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Continuità, espansione,  
divergenza. Tre chiavi  
per interpretare l’esperienza 
digitale della storia del design 
nel contesto museale1

Tour e mostre virtuali, accesso al patrimonio digitalizzato, 
esperienze di e-learning, dirette streaming, podcast e campagne  
sui social media sono alcune delle attività implementate dai musei  
tra il 2020 e il 2021 a!rontando la transizione digitale, anche in 
relazione alla emergenza Covid-19. Partendo dall’analisi di report 
internazionali e dalla sistematizzazione e valutazione qualitativa  
di casi studio relativi ai musei del design, questo contributo o!re 
un’analisi critica delle pratiche digitali adottate da queste 
istituzioni nella narrazione dei patrimoni e nell’interpretazione 
della storia del design.

Continuità, espansione e divergenza sono le tre parole chiave 
utilizzate come filtro per restituire la storia del design “esposta” 
anche mediante l’uso delle nuove pratiche digitali, tra reale  
e virtuale. Continuità raccoglie esperienze che mutuano le loro 
specificità dalla visita in presenza e che la simulano grazie a  
un processo di rimediazione, come nel caso di tour virtuali o visite 
guidate in live streaming (Museum für angewandte Kunst, Vienna; 
Designmuseo, Helsinki). Espansione raccoglie esperienze che, 
utilizzando linguaggi digitali, propongono la lettura multipla  
delle storie del design presentando più punti di vista e patrimoni 
“aumentati”. Rientrano in questa categoria videointerviste di 
approfondimento, raccolte tematiche ed esperienze di appren-
dimento online (Triennale di Milano; Cooper Hewitt, Smithsonian 
Design Museum, New York). Divergenza raccoglie esperienze 
distanti da contesti museali tradizionali. Rientrano in questa 
categoria la dislocazione e musealizzazione di oggetti del 

PAROLE CHIAVE 
transizione digitale
musei del design 
pratiche di 
valorizzazione
design dell’interazione
esperienze di fruizione

ALESSANDRA BOSCO 
Università Iuav di Venezia 
SILVIA GASPAROTTO
MARGO LENGUA
Università degli studi della 
Repubblica di San Marino
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1. 
Selezione dei musei  
di design considerati;  
in magenta i 32 musei 
ritenuti di particolare 
interesse per la ricerca.   
© Silvia Gasparotto, 
2021
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quotidiano; la trasformazione dello spazio museale in interprete 
capace di restituire una testimonianza storica; l’esposizione 
virtuale di opere museali in contesti videoludici (Design Museum, 
Londra; Musée des arts décoratifs, Parigi).

La trattazione dei casi e la valutazione dell’impatto delle 
esperienze digitali all’interno dei contesti museali fanno emergere 
metodi, pratiche e sperimentazioni che possono a"ancare e 
valorizzare la ricerca, l’elaborazione critica e la divulgazione della 
storia del design.

Introduzione
La valorizzazione di beni culturali nei contesti museali, dove  

le tecnologie digitali sono utilizzate prevalentemente per costituire 
nuove e di!erenti modalità di narrazione in grado di sovrapporsi  
a contesti esistenti (Trocchianesi, 2014; Bonacini, 2020), ha visto 
negli anni recenti notevoli trasformazioni, dovute anche all’emer-
genza Covid-19. La sospensione dei regolari servizi ha infatti 
imposto la riorganizzazione delle attività creando opportunità per 
nuove sfide progettuali (Agostino, Arnaboldi & Diaz Lema, 2021; 
Colombo, 2020).

