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Il “Patrimonio” culturale di un 
paese rappresenta la propria 
eredità, formata dai valori e 
tradizioni delle attività umane 
locali o dalle caratterizzazioni 
dei contesti naturali.

La parola patrimonio deriva dal 
latino “patrimonium”, che a sua 
volta deriva da “pater”, padre, e 
“munus”, dovere. Il dovere del 
padre rappresenta le cose che 
appartengono al padre e che 
quindi verranno lasciate ai figli. 
Altre interpretazioni vedono in 
“munus” il significato di dono, 
inteso come scambio tra simili.

Coopculture è una delle più 
grandi cooperative italiane 
operanti nei servizi di gestione 
di beni culturali e nella 
valorizzazione integrata dei 
territori. Gestiscono servizi e 
creano prodotti con l’obiettivo 
di connettere culturalmente 
luoghi, persone e territori.  

Designers Italia è un progetto 
finanziato dal Dipartimento 
per la Trasformazione Digitale. 
Occupandosi della realizzazione 
di servizi digitali per la Pubblica 
Amministrazione, sensibilizza le 
amministrazioni sull’importanza 
della cultura del progetto.

Tra i progetti realizzati e linee 
guida proposte da Designers 
Italia, è presente l’identità visiva 
digitale italiana, che consiste 
nell’utilizzo della famiglia di 
caratteri Titillium Web, e della 
predominante di colore Blu 
Italia.

In Italia esistono 3500 centri 
storici e più di 9500 chiese 
monumentali, oltre a 40.000 
Rocche e Castelli, 30.000 Dimore 
storiche, 4.500 Musei, 2.500 
aree archeologiche e 4.100 
giardini storici. L’Italia può 
essere considerato un paese 
paragonabile ad un grande 
museo a cielo aperto, e si 
dice che conservi infatti tra il 
60% ed il 70% del Patrimonio 
Artistico Mondiale, cioè di ogni 
continente.
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Sono stati analizzati alcuni 
progetti digitali nazionali ed 
internazionali, in particolare 
applicazioni per smartphone, 
il cui obiettivo consista nel 
valorizzare il patrimonio 
artistico-culturale, arricchendo 
ed offrendone agli utenti 
modalità di fruizione diverse.
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Il nome del progetto, “Oida”, è 
un riferimento al verbo greco 
antico oράω (vedere), che al 
perfetto, tempo verbale che 
esprime il risultato di un’azione 
avvenuta nel passato, si dice 
οiδα (io so, perché ho visto).

Le proporzioni dell’occhio 
permettono la ricostruzione 
modulare del logotipo che, 
racchiuso all’interno di una 
matrice rettangolare, individua 
la propria posizione rispetto alle 
altre lettere.
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download
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Arricchisci la tua esperienza 
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scoprire informazioni, 
contenuti e storie.
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conosci con Oida
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Recensisci e 
condividi con Oida
Recensisci e carica contenuti nella 
community. Condividi informazioni, 
foto, video e audioguide con altri 
utenti.

Oida è una piattaforma di promozione 
culturale, che fornisce la possibilità agli 
utenti di visionare informazioni circa 
Musei, Beni Archeologici ed Attività 
culturali nelle vicinanze, arricchendone 
l’esperienza di visita fisica. 

Tramite la possibilità di fruire di una 
fotocamera interattiva, delle audioguide 
disponibili nel percorso di visita, e della 
visione in tempo reale dell’itinerario che si 
sta percorrendo, i visitatori usufruiscono di 
strumenti completi di arricchimento della 
visita fisica.

Visionando storia, foto, mappe interattive 
circa il bene, il complesso museale o 
l’attività culturale ricercata, interagendo 
e personalizzando la propria visita, da 
protagonisti, gli utenti sono spronati 
a condividere contenuti digitali sulla 
community della piattaforma.

Come valorizzare digitalmente il 
patrimonio culturale ed artistico in Italia?

Che strumenti aggiuntivi offre la 
piattaforma?

Che ruolo hanno gli utenti della 
piattaforma?
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Nell’ambito della valorizzazione 
dei beni culturali, progettare 
un’applicazione per uno 
smartphone rappresenta la 
possibilità di creare un veicolo 
importante di divulgazione 
culturale. 

Oida è una piattaforma 
digitale che consente agli 
utenti di arricchire la propria 
esperienza di visita di Musei, 
Beni archeologici ed attività 
culturali, al fine di migliorare la 
relazione fra istituzioni culturali 
e visitatori. 
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di colore blu, e le tonalità 
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metodi digitali di fusione 
cromatica.

Griglia di progettazione Tipografia

Formato: 21 x 21 cm
Griglia: 4 righe x 8 colonne
Spaziatura: 3.5 mm
Margini superiori ed inferiori: 1.5 cm
Margini esterni ed interni: 1 cm

BLU ITALIA

PANTONE: 285 C
HEX: #0066CC
CMYK: 100, 50, 0, 20
RGB: 0, 102, 204

BLU OIDA

PANTONE: 295 C
HEX: #003366
CMYK: 40, 20, 0, 60
RGB: 0, 51, 102

BIANCO

PANTONE: 000 C
HEX: #FFFFFF
CMYK: 0, 0, 0, 0
RGB: 255, 255, 255

Nella progettazione grafica della 
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Recensione contenuto 
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Descrizione dell’opera

Mappa del percorso di visita

Funzionalità aggiuntive

Avvio dell’applicazione

Scanner interattivo

Homepage - Cerca

Audioguida

Applicazione per smartphone

L’applicazione e la sua 
homepage permettono 
di cercare e usufruire di 
informazioni riguardanti beni 
archeologici, musei ed attività 
culturali. Sono presenti i siti più 
cercati e visitati dagli utenti.

L’applicazione permette di 
individuare beni culturali 
visitabili nelle vicinanze, 
scoprendone foto, video, 
recensioni, mappe ed 
eventualmente potendone 
acquistare biglietti di visita. 

Funzioni principali Funzioni principali

Funzioni aggiuntiveUtilizzo

È possibile usare la propria 
fotocamera durante la visita per 
scoprire informazioni aggiuntive 
sulle opere in mostra, creare 
e condividere contenuti sulla 
piattaforma. Inoltre, la sezione 
Audioguida permette di fruire 
di audioguide ufficiali o interne 
all’applicazione.

La piattaforma consente di 
vedere il proprio percorso 
di visita in tempo reale, 
scoprendone le opere 
nell’itinerario. Gli utenti possono 
inoltre condividere contenuti 
digitali attraverso la sezione 
Community dell’applicazione.
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Il progetto si propone di indagare 
l’ambito della valorizzazione di 
Beni, Musei ed Attività Culturali 
in Italia, delineando diverse 
possibilità di arricchimento 
nell’esperienza di visita 
fisica da parte dei cittadini, 
attraverso un’unica piattaforma 
nazionale. Questa esigenza 
nasce dalla constatazione 
di una frammentarietà delle 
offerte culturali disponibili 
digitalmente in Italia. Viene 
dunque proposta la progettazione 
di una Piattaforma digitale per 
la Valorizzazione e promozione 
di Beni ed Attività Culturali, uno 
strumento di valore istituzionale 
tramite il quale cittadini privati 
abbiano la possibilità di reperire 
informazioni, immagini ed 
esperienze visive circa beni 
archeologico-artistici, musei ed 

attività culturali nelle diverse 
città italiane. L’utente ha la 
possibilità di visionare storia, 
foto, mappe interattive circa 
il bene, il complesso museale 
o l’attività culturale ricercata, 
interagendo e personalizzando 
la propria visita, da protagonista. 
Inoltre la piattaforma fornisce la 
possibilità all’utente di esplorare 
ulteriori attività culturali offerte 
nelle vicinanze del luogo dove ci 
si trova. L’uso dell’applicazione 
prevede la partecipazione 
facoltativa ad una community, 
nella quale gli utenti interagiscono 
con rilascio di recensioni, 
fotografie e video. Il fine principale 
di Oida è quello di semplificare la 
fruizione del nostro patrimonio 
storico-artistico, facilitando e 
divulgando l’interazione culturale 
con i cittadini.

