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Le nuove tecnologie e i modelli digitali hanno cambiato profondamente 
i nostri bisogni, usi e costumi. Il rapporto della cultura del progetto 
con l’informatica è di tipo culturale, informale e strutturale e il mondo 
non è più quello dei prodotti ma dell’esperienza, della partecipazione e 
della personalizzazione. Cambiano i modi di progettare, comunicare e 
apprendere, i saperi non hanno più limiti disciplinari e il design e la scienza 
“ufficializzano” il loro rapporto di scambio reciproco. In questo contesto, 
il museo scientifico ha il compito di formare le società e di guidarle nei 
cambiamenti adeguando le pratiche espositive al contesto attuale. 
Pertanto, risulta urgente, in virtù del continuo avanzamento tecnologico, 
indagare e definire nuovi approcci alla progettazione di esperienze e spazi 
museali.

Learn interaction
Esperienze spaziali interattive per la 
divulgazione del sapere

Giovanna Nichilò  | IUAV

Motivazioni
La ricerca proposta si colloca nell’ambito 
dell’exhibition design e si pone come supporto 
alla formazione e all’educazione della società 
indagando come il progetto espositivo può es-
sere adeguato al contesto attuale attraverso 
un utilizzo più consapevole ed efficace delle 
nuove tecnologie.  In particolar modo, ci si fo-
calizza sulle esposizioni che si manifestano in 
assenza di oggetti. 
In questi casi, dovendo esporre temi e concet-
ti, si mette in discussione il rapporto tra og-
getto e racconto che in genere si materializza 
tridimensionalmente nell’allestimento muse-
ale. L’assenza di un oggetto specifico induce il 
progettista a rivedere la relazione tra oggetto 
esposto, spazio e visitatore e a cercare nuove 
modalità espositive. Nello specifico, ci si rivol-
ge ai science centre cioè musei di scienza e 
tecnologia che si occupano di fenomeni e prin-
cipi scientifici. Questi, rifacendosi ai modelli di 
prima generazione degli anni ’70 del secolo 
scorso, sono ormai inadeguati a rispondere 

all’evoluzione dei concetti di apprendimento. Ad oggi, le tecniche in 
uso sono la “spettacolarizzazione” e gli exhibit hands-on e ciò che si 
riscontra, in gran parte di questi contesti, è un utilizzo dell’exhibit fine 
a se stesso. Il flusso delle informazioni è unidirezionale, l’attenzione 
è nella comunicazione di principi e risultati e non nell’illustrazione del 
metodo scientifico e dei processi della ricerca. Si suggerisce, quindi, un 
utilizzo delle nuove tecnologie volto alla progettazione e realizzazio-
ne di esperienze uniche attraverso la manipolazione del contesto di 
apprendimento. La rivoluzione digitale ha cambiato profondamente i 
nostri bisogni, usi e costumi. Se il Bauhaus faceva riferimento al mondo

exhibition design

interaction design

experience museum 

Fig. 1. Oltre l’uso dell’informazione 
come comunicazione, questa è essenza stessa del 
progetto il cui rapporto con l’informatica è strutturale, 
culturale e formale.
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Fig. 2. La comunicazione 
bidirezionale tra 
l’installazione e l’utente 
coincide con la relazione 
di interdipendenza che c’è 
tra input e output, reale 
e virtuale, hardware e 
software.

Fig. 3. I progetti nascono dalle relazioni multilivello tra i 
saperi e le discipline in gioco.

meccanico e industriale oggi dobbiamo fare i conti con le nuove tecnologie e i modelli digitali, 
dalla rappresentazione alla produzione di artefatti. Non vi è più un mondo dei prodotti ma 
dell’esperienza, della partecipazione e della personalizzazione. Ad oggi il museo è ancora 
l’istituzione che guarda allo sviluppo della società ponendo come obiettivo la sua formazione 
(Icom, 2007) e per questo cambia insieme ad essa. Ancor di più il museo della scienza è per 
propria natura destinato ad un rinnovamento continuo per essere al passo con l’evoluzione 
scientifica e tecnologica e conseguentemente della società. Le nuove tecnologie, così come 
utilizzate attualmente nei musei, permettono di personalizzare l’esperienza del visitatore 
e di dilatarla nel tempo e nello spazio: dalle audioguide alla sincronizzazione dei dispositivi 
multimediali, ai sistemi di avvio automatico e sensori di presenza; grazie a dispositivi rfid, 
nfc, alla lettura di QR code, all’elaborazione di modelli 3D e sistemi di realtà aumentata si 
digitalizzano le guide dando al visitatore un nuovo modo di orientarsi e si offrono contenuti 
di approfondimento che arricchiscono l’esperienza della visita. Si hanno così musei sempre 
più virtuali e perché no anche “distribuiti”, “diffusi” in cui il museo non è più necessaria-
mente il luogo fisico in cui avviene l’esperienza di apprendimento ma è l’interazione fisica, 
virtuale e tra le persone che rende questa unica e non ripetibile. Pertanto i sistemi espositivi, 
coincidendo con le esperienze dei singoli utenti dovrebbero ri-configurarsi al loro variare. 
Sulle basi di tali osservazioni il progetto, a partire dall’applicazione di modelli interattivi già 
impiegati nell’architettura “responsiva”, indaga nuovi modelli di progettazione di processi ed 
esperienze finalizzate alla divulgazione del sapere scientifico e dei fenomeni osservabili.