Al fine di approfondire questa trasformazione, fortemente 
radicata nel contemporaneo, sono state consultate sia la letteratura 
di riferimento che specifici progetti di ricerca in atto o appena 
conclusi. Tra le fonti più recenti si evidenziano i report internazio-
nali di ICOM - International Council of Museums e NEMO - 
Network of European Museum Organisations, sviluppati con 
l’obiettivo di mappare le relazioni tra musei e digitale considerando 
le attività condotte online durante il periodo di pandemia (ICOM, 
2020a; ICOM, 2020b; ICOM, 2021; NEMO, 2020; NEMO, 2021). A 
partire dalla lettura di questi documenti emerge quanto la 
dimensione digitale sia diventata sempre più centrale nell’o!erta 
dei servizi tanto che i dati di novembre 2020 riportano che il 76,6% 
dei 900 professionisti museali coinvolti nel sondaggio a!erma di 
voler ripensare la propria strategia digitale, il 74,8% di incremen-
tare l’o!erta e il 53,8% di voler formare personale dedicato.  
Come evidenziato dai report e da ricerche a!erenti ad altri ambiti 
disciplinari,2 alcuni dei servizi maggiormente implementati a 
seguito dei lockdown sono: attività sui social media, eventi digitali, 
programmi di formazione e mostre online.

Dopo una prima indagine dedicata all’ambito museale, la ricerca 
si è focalizzata sui musei di design e in particolare su quelli con 
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collezioni dedicate al design del prodotto e alla cultura materiale.  
I casi studio sono stati raccolti e catalogati in un database tra marzo 
e novembre 2021. Tra i 90 musei censiti, l’attenzione si è focalizzata 
su 32 istituzioni che hanno proposto servizi digitali originali e/o 
qualitativamente rilevanti. Di particolare valore per l’articolazione 
e la quantità di servizi erogati sono il Cooper Hewitt, Smithsonian 
Design Museum di New York, il Victoria & Albert Museum di 
Londra e la Triennale di Milano. 

Oltre all’anagrafica e ai dati sulle collezioni dei musei il database 
raccoglie specifiche informazioni relative alle attività digitali,  
come per esempio: l’obiettivo dei servizi o!erti (principalmente: 
valorizzazione, promozione, engagement), la piattaforma utilizzata 
(social media, piattaforme per videoconferenze, siti web ecc.)  
e lo strumento di fruizione (mobile, desktop). Nel campo relativo 
alle attività digitali, fulcro del database, sono state riportate le 
diciasette diverse categorie3 emerse dall’analisi delle fonti biblio-
grafiche e dai report. Le attività online maggiormente implemen-
tate dai musei di design sono video e live streaming, principalmente 
trasmessi sui canali social, attività di e-learning e virtual tour. 

Alla lettura quantitativa è seguita un’indagine qualitativa, 
e!ettuata anche tramite esperienza diretta e finalizzata all’indivi-
duazione delle pratiche virtuose in grado di apportare un  
reale contributo alla transizione digitale dei musei. Tale analisi  
ha alimentato la riflessione sulle opportunità che il digitale ha 
generato nel processo di trasformazione delle attività di proget-
tazione, produzione e fruizione e della relazione tra esperienza 
fisica e virtuale. Infine si è evidenziato come nuove modalità  
di lettura del patrimonio e nuove tipologie di fruizione possano 
ampliare le possibilità di narrazione e introdurre diverse forme  
di mediazione e produzione della storia del design.

Nell’analizzare criticamente le attività digitali, al fine di resti-
tuire i principali cambiamenti avvenuti nell’esperienza dei contesti 
museali in presenza e online sono stati individuati tre parametri 
relazionali: continuità, espansione e divergenza. Queste tre catego-
rie sono utilizzate come filtri, chiavi di lettura per interpretare 
l’esperienza digitale della storia del design nel contesto museale. 

Continuità
Continuità si riferisce a esperienze che mutuano le loro 

specificità dalla visita e fruizione di patrimoni storici del design in 
presenza e che le simulano grazie a un processo di rimediazione.  
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In questo caso il progetto dei contenuti, dello spazio e dell’allesti-
mento definito da curatori e progettisti non contempla a priori la 
dimensione digitale. La mostra, grazie alla collaborazione di 
esperti, viene riportata in un secondo momento, senza modifiche, 
in ambiente virtuale. Il fruitore vive la medesima esperienza e!et-
tuata in presenza, interpretando i contenuti esposti secondo  
il punto di vista del curatore. Esempi comuni possono essere tour 
virtuali o visite guidate online. 

