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Muovendo dalla prima esperienza novecentesca di moderna divulgazione,
creata per impulso di Ugo Ojetti nel 1920 con la rivista Dedalo, pubblicata
dall’editore Bestetti& Tuminelli di Milano, la Collana ‘Dedalo Arti e Musei’
nasce con lo scopo di creare uno spazio di confronto inclusivo, orizzontale
e transidisciplinare sul tema largo del Patrimonio Culturale. In una stagio-
ne d’indubbia crisi del sapere umanistico, un ‘ambiente’ a curvatura storica
destinato ad attraversare e a incrociare le piu diverse coordinate della ricer-
ca, spese tra la tutela e la valorizzazione dei manufatti artistici e dei loro
contenitori (sia essi permanenti, ‘effimeri’ o persino esclusivamente virtuali),
puo risultare un punto di ripartenza, in vista di ulteriori azioni finalizzate alla
definizione di piattaforme partecipative digitali come strumento di comunica-
zione avanzata. In tal senso, una collana come ‘Dedalo Arti ¢ Musei’ intende
fare proprie le coordinate di una visione innovativa qual ¢ quella dell’ecosi-
stema legato al progetto CHANGES (Cultural Heritage Active Innovation for
Nex-Gen Sustainable Society), che, pur nel rispetto delle specificita scienti-
fico-disciplinari e della molteplicita delle competenze, ambisce a definire un
nuovo standard circolare di contaminazione dei saperi declinati all’insegna
della complessita.
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I SITT WEB E I SOCIAL DEI MUSEI COME PARTE DELLESPERIENZA DI VISITA
La prospettiva della user experience research applicata ai Beni Culturali

Patrizia Schettino

1. Descrivere lesperienza di visita, come lapertura di una matrioska

L’esperienza di visita di un luogo della cultura, da parte di un visitatore o di un gruppo di visitatori, ¢ un
fenomeno complesso'. Come emerge chiaramente da precedenti ricerche mixed method? e studi qualitativi?, i
visitatori, dal momento in cui decidono di fare una visita ed entrano in contatto con un museo, una biblioteca o
altro luogo della cultura, fanno un vero e proprio viaggio: utilizzano una combinazione di media, attraversano
una serie di livelli, fisici, digitali o misti, incontrano altre persone e stabiliscono una serie di relazioni. La visita
non si conclude usciti dalle porte del museo, che sia un tour in loco o virtuale, ma prosegue, grazie alla condi-
visione di foto e post sui social, con la lettura di un catalogo, stampato o online, con attivita di laboratorio in
classe, con un gioco a casa e altre possibili attivita post visita. Si puo paragonare la visita museale all’apertura
di una matrioska*, in cui il visitatore, in modo pilt 0 meno partecipato, costruisce il senso® ed effettua una
interpretazione di cio di cui ha potuto fare esperienza, comparando il dettaglio con il tutto e poi di nuovo il
tutto con il dettaglio®. Il visitatore ascolta una combinazione di narrative, per elaborare poi una sua personale
narrativa dell’esperienza vissuta’, come esperienza interiore o condivisa, che & anche una forma stessa di quello
che ricorda®: 'apprendimento ¢ organizzato in concetti, mappe mentali e storie.

Nelle mostre fisiche in loco, gli oggetti delle collezioni sono presenti con la loro materialita, raramente
direttamente esplorabili con il tatto, e il visitatore ne fa esperienza prevalentemente con la vista e attraverso il
filtro di una vetrina. Alcuni musei integrano dei dispositivi per consentire al visitatore di toccare parte della
collezione esposta, come avviene per esempio al Museo del Tessuto di Prato (si possono toccare diverse materie
prime, tessuti, etc.). Uno degli aspetti chiave della progettazione di una mostra ¢ quindi proprio come inserire
degli artefatti comunicativi nel percorso?, coinvolgendo gli altri sensi del visitatore, per facilitare la compren-
sione di un oggetto, divertire, emozionare, creare essere una ‘contact zone’ '’, un luogo inclusivo e accessibile
di incontro tra le persone, in generale per comunicare e valorizzare le collezioni, oltre che a preservarle. Il pro-
cesso di interpretazione dell’'oggetto museale da parte del visitatore avviene quindi comparando e integrando
la visione dell’oggetto in sé con gli artefatti comunicativi, inseriti nel percorso, prima, durante e dopo la visita.

Gli artefatti comunicativi, con le loro diverse interfacce, possono essere a loro volta oggetti di vario tipo: i siti
web e le app del museo o specifiche della mostra, i pannelli stampati o interattivi, le audioguide, le didascalie
stampate o proiettate, i visori e gli occhiali con visite guidate in 3D o augmented, i videogiochi, i kit di materiali
per famiglie o pubblici specifici, le stampe di oggetti in 3D, le vetrine dotate di interazione, i tavoli interattivi,
le installazioni immersive, gli ologrammi, i robot sociali, i social media. Grazie a questi ultimi, I'utente puo
condividere dei contenuti durante o dopo la visita, tra cui i selfie in loco o anche le ‘messe in scena’ di oggetti,
sul tipo del tableau vivant, per ricreare una nuova opera, etc.

Il visitatore quindi, che compie il suo viaggio, tutto digitale, fisico o misto, da casa/hotel al museo o altro luo-
go, entra in contatto con una serie di oggetti, tra elementi delle collezioni e artefatti comunicativi, utilizzando
tutti i suoi sensi (embodiment), pitt 0 meno stimolati in maniera intenzionale da designer, architetti, curatori,
educatori e altro staff del museo. La densita di tali artefatti in un contesto museale deve essere sapientemente
gestita nella progettazione dell’esperienza di visita ', tenendo anche conto che la strategia di interpretazione
del visitatore puo includere anche oggetti e artefatti comunicativi visti in altri luoghi, come emerge dalle stesse
narrative dei visitatori intervistati . Pitt utenti che condividono le stesse strategie di interpretazione formano
una interpretative community .

Il sito web e i social quindi vanno visti in questa prospettiva complessa, come ‘punti di contatto’, all’interno
di una user journey del visitatore. Alcuni musei, come lo Smithsonian ", hanno condiviso tale percorso tipo
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di un visitatore, evidenziando i media usati prima, durante e dopo la visita. Nell’insieme di media disponibili,
il sito web rimane uno strumento essenziale, per comunicare alcune informazioni di base per organizzare la
visita in sé ed esplorare i contenuti della collezione, oltre che per acquistare un biglietto o prenotare una visita.
Solo una attenta analisi dei bisogni degli utenti, utilizzando i vari strumenti di indagine della user experience
research, puo consentire a un museo o altro luogo della cultura di realizzare dei siti web e dei canali social che
possano essere usabili e accessibili, dei punti di contatto che non creino difficolta e quindi possano in sé ostaco-
lare e, di conseguenza, diminuire la qualita della visita nel suo insieme. Vedremo nel prossimo paragrafo quali
possono essere tali strumenti, con relativi metodi, e le competenze necessarie per usarli.

2. Comprendere e analizzare lesperienza: metodi e strumenti e competenze

Lanalisi del pubblico e dell’esperienza dei visitatori non ¢ una disciplina nuova. Gia i primi musei americani
effettuarono delle raccolte di dati e analisi per comprendere il punto di vista dei loro utenti. Oggi tale analisi
include degli strumenti e metodi che in parte provengono da scienze umane e sociali, come 'antropologia, la
sociologia e la psicologia, dai museum studies, dal marketing, ma anche dal design, che oggi possiamo consi-
derare come una vera e propria disciplina delle scienze del patrimonio culturale. Questo vuol dire usare un
mix di metodi e strumenti, in chiave interdisciplinare, e in base alla domanda di ricerca. Si puo utilizzare un
approccio qualitativo o quantitativo o mixed, partendo da ipotesi in modo top down o utilizzare una costruzio-
ne di nuovi modelli e categorie con la grounded theory ", partendo dai dati. La user experience research, vista
come parte del processo di design, utilizza strumenti e metodi in parte molto simili a quelli della antropologia,
come osservazione etnografica o I'intervista non strutturata, ma anche del marketing o della psicologia, come
i test di usabilita, i questionari, i focus group. La user experience research si avvale anche di specifici strumenti
o kit ' per descrivere e sintetizzare i risultati, come le personas, le stakeholder map, le ecosystem map, le user
journey, gli scenari, etc. Tra i principali autori che si sono occupati di tali problematiche ricordiamo Nielsen e
Norman, partendo dalle prime euristiche per la progettazione di interfacce usabili ", ai piu recenti sviluppi di
un design della complessita '®.