Obiettivi
In un’ottica di human-centred design, l’obiettivo è progettare sistemi ri-configurabili al 
variare degli utenti, delle situazioni e dei bisogni. Questi, interconnessi e mutabili di informa-
zioni, pongono al centro il soggetto grazie all’interattività. Si instaura così una comunicazio-
ne bi-direzionale tra le persone e l’ambiente in cui si impara prendendo coscienza dell’espe-
rienza. Gli spazi, in particolare quelli espositivi, tendono ad essere sempre più polifunzionali. 
Sono strutture ideate attraverso geometrie complesse e realizzate con componenti non 
standardizzati grazie alla fabbricazione digitale. Queste dovrebbero poter cambiare forma 
e contenuto in tempo reale in risposta ai cambiamenti indotti dagli utenti, dall’ambiente o 
dai vari attori del processo progettuale. Modificando “la loro forma contraendo e rilassan-
do muscoli industriali” (Oosterhius, 2007) permettono all’utente di avere un’esperienza 
sensoriale che ri-definisce il limiti del tempo e dello spazio. Ogni componente dell’installa-
zione è un potenziale emittente e ricevente di informazioni in tempo reale che scambia ed 
elabora dati in entrata dando nuove configurazioni come risultato del processo. Lo scopo 
è individuare, attraverso l’utilizzo di un numero definito di parametri, possibili variazioni 
geometriche, quindi formali e strutturali, e funzionali. Per questo “il nuovo designer opera in 
uno stato di flusso” (Csikszentmihalyi, 1991) ovvero il flusso di dati e informazioni contenute 
nel processo che elabora e progetta. Non si occupa più solo del prodotto finale ma progetta 
diagrammi di flusso, modelli e processi di design.Elabora processi che generano geometrie e 
comportamenti costituiti da insiemi di regole e algoritmi che costituiscono il codice genetico 
dell’allestimento. Quello che l’utente percepisce è il risultato del processo che esegue lo 
script in ambienti e tempi specifici. Gli elementi mandano e ricevono segnali grazie ai sensori 
che collegati a strumenti attuatori rendono il sistema intelligente rendendolo adattativo. 
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Gli input possono essere ambientali, umani e via dicendo. Queste installazioni essendo 
programmate e informatizzate portano con sé una potenza latente, una virtualità che si 
può attualizzare o meno a seconda dell’interazione con l’utente. Questo tipo di interazione 
induce il visitatore a domandarsi quale sia il rapporto tra la presenza reale e quella rap-
presentata e lo rende interfaccia biologica del sistema. Questo se viene applicato con uno 
scopo comunicativo/educativo può facilitare e diminuire i tempi del processo percettivo/
cognitivo e quindi di apprendimento del fruitore. La proposta di ricerca si pone quindi come 
supporto alla formazione e all’educazione della società adeguando le pratiche di divulgazio-
ne al contesto attuale in un’ottica di sviluppo. Attento all’utente contemporaneo, analizza 
la combinazione allestimento-comunicazione che costituendosi unitariamente nel medium 
e nel messaggio diventa strumento per la valorizzazione e la mediazione della cultura e del 
patrimonio culturale scientifico e tecnologico.

Metodologie
La sperimentazione e la ricerca applicata sono il punto focale del progetto di ricerca. Gli 
strumenti di fabbricazione digitale e di prototipazione elettronica facilitano la produzione 
di prototipi dando la possibilità di controllare e calibrare quasi simultaneamente il modello 
virtuale e quello fisico grazie al processo di feedback per “prove ed errori”. Il laboratorio di 
fabbricazione digitale è il luogo dove avviene il passaggio da digitale ad analogico, e dove le 
relazioni creative producono valore.Vi si incontrano diverse discipline alle quali il progettista 
fa da regista. Il laboratorio non è più solo uno spazio fisico ma un ambiente distribuito, una 
rete i cui nodi, quali le diverse figure professionali, fablab, aziende, scuole, università, centri 
di ricerca e piattaforme open source (ecc.) sono sia fisici che virtuali.  Informazioni e saperi 
non sono più prodotti all’interno di confini fisici e disciplinari ma in una rete di relazioni più 
ampia in cui si pratica la progettazione collaborativa (Fig. 3) nella quale design, scienza e 
tecnologia sono in rapporto reciproco di dare e avere. Il gruppo di ricerca è concepito come 
un laboratorio diffuso sia fisico che virtuale che comprende l’Università, il Science Centre 
e il Fablab. L’Università è l’unità di ricerca e indaga e valuta in modo critico teorie, metodi e 
tecniche del progetto espositivo e comunicativo con particolare attenzione all’interazione 
spaziale. All’interno del Science Centre, il comitato scientifico e l’unità organizzativa su-
pervisionano il lavoro e controllano il progresso del progetto. Il laboratorio di fabbricazione 
digitale, è l’officina del laboratorio diffuso e al suo interno si sviluppano le soluzioni, definite 
dai progettisti, grazie al contributo delle diverse figure professionali e si costruiscono le 
simulazioni interattive.
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