Abstract

Proposta di indagine
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La parola “Patrimonio” deriva dal 
latino “patrimonium”, che a sua 
volta deriva da “pater”, padre, e 
rappresenta l’eredità, nel caso 
di un paese il suo Patrimonio 
Culturale, formato da valori e 
tradizioni, delle attività umane 
locali o dalle caratterizzazioni 
dei contesti naturali. Secondo 
alcuni studiosi, in particolare 
l’antropologo Marcel Mauss, 
nella parola patrimonium è 
presente il termine “munus”, 
che significa dono, inteso anche 
come compito, dovere. Secondo 
Mauss, le relazioni tra gli esseri 
umani nascono dallo scambio ed 
è proprio l’interazione con il dono 
ad innescarle; la comunicazione 
tra simili circola anche in relazione 
al “dono” e tramite questo viaggia 
lo spirito del donatore, creando 
forti legami tra gli individui.
Il Patrimonio Culturale 
rappresenta quindi la nostra 
storia e la nostra tradizione, 
implica un legame familiare, 
rafforza il nostro senso di 
appartenenza a una comunità, 
ricorda il nostro legame con 
il passato, guida il nostro 
presente e le nostra possibilità 
di sviluppo futuro. Infatti, se 
le antiche testimonianze e le 
tracce lasciate dai popoli che in 
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passato hanno vissuto territori 
e ambienti andassero distrutte, 
si perderebbe una parte della 
nostra identità, insieme alle 
tracce di idee ed esperienze 
degne di essere conosciute anche 
dalle generazioni che verranno 
dopo di noi. L’espressione “Beni 
Culturali” appare per la prima 
volta nella convenzione de L’Aja 
del 1954, su proposta dell’Italia, 
e nel tempo la definizione si 
è molto ampliata, arrivando a 
comprendere testimonianze 
della creatività e dell’attività 
umana estremamente diverse 
tra loro. In Italia è il “Codice dei 
beni culturali e del paesaggio” 
(decreto legislativo del 22 gennaio 
2004, n°42, successivamente 
modificato e aggiornato) a 
disciplinare la materia dei beni 
culturali, sottolineando, all’art.1, 
comma 2, che “la tutela e la 
valorizzazione del patrimonio 
culturale concorrono a preservare 
la memoria della comunità 
nazionale e del suo territorio 
e a promuovere lo sviluppo 
della cultura”. L’importanza che 
l’Italia attribuisce al patrimonio 
culturale è testimoniata dalla 
sua presenza nella Costituzione 
della Repubblica, approvata il 22 
dicembre del 1947 ed entrata in 
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vigore il 1° gennaio 1948. I primi 
12 articoli sono definiti Principi 
fondamentali. L’articolo 9 dichiara: 
“La Repubblica promuove lo 
sviluppo della cultura e della 
ricerca scientifica e tecnica. Tutela 
il paesaggio e il patrimonio storico 
e artistico della Nazione”.
Sulla base dei dati ufficiali, lungo 
il territorio italiano si contano: 
3500 centri storici; più di 9500 
chiese monumentali; 40.000 tra 
Rocche e Castelli; 30.000 Dimore 
storiche; 4.500 Musei; 2.500 aree 
archeologiche e 4.100 giardini 
storici. L’Italia ha inoltre 55 siti 
UNESCO che sono Patrimonio 
dell’umanità e 12 iscritti nella lista 
rappresentativa del patrimonio 
culturale immateriale (dall’arte 
dei muretti a secco alle tradizioni 
folcloristiche dei paesi, dal canto 
a tenore sardo al teatro delle 
marionette siciliane, etc.). Si 
tratta di un Patrimonio di luoghi, 
strutture e di conoscenze che 
vengono trasmessi di generazione 

in generazione, contribuendo 
a dare un senso di identità e 
continuità. È importante sapere 
che il patrimonio culturale 
non è un concetto neutro, 
ma anch’esso è frutto di una 
selezione con determinati criteri, 
in quel processo di memoria, 
proveniente dal passato, che ogni 
società sceglie e che si ritiene 
degno di essere conservato per le 
generazioni future.
L’UNESCO, acronimo per United 
Nations Educational Scientific 
and Cultural Organization, è 
l’agenzia delle Nazioni Unite 
per la promozione della pace e 
la comprensione tra le nazioni 
attraverso l’educazione, la scienza, 
la cultura e la comunicazione. 
L’ICOMOS è un organo consultivo 
dell’Unesco, è il consiglio 
internazionale dei Monumenti 
e dei siti che promuove la 
conservazione, la protezione, l’uso 
e la valorizzazione del patrimonio 
culturale mondiale. L’Italia può 
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essere considerato un paese 
avente un grande museo a cielo 
aperto, e si dice che conservi 
infatti tra il 60% ed il 70% del 
Patrimonio Artistico Mondiale, 
cioè di ogni continente. Il nostro 
paese rappresenta, da questo 
punto di vista, un importante 
punto di riferimento culturale, 
coprendo un arco temporale di 
attività umane che si estende 

Dati sulla fruizione museale in Italia

La ricchezza culturale del 
nostro territorio si concentra in 
particolare negli Istituti museali 
o similari non statali, pubblici 
e privati. Si è osservato come i 
visitatori che frequentino il nostro 
Patrimonio artistico, tra il 2011 
e il 2015, si rechino per il 59,2% 
in Musei, Gallerie e Raccolte. 
Risultano in aumento i visitatori 
di Aree e Parchi archeologici, 
per una percentuale dell’11,9% e 
sono invece in leggera flessione 
i visitatori di monumenti e 
Complessi monumentali, con 
valori comunque sempre molto 
elevati, circa 40 milioni nel 
quadriennio considerato.
Nel quadriennio considerato, 
sono in ascesa i visitatori italiani 
su quelli stranieri, con un 

incremento di 10 punti rispetto 
al periodo precedente, dal 55,1% 
al 65,1%, e le relative strutture 
preposte alla loro gestione hanno 
messo in atto azioni volte ad 
attrarre il maggior numero di 
pubblico, oltre che ad attuare 
strategie di conservazione di Beni 
nel luogo stesso. Più problematica 
risulta la Tutela del Bene e la sua 
manutenzione soprattutto nelle 
aree archeologiche. 
Gli Istituti di Beni Archeologici, 
Musei ed Attività culturali preposti 
alla comunicazione con i clienti, 
nel periodo considerato, per 
pubblicizzarsi hanno aumentato 
la presenza e l’usabilità dei 
propri siti web e servizi digitali, 
creando anche newsletters 
(circa ¼ delle strutture ne fa uso) 

dalla preistoria ai nostri giorni; 
in alcuni periodi gli sviluppi 
delle nostre società, con le arti 
ad esse annesse, hanno spesso 
condizionato ed influenzato le 
correnti artistiche e culturali 
di altri paesi (basti pensare al 
Rinascimento e la sua influenza 
sulla pittura fiamminga, così come 
al Futurismo, che ha determinato 
la nascita del Raggismo in Russia).
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ma soprattutto puntando alla 
pubblicità che si ottiene tramite 
Social media (nel 2011 erano 
il 3,4% mentre nel 2015 circa il 
40,5%).
In aumento rispetto agli 
anni precedenti, nel 2018 è 
stato calcolato che in Italia ci 
siano 4.908 tra musei, aree 
archeologiche, monumenti ed 
ecomusei aperti al pubblico. 
È un patrimonio diffuso su 
tutto il territorio: in un comune 
italiano su tre (2311 comuni) è 
presente almeno una struttura 
a carattere museale. Una ogni 
50 km e una ogni 6 mila abitanti. 

La maggior parte sono musei, 
gallerie o raccolte di collezioni 
(3.882), a cui si aggiungono 
630 monumenti e complessi 
monumentali, 327 aree e parchi 
archeologici e 69 strutture 
ecomuseali. I visitatori sono in 
forte crescita: oltre 128 milioni 
di persone (di cui 58,6 stranieri) 
hanno visitato il patrimonio 
culturale italiano nel 2018: quasi 
10 milioni in più rispetto al 2017. 
Nel 2018, l’incremento maggiore 
è registrato dai monumenti e i 
complessi monumentali (+11,5%) 
e dai musei (+9,6%), mentre 
sono diminuiti i visitatori delle 

aree archeologiche (-11,3%). Le 
prime 10 città sono nell’ordine 
di preferenza Roma, Firenze, 
Napoli, Venezia, Milano, Torino, 
Pisa, Pompei, Siena e Verona, 
nelle quali si concentra oltre 
la metà dei visitatori (il 55,5%). 
Sono solo il 10% le strutture 
che dispongono di un catalogo 
scientifico digitale del proprio 
patrimonio. Tra questi spiccano 
i musei di arte antica (23%), di 
storia e di scienze naturale (16%) 
che più di altri hanno raccolto 
su supporto digitale le opere e i 
beni posseduti. Di quasi 5 mila 
istituzioni aperte al pubblico nel 
2018 e diffuse su tutto il territorio 
nazionale, il numero di visitatori 
che è stato complessivamente 
mobilitato si aggira intorno ai 128 
milioni di visitatori.
Non tutte le strutture sono però 

adeguatamente attrezzate per 
accogliere il pubblico straniero: 
solo il 53,5% dei musei propone 
pannelli, didascalie e schede 
in lingue diverse dall’italiano e 
in meno dei due terzi dei casi 
(63,7%) possono contare su 
personale in grado di fornire al 
pubblico straniero informazioni in 
inglese (la quota scende al 29,9% 
per la lingua francese, all’11,6% 
per il tedesco e al 10,5% per lo 
spagnolo) anche se il 73,1% rende 
disponibile materiale informativo 
cartaceo tradotto in varie lingue 
e il 73,4% offre audioguide 
multilingue per una migliore 
fruizione delle esposizioni.
Nonostante la progressiva 
diffusione e applicazione delle 
tecnologie digitali nel mondo 
museale, in Italia solo un museo 
su dieci (10,4%) ha effettuato 
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la catalogazione digitale del 
patrimonio posseduto. Di 
questi, circa un terzo (37,4%) 
ha già completato il processo 
di digitalizzazione, due terzi 
hanno avviato le attività di 
digitalizzazione ma hanno coperto 
circa il 50% dei beni e delle 
collezioni disponibili.
L’utilizzo da parte dei musei 
italiani di tecnologie interattive e 
strumenti digitali che consentono 
di arricchire l’esperienza di visita e 
l’engagement del pubblico appare 
ancora limitato: solo la metà 
delle strutture censite (44,7%) 
mette a disposizione almeno un 

dispositivo tra smartphone, tablet, 
touch screen, supporti alla visita 
come sale video e/o multimediali, 
tecnologia QR Code e percorsi di 
realtà aumentata. Si stima che 
l’emergenza sanitaria e il relativo 
lockdown che ha chiuso i musei 
in tutta Italia abbia causato, 
tra marzo e maggio 2020, una 
mancata affluenza di quasi 19 
milioni di visitatori e un mancato 
incasso di circa 78 milioni di euro. 
Nello stesso trimestre dell’anno 
precedente le strutture museali 
statali avevano registrato oltre 17 
milioni di visitatori, realizzando 
introiti lordi per 69 milioni di euro. 

