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di Architettura e Disegno Industriale 
dell’Università degli studi della Campania 
Luigi Vanvitelli, dove dal 2024 è Research 
Fellow. I suoi interessi riguardano 
le declinazioni progettuali del tema 
dell’allestire, con riferimento particolare 
al patrimonio culturale e alle prospettive 
dell’ibridazione tecnologica degli spazi 
museali, in termini di relazioni possibili 
tra spazio, racconto e coinvolgimento 
corporeo. Si occupa di progetti di 
allestimento nell’ambito di edifici pubblici, 
destinati a rigenerazione urbana e 
rifunzionalizzazione.

Il progetto di allestimento si 
caratterizza come un dispositivo 
narrativo, capace di orientare la 
percezione sensoriale e di leggere 
il contesto ambientale e le opere, 
esplicitando la complessità che 
va oltre la dimensione di artefatto 
tangibile. Negli spazi museali, la 
dimensione mediale dell’allestimento 
innesca trasformazioni prossemiche 
e percettive, legando la dimensione 
abitativa dello spazio all’esplicitazione 
della polifonia delle storie raccontate. 
Oggi, il museo deve confrontarsi con 
una dimensione sociale, governata da 
un ecosistema culturale digitale, non 
secondo un processo di assimilazione 
passiva, ma come possibilità di 
utilizzare le tecnologie digitali in 
maniera innovativa, all’interno della 
propria cornice culturale. Bisogna 
chiedersi, allora: come possono 
i musei essere contemporanei 
non soltanto con riferimento ai 
meccanismi mediali messi in campo, 
ma soprattutto rispetto alle storie che 
si potrebbero raccontare? In questo 
contesto di ricerca, la selezione di 
allestimenti nel sistema museale 
olandese individua diverse modalità 
di integrazione di sistemi linguistici 
analogici e digitali all’interno degli 
spazi fisici, mostrandone una 
connotazione narrativa multimodale e 
multisensoriale, caratterizzata da un 
coinvolgimento attivo dei visitatori.
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Per una fenomenologia dell’esporre contemporaneo:  
Allestimento - Narrazione - Phygital

L’Allestimento dedicato ai luoghi e agli eventi per la 
cultura rappresenta una disciplina progettuale comples-
sa, caratterizzata da contenuti teorici e applicativi speci-
fici, in continuo e mutevole progresso, secondo modalità 
criticamente sensibili al variare della percezione dell’idea 
stessa di cultura, così come allo svilupparsi degli strumen-
ti più adatti alla sua comunicazione, nonché alla definizio-
ne degli spazi preposti a ospitarla e renderla disponibile e 
coinvolgente per i visitatori. Per queste ragioni, l’allestire è 
oggi, pienamente, un atto progettuale olistico, interdisci-
plinare e multisensoriale.

Negli ultimi decenni il senso più profondo dell’espor-
re, infatti, ha sviluppato la propria progressione teorica ed 
esecutiva lungo una traiettoria evolutiva che, proceden-
do dal modello del mostrare al principio del mostrare e 
raccontare, ha realizzato un cambiamento di paradigma 
concettuale e operativo fondamentale, che si può sintetiz-
zare nello spostamento dal postulato della progettazione 
dello spazio del mostrare a quello dello spazio del dare 
significato. L’allestire, perciò, assume consapevolmente il 
compito di configurare ambienti architettonici che, assie-
me ai contenuti esposti, siano attivamente compartecipi 
del disvelamento della poetica dei luoghi e degli oggetti. In 
questo senso, l’Allestimento diviene narrativo, poiché in-
tensifica l’osservazione e l’interpretazione di ciò che viene 
esposto, ingaggiando attivamente i visitatori nel processo 
di scoperta, comprensione e godimento dei molteplici li-
velli intellettuali ed esperienziali espressi, esplicitamente e 
implicitamente, dai contenuti definiti dalle idee curatoriali.

