
Emerge quindi l’importanza della gestione e del personale addet-
to. Scegliere di progettare allestimenti che fanno uso di tecnologie 
multimediali di facile utilizzo sarà quindi un indiscutibile vantaggio. 
Si ritiene che anche la più specifica valutazione debba però essere 
fatta da chi, all’interno del museo, ha un ruolo di responsabilità e di 
coordinamento delle altre figure professionali, deputate a loro volta 
ad attività gestionali, di management, didattiche, di ricerca.
2) Allestimenti come proiezioni, retro-proiezioni, audio e/o video 
immersivi, ologrammi, monitor scenografati, led e video-wall, vetri-
ne multimediali – interattivi e non – sono tecnologie multimediali, 
“strumenti” (Sicios 2008: 10) di comunicazione che prevedono un 
messaggio fatto di più media, più d’uno dei cinque sensi dei visitatori 
vengono stimolati simultaneamente. L’oggetto del modello di pro-
gettazione sono allestimenti:

- tecnologici, fanno uso di sistemi informatici (digitali) per l’emissione 
del contenuto;
- multimediali, ma con una prevalenza quasi esclusiva di comunicazione 
visiva e audio;14

- progettati in ogni aspetto e fisicamente collocati nel percorso esposi-
tivo (Negri 2016: 142-143), studiati in una logica di spazialità (Malagu-
gini 2008: 80-82 e Munari 2013:  30-31);
- di facile utilizzo, rispetto soprattutto alla sostenibilità economica e alla 
capacità gestionale da parte degli operatori del museo.

Se gli strumenti di comunicazione descritti sono allestimenti tecno-

13 (ICOM 2017: 22) rientra nei compiti del “Responsabile della manutenzione” in-
tervenire per ripristinare efficienza ed efficacia di impianti e componenti tecnologici.

14 In questo paper, introduttivo di una tematica più ampia e che avrà gli sviluppi 
elencati, si è voluto dare spazio a strumenti di comunicazione maggiormente visivi 
come display e proiettori, si veda più avanti e in 5. Un caso di studio e Tab. 4. I dati 
delle aziende produttrici di tecnologie. 

logici, li definiamo multimediali anche in virtù delle caratteristiche 
del loro contenuto, che può essere di:  immagine, immagine in mo-
vimento, audio, testo, animazione, animazione grafica, grafica, 3D.15 

Possono trovare un linguaggio codificato come nel caso di audio e 
video (linguaggio cinematografico) o essere semplicemente presen-
ti nello stesso ambiente e concorrere al medesimo obiettivo di co-
municazione mettendo in relazione (Antinucci 2004: 17) il pubblico 
con l’allestimento. Le tecnologie multimediali oggetto del prontuario 
sono quelle dotate di una loro fisicità e fanno parte del percorso 
espositivo, si escludono quindi quelle che vengono chiamate co-
munemente digitali o informatiche come i devices mobili (Confetto 
2017: 105) o che sono wearable.16 In questa fase del lavoro di ri-
cerca, si vogliono prendere in considerazione17 quelle tecnologie 
multimediali che hanno in prevalenza un contenuto visivo (Munari 
2013: 81, Robertson 2003: 59-60) e audio.
Si stabiliscono due condizioni per definire cosa si intenda per tecno-
logia multimediale di facile utilizzo:

- progettata con lo specifico intento di essere facile da usare;
- economicamente sostenibile nella gestione e nell’uso nel tempo.

15 Per un esempio di animazione si veda il caso di studio della battaglia di Canne 
(Gabellone 2019).

16 I dispositivi mobili degli utenti hanno numerose potenzialità, tra queste, quella 
di scambiare informazioni e dati utili con il museo, e agevolare uno scambio anche 
tra visitatori (Solima 2016: 274).

17 Una sala realizzata con installazioni olfattive e grandi stampe a parete – pur 
stimolando contemporaneamente olfatto e vista, non sarebbe però “tecnologica”. 
Nemmeno il singolo video, contenuto di una videoguida (per esempio installata 
su hardware tablet e funzionante grazie a un’app realizzata ad hoc, con l’uso di 
e-beacon o altra tecnologia), sarà oggetto del modello perché non legato allo 
spazio espositivo. Il progetto museografico è invece ovviamente condizionato 
da queste tecnologie. Il confine è labile e si comprende come sia suscettibile di 
moltissime eccezioni, a cominciare da allestimenti che integrano le tecnologie 
installate su dispositivi wearable e installazioni multimediali presenti nell’ambiente. 
Un discorso a parte, lo meritano exhibit come il cinema 4D, installazioni maggior-
mente complesse che prevedono un coinvolgimento multi-sensoriale su 3, 4, 5 
sensi contemporaneamente in un medesimo exhibit.
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Definiamo di facile utilizzo una tecnologia che possa essere utilizzata 
dai non addetti ai lavori, che non richieda quindi competenze tec-
niche, almeno per la sua gestione e uso nel tempo.18 Arricchiamo la 
definizione con un discrimine più concreto; la tecnologia in oggetto 
è stata progettata con l’obiettivo di essere di facile utilizzo per dei 
fruitori che abbiano meno competenze tecniche rispetto a coloro a 
cui era destinata una “vecchia” tecnologia che aveva la stessa funzio-
ne di quest’ultima.19 Si prendono quindi in esame quelle tecnologie 
multimediali che sostituiscono le precedenti, rendendole maggior-
mente user friendly. L’economicità rientra a pieno titolo nella nostra 
definizione di facilità di utilizzo; per essere davvero utilizzabile e ap-
prezzabile nel tempo, questa tecnologia dovrà garantire un rispar-
mio economico rispetto ad altre, se non in fase di acquisito e instal-
lazione, almeno in quella di gestione, manutenzione, aggiornamento 
e uso quotidiano.  Anche in questo caso, l’azienda che progetta con 
l’intento di ridurre i costi va incontro a una delle principali esigenze 
del museo contemporaneo (Bosco 2016: 95, Vanni 2018: 34, 39).
3) Il progetto potrebbe riguardare un allestimento ancora da re-
alizzare (come nel caso dei musei di nuovo concepimento), o da 
aggiornare, modificare e implementare (nel caso di esposizioni già 
realizzate).  Al verificarsi di entrambe queste condizioni valga lo stes-
so modello di progettazione, e per una ragione molto semplice: la 
valutazione si fa periodicamente, in una logica di progettazione in 
continuum. Quando si dovrebbe utilizzare il modello di progettazio-
ne? A cominciare proprio dalla fase di valutazione, la prima:

A. valutazione; miglioramento del progetto museografico e dell’espe-
rienza del visitatore;
B. progettazione;
C. redazione della check list di verifica;
D. il test;
E. la valutazione del test e una nuova check list;
F. valutazione > A.

18 Il tempo è un fattore fondamentale in un museo che progetta a medio e lungo 
termine (Negri 2016: 143)

19 Si veda in 5. “Un caso di studio”, “Product scouting”.

Ci si soffermerà qui sulla valutazione, rimandando la definizione del-
le altre fasi al 4. Modello di progettazione. Attraverso gli strumenti 
di valutazione messi in campo (questionari, indagini osservanti, focus 
group, feed back tecnologici)20 nascerà l’esigenza di migliorare il pro-
getto museografico, intervenendo quindi nel percorso, in un preciso 
spazio. Sapremo quindi dove e quando (la visita ha dei tempi che 
vanno progettati) intervenire, ma anche per cosa, quale obiettivo ci 
si pone nei confronti del visitatore.21 Alcuni esempi:

- facilitare la comprensione di un contenuto (Hughes 2010: 36);
- intervenire sul ritmo della visita e sullo stato psico-fisico dei visitatori 
(Vanni 2018: 73, 96);
- fornire un contesto e informazioni suppletive a opere, reperti e og-
getti della comunicazione (Montanari, Trione 2017: 21 e Da Milano, 
Sciacchitano 2015: 36);
- rendere fisicamente e culturalmente accessibili i contenuti (Hughes 
2010: 124-125);22

20 Lo spazio di un museo, che viene considerato statico può essere arricchito 
di sistemi IOT e sensori che lo rendono intelligente (Chianese 2014: 300-303), 
grazie a questi sistemi si possono raccogliere dati quantitativamente e qualitati-
vamente diversi da quelli normalmente raccolti dal personale del museo (Solima 
2016: 276-278). Un interessante progetto è anche quello di MIE (Gruppo Meta) 
un framework che utilizza gli strumenti dell’IOT e i sensori per conoscere il pubbli-
co e modulare i contenuti emessi poi dai monitor per la visita. Di grande interesse 
anche le indagini sul bio-feedback dei visitatori al Lu.C.C.A. (Vanni 2018: 101) e 
le modalità di valutazione messe in atto per un exhibit multimediale olografico 
(Pagano 2018: 15-17, relazione a Tourisma 2019, Firenze). 

21 Noteremo che le esigenze tipicamente “museotecniche”, se utilizziamo lo 
strumento della tecnologia multimediale, possono bene integrarsi con gli obiettivi 
coordinati dal museologo (Negri 2016: 164) che il medium (Bosco 2016: 92) 
museo si pone nei confronti del visitatore (sempre in quel preciso punto del 
progetto museografico).

22 Per l’accessibilità dei contenuti si vogliono citare, tra gli altri, i documenti e 
le linee guida elaborate da ICOM http://www.icom-italia.org/commissione-ac-
cessibilita-museale-icom-italia/ , il progetto Come-in! (Interreg Central Europe) 
https://www.interreg-central.eu/Content.Node/COME-IN.html, per quanto attie-
ne alle “Guideline”, 27/2/2019 e “Guida per operatori museali”, le “Linee guida 
per il superamento delle barriere architettoniche nei luoghi di interesse cultu-
rale” del MIBAC https://www.beniculturali.it/mibac/multimedia/MiBAC/documen-

http://www.icom-italia.org/commissione-accessibilita-museale-icom-italia/
http://www.icom-italia.org/commissione-accessibilita-museale-icom-italia/
https://www.interreg-central.eu/Content.Node/COME-IN.html
https://www.beniculturali.it/mibac/multimedia/MiBAC/documents/1311244354128_plugin-LINEE_GUIDA_PER_IL_SUPERAMENTO_DELLE_BARRIERE_ARCHITETTONICHE.pdf
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- avere dati relativi ai visitatori stessi e ottenere un contributo costrut-
tivo alla narrazione (Cataldo 2007: 190);
- indurre una partecipazione emotiva (Bosco 2016: 99, Da Milano, 
Sciacchitano 2015: 36);
- stimolare all’approfondimento e a successive azioni.23

Appare evidente che molti di questi obiettivi si possono raggiungere 
anche con allestimenti “tradizionali” e senza fare uso di tecnologie 
multimediali, ma si vuole ribadire che gli obiettivi per un allestimen-
to complesso come quello multimediale dovranno essere maggior-
mente chiari ed espliciti, che la bontà del multimediale risiede anche 
in caratteristiche e scopi meno noti (li si è voluti esemplificare) e 
che alcune tecnologie sono in grado di raggiungerli in maniera più 
efficace. Si vuole qui proporre un modello di progettazione meto-
dologico per tecnologie multimediali che siano:

- gestibili;
- economiche (sostenibili).