Tour virtuali
Il tour virtuale intende creare un’alternativa all’esperienza 

diretta di visita. Attraverso l’uso di devices il visitatore fruisce in 
modalità di!erita gli spazi del museo e il patrimonio esposto.  
La programmazione e la durata della visita, come il percorso e la 
selezione delle opere a cui dedicare più attenzione, sono dettati 
dalla scelta individuale. Le piattaforme principalmente utilizzate 
sono Google Arts & Culture4 e Matterport.5

Tra i vari esempi, il MAK, Museum für angewandte Kunst di 
Vienna propone attraverso l’utilizzo della piattaforma Google Arts 
& Culture una libera visita degli spazi museali della collezione 
permanente (MAK, Museum für angewandte Kunst, n.d.). Il tour 
non prevede alcuna accessibilità all’apparato didascalico. 

Diversamente, la visita della mostra Utopia now — The story of 
Finnish design (Designmuseo, 2020) del Designmuseo di Helsinki, 
basata su piattaforma Matterport, prevede attraverso l’interazione 
con meta-tag l’approfondimento di alcuni degli elementi del patri-
monio esposto. Cliccando sui tag in evidenza l’utente accede a brevi 
testi pop-up di inquadramento, di approfondimento di specifici 
prodotti o alla biografia dei designer. La presenza dei testi sottoli-
nea ulteriormente la continuità tra esperienza digitale e fisica. 

Un caso studio di particolare rilevanza in questo ambito è il 
progetto del virtual tour dell’edizione 2021 del Loewe Craft Prize 
della Loewe Foundation (Loewe Foundation, 2021), premio ideato 
per valorizzare l’eccellenza, il merito e l’innovazione nell’arti-
gianato contemporaneo. La mostra è allestita in uno spazio virtuale 
che ricrea in 3D gli interni del Musée des arts décoratifs di Parigi, 
sede destinata a ospitare l’esposizione. In questo caso il fruitore è 
guidato da una navigazione predefinita accessibile da device 
mediante scroll. 

Nonostante l’esperienza virtuale limiti la percezione materica 
dell’oggetto artigianale, la restituzione tridimensionale ad alta 

definizione e le schede di approfondimento su materiali, processi  
e tecniche di produzione ne consentono l’approfondimento. Una 
visualizzazione in realtà aumentata permette inoltre la ricollo-
cazione degli artefatti all’interno di un ambiente reale, proponendo 
un ulteriore engagement del visitatore.

Visite guidate online
Calendarizzate online e fruibili tramite piattaforme social o di 

videoconferenza, le visite guidate in streaming o!rono l’esperienza 
di un tour programmato in cui la guida si muove all’interno dello 
spazio museale scegliendo tempi e percorsi personalizzati. Nono-
stante la distanza e la mediazione del device utilizzato, questo  
tipo di visita permette il diretto confronto con un esperto con cui 
poter interagire in tempo reale o attraverso chat. 

La visita in diretta permette la fruizione delle opere a un pub-
blico allargato, rendendo accessibile lo spazio espositivo anche a 
persone disabili. Uno dei numerosi esempi di questa modalità sono 
le Etäopastukset Designmuseon näyttelyihin sui canali social  
del Designmuseo di Helsinki (Designmuseo, n.d.). A seguito delle 
riaperture numerosi musei hanno sospeso tale attività, altri  
la continuano a o!rire e il servizio è assimilabile a una visita prere-
gistrata disponibile sui siti online. 

Alcune istituzioni, particolarmente virtuose, continuano a 
promuovere l’accessibilità a distanza per persone con disabilità 
motorie mediante l’utilizzo di robot telecomandati da remoto e 
dotati di fotocamera ad alta risoluzione.6