Proprio il concetto di narrazione ha cambiato radical-
mente il modo di proporre i contenuti degli eventi dedicati 
alla valorizzazione del patrimonio culturale, non solo nei 
termini curatoriali, quanto soprattutto progettuali. All’in-
terno della disciplina progettuale dell’Exhibition Design, la 
narrazione propone e persegue, infatti, un principio con-
cettuale di abitabilità coordinata e relazionale tra spa-
zio, contenuto e utente, che si struttura sincronicamente 
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come scenario, strumento e processo. La narrazione al-
lestitiva è, dunque, strettamente legata all’essere stesso 
dell’esporre, ovvero il disporre in uno spazio differenti ar-
tefatti fortemente significativi in sé stessi, ma ancor più 
significanti nella loro compresenza. Il racconto allestitivo, 
infatti, vincola simultaneamente ciò che è mostrato e chi 
lo osserva ad un luogo, ma non si limita a questo: rende il 
luogo stesso e la presenza di quanto in esso esposto, ge-
neratori di senso. L’allestimento si rivela, allora, quale ma-
trice di un viaggio esperienziale i cui confini fisici possono 
essere concettualmente dilatati, proponendo molteplici li-
velli di esplorazione. «I liken the exhibition to a stage set 
in which narrative elements unfold as one walks through 
the exhibition. This relates to the source material, which 
usually incorporates some aspect of a journey or a rite of 
passage. […] exhibitions are anthropological endeavours in 
their own contexts»1 (Hoffmann, 2015, p. 56).

La vocazione narrativa dell’allestimento contempora-
neo trova una naturale risonanza nell’implementazione di 
modalità esperienziali digitalizzate. Se da un lato, questo 
fatto è inevitabile, considerando la supremazia che tali 
tecnologie hanno assunto in ogni aspetto della quotidiani-
tà (ormai il contesto contemporaneo è quello della società 
dell’algoritmo, dove dispositivi di supporto e amplificazio-
ne delle capacità umane ne sono subitaneamente dive-
nuti strumenti di regolazione, controllo e sostituzione, …),  
dall’altro è indubbio che esso corrisponda alla reale dispo-
nibilità di nuove modalità di esplorazione, espressione e 
amplificazione di senso, in grado di istituire innovative op-
portunità di accesso e di diffusione delle conoscenze.

Ciò implica che oggi e nel futuro, l’evoluzione degli spazi 
dell’esporre è e sarà sempre più connessa al convergere 
sincronizzato di tutte le sue componenti progettuali ver-
so luoghi dialogici, in grado di trasporre e compendiare il 
portato narrativo dell’evento in un suo sincretismo analo-
gico/digitale, dove convivano la configurazione ambienta-
le, strumentale, comunicativa, sensoriale ed emozionale. 
L’allestimento sarà chiamato sempre più, perciò, non solo 
a mostrare e spiegare, ma anche a coinvolgere, appassio-
nare e sedurre, sviluppando più raffinati modelli di accesso 
e di relazione tra contenuto e visitatore. In questo modo, 

1. «Paragono 
la mostra a un 
palcoscenico in cui 
gli elementi narrativi 
si dispiegano man 
mano che si percorre 
la mostra. Ciò è 
in relazione con il 
materiale di partenza, 
che solitamente 
incorpora alcuni 
aspetti di un 
viaggio o di un rito 
di passaggio. […]. 
Nei loro contesti 
specifici, le mostre 
sono imprese 
antropologiche». 
(TdA).
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l’Allestimento assume il ruolo originale di luogo relazio-
nale, grazie all’affiancamento, nella definizione di cultura 
stessa, dei valori e delle esperienze tangibili e intangibili. 

Il progetto di allestimento, dunque, si arricchisce di 
nuove trame, inserite in un più ampio spettro di ibridazio-
ne, che spazia dal fisico al virtuale e che oggi, in quanto 
campo di esplorazione innovativo, possiamo, temporanea-
mente, chiamare phygital. Ciò che caratterizza (o dovreb-
be) gli ambienti espositivi phygital è, infatti, un utilizzo 
della tecnologia che non prevarichi mai la percezione dello 
spazio, così come la centralità della collezione in esso con-
tenuta, ma si proponga, invece, come una loro amplifica-
zione digitale.