Non si vuole nemmeno denigrare a priori l’uso di tecnologie mul-
timediali complesse se queste assolvono nel migliore dei modi al 
compito che gli viene assegnato in fase di progetto di allestimento e 
se vengono ritenute sostenibili in quello di gestione (non sono però 
oggetto del presente contributo).

ts/1311244354128_plugin-LINEE_GUIDA_PER_IL_SUPERAMENTO_DELLE_
BARRIERE_ARCHITETTONICHE.pdf, la Check list del progetto A.D. Arte, http://
musei.beniculturali.it/wp-content/uploads/2018/08/Allegato-4_Checklist-da-pro-
getto-A.D.-Arte_Circolare-26_2018.pdf, MIBAC, Direzione Musei, le “ Exposi-
tions et parcours de visite accessibles ”, Ministère de la Culture e de la Comunica-
tion, FR https://www.culture.gouv.fr/Sites-thematiques/Developpement-culturel/
Culture-et-handicap/Guides-pratiques/Expositions-et-parcours-de-visite-accessi-
bles-2017.

23 Oltre alle già citate opere sull’audience engagement – si richiama l’attenzione 
su AIDA, uno schema usato nelle presentazioni di Massimo Negri, valido per il 
marketing e da lui proposto per la fattispecie del progetto museale: “Attenzione 
Interesse Desiderio Azione”. Uno schema che chi scrive ritiene utile anche per la 
progettazione del singolo exhibit.

4. Modello di progettazione

A. Valutazione; dopo avere messo in atto gli strumenti di valutazione, 
si sono definiti uno o più obiettivi sul miglioramento del progetto 
museografico e dell’esperienza del visitatore.
B. Progettazione. Come realizzare un progetto che ci permetta di 
raggiungere gli obiettivi utilizzando la tecnologia multimediale di fa-
cile utilizzo? Si suggerisce di seguire questa mappa concettuale:

B. 1) definizione di un target specifico; già individuato in fase di va-
lutazione, ma meglio definito. Anche nel caso in cui il target fosse 
“tutti coloro che fanno il percorso”, sarà sempre meglio appuntarlo, 
strumenti di comunicazione e contenuti dovranno poi dimostrare la 
loro efficacia in fase di valutazione;

B. 2) redazione dello storyboard; il percorso di visita non è solo un 
ordinamento di oggetti e contenuti (Negri 2016: 164), ma anche una 
narrazione. Si tratterà quindi di integrare, migliorare, aggiungere un 
capitolo di questa narrazione, rispettandone la trama e lo sviluppo. 
Il mediatore, l’autore multimediale, l’educatore o altri professionisti 
scriveranno i testi utilizzando un linguaggio adatto al target e rispet-
tando le buone pratiche e le linee guida in materia di comunicazione 
museale (Trench 2009);

B. 3) exhibit design; chiarito in quale punto/momento del percorso 
espositivo intervenire, chiariti gli obiettivi, a chi sono rivolti, quale 
specifico contenuto presentare – si dovrà progettare l’exhibit, l’alle-
stimento multimediale (senza ancora citare una tecnologia specifica, 
si veda B. 6). Lo faremo utilizzando questi criteri:

- tempo. Il timing, quanto dovrà durare complessivamente l’esperienza 
del visitatore con il nuovo allestimento, quanto dovrà durare nello spe-
cifico il contenuto multimediale.24 

24 Si intende quanto tempo il visitatore potrebbe sostare in quella sala a causa 
di tutte le interazioni offerte, per esempio l’attivazione del video, l’osservazione 
degli oggetti, etc. e quanto tempo durerà effettivamente il contenuto multimedia-
le, il minutaggio preciso del video. Sarà poi impossibile prevedere percezioni ed 

https://www.beniculturali.it/mibac/multimedia/MiBAC/documents/1311244354128_plugin-LINEE_GUIDA_PER_IL_SUPERAMENTO_DELLE_BARRIERE_ARCHITETTONICHE.pdf
https://www.beniculturali.it/mibac/multimedia/MiBAC/documents/1311244354128_plugin-LINEE_GUIDA_PER_IL_SUPERAMENTO_DELLE_BARRIERE_ARCHITETTONICHE.pdf
http://musei.beniculturali.it/wp-content/uploads/2018/08/Allegato-4_Checklist-da-progetto-A.D.-Arte_Circolare-26_2018.pdf
http://musei.beniculturali.it/wp-content/uploads/2018/08/Allegato-4_Checklist-da-progetto-A.D.-Arte_Circolare-26_2018.pdf
http://musei.beniculturali.it/wp-content/uploads/2018/08/Allegato-4_Checklist-da-progetto-A.D.-Arte_Circolare-26_2018.pdf
https://www.culture.gouv.fr/Sites-thematiques/Developpement-culturel/Culture-et-handicap/Guides-pratiques/Expositions-et-parcours-de-visite-accessibles-2017
https://www.culture.gouv.fr/Sites-thematiques/Developpement-culturel/Culture-et-handicap/Guides-pratiques/Expositions-et-parcours-de-visite-accessibles-2017
https://www.culture.gouv.fr/Sites-thematiques/Developpement-culturel/Culture-et-handicap/Guides-pratiques/Expositions-et-parcours-de-visite-accessibles-2017
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- Interazioni. Il visitatore interagisce, oltre che con l’exhibit in corso di 
progettazione, anche con gli oggetti, altri allestimenti, visitatori, un’even-
tuale guida o un accompagnatore, audio/video guide, applicazioni per la 
visita (Chianese 2014: 300), etc. Si tenga poi conto della fondamentale 
interazione con lo spazio (Hughes 2010: 154, 163).
- Spazio. Si sceglie quale e quanto spazio occupare con una bozza in 
pianta e poi con uno schizzo o disegno in 3D per uniformare o defi-
nire il layout (particolare attenzione sarà poi naturalmente rivolta alla 
percezione degli spazi stessi, colori, luci, lettering, etc.).
- Sensi. A titolo di esempio, si vuole far ascoltare una testimonianza 
orale, toccare un oggetto, sentire l’odore di un’essenza? Sarà utile de-
scrivere bene l’esperienza sensoriale (Vanni 2018: 139), in modo che 
nelle fasi successive, per esempio in quella di product scouting, si possa-
no trovare le tecnologie più adatte.