Espansione
Espansione raccoglie esperienze che, utilizzando linguaggi 

digitali, propongono una lettura multipla della storia del design, 
presentando diversi punti di vista e patrimoni “aumentati”.  
La molteplicità delle interpretazioni e i di!erenti livelli di appro-
fondimento dovuti all’introduzione di tecnologie e strumenti  
in grado di “espandere” i contenuti in mostra costituiscono una 
doppia opportunità. I curatori possono di!erenziare e persona-
lizzare i contenuti rendendoli accessibili a un pubblico più ampio. 
Le nuove forme di narrazione contribuiscono a far emergere fonti 
primarie in grado di diversificare e arricchire ulteriormente  
il racconto della collezione esposta. Rientrano in questa categoria 
videointerviste di approfondimento, mostre tematiche online ed 
esperienze di e-learning.
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Video e interviste 
Tra i casi studio esaminati, As seen by (Triennale di Milano, 

2021a) è una serie di episodi che racconta le mostre e la collezione 
del Museo del design italiano della Triennale di Milano da più punti 
di vista. Si tratta di testimonianze aneddotiche di persone anche  
al di fuori del mondo del design come, per esempio, il gruppo musi-
cale Coma_Cose che utilizza il luogo della mostra Carlo Aymonino: 
Fedeltà al tradimento7 come set per il video musicale (Triennale  
di Milano, 2021b) o, come Dominique Meyer, sovrintendente  
e direttore artistico del Teatro alla Scala di Milano, che racconta 
aneddoti privati su pezzi presenti nella collezione permanente 
(Triennale di Milano, 2021c). Questo tipo di esperienze consente di 
raggiungere nuove tipologie di pubblico legate ad ambiti culturali  
e canali di comunicazione di!erenti. Diversificano la narrazione 
del patrimonio anche il Musée des arts décoratifs di Parigi con Mon 
objet préféré (Musée des arts décoratifs, 2020) e il Bauhaus-Archiv-
Museum für Gestaltung di Berlino con il progetto Bauhaus_break 
(Bauhaus-Archiv, 2020) valorizzando e pubblicando i punti di vista 
dei rispettivi sta!. Nel primo caso, attraverso brevi video, restau-
ratori, archivisti, conservatori o esperti di comunicazione, 
presentano le loro opere preferite dal punto di vista professionale. 
Nel secondo i dipendenti dell’archivio fotografico raccontano il loro 
legame con una determinata immagine. 

Podcast e altri approfondimenti con esperti
Numerosi sono gli approfondimenti pubblicati dai musei sui 

canali social durante la pandemia. Tra questi si evidenziano  
le riletture del patrimonio conservato presso il Design Museum  
di Mosca e!ettuate dalla storica del design e vicedirettrice Olga 
Druzhinina sul canale Instagram dell’istituzione (Moscow Design 
Museum, n.d.). 

È particolarmente ricco il panorama delle iniziative che la 
Triennale di Milano ha proposto in merito all’approfondimento 
della mostra Enzo Mari curated by Hans Ulrich Obrist with 
Francesca Giacomelli (17 ottobre 2020 - 12 settembre 2021).  
Si tratta di una serie di podcast tra cui si evidenziano: Enzo Mari 
costellazione, interviste ad amici e collaboratori del maestro  
tenute da Alice Rawsthorn (2020); Il Michelangelo dei fiammiferi 
curato da Matteo Caccia e Francesca Giacomelli (2021), approfon-
dimenti sul progetto e sui principali oggetti in mostra, e Ascoltare  
il design: Enzo Mari spiegato ai bambini, il podcast che racconta  

il designer utilizzando un linguaggio elementare (Triennale Milano 
Edu, 2021). Si a"anca a questi Enzo Mari is Enzo Mari, una serie  
di live trasmessi sul canale Instagram del museo in cui i co-curatori 
della mostra dedicata a Mari intervistano curatori, artisti, designer 
e redattori che condividono memorie e riflessioni sul designer 
(Triennale di Milano, n.d.). Il format delle serie, diventato stru-
mento di narrazione, è stato poi riproposto anche con From the 
Moon (Plaisant, 2021), podcast che anticipa i contenuti di Unknown 
unknowns: An Introduction to mysteries, 23ª Esposizione Interna-
zionale di Triennale Milano. 