Il manuale operativo di design di Designers Italia ', pubblicato per diffondere l'utilizzo di tali approcci e
metodi nel design di servizi pubblici, con i suoi vari kit correlati, ¢ messo a disposizione di tutte le pubbliche
amministrazioni e dei loro stakeholder, grazie all’Agenzia per I'Italia Digitale - AgID e al Dipartimento per la
Trasformazione Digitale. I kit sono in genere dei template ri-usabili e customizzabili, che possono rendere pit
veloce e anche consistente il modo di raccogliere dati e poi comunicarli agli altri attori, coinvolti nel processo
di design dell’esperienza. In particolare, per progettare un sito web, una app e quindi anche per progettare un
servizio, si possono combinare questi vari strumenti e metodi. Sono stati poi sviluppati dei modelli di siti per
alcune categorie di pubbliche amministrazioni. Una prima ricerca per definire un modello per i siti dei musei
¢ stata realizzata gia da AgID e dal Ministero della Trasformazione Digitale nel 2020-21, come report interno
per il Ministero della Cultura, DG Musei, e da settembre 2023 ¢ in corso una nuova parte di ux research, per
arrivare a definire un modello di sito, che possa essere utilizzato dai musei civici.

Da dati ISTAT relativi al 20192°, su 5000 musei italiani vi erano ancora musei che non avevano alcun sito
(circa il 40% nel 2019) e usavano la pagina Facebook solo come unico contact point prima, durante e dopo la
visita. Questo era ampiamente insufficiente, come emerso nel periodo della pandemia, quando si ¢ ulteriormen-
te compreso come il sito web rimanga uno strumento di comunicazione da usare in modo complementare ai
social, in una strategia di comunicazione multicanale. Dal 2020, pero, i musei hanno cercato di incrementare
la loro presenza online su piattaforme web. Secondo il report 2023 dell’Osservatorio del Politecnico ! dedicato
alla cultura e alle istituzioni culturali, in un campione di 459 istituzioni culturali, ¢ emerso che nel 2022 circa
il 70% dei musei offre strumenti di supporto per la visita in loco e che, grazie anche ai fondi PNRR, lo sforzo
maggiore si & concentrato sulla digitalizzazione delle collezioni e quindi sulla realizzazione del catalogo online.
Molti musei italiani sono civici, con cinque e meno dipendenti. Per i piccoli musei, il problema spesso essenziale
rimane il ridotto numero di persone che fanno parte dello staft: a volte ¢ il direttore da solo o con il supporto
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di volontari a gestire la comunicazione, magari solo con una pagina Facebook. Il sito web viene pero conside-
rato fondamentale per la presenza digitale stessa del museo e quindi ¢ incluso anche nei criteri per valutare la
qualita dei musei italiani, con livelli minimi di qualita, adottati dalla Direzione Generale Musei del Ministero
della Cultura gia nel 2018 2. Nonostante questo, in generale nei musei, anche grandi e importanti musei ad
autonomia speciale, manca una figura interna, con competenze specifiche, con una formazione nel settore del
design (di servizi, di strumenti di comunicazione, etc.), con esperienza di design di siti web e di altre tipologie
di media. Tale professionista dovrebbe essere sempre coinvolto nella progettazione del sito web del museo. Nel
prossimo paragrafo, sviluppiamo piu approfonditamente questo aspetto.

3. Il ruolo dello user experience researcher nellanalisi dei siti web

Come emerso anche dalla ricerca ICOM della Commissione Tecnologie (2020-2022) %, quasi nessun museo
italiano del campione analizzato ha al suo interno una persona con una laurea in disegno industriale o in comu-
nicazione con solide esperienza di design, o un diploma dell’accademia, con competenze specifiche di design e
comunicazione dei beni culturali. La progettazione dei siti viene spesso realizzata da personale esterno, con la
criticita che all’interno dell’istituzione non vi ¢ una persona in grado di guidare il processo e di valutare le scelte
stesse di consulenti privati esterni all’istituzione pubblica. Se i kit e i metodi sono disponibili gratuitamente sul
sito di Designer Italia, le competenze necessarie richiedono un percorso di studi e di esperienze professionali,
che includono appunto le metodologie di ricerca qualitativa e quantitativa, oltre alle capacita di design thinking e
a specifiche competenze di design, come saper progettare una architettura del sito web, scegliere delle categorie
partendo dai bisogni emersi, condurre un workshop di co-design e trarne indicazioni di progettazione di un’in-
terfaccia, etc. La laurea in Disegno Industriale esiste in Italia dal 1993 e forma professionisti che conoscono tutti
gli aspetti del design, inclusi i metodi e gli strumenti della user experience research. Primo tra tutti, il Politecnico
di Milano, la cui scuola di design ¢ tra le 10 migliori al mondo, ha laboratori e percorsi specifici proprio per il
design applicato ai beni culturali. Il ‘made in Italy’ non & soltanto alta moda o artigianato di lusso, ma ¢ anche
design grafico, exhibition design, service design, multimedia design, interaction design, game design, ¢ design
delle infografiche, degli strumenti di comunicazione, tutti essenziali per un museo e inclusi nelle categorie con
cui l’Associazione Italiana del Design - ADI assegna il premio del Compasso d’Oro.

Alcune di tali criticita sono emerse anche dal benchmarking di siti e pagine social di musei da parte di Elisa
Bonacini e dei suoi studenti*, evidenziando cosi la necessita di un cambio di prospettiva nella progettazione
di siti web culturali, che puo essere possibile solo coinvolgendo nei progetti dei designer, degli user experience
researcher ed esperti di usabilita ed accessibilita.

4. User needs, personas e user journey emerse da studi sul campo, con casi di studio

Vediamo piu dettaglio cosa sono gli strumenti tipici usati dai designer e dagli user experience researcher che
lavorano alla progettazione di siti web, quindi anche dei siti dei musei.

Per comprendere il contesto e i bisogni degli utenti, in genere, si combinano le interviste, i questionari e
l'osservazione etnografica.

Gli user test vengono utilizzati per valutare dei prototipi e poi migliorare la versione finale del sito. Alcuni
user test possono essere condotti anche su siti precedenti, per individuare dei problemi, in genere quando il
museo ha gia un sito, che si vuole riprogettare.

Con l'analisi e comparazione dei siti esistenti di altri musei, con un solido benchmarking, si possono poi
individuare delle soluzioni innovative o anche dei problemi e quindi definire un posizionamento del proprio
museo, rispetto a quelli esistenti.

In particolare, in questo capitolo, ci soffermiamo su due strumenti molto importanti, ovvero personas e
user journey.

Le personas sono delle tipologie di utenti, che hanno bisogni simili. Dopo aver effettuato delle raccolte dati,
per esempio con interviste e osservazioni, focalizzate a comprendere i bisogni degli utenti e i loro comporta-
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menti rispetto a un certo medium o pitt media, emergono dei comportamenti ripetuti, dei bisogni espressi da
piu utenti, che in genere quindi hanno degli aspetti in comune. Il kit Personas di Designer Italia consente non
solo di sintetizzare questi bisogni, ma anche di descrivere, in modo sintetico e narrativo, sia le problematiche e
le difficolta espresse rispetto ad un certo prodotto o servizio, ma anche di mettere in evidenza specifici bisogni,
abitudini e comportamenti, espressi dagli utenti o osservati.

Una descrizione dettagliata delle personas ¢ stata realizzata per il sito web, I'app e la vetrina olografica del
progetto Codex4D, orientato a una metodologia digitale multidisciplinare, interattiva e narrativa, di approccio
alla conoscenza del codice antico .

Le principali personas emerse in questo caso, per il sito di un progetto di ricerca, valorizzazione e comuni-
cazione di codici medievali e rinascimentali in 4d, sono:

- Studente universitario in varie discipline correlate ai manoscritti (restauro, arte, grafica, design, fumetto,

scienze biologiche, chimiche, beni culturali, informatica, etc).

- Docente universitario e ricercatore in discipline correlate ai manoscritti (codicologia, arte, biologia, chi-

mica, etc.)

- Professionisti artigiani di competenze legate ai manoscritti (restauratore, amanuense, orafo, etc.)

- Imprenditore, ceo, informatico di aziende che operano nel settore dei beni culturali e della digitalizzazione

- Curatore (di musei, biblioteche, archivi)

Un esempio di personas puo essere quindi costituito anche da uno studente universitario (come gli studenti
di Museologia dell’Universita degli Studi di Bari*®), che segue un corso in discipline umanistiche, che ha speci-
fici bisogni e interessi rispetto al sito web ed i social, come esplorare la collezione online dal sito web del museo
ed interagire con il museo usando i canali social.

Lo studio di Elisa Bonacini, presentato in questo volume, ¢ stato focalizzato sui needs proprio di questa spe-
cifica tipologia di utenti, coinvolgendoli direttamente nel descrivere i loro bisogni e valutare i siti web e social
di un campione di musei, con una scheda fornita (un questionario a risposta aperta) e un’attivita redazionale
di raccolta e recepimento dei loro feedback sugli stessi criteri da adottare, che ha portato a delle valutazioni
generali, utili per future progettazioni.