Anche a seguito dell’esperienza 
di lockdown, tra i servizi digitali 
più strategici su cui i musei 
ritengono prioritario investire 
figurano soprattutto la possibilità 
di offrire all’utente la visita degli 
ambienti espositivi attraverso 
tour virtuali fruibili su piattaforme 
web specialistiche di interesse 
settoriale (25,4%) e il servizio 
online di prenotazione delle visite 
(20,4%). Seguono l’interesse a 
incrementare la presenza del 
museo sui canali social (18,6%), 
il potenziamento di attività di 
promozione e presentazione delle 
collezioni, anche attraverso video 
interviste e incontri online (18%) 
e la possibilità di svolgere corsi 
formativi e laboratori didattici a 
distanza (13,6%). 
Tra le attività per le quali 
sarebbe opportuno impegnare 
risorse e sostenere investimenti 
nell’immediato futuro, la 
maggior parte dei musei indica la 
collaborazione con enti, istituzioni 

scolastiche e associazioni per 
realizzare progetti culturali e 
sociali sul territorio e con la 
comunità locale (55,3%) e il 
recupero del rapporto con il 
pubblico attraverso la promozione 
di biglietti integrati o accessi 
agevolati (29,2%). La produzione 
e l’offerta sul web di nuovi 
contenuti, il potenziamento 
delle forme di fruizione a 
distanza delle collezioni (22,7%) 
e la proposta di forme narrative 
interattive su piattaforme 
digitali (21,5%) rappresentano 
modalità di engagement del 
pubblico, costretto all’isolamento 
prolungato dalle misure di 
contenimento della pandemia. 
Secondo L’Osservatorio per 
l’Innovazione Digitale nei Beni 
e Attività Culturali la pandemia 
ha determinato una maggiore 
dipendenza delle istituzioni 
culturali nei confronti di 
finanziamenti pubblici e privati. 
I cambiamenti degli ultimi mesi 
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di pandemia hanno però aperto 
la strada a modelli di business 
innovativi: la sfida è passare da 
sperimentazioni estemporanee a 
soluzioni strutturali. Oggi, il 95% 
dei musei ha un sito web (una 
crescita importante, superiore 
al 10%, rispetto al 2020) e l’83% 
un account ufficiale sui social 
network (una crescita, rispetto al 
76% del 2020, guidata dal forte 
aumento della presenza sul social 
network Instagram, ad esempio). 
La pandemia Covid-19 e le 
conseguenti chiusure forzate 
hanno avuto un forte impatto 
sull’ecosistema culturale, 
ponendolo di fronte a nuove sfide, 
ma anche a nuove opportunità 
in risposta alle mutate esigenze 
degli utenti. Nell’ultimo anno 
l’offerta delle istituzioni culturali 
si è orientata sempre più verso 
il digitale: oggi in quasi metà 
dei musei, monumenti e aree 
archeologiche italiane vengono 
proposti laboratori e attività 

didattiche online (48%), così come 
tour virtuali e visite guidate (45%). 
È cresciuto inoltre il numero di 
musei che hanno pubblicato la 
collezione digitalizzata sul proprio 
sito web (dal 40% del 2020 al 69% 
del 2021) e il 13% si è cimentato 
anche sull’offerta di podcast. 
Nonostante ciò, le istituzioni che 
si basano su un vero e proprio 
piano strategico che comprenda 
anche l’innovazione digitale 
rappresentano ancora una 
minoranza (il 24%, la stessa cifra 
verificata prima dell’inizio della 
pandemia).
I canali digitali sono passati 
da essere prevalentemente 
un mezzo di promozione e 
informazione a vero e proprio 
strumento di diffusione della 
conoscenza. Grazie al digitale 
si è aperta l’opportunità di 
ripensare il rapporto con l’utente 
come un’esperienza estesa, nel 
tempo e nello spazio, in quanto 
non confinata al luogo e al 

momento dell’esperienza in loco, 
ma potenzialmente continua e 
accessibile da qualsiasi luogo e in 
qualunque momento. A cambiare 
è stato anche il tipo di esperienza 
offerta: l’80% dei musei ha 
offerto almeno un contenuto 
digitale. È molto elevata la quota 
di istituzioni che propongono 
laboratori e attività didattiche 
online (il 48%), evidenziando la 
rilevanza del rapporto tra i luoghi 
della cultura e le scuole. Secondi 

per diffusione sono tour e visite 
guidate online (proposti dal 45% 
delle istituzioni), mentre il 13% 
si è cimentato anche sull’offerta 
di podcast. È aumentato anche 
considerevolmente il numero di 
musei che hanno pubblicato la 
collezione digitalizzata sul proprio 
sito web (dal 40% del 2020 al 
70% del 2021); un dato non 
inaspettato, considerando che 
gli stessi contenuti vengono poi 
utilizzati per laboratori e attività 
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didattiche, tour e visite guidate, 
corsi di alta formazione.
È cresciuta la percentuale di 
musei, monumenti e aree 
archeologiche che offrono la 
possibilità di acquistare il biglietto 
online, passando dal 23% al 
39% dei musei che hanno un 
sistema di biglietteria (pari al 
65% del totale). La sicurezza, 
nei suoi vari ambiti, è un altro 
aspetto al centro dell’attenzione 
in questo particolare periodo. In 
particolare, dall’indagine è emerso 
che negli ultimi 3 anni il 55% dei 
musei ha investito in sistemi per 
la salvaguardia della salute e il 
distanziamento fisico, e il 42% in 
impianti di videosorveglianza per 
il monitoraggio delle aree, che si 
stanno rivelando estremamente 
utili per garantire la visita degli 
spazi espositivi nel rispetto delle 
norme per la salute delle persone.
“La possibilità di arricchire 
l’esperienza on-site grazie al 
digitale è uno degli ambiti di 

applicazione delle tecnologie 
di maggiore interesse per le 
istituzioni culturali, tanto che il 
70% di queste adotta almeno 
uno strumento” dichiara 
Deborah Agostino, Direttrice 
dell’Osservatorio Innovazione 
Digitale nei Beni e Attività Culturali 
“. Tra i più diffusi vi sono QR Code 
e Beacon (il 33% delle istituzioni 
ne fa uso), le più tradizionali 
audioguide (32%, stabili rispetto 
al 2020) e dispositivi touch screen 
(32%). Infine, un’istituzione 
culturale su quattro mette a 
disposizione dei propri utenti 
un’applicazione.
Quanto ai contenuti digitali, 
i modelli di offerta sono stati 
diversi. La maggior parte delle 
istituzioni culturali ha scelto di 
fornirli, almeno in una prima 
fase, in modo gratuito. Questa 
scelta può diventare una linea 
strategica quando si vuole usare 
il prodotto digitale per aumentare 
l’engagement, usare l’online come 

stimolo per la visita fisica o per 
ottenere informazioni sul pubblico 
da poter utilizzare per attività 
di marketing. Il 22% dei musei, 
invece, ha sperimentato modelli 
a pagamento e in particolare la 
vendita del singolo contenuto 
digitale (13%, soprattutto per 
attività didattiche e tour virtuali) 
e/o di un pacchetto di servizi (9%, 
per corsi e podcast).
È importante evidenziare come 
la dimensione fisica e digitale 
non si debbano escludere a 
vicenda, piuttosto devono essere 
considerate l’una il complemento 

dell’altra. Se però nel primo 
periodo di emergenza era 
accettabile un certo livello di 
approssimazione nella produzione 
di contenuti digitali, occorre ora 
investire su prodotti realizzati ad 
hoc e sulle competenze necessarie 
per la loro realizzazione, 
gestione e promozione. Questo 
al fine di evitare una mera 
traslazione in digitale di servizi 
precedentemente offerti in 
presenza e offrire, invece, 
una selezione specifica per la 
fruizione online da integrare con 
l’esperienza fisica diretta.
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consistono nel raccogliere, 
documentare, fare ricerca, 
conservare, presentare e 
comunicare. Si riferiscono 
sempre a un passato, un 
presente ed un futuro, e sono 
rivolti non soltanto a un pubblico 
il più vasto possibile, ma anche 
a una gestione accorta della 
collezione, principale oggetto di 
visita. I musei svolgono questo 
compito fondamentale anche 
pensando al pubblico che li 
visiterà tra cinquanta o cento 
anni, o che ne farà uso in forma 
virtuale. In questo senso, i 
musei e i loro operatori hanno 
una grande responsabilità: 
con il loro lavoro plasmano 
non solo la percezione 
contemporanea della cultura 
del passato e del presente, 

Che cos’è la tutela del patrimonio?