Premesse e contesto critico:  
verso un museo post-digitale 

Il tema della dimensione digitale dell’esperienza di vi-
sita museale si configura sempre di più come questione 
complessa e ineludibile per chi si occupa di progettazione 
museografico-allestiva. Il presente volume indaga proprio 
questa realtà che inevitabilmente costringe a un ripensa-
mento degli approcci, degli strumenti e delle pratiche cu-
ratoriali e progettuali.

Nella proiezione ormai prossima futura di un museo 
post-digitale, la fruizione non solo prevede soluzioni ibride 
analogico-digitali, ma l’aspetto digitale è talmente integra-
to e “naturalizzato” nel nostro modo di pensare, muoverci, 
comportarci da non risultare più una specifica di progetto, 
piuttosto, una caratteristica “basica”. Secondo Parry (2013) 
in questo nuovo paradigma, l’esperienza digitale è perfet-
tamente incorporata nell’esperienza museale complessiva.

Il termine phygital – cuore delle argomentazioni del 
presente volume – nell’attuale cultura postmediale, iden-
tifica la confluenza e l’intreccio tra esperienze vissute nel 
mondo fisico-analogico e quello virtuale-digitale dando 
vita a uno spazio mutevole, ibrido che dissolve i confini tra 
“realtà” e “simulazione”.

Le innovazioni tecnologiche e la diffusione di esperien-
ze phygital danno luogo a un pluriverso culturale in cui la 
costruzione di senso dei luoghi (placemaking) e la “visione 
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del mondo” avvengono attraverso la mediazione dei sensi 
(Classen, Howes, 2006). Questo comporta una trasforma-
zione importante nella costruzione funzionale del museo 
con implicazioni culturali, sociali e progettuali.

In questo contesto, inevitabilmente, anche le compe-
tenze cambiano: l’exhibit e l’interaction design si trovano 
a coesistere, implicando al contempo le dimensioni spa-
ziali dell’artefatto espositivo, dell’interfaccia e della user 
experience. Si tratta quindi di una progettazione integrata 
in cui la vocazione interattiva e performativa del sistema 
allestitivo necessita di controllo su tutte queste compo-
nenti di progetto. A questo si aggiunge che la figura del 
curatore non può sottrarsi a questa sinergia. Necessaria-
mente, quindi, si vengono a stabilire nuovi modelli di colla-
borazione tra chi si occupa di ideare, ordinare e strutturare 
i contenuti di una mostra e chi li “mette in scena”.

In questo volume emerge chiaramente che progettare 
l’esperienza del visitatore per spazi espositivi ibridi com-
porta una complessità che richiede l’orchestrazione di di-
versi elementi. Tale complessità passa attraverso la messa 
a punto di nuovi approcci, strategie e strumenti di progetto.

Ancora una volta – e a maggior ragione per queste ul-
teriori e specifiche competenze in gioco – l’exhibit design 
si pone come contesto ideale di sperimentazione dove ve-
rificare nuovi atteggiamenti progettuali e una pratica ad 
alto potenziale narrativo. L’allestimento, quindi, è qui in-
teso come la costruzione di un sistema comunicativo in 
grado di orientare, coinvolgere e guidare l’esperienza del 
pubblico. Il museo stesso «è una forma di comunicazione 
non verbale, che ha nei suoi oggetti le proprie specifiche 
parole» (Balboni Brizza, 2006, p. 57).