La user journey invece descrive il percorso, tra esperienza online, mixed e fisica, in cui il visitatore o utente
entra in contatto in vario modo con interfacce, contenuti, persone, spazi. La user journey serve a rappresentare
visivamente, sintetizzare e condividere un processo. Tale processo ha quindi in genere come protagonista una
tipologia di utente, a cui si puo dare anche un nome fittizio, che compie una serie di azioni, quale per esempio
decidere di recarsi all’info point turistico di una certa citta, per poi esplorare il sito web dal proprio cellulare,
attraversare fisicamente i luoghi di una citta, per arrivare al museo, dove iniziare a esplorare oggetti fisici o
digitali o misti. La user journey visualizza graficamente tutti i passaggi, ma mettendo in risalto alcuni aspetti di
particolare interesse per un designer e un team di design, come i contact point e i pain point, ovvero esattamente
dove I'utente ha avuto un problema, nel percorso di visita.

Alcuni esempi comuni di problemi riguardano: la difficolta di trovare subito l'orario di apertura di un mu-
seo sul sito web, di completare un processo di acquisto di un biglietto online, di orientarsi poi nello spazio del
museo in assenza di segnaletica chiara e mappe, di capire come interagire con una installazione multimediale
interattiva, la mancanza di sottotitoli in un video o I'assenza di un video in linguaggio LIS per un utente con
disabilita uditiva, la mancanza di sedute per assistere comodamente a una proiezione di una certa durata, etc.

La valutazione, da parte degli studenti dell’Universita di Bari, sulle criticita riscontrate nella usabilita dei
website in analisi e nelle varie declinazioni della ‘accessibilita’ (fisica al museo, digitale alle collezioni, cognitiva
alle collezioni e digitale online) *” confermano la presenza di tali ostacoli o pain point nella visita, gia a partire
dal sito web, che spesso nella user journey ¢ il primo punto di contatto con il museo.

Le problematiche di usabilita e accessibilita nel percorso complessivo possono essere molteplici, ma se vengo-
no correttamente documentate possono essere risolte e gli artefatti o servizi possono essere migliorati, avendo
cura di tutta la qualita della visita.
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Personas e user journey sono strumenti operativi che servono a sintetizzare quanto emerge alla user research,
come base poi di lavoro agli user experience designers per definire 'architettura del sito e poi le interfacce, usan-
do i wireframes (visualizzazione della struttura della pagina con le funzionalita) e i mockup (che vi aggiungono
la parte grafica, quindi i font, i colori, le icone) **.

La user journey puo servire infatti per studiare un processo attuale, individuare i problemi e appunto mi-
gliorare il processo, con delle soluzioni di design. Tale analisi ¢ fondamentale per progettare servizi centrati
sui bisogni degli utenti. Se vogliamo focalizzarci sul sito web e i social, una user journey efficace dovrebbe
consentire all’'utente di poter utilizzare tali media, in modo complementare, non essere costretti per esempio a
cercare su Facebook 'orario di apertura di un museo, o a dover consultare piattaforme esterne per approcciarsi
alla collezione online?, o ad avere a disposizione solo I'e-mail o un form online sul sito web, per interagire con il
museo e altri gestori del museo stesso. Per questo, bisogna studiare e comprendere opportunita e limiti di ogni
medium. La semplice e fondamentale lezione di McLuhan *°, the medium is the message, rimane ancora oggi
di grande importanza: ogni medium ha le sue peculiarita e potenzialita, per cui sul sito, nel catalogo online, e
sul social, come per esempio TikTok, I'oggetto museale deve essere narrato in modo completamente diverso,
sfruttando al meglio le caratteristiche di ciascun media, per personas diverse, ma rimandando, ove possibile,
tra sito e social, in una user journey senza ostacoli e pain points.

Lo studio di Bonacini con i suoi studenti, su un campione di siti e pagine social di musei, conferma che la
maggior parte dei musei non utilizzano in modo corretto la strategia multicanale né ritengono importante che
i diversi canali social siano rivolti a differenti target*'.

La user journey puo essere rappresentata con vari tipi di template, ma in genere gli elementi chiave sono: le
azioni che compie l'utente, le emozioni (semplificate in genere con delle emoticons), i touch points (che in genere
coincidono con le interfacce usate), i problemi emersi e quindi le possibili soluzioni.

Presentiamo di seguito tre ricerche, in cui vengono usati questi strumenti, delle personas e delle user journey.
Tutte e tre le ricerche hanno in comune di ricavare la user journey da una solida raccolta di dati, triangolando
piu fonti.

La prima ¢ una estrapolazione da uno studio pitt ampio di AgID e MiC (2020-21) su un campione di musei
medi e piccoli e i loro siti web; la seconda ricerca riguarda l'esperienza di visita guidata online delle Gallerie
Estensi (aprile-luglio 2020 e fase poi di apertura ad agosto-settembre 2020), la terza ricerca ¢ basata sulla digi-
tal ethnography?* e descrive la user journey di un utente in lockdown, che ha deciso di partecipare alla Getty
Challenge (aprile-maggio 2020).

Nella prima ricerca, sono stati combinati interviste e questionari, a direttori di musei e visitatori. Essendo in
corso la pandemia, tutta la ricerca ha richiesto I'utilizzo di programmi di video conferenza o tool specifici per
fare questionari online. La ricerca completa con i suoi risultati ha portato a definire una prima parte del possi-
bile modello per i siti di musei piccoli e medi. Inoltre, sono stati identificati gli user needs e le personas, sia nel
caso dei direttori che dei visitatori. In questo capitolo, rispetto al report completo del 2021, a uso interno della
Direzione Generale Musei, qui estrapoliamo dai dati raccolti da due user journey, che non sono state incluse
nel report stesso: una relativa a una studentessa di medicina ventenne (fig. 1) e uno rivolto a un professionista
grafico cinquantenne (fig. 2).

La studentessa ventenne di medicina (generazione Z, appartenente alla stessa fascia d’eta degli studenti
dell’Universita di Bari), che ha anche lavorato come volontaria in un museo, cerca sui siti dei musei se ci sono
delle attivita ludiche (fig. 1). Dal sito del museo non sempre riesce a trovare facilmente le informazioni relative
alla disponibilita di supporti interattivi alla visita e in particolare se ci sono esperienze ludiche e se si possono
prenotare. Il sito viene usato prevalentemente nella fase di pre-visita, per organizzare la visita. La visita in sé
¢ vista come un momento di divertimento e di socializzazione, preferibilmente con strumenti interattivi a
supporto della visita, giochi e videogiochi. Nel dopo visita, i social vengono usati per condividere la propria
esperienza attraverso il proprio profilo personale, non necessariamente sono usati i canali social del museo.
Bisogni simili sono emersi anche dallo studio di Bonacini, rispetto alle attivita ludiche, di apprendimento in-
formale e di socializzazione e in generale 'apprezzamento per la presenza di supporti interattivi alla visita*.
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1. User journey di una studentessa, dal sito ai social, il museo come luogo di edutainment.

Il professionista cinquantenne designer ¢ visitatore abituale di un certo museo su temi di design (fig. 2).
Per lui, la visita al museo ¢ un momento di formazione professionale, per trarne ispirazione dagli oggetti in
collezione e quindi progettare, ma partendo da una conoscenza del passato. Nel pre-visita, il sito quindi serve
per rimanere informati su nuove mostre ed eventi. Il contenuto piti interessante ¢ il catalogo online, consultato
prima e dopo la visita. I social vengono usati, come la newsletter, per informarsi sugli eventi. Nel dopo visita,
viene usato sia il catalogo cartaceo che quello online, per studio e ispirazione. L'utente & molto soddisfatto di
questo museo e del suo catalogo completamente online. Lunico problema rilevato ¢ stato il poco allineamento
tra social e sito in merito agli eventi. Non usa i social del museo post visita, ma solo per ricevere notifiche su
eventi (il sito non e sempre aggiornato in merito o le info non sono sempre facili da trovare).

Nella seconda ricerca, da uno studio su tour virtuali e visite guidate online*, sulla base di osservazione
etnografica e intervista viene elaborata la user journey di una studentessa di storia dell’arte (fig. 3), che segue
da casa delle visite guidate delle Gallerie Estensi, nel periodo del primo lockdown. Questo ¢ un caso di una
esperienza positiva, senza alcun pain point. La visita ¢ stata soddisfacente in ogni aspetto. Dal sito web, ¢ stato
facile trovare le informazioni sulla visita guidata online e prenotarla. L'utente ha poi seguito la visita online
guidata da una educatrice, interagendo anche in chat direttamente con lei e facendo domande. Dopo la visita
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2. User journey di un professionista design, il museo come luogo d’ispirazione.

online, 'utente ha approfondito, tornando sul sito web del museo per osservare degli oggetti dalla digital
library, dopo la registrazione sul sito. Si € anche iscritta alla newsletter e ha iniziato a seguire i canali social.
Appena il museo ha riaperto, ha effettuato una visita in situ, con biglietto scontato. Dopo la visita, ha com-
mentato in modo positivo la sua esperienza su Facebook, ringraziando il museo. Da notare che in questo caso
abbiamo una doppia visita, online e in situ, poiché I'educatrice ha utilizzato tra gli strumenti la visualizzazione
con Matterport, che quindi ha consentito all’'utente di vedere gia gli spazi del museo online. Va evidenziato,
ulteriormente, I'uso complementare di tutti i media, con contenuti non duplicati.