Per la Tutela del Patrimonio 
culturale italiano è lo Stato, 
attraverso il Ministero per i Beni 
e le Attività Culturali, a difendere 
e salvaguardare il patrimonio 
nazionale e a coordinare le varie 
Sovrintendenze: Storica, Artistica, 
Ambientale, Archeologica, 
Libraria ed Archivistica, 
occupandosi di far rispettare le 
leggi emanate in materia. Alla 
tutela dello Stato si affianca 
la sempre più importante 
attività di varie associazioni 
(ItaliaNostra, TouringClub, 
FAI, etc.) che si impegnano a 
preservare e far conoscere le 
bellezze di inestimabile valore 
del nostro territorio, attraverso 
pubblicazioni e organizzando 
eventi. I compiti principali 
dell’attività di un museo 

ma anche la percezione degli 
oggetti nonché l’esperienza 
culturale dell’avvenire. Anche 
nel futuro il museo sarà molto 
più di un edificio che custodisce 
“cultura”, nel quale si entra e 
dal quale si esce. I musei, in 
quanto parte integrante di una 
società in costante mutamento, 
sono consegnatari di una 
responsabilità sociale e culturale. 
Sono luoghi di rappresentazione, 
comunicazione, consumo, 
istruzione, diletto e, non da 
ultimo, luoghi che offrono lavoro. 
Il museo crea del valore, sia esso 
simbolico o economico. I musei 
sono, oggi come ieri, i luoghi in 
cui molte ambivalenze vengono 
vissute in maniera esemplare: 
luoghi di apprendimento, 
di partecipazione attiva e 
di consumo costruttivo, 
luoghi in cui soffermarsi e 
in cui passeggiare, luoghi 

dell’approfondimento e della 
contemplazione, di cultura e di 
commercio, di orientamento al 
contenuto e all’esperienza. 
Le tendenze generali 
individuate in fenomeni 
come la globalizzazione, 
digitalizzazione, evoluzione 
demografica, urbanizzazione e 
individualizzazione costituiscono 
anche la cornice di riferimento 
del “Messaggio sulla cultura” 
della Confederazione del 
2014. A partire da questo si 
delineano tre “assi d’azione” che 
orientano la politica culturale 
della Confederazione entro il 
2020: partecipazione culturale, 
coesione sociale, creazione ed 
innovazione. In questa cornice si 
muoveranno la politica culturale 
e la promozione culturale 
federale dei prossimi anni.
Anche nel settore della cultura 
i “consumatori” sono sempre 
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più esigenti e meno fidelizzati, 
con esigenze individuali e una 
concezione del consumo più 
ampia e aperta. La concorrenza 
non è rappresentata solo da altre 
attività culturali, ma dall’intera 
industria del tempo libero, 
dell’intrattenimento e della 
produzione di contenuti, nonché 
dai social network. In tutti i 
contatti individuali con i visitatori 
e nell’attività di supporto in 
generale ne deve essere garantita 
la centralità: i visitatori devono 
essere fruitori che si pongono 
in relazione con i contenuti e si 
identifichino con essi, rendendoli 
soggetti partecipanti, che fanno 
propria l’attività dell’istituzione.
Oggi gran parte dell’offerta 
culturale è disponibile quasi 
in ogni momento e in ogni 
luogo sotto forma di “culture 
on demand” digitale. Questo 
porta a una diminuzione del 
numero di visitatori nelle forme 
convenzionali e ad un consumo 
frazionato nel tempo di visita, 
vissuta sia in forma digitalizzata 

che fisica. Nascono perciò nuove 
forme di offerta culturale che 
tentano di soddisfare questa 
ambivalenza, e la sfida per i 
musei sarà quella di rispondere 
adeguatamente a questa 
evoluzione, senza perdere la 
genuinità data da una visita 
dal vivo e i cui contenuti della 
collezione possano essere 
vissuti in maniera naturale. La 
digitalizzazione dell’esperienza di 
visita, sia essa totale o parziale, 
non dovrà andare a influire sulla 
genuinità della visita stessa, 
altrimenti si correrebbe il rischio 
di snaturare i normali rapporti di 
fruizione ed apprendimento di 
contenuti, per i quali dovrebbe 
comunque permanere una 
componente concreta.
La separazione tra produzione 
e fruizione di offerte culturali 
è sempre più sfumata. Lo 
sviluppo di tecnologie e mezzi 
di comunicazione, siano essi a 
realtà aumentata o realtà virtuale, 
inseriti in tendenze più generali 
orientate verso la transmedialità, 

o verso la “gamification”, rendono 
possibili modelli nuovi, anche 
partecipativi, di produzione e di 
consumo culturale, che possono 
essere intesi tanto come una 
perdita di autorità quanto come 
un aumento delle competenze. 
I consumatori della cultura 
diventano co-autori, e gli autori 
“co-consumatori”. Produzione e 
fruizione di cultura confluiscono 
incessantemente l’una nell’altra. I 
musei continueranno a produrre 
e condividere conoscenze, ma 
la questione sarà: nel futuro, 
fino a che punto i visitatori dei 
musei potranno influenzare, 
o addirittura contribuire, alla 
creazione dei contenuti di mostre 
e altre offerte culturali? Quanto 

la virtualizzazione dell’esperienza 
o la creazione di modelli 
alternativi di fruizione della visita 
influenzeranno la visita stessa? 
Nel campo dell’offerta culturale, 
non esiste un “mainstream”, se 
mai sia esistito. Oggi esiste una 
quantità non trascurabile di 
“buona cultura”, infinitamente 
differenziata. Coesistono 
tendenze di diversa natura, 
innumerevoli offerte culturali 
elitarie oppure popolari, 
variabilmente significative ma 
in nessun caso dominanti, per 
quanto non siano comunque 
tutte accessibili ad ognuno di 
noi in egual misura. In questa 
giungla anche i musei devono 
trovare una propria strada e 
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posizionarsi, a seconda del 
campo di operazione, scegliendo 
di seguire specifiche tendenze 
nell’offerta culturale, oppure 
creandone di nuove. Occorre 
chiedersi se un’istituzione possa 
sviluppare o debba ripensare 
una propria identità tematica, a 
partire dall’analisi di numerose 
offerte di mercato e dall’esigenza 
di essere competitiva con altre 
istituzioni, o se invece possa 
ancora essere caratterizzata da un 
“tema centrale” di proponimento 
dell’offerta culturale, le cui 
declinazioni non vengano 
influenzate dalle tendenze di 
mercato. È inoltre necessario 
decidere quali tendenze debbano 
essere tenute in considerazione 
per la calibrazione corretta 
di determinati contenuti e 
valori culturali, e se questo 
indirizzamento sia consono 
e possa giovare all’offerta 
culturale a più lungo termine. 
Nel nuovo modo di intendere 

“visitor experience”, al centro 
dell’esperienza di visita non 
è più l’opera d’arte in sé, ma 
l’interconnessione tra arti, 
esperienze, tecnologie e persone, 
in continua evoluzione ed 
armonia con il visitatore stesso, 
promosso a protagonista, artista 
e regista della propria esperienza. 
È un visitatore trasportato dal 
viaggio che lui stesso costruisce e 
contribuisce a migliorare.
Si sta assistendo ad un cambio di 
prospettiva rispetto all’attrazione 
che viene offerta ed al modello 
di vista proposto, non più 
la fruizione di una semplice 
collezione di opere d’arte ma 
una vera e propria esperienza 
immersiva con il visitatore 
al centro di questa. Prima, 
durante e dopo la visita. Sono la 
coesione, l’interconnessione e la 
partecipazione i ponti principali 
che accompagneranno i visitatori 
durante le esperienze di visita 
innovative, incoraggiando la 

giocosità e l’apprendimento.
Sembra che il “museo del futuro” 
sarà un luogo dove le azioni di 
ciascuno si connettano in rete 
con quelle degli altri in maniera 
cumulativa e condivisa. Un luogo 
dove le persone discutano di 
oggetti in mostra con amici 
e sconosciuti, condividendo 
storie e interpretazioni diverse. 
Un luogo in cui le persone 
siano costantemente invitate 
a contribuire, collaborare, co-
creare esperienze e contenuti, 
in un ambiente progettato per 
mutare, in relazione all’esperienza 
percepita dalle persone che lo 
visitino.
Tutti concetti che alcuni 
collettivi di artisti e nuovi musei 
digitali iniziano a sperimentare 
costruendo innovative mostre 
immersive, seguendo le ultime 
tendenze di mercato. Dal 
Whitney Museum of American 
Art, a New York, alla Saatchi 