Diversificano il punto di vista della narrazione il podcast curato 
dal gruppo Junge Bauhaus per il Bauhaus-Archiv (Junge Bauhaus, 
2020) e la raccolta di tutorial sui canali social del GRASSI Museum 
für Angewandte Kunst di Lipsia (2020). Nel primo caso un gruppo 
di studenti berlinesi grazie al Bauhaus Agents Program racconta 
storie e progetti dal punto di vista dei giovani. Nell’altro la raccolta 
di tutorial sulle tecniche storiche di cucito, a cura della designer 
Magdalena Sophie Orla, valorizza la mostra History in Fashion (21 
novembre 2019 - 20 settembre 2020).

Mostre tematiche online
La digitalizzazione e la sistematizzazione delle collezioni in 

archivi digitali permettono ai musei di diversificare l’o!erta 
introducendo tra le attività anche lo sviluppo di raccolte tematiche 
pubblicate esclusivamente online. Il museo trova nella dimensione 
digitale la possibilità di valorizzare un maggior numero di opere 
considerando sia la collezione in mostra che quella custodita nei 
depositi, ma anche opere di altre collezioni.

Un esempio significativo sono le Learning lab collections 
pubblicate dall’O"ce of Educational Technology dello Smithsonian 
Museum e da singoli contributors. Tra queste si riferisce alla 
collezione del Cooper Hewitt Explore: Mask design (Smithsonian 
o"ce of educational technology, 2020a), che raccoglie opere che 
esplorano la storia, l’evoluzione e il significato delle maschere, e 
Modular design (Smithsonian o"ce of educational technology, 
2021) che approfondisce il concetto di modularità e la sua 
rappresentazione. 

Esperienze di e-learning
Trovano fondamento nei laboratori didattici museali, ma si 

riferiscono ad aree di apprendimento anche non direttamente 



FR
A

 R
EA

LE
 E

 V
IR

TU
A

LE
 —

398 399

C
O

N
TI

N
U

IT
À

, E
SP

A
N

SI
O

N
E,

 D
IV

ER
G

EN
ZA

connesse con il patrimonio in mostra, alcune attività online  
rivolte alla sfera educativa. Nel caso di Design it yourself: Mini 
exhibit (Smithsonian o"ce of educational technology, 2020b) 
l’esperienza coinvolge il fruitore nella schedatura di un oggetto  
o nella curatela di una mostra; Design at home (Smithsonian o"ce 
of educational technology, n.d.) propone invece attività relative  
alla comprensione dei processi di ideazione e realizzazione fai  
da te di un artefatto. Queste sono due tra le varie attività promosse  
dal Cooper Hewitt rivolte in particolare a docenti, bibliotecari, 
educatori museali, famiglie e ragazzi di qualsiasi età. Si rivolge 
invece a un pubblico specifico, ed in particolare a persone con 
disabilità cognitive, il progetto Morning at the museum  
(Cooper Hewitt, 2021).

Particolarmente significativi anche se precedenti alla pandemia 
sono: MAK Lab app (Museum für angewandte Kunst, 2019),  
piattaforma che invita alla riflessione su temi quali la digitaliz-
zazione, il cambiamento climatico e la società del futuro attraverso 
una serie di giochi interattivi, o Young design museum, laboratori  
di autoproduzione promossi dal Design Museum di Londra (Design 
Museum, n.d.).

Divergenza 
Divergenza si riferisce a esperienze non convenzionali che, 

attraverso l’ibridazione tra dimensione digitale e fisica, aprono 
opportunità verso nuovi contesti e forme di musealizzazione.  
In questo caso l’approccio divergente si esprime in modo più 
significativo nella produzione dei contenuti e nelle modalità di 
interpretare la storia piuttosto che nell’esperienza del fruitore.  
La relazione biunivoca tra lo spazio e la collezione viene qui messa 
in discussione: da una parte il museo diviene luogo per l’ideazione  
e la realizzazione di scenari allestitivi indipendenti, dall’altra  
la collezione alimenta esperimenti narrativi di diversa natura. 
Rientrano in questa categoria esperienze pop-up, progetti editoriali 
online, video artistici, esperienze in ambiente videoludico.