Nella terza ricerca, estrapoliamo la user journey di una designer che ha preso parte alla Getty Challenge (fig.
4)%, usando degli oggetti a casa, delle immagini da siti di musei, per poi condividere sui social di un museo
una messa in scena che riproduca un’opera d’arte.

E da sottolineare come in particolare la sezione della collezione online sui siti web sia stata usata per tro-
vare un‘opera da mettere in scena. Sono state poi esplorate le pagine web utili per capire le regole relative al
copyright delle immagini ed eventuali email di persone da contattare. Per tutti gli altri passaggi sono stati
usati i social, ovvero Facebook e Instagram, oltre a oggetti reali in casa, di cui sono state scattate foto con il
proprio cellulare.
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3. User journey di una studentessa di storia dell’arte, che partecipa ad una visita guidata online.

5. Conclusioni

I1sito web e le pagine dei diversi social media del museo non possono essere considerati in sé, ma sono parte
di una esperienza di visita. Anche quando la persona non ha modo di recarsi al museo, per impedimenti tempo-
ranei (sanitari, lontananza, etc.) o anche laddove non ne ha intenzione, per svariati motivi, compie comunque
un percorso o journey, digitale, fisico o misto, ove entra in contatto con altre persone, oggetti, spazi. Alcuni
oggetti o spazi sono appunto artefatti comunicativi con delle interfacce, che possono facilitare o ostacolare
tale percorso. Riuscire a definire i diversi percorsi (user journey) per le diverse tipologie di utente o personas, ¢
possibile grazie alla raccolta di dati. Tali raccolte di dati e relative analisi possono essere realizzate dagli user
experience researcher, ovvero persone con una laurea in design o comunque una esperienza professionale nella
progettazione di media e nella loro valutazione, e una formazione su metodologie specifiche di raccolte dei dati.
Nel confronto dei casi presentati, emerge come il sito web e i social possano essere combinati e usati in modo
molto diverso dalle diverse tipologie di visitatore.
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4. User journey di una designer che ha partecipato alla Getty Challenge.

Nel primo caso, una studentessa universitaria utilizza il sito proprio per selezionare i musei che offrono
esperienze ludiche. Il sito, quindi, & uno strumento di preparazione alla visita e di selezione stessa del tipo di
esperienza da poter realizzare.

Nel caso del design professionista, il sito web viene utilizzato prevalentemente per osservare oggetti dal
catalogo online. Il professionista perod vuole anche ammirare 'oggetto in sé e avere una copia stampata del
catalogo, per trarne ispirazione. Quindi, se per la studentessa il museo ¢ luogo di esperienza di divertimento
e socializzazione, per il professionista designer (ma questo potrebbe essere il caso anche di uno studente di
design), il sito e parte di esperienza di formazione professionale continua, soprattutto nel caso di siti di musei,
che hanno un focus su certe tematiche (grafica, design del gioiello, design del mobile, arte visiva, etc.). L'idea
stessa di museo cambia per personas e user journey, da luogo di divertimento e socializzazione a luogo di ispi-
razione per il proprio lavoro o hobby.

Nel secondo caso, il sito web ¢ stato centrale ed essenziale, insieme ai social, nel periodo tra aprile e settembre
2020. Le visite guidate venivano promosse sia sui social che sul sito. Dal sito web avveniva poi I'iscrizione e la
visita veniva fruita e guidata grazie a programmi di video call. L'educatrice poi, nella visita, usava molto abil-
mente strumenti presenti sul sito, come risorse disponibili dalla digital library, per esempio delle mappe o il tour
virtuale. In una sapiente regia multimediale online, che veniva preparata con lo studio di tali risorse digitali e
poi il loro ri-uso, le educatrici delle Gallerie Estensi hanno saputo offrire un ottimo servizio, completamente
online, valorizzando il sito web e i social. Alla riapertura, sono stati offerti pacchetti con acquisto della visita
guidata online e uno sconto sul biglietto per la visita in loco. Le visite guidate hanno attratto visitatori persino
dall’Australia. Gli studenti di varie eta e interessi, e famiglie, da casa, hanno potuto vivere un’esperienza piace-
vole, che ha consentito loro di usare vari media in modo complementare e poi anche di poter visitare il museo
alla riapertura, con una base gia di conoscenza degli spazi, degli oggetti e delle loro storie.

Nel terzo caso, I'uso del web, in particolare del catalogo online dal sito, e dei social, ¢ stato essenziale e com-
plementare e prevede anche un ri-uso creativo, partecipativo di oggetti digitali e reali. La challenge, lanciata
inizialmente da un profilo Instagram, Tussenkunstenquarantaine, creato da Anneloes Officier e poi da vari
musei come il Getty Museum, il Musée D’Orsay, il Rijksmuseum, ha riscosso una grande partecipazione su
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siti web e social, tanto che poi si € tradotta anche in una mostra delle ‘opere’ migliori realizzate a casa dai vari
partecipanti.

Da tutti i casi presentati, emerge come il sito web debba essere progettato per rispondere a una pluralita
di bisogni e pensato in modo complementare ai social, all'interno di una user journey tra contact point fisici,
digitali e misti. Per comprendere a fondo tutte le fasi della user journey e quindi anche I'uso di sito e social
nel post-visita, potrebbe essere molto utile prevedere futuri studi longitudinali, con approccio mixed method.

Infine, da tutti i casi, emerge come possano variare i possibili percorsi di visita e le varie tipologie di personas,
per cui ogni esperienza richiede uno studio specifico, su un adeguato campione, per raccogliere dati tramite
interviste e osservazioni in loco o online, realizzate da personale preparato e formato sui metodi della user
experience research e dello user experience design, in grado poi di individuare patterns nei dati e di sintetizzare
lesito della ricerca con i vari strumenti propri del design.

La ricerca di Elisa Bonacini, che segue questo contributo, approfondisce i bisogni di una particolare tipologia
di utenti, ovvero della Generazione Z, nello specifico di un campione di studenti in discipline umanistiche,
coinvolgendoli direttamente nella valutazione di siti e social di musei, utilizzando una scheda con criteri come
guida alla valutazione stessa. Lapproccio utilizzato ¢ quindi potenzialmente complementare rispetto a quelli
mixed-method in genere usati nella user experience research. Lo si puo considerare in parte simile a delle attivita
di co-design con gli utenti (in questo caso, studenti): potremmo dire una co-analisi da un benchmarking di siti e
pagine social, con studenti, guidati e facilitati dal docente in questa attivita pratica, come parte del loro percorso

formativo. Il metodo adottato ¢ descritto in dettaglio nei capitoli dedicati a tale ricerca.

Note

' Morin 2006.

*Schettino-Pietroni-D’Annibale 2023.

3Schettino-Kenderdine 2011; Schettino 2018.

*Schettino 2013, pp. 6-8.

*Golding 2009.

¢Gadamer 1983.

’Bonacini-Marangon 2021.

8Bruner 2002.

®Manzini 1990.

10 Clifford 1997.

"Pagano et al. 2018.

12Schettino 2013.

Y Fish 1980; Hooper-Greenhill 1994b.

" Smithsonian 2024.

> Charmaz 2006.

' Designers Italia 2023.

7Nielsen 1994.

¥Norman 2011.

1 Designers Italia 2023.

20TSTAT 2022.

# Osservatorio di Innovazione digitale nei beni culturali 2023.

2 DG Musei, Adozione dei livelli minimi uniformi di qualita
per i musei, DM 113/2018, per cui vedi https://www.beniculturali.
it/comunicato/d-m-113-21-02-2018-adozione-dei-livelli-minimi-
uniformi-di-qualita-per-i-musei-e-i-luoghi-della-cultura-di-ap-
partenenza-pubblica-e-attivazione-del-sistema-museale-nazio-
nale.

ZICOM Italia 2023.

DOI https://dx.doi.org/10.4475/0819_7

#Vedi Bonacini, infra, il capitolo su Considerazioni e prospet-
tive per musei digitali orientati al futuro.

> Pietroni et al. 2023.

*Vedi Bonacini, infra, il capitolo su Musei Digitali e Genera-
zione Z. Stato dell'arte e metodologia d’indagine.