Gallery di Londra, passando per 
il Nxt Museum di Amsterdam e 
ancora per il Marina Bay Sands 
di Singapore e il Mori di Tokyo, 
si sono sviluppate forme d’arte 
digitale in confluiscono arte, 
scienza, tecnologia e il mondo 
naturale.
Ed è proprio dall’altra parte del 
globo che arriva l’ultima novità 
in questo senso: lo scorso 
settembre ha debuttato a Denver 
la terza mostra permanente 
di Meow Wolf, a opera degli 
artisti e creativi che operano 
all’interno di Meow Wolf dal 2008, 
creando esperienze immersive e 
interattive che ispirano creatività e 
apprendimento attraverso gioco, 
esplorazione e interattività.   
Convergence Station è 
indimenticabile: un viaggio alla 
scoperta non solo di installazioni 
artistiche, stanze e ambienti, ma 
della propria immaginazione. 
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Coopculture è una delle più grandi 
cooperative italiane operanti nei 
servizi di gestione di beni culturali 
e nella valorizzazione integrata dei 
territori. Rappresenta un unicum 
e tende ad attivare nei territori 
dinamiche di sviluppo dell’intera 
filiera turistico-culturale. 
Nel sistema Musei di Roma 
Capitale esistono varie tipologie 
di Musei, come ad esempio Musei 
Civici, Statali, Regionali e Privati 
ed è costituito da un insieme 
estremamente diversificato di 
luoghi museali e siti archeologici 
importanti. Il sistema è anche 
arricchito da alcuni “tesori 
nascosti”, ovvero piccoli musei 
con collezioni preziose (Museo 
Napoleonico, Museo di scultura, 
etc.). Anche i Musei Civici fanno 
parte di questo sistema e spesso 

Coopculture

sono suddivisi per periodo storico 
e tipologia, e sono gestiti dalla 
Sovrintendenza Capitolina ai 
Beni Culturali. I Musei Statali 
sono gestiti dal Polo Museale del 
Lazio e da altri enti che fanno 
comunque capo al MiBACT 
(Ministero per i Beni e le attività 
Culturali). Recentemente nel 2019 
è stata creata anche la Direzione 
Musei Statali della Città di Roma, 
cui dovrebbe essere affidata la 
gestione, totale o parziale, dei 
Musei Statali Capitolini. Grandi 
eventi ed importanti mostre 
temporanee contribuiscono a 
rendere il Sistema Musei Civici 
un unicum rispetto alle altre 
realtà italiane. I servizi museali 
sono curati da Zétema Progetto 
Cultura, che coordina la gestione 
in affidamento da Roma Capitale.
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Designers Italia è un progetto 
finanziato dal Dipartimento per 
la Trasformazione Digitale in 
collaborazione con l’Agenzia per 
l’Italia Digitale (AGID). Consiste 
nel lavoro di un gruppo di 
progettisti che si occupano della 
realizzazione di servizi digitali per 
la Pubblica Amministrazione, in 
particolare creando interfacce di 
servizi nazionali per il cittadino 
come SPID e PagoPA, ma anche 
realizzando modelli di siti 
istituzionali, per comuni italiani e 
per le scuole. Rilasciano kit open-
source e linee guida in modo che 
i cittadini possano liberamente 
utilizzare template predisposti, o 

Designers Italia

collaborare alla loro realizzazione. 
Attraverso strategie volte a creare 
consapevolezza, Designers Italia 
intende quindi sensibilizzare le 
amministrazioni sull’importanza 
della cultura del progetto nella 
realizzazione di servizi pubblici 
digitali, aiutandole a dialogare 
con una lingua comune e 
restituendo ai cittadini i risultati 
dell’esperienza.
Sulla base delle loro linee guida 
sono stati estrapolati alcuni 
elementi caratterizzanti l’identità 
visiva digitale italiana, che sono 
impiegati nel progetto di tesi, 
come ad esempio la scelta della 
famiglia di caratteri Titillium Web, 
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realizzato come progetto didattico 
dagli studenti dell’Accademia 
di Belle Arti di Urbino, e la 
predominante di colore Blu Italia 
(Hex. #0066CC). 
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Smartify, Smartify design team, 2017

Smartify è un’applicazione per 
smartphone che consente agli 
utenti di arricchire la propria 
esperienza di visita in un museo, 
inquadrando opere d’arte e 

scoprendone informazioni a 
riguardo. In accordo con i musei 
convenzionati, consente anche di 
fruire delle audioguide all’interno 
dell’applicazione stessa.

Caso studio - 1

Homepage - Esplora Visita - Nelle vicinanze Tour di visita in tendenza
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Descrizione dell’opera AudioguidaScanner di opere d’arte
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Homepage - Esplora Tour con audioguide Luogo di visita

37Dossier di ricerca

Oggetti esposti Luoghi di visita intorno a teEffettua una donazione
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Si tratta di un progetto realizzato 
nell’ambito delle iniziative culturali 
del Museo Archeologico di Napoli. 
Questa applicazione invita i 
cittadini ad un racconto collettivo 
del patrimonio culturale di Napoli, 

tramite la condivisione di itinerari 
tematici insieme a testi, foto, 
video ed audio. Si può narrare 
la propria esperienza di visita e 
proporne di inedite.

ExtraMANN, Cityopensource, 2022

Schermata di avvio Registrazione Accesso

Caso studio - 2

39Dossier di ricerca

Registra contenuti Traccia percorsoCerca
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Community Utente selezionato Contenuti caricati dall’utente

41Dossier di ricerca

Camera Dati di utilizzo Mappatura luogo



42 Casi studio

Google Arts and Culture è una 
piattaforma digitale che archivia 
on-line immagini di opere d’arte 
ad alta qualità, permettendo agli 
utenti di usufruire di esperienze 
virtuali interattive con le opere 

Google Arts & Culture, Google, 2011

Caso studio - 3

Schermata di avvio Homepage - Feed Fotocamera interattiva
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Profilo utenteNavigazione virtualeCollezioni consultabili

d’arte ed i musei stessi nelle quali 
sono conservate. Viene favorita 
l’attività ludico-culturale, tramite 
una fotocamera che consente agli 
utenti di giocare con filtri ispirati a 
dipinti famosi ed altre attività.
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Feed Homepage - Esplora Giochi
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Artista selezionato Correnti artistiche Movimento selezionato
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MyPompeii, MyPompeii design team, 2020

MyPompeii è l’applicazione 
ufficiale del Parco Archeologico di 
Pompeii. L’applicazione permette 
agli utenti di navigare la mappa 
di visita e visualizzare tutti i 
punti di interesse, arricchiti di 

Caso studio - 4

approfondimenti. Permette anche 
di vedere quanti utenti stiano 
percorrendo lo stesso percorso, 
alla luce delle problematiche di 
distanziamento sociale dovute al 
Covid-19.

Schermata di avvio Spiegazione funzionamento Scelta percorso di visita
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Descrizione luogoScelta luogoEsplorazione mappa
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Homepage Cerca Itinerario di visita

49Dossier di ricerca

Itinerario di visita Informazioni aggiuntive Regolamento di visita
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PArCo è un’applicazione gratuita 
realizzata da Coopculture 
che consente agli utenti di 
prenotare la visita fisica al Parco 
Archeologico del Colosseo, 
permettendo loro di fruire di 

Parco Archeologico del Colosseo, Coopculture, 2020

Caso studio - 5

contenuti aggiuntivi, conoscere 
la storia del Colosseo, del Foro 
Romano e del Palatino, fruire delle 
audioguide disponibili e di seguire 
il percorso di visita preferito.

Schermata di avvio Cerca Menu
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Audioguide disponibili Mappa Mappa con luogo selezionato
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Regolamento di visita Audioguide disponibili Scelta percorso di visita
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Scelta percorso di visitaAudioguida Descrizione itinerario di visita



54 Casi studio

Audio Culture è un’applicazione 
gratuita realizzata da Coopculture 
che consente agli utenti 
di usufruire dell’ascolto di 
audioguide ufficiali durante la 
visita di Musei, Parchi archeologici 

Audio Culture, Coopculture, 2019

o mostre convenzionate. Permette 
di esplorare i luoghi convenzionati 
nelle vicinanze, visionare 
immagini e testi, e scaricare i file 
audio, potendone fruirne anche in 
modalità offline.