Implementando alcune modalità di fruizione, le tecno-
logie digitali potenzialmente incrementano l’esperienza di 
visita facilitando la differenziazione di percorsi dedicati 
a pubblici diversi, esplorando dimensioni multisensoriali, 
multimodali, multimediali e ipertestuali. Questo approccio 
comporta la progettazione di sistemi e dispositivi adattivi 
e responsivi, volti a creare nuove “immagini” della cono-
scenza, nuove gestualità e, soprattutto, nuovi comporta-
menti “abitativi” all’interno dello spazio museale. 
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La prossima dimensione sistemica,  
interdisciplinare e multisensoriale dell’allestimento

Il proliferare della disponibilità di tecnologie sempre più 
performanti richiede, quindi, una grande sensibilità nella 
comprensione dei loro potenziali, così come delle possi-
bili derive autoreferenziali, invasive o addirittura devian-
ti. Occorre, perciò, impegnarsi a definire un quadro com-
plessivo e articolato della presenza del digitale nell’ambito 
allestitivo.

 
Questo è il primo fondamentale contributo di “Raccon-

tare la complessità”, che, concentrandosi su numerosi ca-
si-studio olandesi recenti, inquadra queste esperienze in-
novative in un sistema classificatorio che rintraccia quattro 
scenari fondativi: i racconti indossabili, le sovrapposizioni 
ambientate, gli stazionamenti interattivi e le esperienze 
incorporate. 

La seconda importante intuizione di “Raccontare la 
complessità” è il riportare costantemente la dimensio-
ne operativa digitale alle sue logiche narrative: la nuova 
frontiera dell’ecosistema culturale digitale si configura, al-
lora, come naturale evoluzione “organica” di un processo 
di espansione dei meccanismi narrativi che costituiscono 
l’essenza dell’atto del mostrare contemporaneo. Un’evolu-
zione la cui logica l’Autrice rintraccia nel rapporto dialetti-
co tra lo spazio fisico e la sua espansione tecnologica e nel 
sistema proattivo che coniuga al classico ruolo contempla-
tivo del visitatore anche il suo complemento performativo.

D’altronde, è proprio la presenza, solida e stabilizzante, 
della realtà fisica emanata dalla collezione, dal suo valore 
fattuale e dallo spazio che la contiene, portatrice di codici 
esperienziali concreti e immediati, che rende la realtà vir-
tuale dell’esperienza interattiva digitalizzata una presenza 
ad essa integrata e sincronizzata.

Come afferma Byung-Chul Han (2024, 7) «Una narra-
zione capace di trasformare e aprire un mondo non può 
nascere dal capriccio di una singola persona. Essa, piutto-
sto, emerge e prende forma grazie a un processo comples-
so, al quale prendono parte diverse forze e attori. Essa è, in 
definitiva, espressione di una tonalità emotiva del tempo. 
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Racconti di questo tipo, che hanno un loro momento di ve-
rità interno, sono il contrario delle narrazioni deboli, inter-
scambiabili, diventate a loro volta completamente contin-
genti, cioè delle micronarrazioni che caratterizzano il pre-
sente». Lo scenario narrativo-digitale proposto dall’Autrice 
consente di distinguere il contributo dei nuovi linguaggi 
mediali introdotti dalla tecnologia e soprattutto ne pro-
pone una possibile mappatura delle “interferenze” fisiche 
che esse operano a livello di uso e di ricaduta sensoriale e 
temporale con il visitatore: i loro più consistenti momenti 
di verità interna.

Il progetto di un allestimento è sempre un atto critico, 
conseguentemente anche ogni strumento da esso ingag-
giato per la costruzione della propria vocazione narrativa 
non può che essere un meditato atto di progresso nella 
comprensione e nella messa a disposizione dei differenti 
livelli di significato espressi dai contenuti di una mostra. 
E ciò vale, ovviamente, anche per gli apparati digitali. Le 
tecnologie multimediali si integrano positivamente nella 
struttura dialogica dei musei e delle mostre solo quando 
sono direzionate alla capacità di dare nuova rilevanza a 
ciò che si guarda. Dopo tutto, come ci ricorda Nina Simon: 
«Relevance only leads to deep meaning if it leads to some-
thing substantive. Killer content. Unspoken dreams. Mem-
orable experiences. Muscle and bone. So let’s celebrate 
relevance. Not as an end, but a means. Because relevance 
is just a start. You’ve got to get people in the door. But 
what matters most is the glorious experience they’re mov-
ing towards, on the other side»2 (Simon, 2016, p. 31).