¥ Vedi Bonacini, infra, la presentazione delle analisi in que-
stione, nel capitolo Musei Digitali e Generazione Z. Analisi dei
website museali e il capitolo Considerazioni e prospettive per mu-
sei digitali orientati al futuro, in particolare la discussione sui
grafici riportati in figg. 1-5.

#Vedi il manuale operativo Designers Italia 2023.

* Come nel caso iconico segnalato per il website del museo
MADRE di Napoli, da cui non si riesce a comprendere la consi-
stenza della collezione, che invece diventa facilmente apprezza-
bile dalla scheda del museo su Google Arts & Culture.

*McLuhan-Zingrone 1995.

*'Vedi Bonacini, Considerazioni e prospettive per musei digi-
tali orientati al futuro, in particolare la discussione sulla comu-
nicazione dei musei sui social media e i corrispondenti grafici
tal senso.

*2Boellstorff 2012.

3Vedi Bonacini, Considerazioni e prospettive per musei digita-
li orientati al futuro, in particolare la discussione sulla presenza
adeguata di informazioni per la visita e altre offerte didattiche,
con i corrispondenti grafici riportati in figg. 6-7-8-9-10-11-12,
e quelle relative ai supporti alla visita e alla conoscenza delle
collezioni, in figg. 19-20-21.

*Schettino 2022.

% Getty Challenge 2020; Stephan 2020; Waldorf-Stephan
2020.



BIBLIOGRAFIA GENERALE

E Acerenza-M. Daniele-A. Saracchi-A.M. Sugliano, Una
rotta immersiva nei musei del mondo: consapevolezza
culturale seguendo una galea, Atti del convegno Didamatica
(Palermo, 7-8 ottobre 2021), Milano, 2021.

C. Acidini-V. Cappellini, Reale e Virtuale nei Musei. Due
Versioni a Confronto, Bologna, 2008.

C. Acidini Luchinat, Il museo darte americano. Dietro le
quinte di un mito, Milano, 1999.

D. Agostino-M. Arnaboldi-A. Lampis, Italian state museums
during the COVID-19 crisis: From onsite closure to online
openness, in «Museum Management and Curatorship», 35,
4, 2020, pp. 362-372 https://doi.org/10.1080/09647775.20
20.1790029.

D.K. Agrawal, Determining behavioural differences of Y and
Z generational cohorts in online shopping, in «International
Journal of Retail and Distribution Management», 50, 7, 2022,
pp. 880-895 https://doi.org/10.1108/I[JRDM-12-2020-0527.

B. Algieri-A. Leccadito-R. Lombardo, The interest in
online museum experiences and the influence of uncertainty
and sentiment factors on tourist arrivals: The case of EU
Mediterranean countries, in «Annals of Tourism Research
Empirical Insights», vol. 4, pp. 1-18 https://doi.org/10.1016/j.
annale.2023.100097.

K. Andersen-J. Ohme-C. Bjarnee-M.T. Bordacconi-E.
Albzek-C. De Vreese, Generational gaps in political media
use and civic engagement, from baby boomers to Generation
Z, London-New York, 2021.

A. Angela, Musei (e mostre) a misura duomo. Come
comunicare attraverso gli oggetti, Roma, 2008.

L.M. Anolli-E Mantovani, Come funziona la nostra mente.
Apprendimento, simulazione e Serious Games, Bologna,
2011.

Archivio dell'Ufficio studi e programmazione del Ministero
della Pubblica Istruzione, Documento conclusivo dei lavori
del corso “La scuola e i beni culturali”, Spoleto 23/25 aprile
1983.

G.C. Argan, Il museo come scuola, in «Comunita», vol. 3,
1949, pp. 64-66.

G.C. Argan, Renouveau des musées en Italie, in «Museum»,
vol. 3, 1952, pp. 22-40.

G.C. Argan, In memoria di Mario Labo, in «Urbanistica»,
vol. XXXIII, 1961, p. 122.

G.C. Argan, in B. Contardi (a cura di), Immagine e
persuasione: saggi sul Barocco/ Giulio Carlo Argan, Milano,
1986.

M.T. Artese-G. Ciocca-1. Gagliardi, Evaluating perceptual
visual attributes in social and cultural heritage web sites, in
«Journal of Cultural Heritage», vol. 26, pp. 91-100 https://
doi.org/10.1016/j.culher.2017.02.009.

M.G. Aurigemma, Il Congresso Artistico Internazionale di
Roma, in R. Cioffi-O. Scognamiglio (a cura di), Mosaico.
Temi e metodo darte e critica per Gianni Carlo Sciolla,
Napoli, 2012, pp. 531-542.

R.E Bach, L'Institut d’Art de Detroit et la théorie moderne des
Musées, in «Mouseion», vol. 9, 1929, pp. 283-287.

H. Bakshi-D. Throsby, Culture of Innovation: An economic
analysis of innovation in arts and cultural organisations,
London, 2010.

O. Ballestreros Zapata, The Future of (Digital) Art History,
in Digital Art History - Methods, Practices, Epistemologies
IV International Conference (Zagreb, 3-4" October 2022),
2022 https://visarts.eu/images/22Papers/Zapata_The_
Future_of Digital Art_History.pdf.

R. Balzani-S. Barzaghi-G. Bitelli-F. Bonifazi-A. Bordignon-L.
Cipriani-S. Colitti-F. Collina-M. Daquino-F. Fabbri-B.
Fanini-F. Fantini-D. Ferdani-G. Fiorini-E. Formia-A.
Forte-F. Giacomini-V.A. Girelli-B. Gualandi-I. Heibi-A.
lannucci-R. Manganelli Del Fa-A. Massari-A. Moretti-S.
Peroni-S. Pescarin-G. Renda-D. Ronchi-M. Sullini-M.A.
Tini-F. Tomasi-L. Travaglini-L. Vittuari, Saving temporary
exhibitions in virtual environments: the Digital Renaissance
of Ulisse Aldrovandi, «arXiv», 2308.15920, 2023 https://doi.
org/10.48550/arXiv.2308.15920.

A. Balzola-P. Rosa, Larte fuori di sé. Un manifesto per leta
post-tecnologica, Milano, 2019.

M. Barbanera, Dal Museo-Tempio al Museo-Agora: ovvero
come non perdere la generazione ‘Google’, in E Pignataro-S.
Sanchirico-C. Smith (a cura di), Musem. Dia, II Convegno
Internazionale di Museologia. Chronos, Kairos e Aion. Il
tempo dei musei, Atti dell'Incontro Internazionale di Studi
(Roma 26-28 maggio 2016), Roma, 2018, pp. 171-176.

L. Barbieri,-F. Bruno-M. Muzzupappa, Virtual Museum
System Evaluation Through User Studies, «Journal of
Cultural Heritage», vol. 26, 2017, pp. 101-108 https://doi.
org/10.1016/j.culher.2017.02.005.

S. Barnes, People Recreate Works of Art With Objects Found
at Home During Self-Quarantine, in My Modern Met, 24
May 2020 https://mymodernmet.com/recreate-art-history-
challenge/.

P. Barocchi, Lelaborazione elettronica di dati e documenti
storicoartistici e i lessici tecnici, in «Citta e Regione», vol. 8,
n. 2, 1981, pp. 66-71.

P. Barocchi, Memorizzazione elettronica applicata ai dati e
documenti storico-artistici, in M. Fattori-M. Bianchi (a cura
di), Res. III Colloquio Internazionale del Lessico Intellettuale
Europeo, atti del convegno (Roma, 7-9 gennaio 1980), Roma,
1982, pp. 495-501.

M.G. Bartolini Bussi-M.A. Mariotti, Mediazione semiotica
nella didattica della matematica: artefatti e segni nella



268 BIBLIOGRAFIA GENERALE

tradizione di Vygotskij. Llnsegnamento della Matematica e
delle Scienze integrate, vol. 32(A-B), 2009, pp. 269-294.

L. Basso Peressut, Il museo moderno. Architettura e
museografia da Perret a Kahn, Milano, 2005.

W. Batat, How can art museums develop new business
opportunities? Exploring young visitors’ experience, in «Young
Consumers», vol. 21, n. 1, 2020, pp. 109-131 http://dx.doi.
org/10.1108/YC-09-2019-1049.

A. Battan Horenstein-M.C. Garavito-V. Cohen,
Intercorporeality in virtuality: the encounter with a phantom
other, in «Aisthesis. Pratiche, linguaggi e saperi dellestetico»,
vol. 16, n. 1, 2023 https://doi.org/10.36253/Aisthesis-14362.

C. Baudelaire (ed. 1859), Le public moderne et la
photographie, in «Etudes photographiques», 6 Mai 1999 http://
journals.openedition.org/etudesphotographiques/185.

J.E. Bauer-A.P.L. Sohn-B. Santucci de Oliveira, Cultural
Tourism: A study on museums and the Internet, in « Turismo
- Visdo e A¢do», vol. 21, n. 3, 2019, pp. 291-308 https://doi.
org/10.14210/rtva.v21n3.p291-308.