Caso studio - 6

Schermata di avvio Homepage Esplora
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Museo selezionato Download audioguida Utilizzo Audioguida
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Esplora Audioguide disponibili Museo selezionato
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Mappa di visita Audioguida Luogo di visita selezionato
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L’app raccoglie informazioni sul 
circuito dei Musei Civici di Roma 
aggiornate in tempo reale, inclu-
dendo mostre, eventi ed attività di 
didattica (in corso e in program-
ma). MiC Roma racconta ed aiuta 

i visitatori a conoscere questo 
circuito museale eterogeneo, 
formato da 20 musei e siti archeo-
logici diversi. di eccezionale valore 
culturale.

MiC Roma, Zètema, 2012

Caso studio - 7

Homepage Profilo Eventi
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Mappa Didattica Musei del circuito
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Descrizione sistema museale Eventi Notizie

61Dossier di ricerca

Esibizioni Opere presenti nella visita Descrizione museo
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Progetto grafico

Scelta del nome

Il nome del progetto, “Oida”, è un 
riferimento al verbo greco antico 
oράω (vedere), che al perfetto, 
tempo verbale che esprime il 
risultato di un’azione avvenuta nel 
passato, si dice οiδα (io so, perché 
ho visto).

L’azione di vedere nel passato 
produce il risultato di sapere nel 
presente. Questo concetto di 
visione e conseguente conoscenza 
mi ha ispirato nella realizzazione 
di un logotipo avente un occhio 
stilizzato.

Costruzione dell’occhio

Le proporzioni dell’occhio 
permettono la ricostruzione 
modulare del logotipo che, 
racchiuso all’interno di una 
matrice rettangolare, individua 
la propria posizione rispetto 

alle altre lettere componenti il 
logo. Il logo è a tinta unita ed il 
font utilizzato è il Titillium Web 
Semibold.
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Logo versione base

Il payoff è realizzato utilizzando 
il font Titillium Web Regular, usa 
una spaziatura personalizzata e 
definisce il significato del logotipo. 

È un elemento grafico 
indipendente che deve essere 
utilizzato in prossimità del 
logotipo.

Payoff
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Il payoff è realizzato utilizzando 
il font Titillium Web Regular, usa 
una spaziatura personalizzata e 
definisce il significato del logotipo. 

È un elemento grafico 
indipendente che deve essere 
utilizzato in prossimità del 
logotipo.
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Area di rispetto del logotipo nella versione base

L’area di rispetto del logotipo, 
nella versione base, è indicata 
nella metà dell’altezza del logo, 
che racchiuso all’interno di una 
matrice rettangolare, individua 

come spaziatura X l’area minima 
che intercorre tra il logo e 
qualsiasi altro elemento (testo o 
immagini), al fine di garantirne la 
miglior leggibilità.
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Area di rispetto del logotipo nella versione con payoff

L’area di rispetto del logotipo, 
nella versione con payoff, è 
anch’essa indicata nella metà 
dell’altezza del logo, che in questa 
versione, avendo dimensioni e 

proporzioni maggiori, risulterà 
essere più grande. Al fine di 
garantire la miglior leggibilità del 
logotipo, si individua la spaziatura 
X nella maniera seguente.

Esempi
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Logotipo in versione positiva.

Logotipo in versione positiva, con il 
colore principale dell’identità visiva

Logotipo in versione negativa,  
con sfondo scuro

abcdefghijklmnopqrtuvwxyz

abcdefghijklmnopqrtuvwxyz

1234567890

1234567890

ABCDEFGHIJKLMNOPQRTUVWXYZ

ABCDEFGHIJKLMNOPQRTUVWXYZ

Font: 
Titillium Web 
Semibold

Font: 
Titillium Web 
Regular

C: 100
M: 50
Y: 0
K: 20

C: 0
M: 0
Y: 0
K: 0

C: 0
M: 0
Y: 0
K: 100

R: 0
G: 102
B: 204

R: 255
G: 255
B: 255

R: 37
G: 40
B: 42

HEX: #0066CC

HEX: #ffffff

HEX: #9EA2A2

BLU ITALIA

BIANCO

NERO

BLU ITALIA

BIANCO

NERO

PANTONE: 285 C

PANTONE: 000 C

PANTONE: 426 C

Di seguito i due stili di carattere 
del Titillium Web utilizzati 
rispettivamente per il logotipo e 
per il Payoff.

Successivamente sono indicati 
i colori distintivi utilizzati per le 
differenti versioni del logotipo.

Tipografia utilizzata e palette di colori
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Le dimensioni minime di 
leggibilità entro le quali risultano 
distinguibili gli elementi 

compositivi del logotipo sono 24 x 
9 mm, mentre nella versione con 
payoff sono 31 x 25 mm.

24 mm

9 mm

Dimensioni minime di leggibilità

25 mm

31 mm
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Elaborati grafici

Applicazione per smartphone

Constatata la necessità di dover 
realizzare una piattaforma digitale 
alla quale gli utenti potessero 
accedere in tempo reale, mentre 
stiano visitando un museo o 
bene archeologico o in generale 
quando si trovino in giro per le 
città, alla ricerca di monumenti 
e luoghi da visitare, è stato 
ipotizzato lo smartphone come 
mezzo principale di accesso e 
fruizione del servizio, in quanto  

L’applicazione e la sua homepage 
permettono di cercare e usufruire 
di informazioni riguardanti beni 
archeologici, musei ed attività 
culturali. Sono presenti i siti più 
cercati e visitati dagli utenti. 
L’applicazione permette di 
individuare beni culturali visitabili 
nelle vicinanze, scoprendone 
foto, video, recensioni, mappe 
ed eventualmente potendone 
acquistare biglietti di visita. La 
piattaforma consente di vedere 
il proprio percorso di visita in 

si tratta di uno strumento che 
portiamo sempre in giro con noi, 
data la praticità e portabilità di 
questo. 
Sarebbe stato infatti problematico 
pensare ad una fruizione 
per mezzo di strumenti di 
ingombro maggiore, come tablet 
o computer, in quanto non 
abbastanza agevoli per essere 
costantemente consultati e portati 
in giro quanto uno smartphone.

tempo reale, scoprendone le 
opere nell’itinerario. Gli utenti 
possono inoltre condividere 
contenuti digitali attraverso 
la sezione Community 
dell’applicazione. È possibile usare 
la propria fotocamera durante la 
visita per scoprire informazioni 
aggiuntive sulle opere in mostra, 
creare e condividere contenuti 
sulla piattaforma. Inoltre, la 
sezione Audioguida permette 
di fruire di audioguide ufficiali o 
interne all’applicazione.
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Le dimensioni di riferimento 
utilizzate sono 1080 x 2400 
px, scelte prendendo in 
considerazione un display di uno 
smartphone avente rapporto 
20:9. Per rendere più agevole 
la realizzazione del prototipo 

interattivo, si è scelto di lavorare 
sulla metà delle dimensioni 
effettive, dunque 540 x 1200 px, 
esportando infine le schermate al 
doppio della risoluzione, come da 
riferimento ideale.

Griglia di progettazione

Griglia a 4 colonne verticali
Risoluzione: 540 x 1200 px
Giustezza colonne: 114 px
Spaziatura: 12 px
Margini: 24 px

Nella progettazione grafica della 
piattaforma, è stato utilizzato 
il software di prototipazione 
rapida Adobe Xd.  

Titillium Web 
Semibold c.35

Titillium Web 
Semibold c.30

Titillium Web 
Semibold c.20

Titillium Web 
Semibold c.25
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Nella realizzazione del prototipo 
interattivo ed a partire dal Blu 
Italia, sono state realizzate e 

Colori

R: 0
G: 102
B: 204

R: 0
G: 51
B: 102

R: 154
G: 31
B: 31

R: 191
G: 223
B: 255

R: 41
G: 118
B: 204

R: 230
G: 230
B: 230

HEX: #0066CC

HEX: #003366

HEX: #9A1F1F

HEX: #BFDFFF

HEX: #2976CC

HEX: #E6E6E6

BLU ITALIA

BLU OIDA

ROSSO

AZZURRO

BLU

GRIGIO

BLU ITALIA

BLU OIDA

ROSSO

AZZURRO

BLU 

GRIGIO

PANTONE: 285 C

PANTONE: 295 C

PANTONE: 201 C

PANTONE: 290 C

PANTONE: 660 C

PANTONE: 649 C

R: 255
G: 255
B: 255

R: 37
G: 40
B: 42

HEX: #ffffffHEX: #9EA2A2

BIANCONERO

BIANCONERO

PANTONE: 000 CPANTONE: 6 C

scelte gradazioni di colore diverse 
il cui accostamento funzioni 
armoniosamente.

L’icona dell’applicazione è stata 
realizzata sfruttando il segno 
distintivo del logotipo, l’occhio 

Icona applicazione

racchiuso nella lettera O. È stato 
utilizzato un fondo gradiente che 
ne risaltasse la forma e leggibilità.
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All’apertura dell’applicazione, si 
presenta una schermata con il 
logo nella versione con payoff, 

Avvio applicazione - Schermata di accesso

assieme ad i colori identificativi 
del progetto.