Grazie all’attenta lettura dei casi-studio, proposta 
dall’Autrice, emergono alcune attitudini caratterizzanti, 
che trasformano quelli che, formalmente, sono meri dispo-
sitivi, seppur di raffinata tecnologia avanzata, in effettivi 
compendi narrativi. Con gli apparati “indossabili”, l’esplo-
razione dello spazio coinvolge esplicitamente il movimen-
to corporeo del visitatore, rendendolo attore cosciente, in 
grado di attivare contenuti “multimodali e personalizzabili”, 
integrati nei substrati della struttura narrativa che gli viene 
proposta. In particolare, l’Autrice sottolinea la primarietà 
dell’azione dell’inquadrare, che implica una narrazione che 

2. «La rilevanza 
porta a un significato 
profondo solo se 
conduce a qualcosa 
di sostanziale. 
Contenuti 
straordinari. Sogni 
inespressi. Esperienze 
memorabili. Muscoli 
e ossa. Quindi 
celebriamo la 
rilevanza. Non come 
fine, ma come mezzo. 
Perché la rilevanza è 
solo l’inizio. Bisogna 
attirare le persone. 
Ma ciò che conta 
di più è la gloriosa 
esperienza che le 
attende dall’altra 
parte» (TdA).
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definisce “situata”, ovvero in grado di focalizzare, nell’inte-
ro sistema allestitivo, momenti nodali capaci di accendere 
e rendere accessibili molteplici livelli di interazione parte-
cipativa. Differentemente, nelle situazioni di “sovrapposi-
zione ambientata”, è proprio la condizione della stratifica-
zione contestuale che genera, tra suggestioni video e au-
dio, nuove attrazioni sensoriali, intensamente emozionali. 
Quando l’apparato allestitivo si dota, invece, di artefatti 
tecnologici interattivi fissi, richiede, allora, una ritmica del-
lo “stazionamento”: qui, infatti, l’azione fondativa diviene il 
toccare, che spezza il vincolo sacrale dell’inavvicinabilità 
dell’oggetto originale, per proporre condizioni di manipola-
zione creativa, mediata dai supporti digitali. Le “esperienze 
incorporate”, infine, spostano la gestualità richiesta al vi-
sitatore da un’accezione “a servizio” dell’attivazione di un 
apparato, alla condizione ben più pregnante della centra-
lità dell’agire. Come sottolinea l’Autrice, qui il gesto stesso 
viene “messo in mostra” ed entra a pieno titolo nel palin-
sesto narrativo dell’allestimento, invitando il corpo a farsi 
esso stesso “sistema di conoscenza”.

In tutti gli scenari individuati, la presenza tecnologica 
prende senso e capacità espressiva, in termini allestitivi, 
esclusivamente mettendo al centro della sua attivazione il 
corpo fisico del visitatore, che si relaziona con l’apparato 
narrativo. Una condizione imprescindibile, pena lo sconfi-
namento in una dimensione di mera spettacolarizzazione, 
che può anche rivelare una propria espressione attratti-
va, che, tuttavia, resta fine a sé stessa, senza generare un 
rapporto dialettico tra oggetto e visitatore e senza conce-
dere a quest’ultimo un ruolo realmente attivo, come acca-
de nelle cosiddette “mostre immersive”.

Lo scenario come strumento di indagine e progetto

Nel presente volume l’Autrice si avvale di uno strumen-
to metodologico significativo e particolarmente adatto nel 
dare forma a prospettive innovative e ad alto “gradiente 
tecnologico”: lo scenario. Come riportato nel preceden-
te paragrafo, vengono inquadrati scenari narrativi quali 
strumenti di progetto partendo dalla selezione di alcune 
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tipologie di dispositivi rappresentativi di una capacità poli-
fonica ed esperienziale, volti a orientare una visione parte-
cipata delle storie in mostra.