G. Bazin, Enlart Camille, ad vocem, in Histoire de histoire
de lart, Parigi 1986.

K.L. Becker, We want connection and we do not mean wi-fi:
Examining the impacts of Covid-19 on Gen Z’s work and
employment outcomes, in «Management Research Review»,
vol. 45, n. 5, 2022, pp. 684-699 https://doi.org/10.1108/
MRR-01-2021-0052.

J. Bellot, Le musée de 'Immigration revisité, in «CHistoire»,
16 giugno 2023 https://www.lhistoire.fr/entretien/le-musée-
de-I'immigration-revisité.

W. Benjamin (ed. 2000), Lopera darte nellepoca della sua
riproducibilita tecnica, Milano.

C.S. Bertuglia-F. Bertuglia-A. Magnaghi, Il museo tra reale
e virtuale, Roma, 1999.

B. Bevan-J.P. Gutwill-M. Petrich-K. Wilkinson,
Apprendimento attraverso il tinkering STEM-rich: Risultati
di un progetto di ricerca negoziato congiuntamente e ripreso
nella pratica, in «Educazione scientifica», vol. 99, n. 1, 2015,
pp. 98-120.

B. Biedermann, Virtual museums as an extended museum
experience: Challenges and impacts for museology,
digital humanities, museums and visitors — in times of
Coronavirus crisis, in «Digital Humanities Quaterly», vol.
15, n. 3, 2021 http://www.digitalhumanities.org/dhq/
vol/15/3/000568/000568.html.

C. Bishop, Artificial Hells. Participatory arts and Politics of
Spectatorship, New York, 2013.

C. Bishop, Against Digital Art History, in «International
Journal for Digital Art History», vol. 3, 2018 https://doi.
org/10.11588/dah.2018.3.49915.

G. Black, The Engaging Museum. Developing museums for
visitor involvement, London-New York, 2005.

S. Bodo (a cura di), Il museo relazionale. Riflessioni ed
esperienze europee, Torino, 2000.

T. Boellstorff, Rethinking digital anthropology, in D. Miller-
H.A Horst, Digital anthropology, London, 2012, pp. 39-60.

V. Boffo-G. Del Gobbo-F. Torlone (a cura di), Educazione
degli Adulti: politiche, percorsi, prospettive. Studi in onore
di Paolo Federighi, in «Studies on adult learning and
education», vol. 14, Firenze, 2022.

C. Bonacchi, Museum websites & social media. Issues
of participation, sustainability, trust and diversity, in
«International Journal of Heritage Studies», vol. 23, n. 3,
2017, pp. 291-292 hitps://doi.org/10.1080/13527258.2016
.1232301.

E. Bonacini, Nuove tecnologie per la fruizione e valorizzazione
del patrimonio culturale, Roma, 2011.

E. Bonacini, Il museo partecipativo sul Web: forme di
partecipazione dell’utente alla produzione culturale e alla
creazione di valore culturale, in «Il capitale culturale», vol. 5,
2012, pp. 93-125 http://dx.doi.org/10.13138/2039-2362/201.

E. Bonacini, Dal Web alla App. Fruizione e valorizzazione
digitale attraverso le nuove tecnologie e i social media,
Catania, 2014a.

E. Bonacini, Google e il patrimonio culturale italiano, in
«SCIRES-it», vol. 4, n. 1, 2014b, pp. 89-121 http://dx.doi.
org/10.2423/i22394303v4n1p25.

E. Bonacini, I Musei e le forme dello Storytelling digitale,
Roma, 2020.

E. Bonacini, Storytelling culturale e piattaforme digitali.
Manuale pratico con case study e best practice internazionali,
Palermo, 2023a.

E. Bonacini, Dalla collezione’ alla connessione’: come si
evolve empaticamente’ il museo del futuro, in M. Casalino-C.
Marinucci (a cura di), Cultura digitale, Relazione, Empatia.
Paradigmi della terza rivoluzione industriale, Roma, 2023b,
pp- 128-170.

E. Bonacini-G. Marangon, Lo storytelling digitale partecipato
come strumento didattico di divulgazione culturale, in
«Cuadernos de Filologia Italiana», vol. 28, 2021, pp. 405-
425 https://doi.org/10.5209/cfit.70449.

E. Bonel-M. Capestro-E. Di Maria, How COVID-19
impacted cultural consumption: an explorative analysis of
Gen Z's digital museum experiences, in «Italian Journal of
Marketing», 2023, pp. 135-160 https://doi.org/10.1007/
$43039-023-00071-6.

G. Brambilla, Soggetti smarriti. Il museo alla prova del
visitatore, Milano, 2021.

C. Breazeal-K. Dautenhahn-T. Kanda, Social Robotics,
Springer Handbook of Robotics, 2nd Ed. 2016.

M.T. Brizza-A. Zanni, Il museo conosciuto. Appunti di
museologia per insegnanti con antologia di esperienze
didattiche nei musei italiani, Milano, 1984.

].S. Bruner, Il conoscere. Saggi per la mano sinistra. Roma,
1962.

J.S. Bruner, La mente a piti dimensioni, Roma-Bari, 1988.



BIBLIOGRAFIA GENERALE 269

J.S. Bruner, La fabbrica delle storie, Roma-Bari, 2002.

P. Bucarelli, Funzione didattica del museo darte moderna, in
Il museo come esperienza sociale, atti del convegno (Roma,
4-6 giugno 1971), Roma 1971, pp. 85-90.

E Bucci-A. Rossari, I musei e gli allestimenti di Franco Albini,
Milano, 2005.

S. Calaprice, Educatori e Pedagogisti tra formazione e
autoformazione. Identitd, azioni, competenze e contesti per
educare all'imprevedibile, Milano, 2020.

A. Caleca, Dal saper vedere di Matteo Marangoni alla critica
della forma di Carlo Ludovico Ragghianti. Lineamenti di un
percorso critico, in C. Galassi (a cura di), Critica darte e
tutela in Italia, Passignano, 2017, pp. 83-94.

C. Calveri, Metaversi culturali. Nuove frontiere digitali per le
imprese e la cultura, Milano, 2023.

C. Camarero-M.]. Garrido-E. Vicente, How cultural
organizations’ size and funding influence innovation and
performance: the case of museums, in «Journal of Cultural
Economics», vol. 35, 2011, pp. 244-267 https://doi.
org/10.1007/s10824-011-9144-4.

E. Cambi, Un esercizio di memoria.... Attualissimo e
benvenuto. Studi Sulla Formazione, in «Open Journal of
Education», vol. 1, n. 2, pp. 175-177, 2009.

D.E. Cameron, The Museum, a Temple or the Forum,
in «Curator», vol. 14, n. 1, 1971 pp. 11-24 https://doi.
org/10.1111/j.2151-6952.1971.tb00416.x.

P. Capriotti-C. Carretén-A. Castillo, Testing the level of
interactivity of institutional websites: From museums 1.0
to museums 2.0, in «International Journal of Information
Management», vol. 36, 2016, pp. 97-104 https://doi.
org/10.1016/.ijinfomgt.2015.10.003.

G. Carci-A. Caforio-C. Gamper, Digital technologies
and museums: augmented reality, learning and audience
development/ Tecnologie digitali nei musei: realta aumentata,
apprendimento e audience development, in «Form@re», vol.
19, n. 1, 2019, pp. 274-286 http://dx.doi.org/10.13128/
formare-24619.

E. Carrara, Paola Barocchi e il Centro di Ricerche per i
Beni Culturali della Scuola Normale Superiore di Pisa: ai
primordi delle Digital Humanities, in «Il capitale culturale»,
vol. 22,2020, pp. 397-417 http://dx.doi.org/10.13138/2039-
2362/2418.

V. A. Carriero, ArCo Ontology Network and LOD on Italian
Cultural Heritage, in Proceedings of the First International
Workshop on Open Data and Ontologies for Cultural
Heritage Co-located with the 31st International Conference
on Advanced Information Systems Engineering, ODOCH@
CAiSE, Roma, 2019.

L. Cassanelli-R. D’Amico-G. Delfini-C. Marrone, La scuola
nel museo e nella citta, Firenze, 1978.

G. Castellano-B. De Carolis, N. Macchiarulo-G. Vessio,
PepperdMuseum: Towards a Human-like Museum Guide,
in AVI2CH 2020 Workshop on Advanced Visual Interfaces

and Interactions in Cultural Heritage (Ischia, 29 september
2020), 2020 https://ceur-ws.org/Vol-2687/paper9.pdf.

V. Catricala, Media art prospettive delle arti verso il XXI
secolo, Torino, 2016.

S. Cecchini, Musei parlanti. Corrado Ricci e la sfida di
comunicare ad un ampio pubblico, in «Il Capitale Culturale»,
vol. 8, 2013, pp. 51-68 http://dx.doi.org/10.13138/2039-
2362/596.