Durante il primo avvio 
dell’applicazione, una 
serie di illustrazioni e testi 
introduttivi spiegano all’utente 

il funzionamento del servizio, 
lasciando comunque la possibilità 
di saltarne l’introduzione.

Possibilità di saltare 
la visualizzazione 
delle schermate 
introduttive, 
procedendo 
nell’utilizzo del 
servizio

Visualizzazione 
della seguente 
schermata 
introduttiva

Prima schermata di benvenuto

Dossier di ricercaProgetto grafico



84 85

Possibilità di 
tornare indietro 
alla schermata 
introduttiva 
precedente

Seconda schermata di benvenuto Terza schermata di benvenuto

Dossier di ricercaProgetto grafico
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Quarta schermata di benvenuto Quinta schermata di benvenuto

Dossier di ricercaProgetto grafico
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Durante il primo utilizzo l’utente 
ha la possibilità di registrarsi al 
servizio creando un account, 
tramite il quale potrà usufruire di 

un’esperienza utente completa, 
condividendo contenuti digitali 
con la community del servizio.

Accesso al servizio 
con credenziali 
utente già registrate

Registrazione alla piattaforma

L’utente ha la possibilità di 
selezionare la lingua di utilizzo, 
traducendo l’applicazione nella 

lingua scelta e usufruendo dei 
contenuti condivisi in quella 
lingua.

Scelta della lingua 
di utilizzo della 
piattaforma

Scelta della lingua di utilizzo

Dossier di ricercaProgetto grafico
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Compilazione dei 
dati personali per 
registrarsi alla 
piattaforma

Nel corso del processo di 
registrazione, l’utente inserisce 
i propri dati personali per la 
creazione di un account, tramite il 

quale potrà condividere contenuti 
con la community interna 
dell’applicazione.

Registrazione ed inserimento dei dati

Possibilità di 
consenso delle 
autorizzazioni al 
servizio

Affinché l’applicazione possa 
funzionare correttamente, nel 
rispetto della privacy dell’utente, si 
ha la possibilità di scegliere quale 

informazioni condividere con il 
servizio stesso, tenendo presente 
che influenzerà il corretto utilizzo 
della applicazione.

Consenso delle autorizzazioni

Dossier di ricercaProgetto grafico
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Nell’homepage dell’applicazione, 
l’utente ha la possibilità di vedere 
i Beni Archeologici, Musei ed 

Attività culturali più ricercati sulla 
piattaforma. oltre che cercarne 
autonomamente a piacere.

Funzionalità 
aggiuntive

CommunityNelle vicinanze

CercaLocalizzazione

Menu

Visita

Homepage - Cerca

La piattaforma consente di 
visualizzare luoghi culturali 
visitabili nelle vicinanze, tramite 

localizzazione e navigazione su 
una mappa interattiva, che si 
aggiorna in tempo reale.

Navigazione 
su mappa con 
Monumenti, Beni 
Archeologici e 
Musei da poter 
visivare

Nelle vicinanze - Mappa

Dossier di ricercaProgetto grafico
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La Community di utenti 
rappresenta uno spazio virtuale 
nel quale è possibile condividere, 
visualizzare ed interagire con 

recensioni, foto, video, audio e 
contenuti multimediali circa la 
visita di musei e beni culturali. 

Recensione di un 
utente

Apprezzamento 
contenuti Rilascio commenti

Allegamento 
contenuti 

Compilazione testuale

Community

Questa sezione dell’applicazione 
consente agli utenti di cercare 
luoghi culturali da visitare, 

scegliendone la tipologia e 
potendone prenotare i biglietti di 
visita. 

Sezioni di 
navigazione

Visita

Dossier di ricercaProgetto grafico
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Cercato il bene archeologico o 
museale di proprio interesse, 
si ha la possibilità di fruire di 

informazioni testuali, audio e 
video inerenti, e di prenotarne la 
visita fisica.

Recensione di un 
utente

Apprezzamento 
contenuti Rilascio commenti

Allegamento 
contenuti 

Compilazione testuale

Bene archeologico ricercato

Gli utenti possono caricare le foto 
scattate durante la visita fisica del 
bene culturale, in modo da fornire  

agli utenti della piattaforma 
un’idea chiara dell’esperienza di 
visita.

Sezioni di 
navigazione

Foto della visita
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È possibile visualizzare video 
eseguiti da altri utenti nel 
corso della vista fisica del bene 

culturale selezionato, in modo 
da poter fornire un’idea precisa 
dell’esperienza di visita

Recensione di un 
utente

Apprezzamento 
contenuti Rilascio commenti

Allegamento 
contenuti 

Compilazione testuale

Video della visita

Questa sezione permette di 
visualizzare le recensioni degli 
utenti circa la loro visita, creando 

in questo modo un efficiente 
strumento di feedback per 
potenziali visitatori.

Sezioni di 
navigazione

Recensioni
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Il menu dell’applicazione 
permette agli utenti di gestire 
il proprio profilo virtuale e di 

usufruire di servizi ulteriori di 
perfezionamento dell’esperienza 
di utilizzo.

Recensione di un 
utente

Apprezzamento 
contenuti Rilascio commenti

Allegamento 
contenuti 

Compilazione testuale

Menu

Il profilo dell’utente racchiude 
tutti i contenuti realizzati tramite 
l’utilizzo della piattaforma, 

dando una visione d’insieme 
e permettendone la fruizione 
singola.

Sezioni di 
navigazione

Profilo utente
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Gli utenti possono arricchire 
la propria esperienza di visita 
tramite la fruizione di contenuti 
audio, l’utilizzo di una camera 

interattiva e la possibilità di 
vedere il percorso di visita in 
tempo reale.

Funzionalità 
aggiuntive 

Funzionalità aggiuntive

La camera interattiva consente 
agli utenti di usufruire di modalità 
innovative di miglioramento 

dell’esperienza di visita fisica di 
un Museo o bene archeologico-
culturale.

Menu interno 
della camera

Camera interattiva
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La funzione Cerca della camera 
interattiva consente all’utente 
di essere guidato, all’interno 
di un percorso di visita, verso 

l’oggetto esposto di proprio 
interesse, indirizzato tramite 
geolocalizzazione e camera con 
indicazioni.

Opere presenti 
nella collezione 
di visita

Localizzazione per poter 
determinare contenuti

Camera interattiva - Cerca

La funzione Scanner permette 
all’utente di ricercare informazioni 
aggiuntive circa l’opera che sta 
inquadrando, scoprendone 

ulteriori possibilità di fruizione 
e contenuti di approfondimento 
culturale.

Impostazioni 
fotocamera

Scambio tra 
fotocamera 
posteriore ed 
anteriore

Galleria di 
contenuti già 
acquisiti

Funzionalità 
aggiuntive

Camera interattiva - Scanner
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La funzione Foto permette 
all’utente di scattare una foto, 
durante una visita, al proprio 

oggetto di interesse personale, 
fruendo di opzioni aggiuntive di 
gestione dell’immagine.

Camera interattiva - Foto

Una volta acquisita l’immagine, 
l’utente ha la possibilità di 
sceglierne la destinazione più 
consona secondo le proprie 

esigenze. salvando l’immagine sul 
proprio telefono o condividendola 
sulla Community della 
piattaforma. 

Camera interattiva - Acquisizione foto
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L’utente, nella fase di caricamento 
dei contenuti sulla piattaforma, 
ha la possibilità di recensire il 

contenuto e aggiungere delle 
informazioni multimediali 
esplicative.

Recensione contenuto acquisito

Sfruttando la funzione di realtà 
aumentata della fotocamera 
interattiva, è possibile identificare 

i personaggi presenti nell’opera 
inquadrata, distinguendone la 
posizione in tempo reale.

Camera interattiva - Realtà aumentata
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L’applicazione permette di fruire 
delle audioguide ufficiali del luogo 
di visita, tramite localizzazione 

o riconoscimento dell’avvenuto 
acquisto del biglietto.

Audioguide ufficiali disponibili

Scelta l’audioguida di propria 
preferenza, si può iniziare il 
percorso di visita fruendone 

direttamente dall’applicazione 
e visualizzando contenuti 
multimediali allegati.

Scelta di 
audioguide 
disponibili

Utilizzo di 
altoparlanti o 
cuffiette

Audioguida
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L’applicazione permette di fruire 
dei contenuti audio caricati dagli 
utenti, attraverso i quali vengono 
descritti pareri, sensazioni ed 

interpretazioni dei visitatori 
circa la visita fisica, o riguardo 
un oggetto esposto che li abbia 
particolarmente colpiti.

Breve 
introduzione 
testuale

Riproduzione 
contenuto

Ricerca parole 
chiave

Contenuti audio disponibili

Scelto il contenuto audio, gli utenti 
possono visualizzarne un breve 
testo introduttivo ed immagini 
allegate, mentre possono 

ascoltare la traccia audio caricata, 
vedendone anche il nome del 
relativo autore.