Pop-up experience
La mostra pop-up Supermarket aperta dal 22 al 25 aprile 2021 

presso l’High Street Shop del Design Museum di Londra, prodotta 
in collaborazione con Bombay Sapphire e la designer Camille 
Walala, riapre le porte del Design Museum configurandolo come 
esercizio commerciale (Design Museum, 2021).8 Lo spazio propone 

un allestimento temporaneo fortemente identitario che musealizza 
prodotti di uso quotidiano che hanno assunto particolare valore 
durante la pandemia. I packaging dei vari prodotti – detergenti, 
ca!è, riso o carta igienica – sono disegnati da artisti emergenti e 
veicolano a un ampio pubblico l’importanza della creatività.  
I prodotti, elevati a opere d’arte e venduti sia fisicamente che online 
a prezzi di mercato, sono terminati in soli due giorni costituendo 
una vera e propria performance. 

Progetto editoriale online
Con Pandemic objects il Victoria & Albert Museum propone  

un progetto editoriale online che riflette sul cambiamento  
di significato delle azioni e delle abitudini quotidiane: “La carta 
igienica diventa un simbolo di panico, il termometro uno strumen-
to di controllo sociale, il centro congressi un ospedale” (Victoria & 
Albert Museum, 2020). Le azioni e gli oggetti narrati, in parte 
approfondimento della collezione, divengono i protagonisti di 
storie non convenzionali della cultura materiale. 

Un altro progetto editoriale che mira a documentare la situa-
zione di pandemia attraverso immagini di oggetti-testimonianza  
è Collection of crisis promosso dal Werkbundarchiv - Museum  
der Dinge. In questo caso si tratta di una call to action che coinvolge 
direttamente il pubblico sollecitato a spedire oggetti rappre-
sentativi del periodo (Werkbundarchiv - Museum der Dinge, n.d.).

Video artistico
Les impatients è un cortometraggio del designer e regista 

Alexander Humbert (2020) realizzato tra marzo e giugno  
2020 all’interno del Musée des arts décoratifs di Parigi chiuso  
a causa del Covid-19. Humbert “segue nel museo oscurato,  
il movimento di tre persone, l’assistente del responsabile della 
sicurezza, il responsabile del dipartimento delle collezioni e  
il direttore del Museo” (http://alexandrehumbert.com/
lesimpatients).9 I tre testimoni raccontano gli spazi e gli oggetti  
del museo “impazienti” di tornare alla normalità. Lo spazio musea-
le diventa un medium, un interprete capace di restituire una 
testimonianza storica.

Esperienze in ambiente videoludico 
Il J. Paul Getty Museum è solo uno tra i musei che con il progetto 

Animal crossing art generator (Chang-Yi Zawacki & Waldorf, 2020) 
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inserisce la sua collezione di cultura materiale all’interno del 
videogioco Animal crossing: New horizon (Nintendo, 2020) mondo 
virtuale multiplayer rilasciato per Nintendo Switch. Il giocatore 
nell’ambiente videoludico può allestire i propri spazi virtuali con 
opere dei musei aderenti al progetto e condividerli con la commu-
nity. In questo caso si tratta di un’operazione di dislocazione 
virtuale di una galleria dove la figura del fruitore e del produttore 
dell’esposizione coincidono. Il contesto ludico diventa veicolo  
di promozione e di!usione anche in The Umbrian chronicles (2020) 
che valorizza il Museo del tessuto e del costume di Spoleto.

Conclusioni 
L’analisi e la sistematizzazione dei casi studio rispetto ai tre 

parametri continuità, espansione e divergenza fanno emergere 
pratiche e sperimentazioni avvenute in un periodo di cambiamen-
to. Sebbene le esperienze digitali non siano in grado di sostituire  
la qualità della fruizione dei musei in presenza, le stesse possono 
invece a"ancare la ricerca, i processi di valorizzazione, l’elabo-
razione critica e la divulgazione dei patrimoni garantendo nuovi  
e diversi gradi di accessibilità attraverso narrazioni rivolte a 
pubblici di!erenti ed allargati. Partendo da queste osservazioni  
e considerando la dinamicità e la flessibilità insita nel digitale,  
la ricerca ha individuato alcune tracce, possibili aperture, in grado 
di descrivere le opportunità e i limiti dell’adozione del digitale  
in contesti museali. 

