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Nello scenario contemporaneo, la narrazione, quale fulcro dei processi 
progettuali legati alla tutela, conservazione, valorizzazione e fruizione 
dei beni culturali e delle opere, si lega ad un diffuso processo di 
normalizzazione dell’uso delle tecnologie digitali in molteplici aspetti che 
caratterizzano  la comunicazione delle opere all’interno del museo e degli 
allestimenti. Le nuove tecnologie si inseriscono in tali processi, fornendo 
nuovi impulsi alle attività di comunicazione del museo, privilegiando una 
nuova forma di socialità interattiva e di centralità dell’utente, reso abile 
nella definizione e risignificazione dei contenuti trasmessi. Nuovi scenari 
di interazione rendono possibile: la rimodulazione dei percorsi di visita da 
parte dell’utente; la diretta e personale interrogazione e consultazione 
delle opere; la costruzione di una propria personale narrazione, resa 
estensibile dalla connessione con la rete digitale, e con le proprie 
conoscenze, in un sistema ipertestuale. Viene tracciata la fenomenologia 
di un ambito disciplinare molto specifico del design, che dà vita alla 
possibilità realizzativa di progetti fortemente coinvolgenti, con elevati livelli 
di creatività. La ricerca intende delineare le potenziali implicazioni dovute 
all’introduzione delle nuove tecnologie nelle strategie comunicative del 
museo, chiamato a rispondere a nuove sfide nella società della conoscenza, 
a ridefinire il proprio ruolo, a ripensare la propria missione. 

Narrativo digitale  
Nuove frontiere dell’esporre

Serena Del Puglia | UNIPA
Introduzione
“L’azione di mettere in scena, mettere in mo-
stra è sempre riconducibile alla ricostruzione 
di un racconto […]. Il progetto di exhibit de-
sign si viene a delineare come lo sviluppo di 
un processo o, meglio ancora, come una vera 
e propria regia. […] L’obiettivo progettuale 
è sempre quello di calare il visitatore in uno 
scenario, paesaggio originale e memorabile, 
con il quale interagire e dialogare, non solo da 
spettatore, ma da attore partecipe e coinvolto 
dalle proprie decisioni di percorso e di azione” 

(Migliore, 2015).
L’accostamento dei termini allestimento, re-
gia e spettacolo, contigui per gestualità e at-
teggiamenti comuni alle persone nello spazio, 
avvicina sempre più l’esperienza del visitatore 
del museo alla simulazione di un evento per-
formativo, nel quale il visitatore è chiamato ad 
intervenire attivamente, ad essere protagoni-
sta e ad avere un ruolo determinante nell’esito 
finale dell’allestimento e nella costruzione di 
una personale narrazione. 

Quando alla fine degli anni ‘40, Franco Albini, progetta, all’interno del 
più ampio allestimento di Palazzo Bianco a Genova (1949-1951), il di-
spositivo meccanico per esporre i frammenti del gruppo scultoreo Ele-
vatio Animae di Margherita Brabante di Giovanni Pisano, egli, con forza 
straordinariamente anticipatrice, ci consegna un’opera particolarmen-
te emblematica e significativa1 che, rendendo indispensabile il gesto 
del visitatore come attivatore del progetto, restituisce un’immagine, 
molto efficace e ardita, di interazione tra fruitore, opera e ambiente. 
L’apparato tecnologico progettato veicola ed evoca una narrazione più 
ampia, della quale l’oggetto esposto non è che un frammento. 

interazione museale

strumenti digitali

patrimonio culturale 

Fig. 1. Castro Pretorio; Progetto Katatexilux, 2019; 
percorso multimediale all’interno del Museo Nazionale 
Romano, Terme di Diocleziano di Roma. Courtesy 
Raffele Carlani - Progetto Katatexilux.
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Fig. 2. Ninfeo della 
Pioggia; Progetto 
Katatexilux; 2018; video 
mapping - Colle Palatino 
di Roma. Courtesy 
Raffele Carlani - Progetto 
Katatexilux.

Fig. 3. L’ordine e la luce; 
Progetto Katatexilux; 
2013; percorso 
interattivo all’interno di 
Palazzo Te a Mantova. 
Courtesy Raffele Carlani - 
Progetto Katatexilux.