La letteratura offre interessanti riferimenti sulla pratica 
meta-progettuale che si avvale di questi strumenti per vi-
sualizzare narrazioni volte a facilitare processi progettuali 
innovativi.

La costruzione di scenari, intesi quali «descrizioni nar-
rative vividamente contrastanti di come potrebbero evol-
versi diversi aspetti incerti del futuro», è un processo stra-
tegico di progettazione che consente di immaginare futuri 
possibili a partire dall’identificazione delle tendenze e delle 
incertezze poste da un determinato oggetto di indagine, 
attraverso la formulazione di ipotesi logiche che sfidano 
convenzioni e tradizioni (Fahey, Randall, 1997).

Questa pratica aiuta i progettisti a prendere decisioni 
e a costruire un consenso attorno a un modello proposto, 
visto come una possibile rappresentazione del contesto 
stesso di progetto. 

Manzini e Jegou (2004) distinguono gli Scenari Orien-
tativi di Progetto (Design Orienting Scenarios - DOI) dagli 
Scenari Orientativi di Politica (Policy Orienting Scenarios), 
che definiscono strumenti e procedure. In particolare, i DOI 
rappresentano uno strumento progettuale in grado di con-
dividere visioni articolate e motivate. Secondo questi stu-
diosi, gli scenari presentano tre caratteristiche principali:
- presentano un insieme di contesti alternativi in cui l’og-

getto del progetto (un prodotto, un servizio o altro) po-
trebbe trovare la sua collocazione;

- rappresentano una varietà di opzioni accettabili e fattibili;
- sono comunicati attraverso simulazioni di design.

Gli scenari mostrano “mondi futuri” che potrebbero esi-
stere (plausibili), e le modalità con cui sono comunicati 
devono favorire discussioni e valutazioni (argomentabili) 
con tre obiettivi principali:
- descrivere e comprendere attività ed eventi;
- rappresentare problemi, necessità e vincoli progettuali;
- raffigurare nuove attività, soluzioni e “storie”.

Sono composti da tre elementi: visione, motivazioni e 
proposte.
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L’elemento visione risponde alla domanda: «Come sa-
rebbe il mondo se…?» Questa risposta è espressa attra-
verso una storia e un’immagine metaforica in grado di 
rappresentare la situazione nel caso in cui si verifichi una 
sequenza di eventi.

L’elemento motivazioni: «Perché questo scenario è si-
gnificativo?». Questa risposta spiega razionalmente pre-
supposti, condizioni e i criteri con cui i risultati saranno 
valutati.

L’elemento proposte: «Come viene sviluppata e strut-
turata la visione?». Questa risposta rappresenta le diverse 
opportunità progettuali attivate dallo scenario.

Lo scenario, quindi, non è una fotografia di un futuro 
lontano, ma un’anticipazione critica capace di orientare il 
futuro in continuità con il presente (Trini Castelli 1999).

In questo contesto, i quattro scenari individuati dall’Au-
trice: i racconti indossabili, le sovrapposizioni ambientate, 
gli stazionamenti interattivi e le esperienze incorporate 
rappresentano diverse modalità con cui le tecnologie digi-
tali stanno interpretando i nuovi “comportamenti abitativi” 
nei musei. Visioni, motivazioni e proposte sono implicita-
mente presenti nelle descrizioni di tali definizioni e dei casi 
studio selezionati.

Il fatto che si assista a una crescente tendenza a inte-
grare le nuove tecnologie negli spazi di fruizione culturale, 
sfruttandoli come mezzi di amplificazione dell’esperienza e 
facendo leva sugli aspetti multisensoriali (phygital e sen-
sory turn), rivela che la pervasività del post-digitale è or-
mai nel nostro quotidiano.