B. 4) Focus sui “nota bene” e redazione di un disciplinare (Decreto 
legislativo 50 del 18 aprile 2016); ciò che sembra un modo di dire è 
in realtà un modus operandi progettuale di grande aiuto. Si stabilisca-
no le cose che non si vuole che succedano e quelle che si ritengono 
fondamentali (“andrà bene qualsiasi tecnologia non preveda un’atti-
vazione del filmato a opera del visitatore, tutto deve essere automa-
tico!”). Da questa fase del progetto scaturirà un quadro di esigenze 
preciso che possiamo chiamare disciplinare, (ne è una prima bozza). 

B. 5) Attivazione delle collaborazioni con altre figure professionali. 
Sarà cura del suo responsabile (conservatore, direttore) [Tab. 1], at-
tivare delle collaborazioni finalizzate a trovare concreta risposta alle 
note e/o al disciplinare appena redatto.25 Quale tecnologia scegliere 
per rispondere agli obiettivi e a tutti i criteri finora così precisamen-
te delineati? Si propongono tre scelte:26 

esperienze del singolo visitatore, il “recettore” della comunicazione del medium 
museo, ma vale la pena studiare ogni aspetto.

25 Nello schema di macro-progettazione proposto nella prima parte di que-
sto contributo si dà per implicita la collaborazione con una professionalità “mu-
seotecnica” (architetto, designer, responsabile degli allestimenti, si veda in Tab. 1. 
Glossario.) che possa finalizzare o proseguire il lavoro di disegno preliminare af-
frontato nelle fasi di exhibit design. Nascerà un disciplinare sempre più dettagliato. 

26 Si proverà a valutare un campione statistico in merito a questa triplice possi-

- un consulente esterno (progettista multimediale / multimedia desi-
gner) (Cataldo 2014: 93);
- le competenze interne (se non presenti, si potrà pensare di favori-
re lo sviluppo del museo attraverso il coinvolgimento di nuove figure 
professionali);27

- la collaborazione con una o più aziende a cui chiedere una consu-
lenza prevendita come accennato nella parte 1 del paper (salvo casi 
particolari, sarebbe più corretto intraprendere la prima o la seconda 
soluzione).

La figura professionale dovrà considerare le componenti hardware, 
software e di gestione del contenuto della tecnologia multimediale, 
l’integrazione con l’allestimento e il disegno dell’exhibit.

B. 6) Product scouting; la scelta della tecnologia multimediale è ades-
so onere della nuova figura professionale. Sarà però utile conoscere 
alcuni metodi usati per individuarla, metodi ai quali i responsabili del 
museo possono contribuire:

- ricerca di casi studio presenti nella letteratura dei museum studies, 
progetti di ricerca che attengono le nuove tecnologie e loro applica-
zioni;
- contatti con le aziende e i produttori di tecnologie sul mercato (si 
veda “I dati”); 
- ricerca di sistemi integrati (hardware, software, gestione dei contenuti) 
che vengono presentati in occasione di esposizioni e fiere internazio-
nali.28

B. 7) Exhibit design / progettazione esecutiva; individuate le tecnolo-
gie sarà poi fondamentale interfacciarsi nuovamente con le profes-
sionalità museotecniche29 e creare un progetto che comprenda an-

bilità, si faccia riferimento al “Questionario per i musei” in 5. 

27 (Minardi 2018: 129) intervento di Francesco Lella, si veda “creativi digitali e 
tecnologie per la produzione audio visuale”.

28 Si segnala a questo proposito la fiera ISE di Amsterdam, Integrated System 
Europe https://www.iseurope.org.

29 Nella “Carta nazionale delle professioni museali” (ICOM 2008) viene descritto 
il “4.6.4 Progettista degli allestimenti degli spazi museali e delle mostre tempora-

https://www.iseurope.org
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che la tecnica di montaggio, la scenografia, materiali, (Munari 2013: 
358, 359)30 rivestimenti, luci, il layout grafico, oltre a tutto ciò che 
serve per la tecnologia stessa: alimentazione, messa in rete, aerazio-
ne, impiantistica elettrica, etc.

C. Redazione della check list di verifica; si propone una tabella-tipo 
di check list, con domande generiche che attengono alla mappa con-
cettuale della progettazione appena proposta (si veda “Check list” in 
5. Prontuario). Sarà ancora più evidente l’utilità di stabilire a priori, e 
non successivamente, i criteri della valutazione. Una seconda ragio-
ne per adottare una check list è quella di porre più concretamente 
il focus sulla volontà di investire in tecnologie multimediali che siano 
di facile utilizzo e gestibili dal punto di vista dei costi e delle figure 
professionali.

D. Il test. Il test è fondamentale nell’ottica di valutare l’aspetto ge-
stionale (economico e delle risorse umane) e la facilità di utilizzo, 
compresa la manutenzione (Hughes 2010: 163) e l’aggiornamento 
dell’exhibit progettato. L’importanza del test sarà ancora più chiara 
nell’esempio descritto nel “Prontuario”, “Un caso studio”. Grazie al 
test, si potranno valutare nuovi aspetti che erano stati trascurati in 
fase di progettazione. Sarà poi opportuno articolarlo in livelli suc-
cessivi, compatibilmente con le disponibilità delle partnership attiva-
te (consulenti, aziende, gruppi di ricerca, altri musei): 

- test della tecnologia, svolto in laboratorio per verificare la sussistenza 
dei criteri legati all’uso dell’hardware e del software;
- test nel percorso espositivo; permette di comprendere se l’integra-
zione all’interno del percorso rispetta i criteri della check list;
- test con la presenza di contenuto, da effettuarsi preferibilmente attra-
verso una valutazione guidata e organizzata, un focus group in museo 
che simuli la presenza del target di visitatori.

nee”, e nel “Manuale europeo delle Professioni museali” (ICOM 2008: 23) il “Pro-
gettista degli allestimenti”, con funzioni di responsabilità sugli spazi di accoglienza 
al pubblico, immagine e grafica, coordinamento dei fornitori.