H. Cecotti, Cultural Heritage in Fully Immersive Virtual
Reality, in «Virtual Worlds», vol. 1, 2022, pp. 82-102 https://
doi.org/10.3390/virtualworlds1010006.

M. Céline, Léonce Bénédite, apotre de la beauté moderne’?, in
«Histoire de I'Art», vol. LXIL, 2008, pp. 99-108 https://www.
persee.fr/doc/hista_0992-2059_2008_num_62_1_3225.

C. Cerisola, Due idee di museo: Orlando Grosso e Caterina
Marcenaro/Franco Albini, in E. Grendi-D. Moreno-O.
Raggio-A. Torre (a cura di), Aspetti del patrimonio culturale
ligure, Genova 1997, pp. 145-164.

V. Cesario, Guidelines for combining storytelling and
gamification: which features would teenagers desire to have a
more enjoyable museum experience?, in 2019 CHI Conference
on Human Factors in Computing Systems, Glasgow, 2019
https://doi.org/10.1145/3290607.3308462.

V. Cesario-V. Nisi, Designing with teenagers: A teenage
perspective on enhancing mobile museum experiences, in
«International Journal of Child-Computer Interaction»,
vol. 33, n. 100454, 2022, pp. 1-15 https://doi.org/10.1016/j.
ijcci.2022.100454.

K. Charmaz, Constructing Grounded Theory A Pratical
Guide through Qualitative Analysis, London, 2006.

A. Chastel, L'Italie musée des musées, Paris, 2012.

H.H. Chiang-R.H. Tsaih-T.S. Han, Measurement development
of service quality for museum websites displaying artifacts,
in R.H. Tsaih-T.S. Han (edited by), Managing Innovation
and Cultural Management in the Digital Era: The case of the
National Palace Museum, London, 2016.

W.C. Chiou-C.C. Lin-C. Perng, A Strategic Framework for
Website Evaluation Based on a Review of the Literature from
1995-2006, in «Information & Management», vol. 47, nn. 5-6,
2010, pp. 282-290 https://doi.org/10.1016/j.im.2010.06.002.

A. Chong, Eye of the Beholder. Masterpieces from the Isabella
Stewart Gardner Museum, Boston, 2003.

A. Cicerchia-M. Minuti (a cura di), Musei In_visibili.
Visioni di futuro per i musei italiani per il dopo emergenza
Covid-19, Rapporto finale di ricerca, Fondazione Scuola
dei beni e delle attivita culturali, Roma, 2021 https://
www.fondazionescuolapatrimonio.it/wp-content/
uploads/2021/06/Rapporto-finale_Musei-InVisibili-
Visioni-di-futuro-post-Covid.pdf.

A. Cicerchia-L. Solima, The show must go on... line.
Museums and Their Audiences during the Lockdown in Italy,
in «SCIRES-it», vol. 11, n. 1, 2021, pp. 35-44 https://doi.
org/10.2423/i22394303v11n1p35.



270 BIBLIOGRAFIA GENERALE

A. Ciocca, Scuola e museo, Firenze, 1979.

E Ciotti, La galassia delle Digital Humanities, in E. Ciotti
(a cura di), Digital Humanities. Metodi, strumenti, saperi,
Roma, 2023, pp. 19-34.

Civita (a cura di), Next Generation Culture. Tecnologie
digitali e linguaggi immersivi per i nuovi pubblici della
cultura, Venezia, 2021.

J. Clifford, Routes: Travel and translation in the late twentieth
century, Cambridge-London, 1997.

S. Colazzo, Museo quale dispositivo comunitario, in G. Del
Gobbo-G. Galeotti-V. Pica-V. Zucchi (a cura di), Museum
& Society, Sguardi interdisciplinari sul museo, Pisa, 2019,
pp. 65-76.

S. Coppola-S. Zanazzi, Lesperienza dellarte. Il ruolo delle
tecnologie immersive nella didattica museale, in «<Formazione
& Insegnamento», vol. XVIII, 2020 https://doi.org/10.7346/-
fei-XVIII-02-20_04.

S. Coppola-S. Zanazzi, Tecnologie immersive per la didattica
museale: una proposta per la valorizzazione dello scambio
intergenerazionale tra nonni e nipoti, in «Media Education
- Studi, ricerche, buone pratiche», vol. 12, n. 2, 2021, pp.
45-57 https://doi.org/10.36253/me-10467.

M. Corriero, Welfare solidaristico nel sistema delle relazioni
educative, in «MeTis. Mondi educativi. Temi, indagini,
suggestioni», vol. 11, n. 2, 2021, pp. 161-170 https://doi.
org/10.30557/MT00188.

E. Cunliffe-D. Kritou-D. Tudhope, Usability evaluation
for museum websites, in «Museum Management and
Curatorship», vol. 19, n. 3, 2001, pp. 229-252 https://doi.
org/10.1080/09647770100201903.

M. Dalai Emiliani, Musei della ricostruzione in Italia, tra
disfatta e rivincita della storia, in L. Manganato (a cura di),
Carlo Scarpa a Castelvecchio, catalogo della mostra (Verona,
1982), Milano, 1982, pp. 149-170.

C. Dal Maso-P. Dragoni (a cura di), Larte che parla. Radio
e podcast per la valorizzazione dei beni culturali, Bari, 2024.

S. Damiani, Arte e Cultura digitale, Roma, 2020.

P. Davoli-F. Mazzoni-E. Corradini, Quality Assessment of
Cultural Web Sites with Fuzzy Operators, in «The Journal
of Computer Information Systems», vol. 46, n. 1, 2005 pp.
44-57 https://www.tandfonline.com/doi/abs/10.1080/0887
4417.2005.11645868.

C. De Benedictis, Per la storia del collezionismo italiano.
Fonti e documenti, Firenze, 1991 (I edizione).

S. Debono, Thinking Phygital: A Museological Framework
of Predictive Futures, in «Museum International», vol. 73,
nn. 3-4, 2022, pp. 156-167 https://doi.org/10.1080/135007
75.2021.2016287.

G. Del Gobbo-E Torlone-G. Galeotti (a cura di), Le valenze
educative del patrimonio culturale. Riflessioni teorico-
metodologiche tra ricerca evidence based e azione educativa
nei musei, Roma, 2018.

E. Dellapiana-M.B. Failla-F. Varallo (a cura di), Museographie.
Musei in Europa negli anni tra le due guerre; la Conferenza
di Madrid del 1934: un dibattito internazionale, atti del
convegno (Torino, 26-27 febbraio 2018), Genova, 2020.

Deloitte global, 2023 Gen Z and Millennial Survey. Waves
of change: acknowledging progress, confronting setbacks,
2023 https://www2.deloitte.com/content/dam/Deloitte/
at/Documents/presse/at-deloitte-gen-z-millennial-
survey-2023.pdf.

G. De Lorenzi, Ugo Ojetti critico darte. Dal Marzocco a
Dedalo, Firenze, 2004.

F. De Marchi-A. Ellena-B. Catarinussi (a cura di), Nuovo
Dizionario di Sociologia, Milano, 1987.

Dentsu Aegis Network, Decoding Data Dynamics, Digital
Society Index 2020 https://www.dentsu.com/nl/en/reports/
decoding_data_dynamics__digital_society_index_2020.

L. Derosa-A. Leonardi, I Museo che non cé. Arte,
collezionismo, gusto antiquario nel Palazzo degli Studi di
Bari (1875-1928), Firenze, 2020.

J. Derrida, Mal d’archive. Une impression freudienne, Paris
1995 (trad. it. Mal darchivio. Un’impressione freudiana,
Napoli 2005).

Designers Italia (a cura di), Manuale Operativo di Design,
https://docs.italia.it/italia/designers-italia/manuale-
operativo-design-docs/it/versione-corrente/doc/design-
research/interviste.html.

S. De Vincentis, Do we need a Digital Art History? Alcune
riflessioni su un dibattito aperto, in «Predella journal of
visual arts», vol. 5, 2023a, pp. 139-155 https://iris.unive.
it/retrieve/74668de3-7277-48ec-bctb-fc6e0634b764/7_
DeVincentis.pdf.

S. De Vincentis, Il Museo digitale. Esperienze e progetti,
Roma, 2023b, pp. 15-62.

J. Dewey, Un’esperienza come esperienza, 1938 (ed. Milano,
2014).

J. Dewey, L’arte come esperienza e altri scritti, (edizione
originale 1934, trad. di Granese & Maltese) Firenze, 1995.

J. Dewey, Arte, educazione, creativita (a cura di), Francesco
Cappa, Milano, 2023.

DiCultHer, Carta di Pietrelcina sullEducazione all’Eredita
Culturale Digitale, Pietrelcina, 2020.