Nello scenario contemporaneo legato alla narrazione, all’interno dei processi progettuali 
legati alla tutela, conservazione, valorizzazione e fruizione dei beni culturali e delle opere, 
questa prassi di coinvolgimento partecipativo del fruitore, ormai consolidata, assume una 
configurazione sempre più complessa e si precisa in processi progettuali molto elaborati. 
La cultura multimediale contemporanea risulta essere particolarmente utile e adatta a rea-
lizzare ed innescare tali tipi di relazioni tra opera-fruitore-spazio della conoscenza.
L’era informatico-digitale, infatti, mette a disposizione tutta una serie di dispositivi tecno-
logici avanzati che costituiscono la possibilità operativa e realizzativa di processi rinnovati 
di trasmissione comunicativa e fruitiva del bene (radicati nell’opera significativa dei grandi 
maestri) e del relativo contesto (storico, geografico, artistico), sviluppando anche alti livelli di 
creatività e innovazione.
L’utilizzo di software avanzati, la ricostruzione virtuale di modelli 3D (navigabili in rete o 
visitabili in una “realtà-ologramma”), l’uso di strumenti proiettivi, videali e digitali applicati 
direttamente sul bene, l’introduzione di dispositivi indossabili e di interfacce informative 
- fisiche o virtuali - consentono la trasmissione del dato immateriale sotteso, in modalità 
sempre più interattive. Emotivamente sempre più coinvolgenti, gli elaborati multimediali 
promuovono un ruolo proattivo di utenti e fruitori chiamati a partecipare al fondamentale 
ruolo di generazione e di risignificazione dei contenuti.
Il design, espletando la propria vocazione ‘relazionale’ operante in un caleidoscopico insieme 
di ambiti specializzati (light design, exhibit design, graphic design …), è chiamato a svolgere 
un ruolo essenziale e significativo. In questo quadro complesso, alle ‘tradizionali’ categorie e 
competenze disciplinari e professionali, si accostano nuovi tipi di progettualità (si pensi alla 
correlazione con sistemi operativi, linguaggi di programmazione e architettura di sistema) 
e metodologie progettuali attraverso le quali è possibile delineare nuove professionalità e 
tracciare la fenomenologia di un ambito disciplinare in continuo sviluppo creativo e perfe-
zionamento tecnico-scientifico, delineando un sistema multidisciplinare nel quale il design 
è chiamato ad intervenire con modalità progettuali originali. Le nuove tecnologie diventano 
best-practices utilizzate come mezzo per introdurre e coinvolgere il visitatore in uno “spazio 
conoscitivo ed emozionale aumentato” in cui la propria azione diviene elemento fondante.
Nuovi scenari di interazione rendono possibile: la rimodulazione dei percorsi di visita da 
parte dell’utente; la diretta e personale interrogazione e consultazione delle opere; la 
costruzione di una propria personale narrazione, resa estensibile dalla connessione con la 
rete digitale, e con le proprie conoscenze, in un sistema ipertestuale. I dispositivi digitali 
accentuano la possibilità di presentare al visitatore molteplici approcci allo studio dell’o-
pera “esposta”. Il visitatore anche non particolarmente esperto nell’uso delle tecnologie, 
può infatti oggi approfondire la propria conoscenza sul bene, attenendosi ad una personale 
predilezione verso temi e aspetti specifici, relativamente a interessi personali, a specificità 
professionali, a preferenze generali, nell’ampia varietà di canali e strumenti sui quali poter 
veicolare i propri flussi conoscitivi.

Un caso studio: Progetto Katatexilux
Attraverso una serie di casi studio di progetti museali e allestimenti temporanei, desun-
ti dallo scenario italiano del XXI secolo, la ricerca traccia la fenomenologia di un ambito 
disciplinare molto specifico del design, che ha nell’utilizzo dei nuovi strumenti digitali e nella 

1. Tanto che nella recente 
mostra La Sindrome 
dell’influenza (Triennale 
Design Museum 6, 
Triennale di Milano 2013) 
è al celebre meccanismo 
del piedistallo di Franco 
Albini che Marco 
Ferreri dedica il proprio 
allestimento, mettendo 
in scena un vero e 
proprio “allestimento 
nell’allestimento”.
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Fig. 4. Domus Aurea; Progetto Katatexilux; 2017; 
percorso multimediale. Courtesy Raffele Carlani - 
Progetto Katatexilux.