30 Il metodo usato per la progettazione, nel design in primis, consente a “materiali, 
tecniche, tecnologie” di essere funzionali alla soluzione del problema (obiettivo) 
che si è isolato (individuato).

E. Valutazione > A. Ciò che è stato progettato e realizzato va sem-
pre valutato in base all’esperienza vissuta dai visitatori (Alunno 2017: 
282-285).31 Il processo non ha mai fine. 

5. Prontuario

Fanno parte del prontuario le seguenti tabelle:

- tabella 1. Glossario; finalizzato alla comprensione della terminologia 
usata, da parte delle aziende produttrici di tecnologia (e alla condivi-
sione del significato attribuito alle definizioni da parte dei professionisti 
museali);
- tabella 2. Modello di progettazione; utile per riassumere quanto già 
espresso e fornire uno strumento di pronta consultazione;
- tabella 3. Check list; con una compilazione che può servire come guida 
per elaborarne una specifica per il caso di applicazione;
e gli allegati:
- un caso studio; modello di progettazione utilizzato per la progettazio-
ne di un exhibit al Museo Egizio di Torino;
- questionario per i musei; finalizzato ad acquisire dati statistici e di 
campione, utili allo sviluppo del progetto;
- i dati delle aziende produttrici di tecnologia multimediale, significativi 
per evidenziarne l’impegno dedicato al settore museale e alla tecno-
logia multimediale di facile utilizzo, base per uno sviluppo futuro della 
ricerca.

31 Esistono molti studi che confermano la validità dei test se verificati con un 
campione attendibile di visitatori.
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Tabella 1. Glossario Tabella 3. Check list

Tabella 2. Modello di progettazione
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Un caso studio

Si è conclusa nel maggio del 2019 la prima fase di un test presso il 
Museo Egizio di Torino. La progettazione è stata fin da subito finaliz-
zata alla costruzione di un caso di studio e non a una reale applica-
zione (valutata al termine del test). Si propone quindi uno schema 
sintetico del modello di progettazione.
A. Valutazione; limitare la fisiologica stanchezza dei visitatori alla fine 
del percorso espositivo, tempio di Ellesija [Fig. 1].
B. Progettazione.
B. 1) Target specifico; fornire un maggiore coinvolgimento del pub-
blico per un aiuto all’attenzione. 
B. 2) Storyboard; racconto e contestualizzazione degli elementi raffi-
gurati sul bassorilievo (es. corona). Si possono alternare nel tempo 
video diversi.
B. 3) Exhibit design; proiezione sul bassorilievo; 
Tempo: contenuto variabile tra i 60 secondi ed i 6 minuti circa;
Interazioni: nessuna interazione suppletiva, contenuto in loop;
Spazio: la proiezione è pensata sulla superficie della parte esterna 
del tempio, sul bassorilievo. Lo spazio antistante al tempio è ampio 
(417x830 cm circa);
Sensi: visivo.
B. 4) Focus sui “nota bene” e redazione di un disciplinare; assenza di 

audio, assenza di attivazione volontaria da parte del visitatore.
B. 5) Attivazione delle collaborazioni con altre figure professionali. 
Progettista multimediale (chi scrive), attivazione partnership gratuite 
con due aziende per il test.
B. 6) Product scouting; KU (https://www.kuprojection.com), dispositi-
vo per il video-mapping. 
Si riporta una intervista: 

A - la tecnologia è stata progettata con l’intento esplicito di essere più 
facile da usare rispetto alle tecnologie esistenti allora?
L’intento del prodotto (KU) è stato, e sarà ancora nelle versioni future, 
quello di semplificare la messa in onda di proiezioni mappate; cioè le in-
terazioni tra luce (in questo caso l’immagine video-proiettata) e il mondo 
reale, quindi aumentare la realtà attraverso l’uso della luce. L’obiettivo è 
semplificare ed economizzare questo processo il più possibile. 
A - Qual è il costo del prodotto e quali i costi connessi all’uso di questa 
tecnologia multimediale?
Software. Un sistema di messa in onda realizzato con altri sistemi presenti 
sul mercato ha un costo pari a circa il doppio di KU, arriva a quattro volte 
nel caso di sistemi professionali. Questo il costo per ogni video proiettore, 
che in gergo tecnico viene definito come output. 
Hardware. Per utilizzare KU basta aggiungere un video proiettore. È neces-
sario un computer solo per la parte di configurazione. KU al momento che 
la configurazione è conclusa funziona in automatico, all’accensione.
A - Che competenze servono al museo per utilizzare KU?
Le uniche competenze richieste sono quelle necessarie alla creazione dei 
contenuti. Ci si dovrà quindi avvalere della consulenza di un content crea-
tor – grafico o videomaker – figura che sarà certamente in grado anche di 
installare la proiezione mappata.
A - Quali sono i limiti della tecnologia?
Il limite è quello di funzionare su di un solo dispositivo, non è adatto a far 
collimare in un’unica immagine le sorgenti luminose di più proiettori (il caso 
degli ambienti immersivi).
La complicazione aumenta molto (con quest’ultima anche i costi) se si 
deve far lavorare contemporaneamente più di un proiettore su di un’unica 
immagine, piuttosto che altrettanti punti di proiezione realizzati con un 
singolo proiettore. Il costo della proiezione mappata non è proporzionale 
al numero dei proiettori, ma alla complessità dell’installazione.