Contenuti audio 
disponibili

Utilizzo di 
altoparlanti o 
cuffiette

Contenuti audio 
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Gli utenti, dopo essersi localizzati, 
possono consultare le mappe 
degli itinerari di visita disponibili 

e visionare i punti dell’itinerario 
di maggiore interesse secondo gli 
utenti della Community.

Riconoscimento 
luogo di visita

Itinerario di 
visita

Percorsi 
di visita 
preferiti dalla 
community

Pulsante di 
localizzazione

Localizzazione

Nel corso della consultazione 
delle mappe degli itinerari di 
visita, si ha la possibilità di vedere 

in tempo reale la posizione 
dell’utente, in modo da potersi 
orientare facilmente.

Percorso di 
visita

Scelta piano di 
visita

Navigazione nel percorso di visita

Dossier di ricercaProgetto grafico
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Una volta selezionato un luogo 
di particolare interesse da 
parte dell’utente sulla mappa 

dell’itinerario di visita, appaiono 
informazioni sintetiche circa i 
contenuti esposti,

Scelta del luogo 
nell’itinerario

Ricerca 
contenuti

Selezione di un luogo all’interno di un percorso

Scelto un punto del percorso di 
proprio interesse, la piattaforma 
permette di visualizzare in 

anteprima le opere esposte, 
approfondendone ulteriormente i 
contenuti.

Opere esposte 
nel luogo 
selezionato

Approfondimento 
contenuti

Visualizzazione opere esposte

Dossier di ricercaProgetto grafico
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Le opere vengono  descritte 
tramite un breve testo iniziale, che 
ha la possibilità di essere espanso. 

Appaiono inoltre i relativi musei 
o gallerie che le ospitano, con la 
possibilità di selezionarli.

Scelta del luogo 
nell’itinerario

Ricerca 
contenuti

Descrizione opera

Selezionato l’artista dell’opera, 
gli utenti possono visualizzare 
biografia ed ulteriori opere 

correlate, con la possibilità 
di selezionarle e scoprirne 
informazioni.

Opere esposte 
nel luogo 
selezionato

Ascolto tramite 
altoparlanti o 
cuffiette

Informazioni sull’autore

Dossier di ricercaProgetto grafico
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Tipografia

È stato utilizzato il carattere 
Titillium Web, elemento di 
riferimento per l’identità visiva 

abcdefghijklmnopqrtuvwxyz

abcdefghijklmnopqrtuvwxyz

abcdefghijklmnopqrtuvwxyz

abcdefghijklmnopqrtuvwxyz

1234567890

1234567890

1234567890

1234567890

ABCDEFGHIJKLMNOPQRTUVWXYZ

ABCDEFGHIJKLMNOPQRTUVWXYZ

ABCDEFGHIJKLMNOPQRTUVWXYZ

ABCDEFGHIJKLMNOPQRTUVWXYZ

Font: 
Titillium Web 
Semibold

Font: 
Titillium Web 
Regular

Font: 
Titillium Web 
Italic

Font: 
Titillium Web 
Light

Pittogrammi

Nello sviluppo delle interfacce 
grafiche dell’applicazione e del 
prototipo interattivo, sono stati 

utilizzati dei pittogrammi che ne 
consentissero un utilizzo fluido ed 
adeguato.

Dossier di ricercaProgetto grafico

digitale italiana, in molteplici stili 
di carattere.
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Pittogrammi Pittogrammi

Realtà aumentata Commenti

Calendario Avanti

Bottone pieno Indicazioni

Casella piena Immagine

File audio Carica on-line

Camera Indietro

Bottone vuoto Scarica

Casella vuota Impostazioni

Auricolari Condividi

Ribalta camera Avanti

Spento Ambiente esterno

Cerca Cambio lingua

Biglietto Mascherina

Categorie Indietro

Acceso Galleria

Durata “Mi piace”

Progetto grafico Dossier di ricerca
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Pittogrammi Pittogrammi

Apprezza Percorso di visita

Riproduci Avanti di 10 sec.

Esci Altoparlanti

Recensisci Notifica

Apprezzato Luogo

Pausa Chiudi

Mappa Traccia successiva

Scannerizza opera Funzioni extra

Localizza posizione Visita

Profilo utente Link esterno

Menu Traccia precedente

Posizione attuale Per famiglie

Localizzato Contenuto audio

Carica Mail

Offerte Indietro di 10 sec.

Opzioni Accessibilità

Progetto grafico Dossier di ricerca
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Manifesti e griglia di progettazione

Sono stati realizzati dei manifesti 
che hanno la funzione di 
promuovere le funzioni stesse 
dell’applicazione, permettendo 

al pubblico di conoscere le 
potenzialità della piattaforma 
e del progetto di carattere 
nazionale.

Formato: 70 x 100 cm
Griglia: 5 righe x 8 colonne
Spaziatura: 1 cm
Margini: 3 cm

Progetto grafico

Tipografia e viraggio colore

Visualizza ed 
informati con Oida
Ricerca informazioni, foto, video e 
luoghi di beni archeologici, musei, 
attività culturali ed opere d’arte

Logotipo

Titillium Web 
Semibold c.180

Titillium Web 
Regular c.120

Logo del MiC 

Codice QR Dettagli di 
download

I manifesti della piattaforma 
hanno una predominante 
di colore blu, e le tonalità e 
saturazioni diverse sono dovute 

alla sorgente di colore delle 
immagini di partenza ed all’utilizzo 
di metodi digitali di fusione 
cromatica.

Dossier di ricerca
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Visualizza ed 
informati con Oida
Ricerca informazioni, foto, video e 
luoghi di beni archeologici, musei, 
attività culturali ed opere d’arte

Progetto grafico

Interagisci e  
divertiti con Oida

Arricchisci la tua esperienza 
di visita! Inquadra le opere per 

scoprire informazioni, 
contenuti e storie.

Dossier di ricerca
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Esplora e 
conosci con Oida

Trova nelle vicinanze luoghi 
d’interesse culturale! Scopri e 
ricerca Monumenti, Musei ed 

Opere e visitali dal vivo.

Progetto grafico

Recensisci e 
condividi con Oida
Recensisci e carica contenuti nella 
community. Condividi informazioni, 
foto, video e audioguide con altri 
utenti.

Dossier di ricerca
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Depliant e griglia di progettazione

È stato progettato un depliant 
informativo a due ante, che abbia la 
funzione di presentare brevemente 
al pubblico le funzioni principali 

della piattaforma, in modo che ne 
siano comprensibili facilmente le 
potenzialità e principali contesti 
d’utilizzo.

Formato: 21 x 21 cm
Griglia: 4 righe x 8 colonne
Spaziatura: 3.5 mm
Margini superiori ed inferiori: 1.5 cm
Margini esterni ed interni: 1 cm

Progetto grafico

Lato interno

Oida è una piattaforma di promozione 
culturale, che fornisce la possibilità agli 
utenti di visionare informazioni circa 
Musei, Beni Archeologici ed Attività 
culturali nelle vicinanze, arricchendone 
l’esperienza di visita fisica. 

Tramite la possibilità di fruire di una 
fotocamera interattiva, delle audioguide 
disponibili nel percorso di visita, e della 
visione in tempo reale dell’itinerario che si 
sta percorrendo, i visitatori usufruiscono di 
strumenti completi di arricchimento della 
visita fisica.

Visionando storia, foto, mappe interattive 
circa il bene, il complesso museale o 
l’attività culturale ricercata, interagendo 
e personalizzando la propria visita, da 
protagonisti, gli utenti sono spronati 
a condividere contenuti digitali sulla 
community della piattaforma.

Come valorizzare digitalmente il 
patrimonio culturale ed artistico in Italia?

Che strumenti aggiuntivi offre la 
piattaforma?

Che ruolo hanno gli utenti della 
piattaforma?

Open Sans 
Regular c.12

int. 14.4 pt

Open Sans 
Semibold c.12

Immagine di 
contesto

Dossier di ricerca
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Lato esterno

Progetto grafico

Informazioni di 
reperimento

Logo del MiC
Logotipo della 

piattaforma

Homepage di 
Oida

abcdefghijklmnopqrtuvwxyz

abcdefghijklmnopqrtuvwxyz

1234567890

1234567890

ABCDEFGHIJKLMNOPQRTUVWXYZ

ABCDEFGHIJKLMNOPQRTUVWXYZ

Font: 
Open Sans 
Semibold

Font: 
Open Sans 
Regular

BLU ITALIA

PANTONE: 285 C
HEX: #0066CC
CMYK: 100, 50, 0, 20
RGB: 0, 102, 204

BLU OIDA

PANTONE: 295 C
HEX: #003366
CMYK: 40, 20, 0, 60
RGB: 0, 51, 102

BIANCO

PANTONE: 000 C
HEX: #FFFFFF
CMYK: 0, 0, 0, 0
RGB: 255, 255, 255

NERO

PANTONE: 6 C
HEX: #000000
CMYK: 0, 0, 0, 100
RGB: 0, 0, 0

Tipografia

Colori

Dossier di ricerca

Di seguito il carattere ed i relativi stili 
utilizzati nella composizione grafica 
del depliant.
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