I gruppi curatoriali e in generale gli studiosi possono, per 
esempio, trovare all’interno del contesto digitale una maggiore 
facilità di confronto inter ed extra disciplinare anche a livello 
internazionale e, utilizzando strumenti condivisi in ambienti 
online potenzialmente illimitati, agevolare forme di collaborazione 
e co-progettazione, arrivando, in casi specifici, ad attivare processi 
bottom-up. Anche il patrimonio a disposizione può espandersi  
oltre la collezione ed essere esplorato attraverso nuove narrazioni 
che con linguaggi di!erenti aprono al coinvolgimento di pubblici 
diversi e ampliati. I processi di cambiamento possono infine 
favorire sperimentazioni e pratiche divergenti in grado di modi-
ficare le relazioni tra spazio fisico e digitale. 

Principali vincoli nell’attuazione di questi scenari sono impu-
tabili a limiti culturali, all’estrema mutevolezza e incompiutezza  
di un contesto caratterizzato dalla dimensione digitale e alla 
mancanza di continuità nell’erogazione di fondi dedicati. I processi 

di digitalizzazione del patrimonio, per esempio, sono tuttora  
in corso e non sono soggetti a protocolli di standardizzazione 
univoci. A economie spesso esigue corrispondono poi competenze 
del personale e degli interlocutori limitate o in via di formazione  
e strumenti digitali inadeguati e soggetti a obsolescenza. 

L’estensione e l’articolazione dell’o!erta digitale, di per sé 
grande ricchezza e fonte di potenzialità, può tuttavia disorientare  
e disincentivare la partecipazione delle persone ancora desiderose  
di un confronto e di un contraddittorio diretto, non mediato da 
piattaforme digitali. 

2. 
Rappresentazione 
visiva dei tre parametri 
relazionali considerati 
nella ricerca:  
continuità, espansione 
e divergenza.  
© Silvia Gasparotto, 
2021
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← 
3. 
Utopia now — The story 
of Finnish design, 
Designmuseo, Helsinki,  
4 febbraio 2017 - in 
corso, ricostruzione 
virtuale 
dell’esposizione. 
Screenshot del sito 
https://my.matterport.
com/show/ 
?m=ZKGJzxFB1qK

↓ 
4. 
Loewe Foundation Craft 
Prize, 2021 - in corso, 
allestimento virtuale 
del Premio all’interno 
degli spazi del Musée 
des arts décoratifs. 
Screenshot del  
sito https://craftprize.
loewe.com/  
© Loewe Foundation

↑
5. 
Design case study: 
Eone Bradley 
Timepiece, Cooper 
Hewitt, Smithsonian 
Design Museum, storia 
del design dell’orologio 
Bradley Timepiece 
conservato nella 
collezione del museo,  
5 novembre 2021. 
Screenshot del sito 
https://learninglab.
si.edu/q/ll-c/r6Ht6Lb 
GhBgnPD55#r/20248
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6. 
Supermarket, Design 
Museum, Londra,  
22-25 aprile 2021, 
installazione 
temporanea presso 
Kensington High Street 
e screenshot dei 
prodotti in vendita 
online, canale 
Instagram del Design 
Museum.  
Foto: Ed Reeve per  
il Design Museum
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← 
7. 
Pandemic objects, 
Victoria & Albert 
Museum, 2020, 
progetto editoriale 
online. Screenshot  
dal sito https://www.
vam.ac.uk/blog/
pandemic-objects.  
© Victoria & Albert 
Museum, Londra

← 
8. 
Animal crossing:  
New horizon, Nintendo, 
schermata del 
videogioco con 
rappresentati  
gli oggetti della 
collezione del J. Paul 
Getty Museum, 2020.  

↑ 
9. 
Alexandre Humbert, 
Les Impatients, Musée 
des arts décoratifs, 
2020, https://vimeo.
com/428754752. C
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