Fig. 1
Una fase del 
test realizzato al 
Museo Egizio.
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B. 7) Exhibit design / progettazione esecutiva;
Sono state realizzate elaborazioni grafiche degli spazi e della super-
ficie di proiezione prima di realizzare il primo test. Si veda D. il test.
C. Redazione della check list di verifica; compilazione a seguito delle 
altre fasi di test;
D. Il test.
Proiettore testato: BENQ SH915.
Distanza di proiezione testata: 331 cm / eseguita a 200 cm circa.
Distanza del proiettore dal muro a destra: 102 cm.
Superficie di proiezione necessaria (bassorilievo): 270x300 cm.  
Hardware e software: KU.
Gestione del contenuto: realizzata con computer portatile e softwa-
re KU, una volta calibrato il mapping, si è testato l’avvio automatico. 
Viene fotografata la superficie oggetto della proiezione. Si elabora 
poi un semplice rilievo con la tecnica del foto-ritocco. La maschera 
così creata viene importata e calibrata nel programma. Si crea un 
video e si testa la proiezione. Si procede al mapping tramite il siste-
ma KU.
Valutazione del test;
Il mapping è soddisfacente, la tecnologia è ritenuta semplice da uti-
lizzare da parte dei responsabili presenti.
Si ritiene di procedere con un test dei contenuti multimediali, at-
traverso l’animazione e il montaggio di un video che possa aiutare i 
curatori a visualizzare il risultato finale. Si suggerisce di realizzare un 
secondo test pratico di allestimento di un exhibit multimediale.

Questionario per i Musei

(Realizzato come tabella, per ogni risposta si attribuisce un punteg-
gio da 1 a 5 con la possibilità di inserire una risposta libera per ogni 
domanda).
A) All’interno del Museo preferiresti una tecnologia multimediale:

- facile da usare con bassi costi di manutenzione e facilità di aggiorna-
mento contenuti;
- che necessita l’aiuto di personale specializzato per la manutenzione 
e l’aggiornamento;

- di ultima generazione, l’“ultimo ritrovato” per far sì che non “invecchi” 
presto;
- che sia la più economica possibile;
- altro.

B) Il Museo deve realizzare un allestimento o un ri-allestimento con 
tecnologie multimediali. In fase di progettazione (non di realizzazio-
ne) preferiresti lavorare con:

- personale dell’azienda che si occuperà anche della realizzazione 
dell’allestimento, per avere una continuità tra la progettazione e la re-
alizzazione;
- il solo personale del Museo, per definire obiettivi chiari, senza inter-
ferenze esterne di fornitori che potrebbe condizionare il progetto a 
loro convenienza;
- una nuova figura professionale esperta in tecnologie multimediali e 
museologia [Tab. 1] che aiuta il personale del Museo a definire un pro-
getto completo, da appaltare in una fase successiva;
- altro.

C) L’elemento a cui dare maggiore importanza nella progettazione è:

- il contenuto scientifico / culturale;
- il progetto museale e l’esigenza del visitatore (per esempio aiutare 
efficacemente la comprensione di un reperto), il tempo di fruizione, 
l’accessibilità, etc;.
- la spettacolarità e l’immersività dell’exhibit, il confronto con una tec-
nologia innovativa;
- altro.

Si ritiene utile riportare le risposte a un questionario di quattro 
aziende che producono tecnologia per la comunicazione multime-
diale. Le indicazioni fornite, come già accennato, meritano conside-
razioni future più approfondite e la condivisione di un modello di 
progettazione che si sarà arricchito di un quadro di esigenze fornite 
dai musei. 
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Tabella 4. I dati delle aziende produttrici di 
tecnologia
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CALANDRA G., CONDò F., MORANA T., SERANGELI R. (2019), 
Sviluppo della fruizione e mediazione dei musei – allestimenti museali. 
MIBAC Direzione generale Musei, Servizio II Valorizzazione, http://
musei.beniculturali.it/wp-content/uploads/2019/07/Approfondi-
menti-per-la-redazione-di-didascalie-e-pannelli.pdf, consultato e sca-
ricato il 4/11/2019.
CASABURI T. (2017), “The Rome Archaeological Area and Use of 
Multimedia”, in CHNT 22, 2017 – PROCEEDINGS, https://www.
chnt.at/proceedings-chnt-22/, consultato e scaricato il 4/11/2019.
DA MILANO C., SCIACCHITANO E. (2015), Linee guida per la 
comunicazione nei musei: segnaletica interna, didascalie e pannelli. Mi-

http://www.adesteproject.eu/about
http://www.adesteproject.eu/about
http://musei.beniculturali.it/wp-content/uploads/2019/07/Approfondimenti-per-la-redazione-di-didascalie-e-pannelli.pdf
http://musei.beniculturali.it/wp-content/uploads/2019/07/Approfondimenti-per-la-redazione-di-didascalie-e-pannelli.pdf
http://musei.beniculturali.it/wp-content/uploads/2019/07/Approfondimenti-per-la-redazione-di-didascalie-e-pannelli.pdf
https://www.chnt.at/proceedings-chnt-22/
https://www.chnt.at/proceedings-chnt-22/


Elephant & Castle, n. 21, Dove va il museo, dicembre 201933 34M. Sicios - Nei Musei il multimediale diventerà “facile”. Prontuario di progetto