multiforme rete interdisciplinare coinvolta, la possibilità realizzativa di progetti fortemente 
coinvolgenti e interattivi. Lo studio associato Progetto Katatexilux, per citare uno tra i casi 
studio più emblematici, concentra la propria ricerca nell’utilizzo di elaborazioni digitali e 
multimediali per la comunicazione dell’architettura antica, agendo sia in situ che all’interno 
di musei e di sedi di istituzioni culturali. Sottraendo i beni architettonici all’immagine forte-
mente compromessa e degradata che il tempo ci restituisce, le operazioni progettuali dello 
studio Katatexilux danno vita a opere molto diversificate, sebbene tutte pari modo coinvol-
genti, che propongono la possibile e ipotetica ricostruzione della facies originaria dei beni 
(ricostruita su base scientifica), unitamente alla restituzione di emozioni, usi ed atmosfere 
relativi all’epoca di riferimento dei beni. 
Alcuni progetti risultano essere particolarmente emblematici: nel Ninfeo della pioggia (Colle 
Palatino, Roma, 2018) la proiezione di elaborazioni grafiche digitali applicate direttamente 
sulle pareti interne dell’edificio, ripropone le forme e i colori dei Giardini voluti dalla famiglia 
Farnese a metà del Cinquecento, instaurando un dialogo tra l’interno architettonico e l’e-
sterno naturalistico (Fig. 2), sullo sfondo di architetture suggestive. La ricostruzione digitale 
degli interni di cinque edifici significativi, quali il Tempio del Partenone, il Tempio di Apollo 
Epicuro a Bassae, il Tempio di Apollo Sosiano, la Domus Aurea e le Terme di Traiano, viene, 
invece, proiettata sulle pareti della grande sala di Palazzo Te a Mantova (2013) nell’allesti-
mento della mostra L’ordine e la luce. Un viaggio virtuale nell’evoluzione degli spazi interni 
nella storia dell’architettura: dai greci al Rinascimento. In questo caso, al racconto dell’e-
voluzione architettonica dei sistemi costruttivi (da quello trilitico dell’età classica a quello a 
volte e muratura continua dell’architettura romana), in una sorta di ambientazione vivifica 
che immedesima il visitatore nelle atmosfere di vita del tempo, si associa la possibilità di 
simulare una passeggiata all’interno dei cinque edifici, tramite alcuni sensori di presenza, 
in grado di scansionare e intercettare i movimenti compiuti dai fruitori (kinect), per potersi 
muovere all’interno delle ricostruzioni virtuali (Fig. 3). In altri progetti, l’introduzione di di-
spositivi indossabili, visori 3D, oculus rift, (Figg. 1-4) introducono il visitatore entro ambienti 
immersivi a 360°. Una serie di interfacce progettate, tavoli interattivi, tablet, dispositivi 
touchscreen, promuovono la possibilità di costruire vari percorsi di approfondimento di 
conoscenza del bene (Fig. 5). 
Nel caso dell’allestimento per la musealizzazione dello scavo archeologico di Santa Rosa 
e Autoparco a Roma (2011), per esempio, se da un canto le passerelle aeree istallate per-
mettono una godibilità visiva del sito dall’alto, dall’altro i tablet, distribuiti lungo il percorso, 
proponendo alcune ipotesi ricostruttive dei resti archeologici e di loro ambientazione in una 
possibile cornice urbana, forniscono la possiblità di “scendere” nel sito, passeggiando tra i 
reperti (Fig. 6). La documentazione di riferimento posta alla base della ricerca compiuta dai 
progettisti, spesso consultabile all’interno dei vari progetti, mette a disposizione la materia 
di base per una consapevole risignificazione dei contenuti da parte del fruitore più interes-
sato e motivato. 

Un “nuovo” concetto di museo
“Questi progetti funzionano e sono concepiti, per così dire, a lento rilascio, in quanto efficaci 
momenti attivatori per approfondimenti e ricerche personali successive, sia sul contenuto 
sia sul contenitore (inteso come macchina espositiva). In quest’ottica i luoghi di comunica-
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Fig. 5. Ebrei di Libia; Progetto Katatexilux; 2018; tavolo 
interattivo multimediale all’interno del Museo Ebraico di 
Roma. Courtesy Raffele Carlani - Progetto Katatexilux

zione culturale sono da concepire, quindi, come tappe generatrici di percorsi di approfondi-
mento, punti di partenza o episodi intermedi di un processo più ampio di arricchimento del 
visitatore” (Migliore, 2015, p. 126). Si tratta di guardare alla costruzione di processi aperti, 
diretti a nuovi modi che descrivono “una nuova estetica dei comportamenti” (Migliore, 2015, 
p. 126). Indirizzato a pubblici diversi, il racconto in uno spazio, che non è dunque più solo 
fisico, dà vita a svariate possibilità e gradi di approfondimento, in cui la complessità del 
messaggio è intesa come ricchezza di contenuti che passa attraverso la definizione di nuove 
interfacce di interazione fisica col visitatore e attraverso le storie personali dei singoli visita-
tori. Si tratta di definire un museo concepito come un laboratorio, un organismo vitale2 che 
sappia dialogare con le persone, che trovi nel confronto e nella partecipazione la corretta 
riuscita di processi e dispositivi progettuali, che proponga una ‘visione’ in continua evoluzio-
ne, senza però cedere a soluzioni di intrattenimento immediato. 

Conclusioni
Lo scopo della ricerca non risiede soltanto nel descrivere e tracciare un’istantanea della 
pratica progettuale contemporanea di musei e istituzioni culturali, correlata all’utilizzo 
di strumenti e dispositivi digitali, unitamente a riflessioni di buone pratiche da parte di 
ricercatori, progettisti e realtà operative interdisciplinari. Essa intende indagare su come la 
narrazione possa essere impiegata nell’ambito della progettazione, permettendo di creare 
senso e nuovi significati. Il designer, grazie alla propria capacità di incidere e influire sulla 
costruzione di identità e conoscenza, può, muovendosi all’interno di tali processi, articolare, 
con consapevolezza ed efficacia, processi di grande complessità, in collaborazione con una 
maglia molto estesa di esperti di svariate discipline, che tengano conto di questa grande 
variazione nel ruolo affidato al fruitore.
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