Proprio questo aspetto è stato oggetto di approfondi-
mento nella recente ricerca Digital for Museum3 (alla quale 
l’autrice del presente capitolo ha preso parte) focalizzata 
sullo sviluppo di scenari futuri volti a integrare le tecno-
logie, dando priorità allo human-centered design approa-
ch. In particolare, vengono tratteggiati tre scenari muse-
ali in cui le tecnologie digitali rivestono un ruolo cruciale 
e che, in parte, trovano collegamenti con quelli trattati 
dall’Autrice: il museo infinito, il museo à la carte e il mu-
seo prossimo. Nel primo caso il museo diventerà infinito, 
superando i confini fisici e permettendo viaggi nel tempo 
e nello spazio. Gli artefatti si smaterializzeranno, mentre 
Realtà Estesa e machine learning creeranno narrazioni, 

3. Digital for 
Museum è una ricerca 
del dipartimento 
di Design del 
Politecnico di Milano 
(coordinamento: 
Anna Barbara, Venere 
Ferraro e Giorgia 
Burzio https://www.
dtank-design.polimi.
it/home-think-tank-
del-dipartimento-
di-design/digital-
museums/). La 
descrizione dei 
tre scenari: museo 
infinito, museo à 
la carte e museo 
prossimo è stata 
elaborata in seno alla 
ricerca stessa.
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esperienze immersive e personalizzate in base alle moti-
vazioni, al tempo a disposizione, alla tipologia di contenuti 
e al linguaggio. 

Il museo à la carte si trasforma in un’agorà diffusa e 
ibrida, co-progettata con le comunità locali per tutelare la 
diversità e facilitare narrazioni e dialoghi interculturali ga-
rantendo equità, accessibilità e inclusione delle minoranze. 
Attraverso tecnologie di Realtà Estesa, diventerà un luo-
go partecipativo per dialoghi interculturali immersivi, dove 
tradizione e innovazione si fonderanno.

Infine, nel museo prossimo la dematerializzazione tra-
sformerà la gestione del sistema-museo, richiedendo nuo-
ve figure professionali e formazione continua. Il co-design 
guiderà l’innovazione, mentre la digitalizzazione di col-
lezioni e archivi aperti ai visitatori – supportata da AI e 
nanotecnologie – garantirà la preservazione e l’accesso al 
patrimonio materiale e immateriale.

L’approccio metodologico adottato ha combinato una 
riflessione speculativa a lungo termine con la tecnica del 
back-casting. Questo processo parte dalla definizione di 
futuri ideali per poi ricostruire, a ritroso, i passi e le scel-
te strategiche necessarie nel presente per realizzarli. Un 
nodo cruciale emerso è il divario tra l’offerta tecnologica 
e le competenze degli utenti finali. La piena assimilazione 
delle tecnologie esistenti è infatti vincolata a un’adeguata 
alfabetizzazione digitale, condizione essenziale per un loro 
uso effettivo e consapevole, come evidenziato dalle caren-
ze riscontrate tra operatori e pubblico dei musei (Barbara 
& Ferraro, 2025).

Si è approdato a scenari volti a tratteggiare presenti 
alternativi e traiettorie di innovazione legati all’avvento di 
tecnologie digitali in un ambito, quello museale appunto, 
che storicamente ha posto alcune resistenze.

Concludendo, nel presente volume lo scenario viene 
utilizzato quale strumento fondamentale per costituire 
un ponte tra l’impianto teorico-metodologico e la lettura 
critica dei casi studio selezionati quali significativo ter-
reno di applicazione di dispositivi e modalità di fruizione 
innovative.

Emerge una mappa critica delle nuove relazioni tra spa-
zio museale, visitatore e tecnologia.
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I quattro scenari narrativi interpretano il museo come un 
ecosistema in trasformazione, dove il digitale può struttu-
rare nuove forme di presenza, attenzione e apprendimento. 

Il futuro del museo sembra risiedere proprio in questa 
tensione tra analogico e digitale, dove l’abitare phygital 
diventa pratica di significazione, aprendo a un’esperienza 
culturale multisensoriale e performativa.
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