nistero dei beni e delle attività culturali e del turismo. Direzione 
generale dei musei. Servizio II, http://musei.beniculturali.it/wp-con-
tent/uploads/2017/01/Linee-guida-per-la-comunicazione-nei-mu-
sei-segnaletica-interna-didascalie-e-pannelli.-Quaderni-della-valoriz-
zazione-NS1.pdf e successivo aggiornamento (2019), consultato e 
scaricato il 4/11/2019.
DESVALLéES A., MAIRESSE F.  (EDS.) (2010), Key concepts of museo-
logy, Armand Colin, Edizione italiana (2016), http://www.icom-italia.
org/wp-content/uploads/2018/02/ICOMItalia.ConcettiChiavediMu-
seologia.Pubblicazioni.2016.pdf, consultato e scaricato il 4/11/2019.
FONDAZIONE FITZCARRALDO, Engage audiences, http://enga-
geaudiences.eu/materials/, consultato il 4/11/2019.
GABELLONE F. et al. (2019), “The Battle of Cannae: Towards a 
Model of Immersive Visits Through Massive Use of Character Ani-
mation”, in CHNT 22, 2017 – PROCEEDINGS, https://www.chnt.at/
proceedings-chnt-22/, consultato il 4/11/2019.
ICOM, International Council of Museum, Italia, http://www.icom-ital-
ia.org/definizione-di-museo-di-icom/, consultato il 4/11/2019.
ICOM, International Council of Museum, Members of the resolu-
tions committee for the 2019 Kyoto General Conference, https://
icom.museum/wp-content/uploads/2019/09/Resolutions_2019_
EN.pdf, consultato e scaricato il 4/11/2019.
ICOM, International Council of Museum, Italia, http://www.icom-ita-
lia.org/commissione-accessibilita-museale-icom-italia/, consultato il 
4/11/2019.
INTEGRATED SYSTEM EVENTS, BV, sito della fiera internazionale 
integrated System Europe, https://www.iseurope.org, consultato il 
4/11/2019.
Interreg Central Europe, progetto CoME-iN!, https://www.interreg-cen-
tral.eu/Content.Node/COME-IN.html, consultato il 4/11/2019.
MIBACT, Commissione per l’analisi delle problematiche relative alla 
disabilità nello specifico settore dei beni e delle attività culturali, Li-
nee guida per il superamento delle barriere architettoniche nei luoghi 
di interesse culturale, https://www.beniculturali.it/mibac/multimedia/

MiBAC/documents/1311244354128_plugin-LINEE_GUIDA_PER_
IL_SUPERAMENTO_DELLE_BARRIERE_ARCHITETTONICHE.
pdf, consultato e scaricato il 4/11/2019.
MIBACT, Direzione Generale Musei, A.D. Arte - L’Informazione. 
Un sistema informativo per la qualità della fruizione i beni culturali 
da parte di persone con esigenze specifiche, http://musei.benicultu-
rali.it/wp-content/uploads/2018/08/Allegato-4_Checklist-da-pro-
getto-A.D.-Arte_Circolare-26_2018.pdf, consultato e scaricato il 
4/11/2019.
MIBACT, Elaborati del Gruppo di lavoro (D.M. 25.7.2000), atto di 
indirizzo sui criteri tecnico-scientifici e sugli standard di funzionamen-
to e sviluppo dei musei, D. Lgs. n.112/98 art. 150 comma 6, http://
musei.beniculturali.it/wp-content/uploads/2016/04/Atto-di-indiriz-
zo-sui-criteri-tecnico-scientifici-e-sugli-standard-di-funzionamen-
to-e-sviluppo-dei-musei-DM-10-maggio-2001.pdf, consultato e sca-
ricato il 4/11/2019.
MINARDI P. (2018), “Matera immersiva: digitale, modelli di gestione 
e competenze digitali”, in VELANI F. (a cura di), LuBeC - Lucca Beni 
Culturali 2018. patrimonio Culturale risorsa d’Europa, https://www.lu-
bec.it/wp-content/uploads/2019/11/ATTI-2018_completo.pdf, con-
sultato e scaricato il 4/11/2019.
Ministère de la Culture et de la Communication, Expositions et 
parcours de visite accessibles, https://www.culture.gouv.fr/Sites-the-
matiques/Developpement-culturel/Culture-et-handicap/Guides-pra-
tiques/Expositions-et-parcours-de-visite-accessibles-2017, consultato 
e scaricato il 4/11/2019.
RUGE A. (2008), Manuale europeo delle professioni museali. ICOM 
(2017), http://www.icom-italia.org/images/documenti/manualeeu-
ropeoprofessioni2018.pdf.
SIEC, System Integrator Experience Community, sito dell’Associa-
zione, http://www.sieconline.it, consultato il 4/11/2019.
SILVAGGI A., PESCE F., SURACE R., Progetto Mu.Sa., http://www.
project-musa.eu/it/wp-content/uploads/sites/5/2018/03/Musei-del-fu-
turo_Mu.SA-it.pdf, consultato e  scaricato il 4/11/2019.

