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Figura 1. Una didascalia di un museo archeologico 





1. “Non Funziona!” Ovvero la regola della manutenzione 

Ogni applicazione interattiva al museo dovrebbe poter funzionare  
nel contesto, per il pubblico e tempo definito dal progetto, prevedendo 
manutenzione, aggiornabilità, riutilizzo e accessibilità







Figura 2. Il museo virtuale della Cappella degli Scrovegni Museo degli Eremitani PD 

2. La “cattedrale nel deserto” 
Un’applicazione interattiva dovrebbe integrarsi nel contesto-museo 





Figura 3. Il museo virtuale dell’antica via Flaminia 

3. Co-Design e Co-creazione 
Un’applicazione interattiva per un museo dovrebbere essere progettata 
in co-design 



Figura 4. Modifiche dell'ultimo 
momento alla mostra "Le 
Chiavi di Roma", presso il 
Museo dei Fori Imperiali



Figura 5. Il prototipo del Museo Virtuale della Terrazza Barberini sul Palatino



4. La regola dei contenuti (ovvero qualità, affidabilità, 
autorevolezza) 

Gli asset digitali di un’applicazione dovrebbero essere validi, affidabili 
e trasparenti, oltre che di elevata qualità grafica, se il design lo richiede 



5. Il “punto di non ritorno” 
Una produzione dovrebbe esplicitare il “punto di non ritorno” di un 
progetto interattivo a quanti sono coinvolti 



6. La regola del “ponte”: metafore, analogie e altre 
strategie

Per colmare il divario tra utente, tecnologia e contenuti è necessario 
utilizzare metafore e altre strategie - ponte 



Figura 6. Sinistra: il visore sviluppato per il gioco The Chantry (Ph. Pescarin); Destra: 
The Loop (from http://www.mesch-project.eu/the-loupe-strikes-again-revealing-
narratives-in-a-museum-in-ireland/)





Figura7. Web App: the gift experience: https://thegift.app/ (by Blast Theory)





7. La regola del coinvolgimento  
Un’applicazione interattiva dovrebbe essere progettata per coinvolgere 
gli utenti, aumentandone l’attenzione, la capacità di riflettere e di far 
emergere nuovi pensieri, come ad esempio attraverso l’uso di elementi 
personali, familiari o della cultura popolare, di istruzioni, stimoli 
inaspettati, provocazioni, interfacce tattili o dinamiche ludiche 









Figura 8. Interazione tattile attraverso uno smart object realizzato per la mostra 
"Voci dal Forte"





Figura 91. Imago Bononiae. Alcune scene dell'applicazione  
(CNR ISPC. Bruno Fanini)

8. La regola del punto di partenza 
Ogni applicazione interattiva dovrebbe innanzitutto definire i propri 
obiettivi, scopo e tipologia di utenti 





9. La regola della durata 
La durata di un’applicazione interattiva dovrebbe essere calibrata 
rispetto al contenuto, al tipo di utenti e al contesto  







10. La regola della comunicazione e della 
valutazione 

Ogni progetto interattivo dovrebbe prevedere un piano di 
comunicazione e valutazione 