http://musei.beniculturali.it/wp-content/uploads/2017/01/Linee-guida-per-la-comunicazione-nei-musei-segnaletica-interna-didascalie-e-pannelli.-Quaderni-della-valorizzazione-NS1.pdf
http://musei.beniculturali.it/wp-content/uploads/2017/01/Linee-guida-per-la-comunicazione-nei-musei-segnaletica-interna-didascalie-e-pannelli.-Quaderni-della-valorizzazione-NS1.pdf
http://musei.beniculturali.it/wp-content/uploads/2017/01/Linee-guida-per-la-comunicazione-nei-musei-segnaletica-interna-didascalie-e-pannelli.-Quaderni-della-valorizzazione-NS1.pdf
http://musei.beniculturali.it/wp-content/uploads/2017/01/Linee-guida-per-la-comunicazione-nei-musei-segnaletica-interna-didascalie-e-pannelli.-Quaderni-della-valorizzazione-NS1.pdf
http://www.icom-italia.org/wp-content/uploads/2018/02/ICOMItalia.ConcettiChiavediMuseologia.Pubblicazioni.2016.pdf
http://www.icom-italia.org/wp-content/uploads/2018/02/ICOMItalia.ConcettiChiavediMuseologia.Pubblicazioni.2016.pdf
http://www.icom-italia.org/wp-content/uploads/2018/02/ICOMItalia.ConcettiChiavediMuseologia.Pubblicazioni.2016.pdf
http://engageaudiences.eu/materials/
http://engageaudiences.eu/materials/
https://www.chnt.at/proceedings-chnt-22/
https://www.chnt.at/proceedings-chnt-22/
http://www.icom-italia.org/definizione-di-museo-di-icom/
http://www.icom-italia.org/definizione-di-museo-di-icom/
https://icom.museum/wp-content/uploads/2019/09/Resolutions_2019_EN.pdf
https://icom.museum/wp-content/uploads/2019/09/Resolutions_2019_EN.pdf
https://icom.museum/wp-content/uploads/2019/09/Resolutions_2019_EN.pdf
http://www.icom-italia.org/commissione-accessibilita-museale-icom-italia/
http://www.icom-italia.org/commissione-accessibilita-museale-icom-italia/
https://www.iseurope.org
https://www.interreg-central.eu/Content.Node/COME-IN.html
https://www.interreg-central.eu/Content.Node/COME-IN.html
https://www.beniculturali.it/mibac/multimedia/MiBAC/documents/1311244354128_plugin-LINEE_GUIDA_PER_IL_SUPERAMENTO_DELLE_BARRIERE_ARCHITETTONICHE.pdf
https://www.beniculturali.it/mibac/multimedia/MiBAC/documents/1311244354128_plugin-LINEE_GUIDA_PER_IL_SUPERAMENTO_DELLE_BARRIERE_ARCHITETTONICHE.pdf
https://www.beniculturali.it/mibac/multimedia/MiBAC/documents/1311244354128_plugin-LINEE_GUIDA_PER_IL_SUPERAMENTO_DELLE_BARRIERE_ARCHITETTONICHE.pdf
https://www.beniculturali.it/mibac/multimedia/MiBAC/documents/1311244354128_plugin-LINEE_GUIDA_PER_IL_SUPERAMENTO_DELLE_BARRIERE_ARCHITETTONICHE.pdf
http://musei.beniculturali.it/wp-content/uploads/2018/08/Allegato-4_Checklist-da-progetto-A.D.-Arte_Circolare-26_2018.pdf
http://musei.beniculturali.it/wp-content/uploads/2018/08/Allegato-4_Checklist-da-progetto-A.D.-Arte_Circolare-26_2018.pdf
http://musei.beniculturali.it/wp-content/uploads/2018/08/Allegato-4_Checklist-da-progetto-A.D.-Arte_Circolare-26_2018.pdf
http://musei.beniculturali.it/wp-content/uploads/2016/04/Atto-di-indirizzo-sui-criteri-tecnico-scientifici-e-sugli-standard-di-funzionamento-e-sviluppo-dei-musei-DM-10-maggio-2001.pdf
http://musei.beniculturali.it/wp-content/uploads/2016/04/Atto-di-indirizzo-sui-criteri-tecnico-scientifici-e-sugli-standard-di-funzionamento-e-sviluppo-dei-musei-DM-10-maggio-2001.pdf
http://musei.beniculturali.it/wp-content/uploads/2016/04/Atto-di-indirizzo-sui-criteri-tecnico-scientifici-e-sugli-standard-di-funzionamento-e-sviluppo-dei-musei-DM-10-maggio-2001.pdf
http://musei.beniculturali.it/wp-content/uploads/2016/04/Atto-di-indirizzo-sui-criteri-tecnico-scientifici-e-sugli-standard-di-funzionamento-e-sviluppo-dei-musei-DM-10-maggio-2001.pdf
https://www.lubec.it/wp-content/uploads/2019/11/ATTI-2018_completo.pdf
https://www.lubec.it/wp-content/uploads/2019/11/ATTI-2018_completo.pdf
https://www.culture.gouv.fr/Sites-thematiques/Developpement-culturel/Culture-et-handicap/Guides-pratiques/Expositions-et-parcours-de-visite-accessibles-2017
https://www.culture.gouv.fr/Sites-thematiques/Developpement-culturel/Culture-et-handicap/Guides-pratiques/Expositions-et-parcours-de-visite-accessibles-2017
https://www.culture.gouv.fr/Sites-thematiques/Developpement-culturel/Culture-et-handicap/Guides-pratiques/Expositions-et-parcours-de-visite-accessibles-2017
http://www.icom-italia.org/wp-content/uploads/2018/06/ICOMItalia.SMN_.Quaderno2.novembre.2017.pdf
http://www.icom-italia.org/wp-content/uploads/2018/06/ICOMItalia.SMN_.Quaderno2.novembre.2017.pdf
http://www.sieconline.it
http://www.project-musa.eu/it/wp-content/uploads/sites/5/2018/03/Musei-del-futuro_Mu.SA-it.pdf
http://www.project-musa.eu/it/wp-content/uploads/sites/5/2018/03/Musei-del-futuro_Mu.SA-it.pdf
http://www.project-musa.eu/it/wp-content/uploads/sites/5/2018/03/Musei-del-futuro_Mu.SA-it.pdf


Elephant & Castle, n. 21, Dove va il museo, dicembre 201935

SILVAGGI A., PESCE F., SURACE R., Progetto Mu.Sa., Museum Pro-
fESSioNaLS iN THE DiGiTaL Era agents of change and innovation, Final 
version, 10/09/2017, www.project-musa.eu, consultato e scaricato il 
4/11/2019.
TRENCH L. (2009), Gallery text at the V&A: A ten point guide. 
London: Victoria and Albert Museum. Available at: https://www.
vam.ac.uk/__data/assets/pdf_file/0009/238077/Gallery-Text-at-the-
V-and-A-Ten-Point-Guide-Aug-2013.pdf, consultato e scaricato il 
4/11/2019.

http://www.project-musa.eu
https://www.vam.ac.uk/__data/assets/pdf_file/0009/238077/Gallery-Text-at-the-V-and-A-Ten-Point-Guide-Aug-2013.pdf
https://www.vam.ac.uk/__data/assets/pdf_file/0009/238077/Gallery-Text-at-the-V-and-A-Ten-Point-Guide-Aug-2013.pdf
https://www.vam.ac.uk/__data/assets/pdf_file/0009/238077/Gallery-Text-at-the-V-and-A-Ten-Point-Guide-Aug-2013.pdf

	_GoBack
	_GoBack
	_GoBack