A.S. Diez, Working to Create Value: Spanish Museums and
the Challenge of Connecting with Generation Z, in «Museum
International», vol. 73, nn. 3-4, 2021, pp. 44-53 https://doi.
org/10.1080/13500775.2021.2016276.

C. Di Fabio, Una protagonista della scena culturale genovese
fra 1950 e 1970: Caterina Marcenaro fra casa e musei, in A.
Orlando, (a cura di), Genova e il collezionismo nel Novecento.
Studi nel centenario di Angelo Costa (1901-1976), Torino,
2000, pp. 92-106.

P. Dragoni, Processo al museo. Sessantanni di dibattito sulla
valorizzazione museale in Italia, Firenze, 2010.



BIBLIOGRAFIA GENERALE 271

P. Dragoni, “Accessible a tous”: la rivista «Mouseion» per
la promozione del ruolo sociale dei musei negli anni 30 del
Novecento / “Accessible a tous”: the magazine « Mouseion» for
the promotion of social role of museums during the 1930s, in
«Il Capitale Culturale», vol. 11, 2015, pp. 149-221 http://
dx.doi.org/10.13138/2039-2362/1176.

A. Dressen-L. Markey (edited by), Critical Approaches to
Digital Art History, in «KunstTexte.de», vol. 4, 2017, pp. 1-10
https://d-nb.info/1198171049/34.

K. Drotner-L.V. Knudsen-C.H. Mortenesen, Young
people’s own museum views, in «Museum Management and
Curatorship», vol. 32, n. 5, 2017, pp. 456-472 https://doi.or
¢/10.1080/09647775.2017.1368032.

J. Drucker, Doing Art History Digitally/Doing Digital Art
History, Getty Research Institute, 5 March 2013 http://
digitalarthistory.weebly.com/uploads/6/9/4/3/6943163/
johannadrucker_remarks_gettydah-lab_2013.pdf.

E. Ebner-S. Ganesheimer-D. Krystof-M.Lista (edited by),
Hito Steyerl. I Will Survive, Leipzig, 2021.

U. Eco, A scuola col museo, Milano, 1986.
]. Elkins, Is Art Global?, London, 2007.

J. Elkins, The End of Diversity in Art Historical Writing:
North Atlantic Art History and Its Alternatives, Berlino, 2021.

C. Enlart, Per le nozze del signor dottor Orlando Grosso colla
signorina Berthe Bonnin: 2 maggio 1911, Macon, 1911.

M.B. Failla, Museologia senza museografia? Ordinamenti
museali e teoria della relativita alla Conferenza di Madrid,
in E. Dellapiana-M.B. Failla-F. Varallo (a cura di),
Museographie. Musei in Europa negli anni tra le due guerre; la
Conferenza di Madrid del 1934: un dibattito internazionale,
atti del convegno (Torino, 26-27 febbraio 2018), Genova,
2020, pp. 115-126.

J. Falk-L. Dierking, Learning from the Museum: Visitor
Experiences and the Making of Meaning, Walnut Creek, 2000.

W.R. Feitosa-R. Barbosa, Generation Z and technologies
on museums - Its influence on perceptions about Quality,
Arousal and E-WOM Intentions, in «Marketing & Tourism
review», vol. 5, n. 2, pp. 1-31 https://doi.org/10.29149/mtr.
v5i2.5766.

P. Feliciati-M.T. Natale (a cura di), Manuale per 'interazione
con gli utenti del Web culturale. Ed. it. con aggiornamenti e
integrazioni di Handbook on cultural web user interaction.
Quality, Accessibility and Usability, 1* edizione 2008, Minerva
EC Working Group 2009 https://www.minervaeurope.org/
publications/Handbookwebuserinteraction_it.pdf.

P. Feliciati, La valorizzazione delleredita culturale in Italia,
in «Il Capitale culturale», vol. 5, 2016, pp. 205-213.

S. Fish, Is There a Text in This Class? The Authority of
Interpretive Communities, Cambridge, 1980.

M.T. Fiorio, Il museo nella storia. Dallo studiolo alla raccolta
pubblica, Milano-Torino, 2018.

R. Fontanarossa, La capostipite di sé. Una donna alla guida
dei musei: Caterina Marcenaro a Genova 1948-1971, Roma,
2015.

T. Fotakis-A.A. Economides, Art, science/ technology and
history museums on the web, in «International Journal on
Digital Culture and Electronic Tourism», vol. 1, n. 1, 2008,
pp- 37-63 https://doi.org/10.1504/IJDCET.2008.020134.

E Frabboni-G.L. Zucchini, Lambiente come alfabeto, Firenze,
1985.

A. Franceschini, Endless Visions, Virtual Desires, and
Broadcasted Emotions. Frederick Kiesler’s Architectures of
Immersion, in «Cinéma & Cie», vol. 23, n. 40, 2023, pp. 69-
87 https://doi.org/10.54103/2036-461X/19596.

L. Freina-M. Ott, Discussing implementation choices for
serious games supporting spatial and orientation skills,
in Proceedings of ICERI2014 conference (Seville, 17th-
19th november 2014) https://www.researchgate.net/
publication/268978852_Discussing_Implementation_
Choices_for_Serious_Games_Supporting_Spatial and_
Orientation_SKkills.

T. Francis-F. Hoefel, True Gen: Generation Z and its
implications for companies, McKinsey & Company, 12
November 2018 https://www.mckinsey.com/industries/
consumer-packaged-goods/our-insights/true-gen-
generation-z-and-its-implications-for-companies.

G. Frizzoni, Opere di pittura Venete lungo la costa meridio-
nale dellAdriatico, in «Bollettino d’arte del Ministero della
Pubblica Istruzione», vol. I, 1914, pp. 23-40.

H.G. Gadamer, Verita e Metodo, Milano, 1983.

E. Gabellone, Digital Twin: a new perspective for cultural
heritage management and fruition, in ACTA IMEKO 11, n.
7, 2022 https://doi.org/10.21014/acta_imeko.v11i1.1085.

E. Galli della Loggia-L. Perla, Insegnare I'Italia. Una proposta
per la scuola dellobbligo, Brescia, 2023.

L. Gallo-R. Morselli (a cura di), Arte liberata. Capolavori
salvati dalla guerra 1937-1947, catalogo della mostra (Roma,
16 dicembre 2022 - 10 aprile 2023), Milano, 2022.

P. Galluzzi, Introduzione, in P. Galluzzi-P.A. Valentino (a
cura di), I formati della memoria. Beni culturali e nuove
tecnologie alle soglie del terzo millennio, Firenze, 1997, pp.
XXI-XXVIIIL.

J. Garcia-Fernandez-L. Medeiros, Technical Cultural Heritage
and Communication through Simulation Videogames. A
Validation of Minecraft, in «Heritage», vol. 2, 2019, pp.
2262-2274

D. Garcia-Swartz-M. Campbell-Kelly, Cellular. An economic
and business history of the international mobile-phone
industry, Cambridge-Massachussetts, 2022.

F. Garzotto-M. Matera-P. Paolini, To use or not to use?
Evaluating usability of museum web sites, in Proceedings of
Museums and the Web98, Canada, Toronto, 1998 https://
www.museumsandtheweb.com/mw98/papers/garzotto/
garzotto_paper.html.



272 BIBLIOGRAFIA GENERALE

Getty Challenge 2020 https://www.getty.edu/news/getty-
artworks-recreated-with-household-items-by-creative-
geniuses-the-world-over/.

I. Ghignone-L. Caputo, La scuola e i beni culturali, Bologna,
1982.

T. Giannini-J.P. Bowen, Museums and the Metaverse: New
signs of computational art and life, 2023.

P. Gielen-N. Haq (edited by), The Aesthetics of Ambiguity.
Understanding and Addressing Monoculture, Amsterdam,
2020.

M. Glaser, Are Virtual Museums Worth It?: Discovering
Gen Z’s Perception of Virtual Museum Visits in light of
the Covid-19 Pandemic, Thesis, Florida State University
Libraries, Tallahassee, Academic Year 2021, Thesis director
prof. Patrick Merle.

V. Golding, Learning at the museum frontiers: identity, race
and power, Surrey, 2009.

K.H. Goldman-D.T. Schaller, Exploring motivational
factors and visitor satisfaction in on-line museum visits, in
D. Bearman-J. Trant (edited by), Museums and the Web
2004: Proceeding of the International Conference for Culture
and Heritage Archives, 2004 https://www.archimuse.com/
mw2004/papers/haleyGoldman/haleyGoldman.html.

R. Greenberg, Museums, women and the web, in A.E.
Coombes-R.B. Philips (edited by), Museum transformation.
Decolonization and democratization, Pondicherry (India),
2015, pp. 471-488.

O. Grosso, Riordinamento delle pinacoteche e il problema
dell’insegnamento della storia dellarte, estratto della «Rivista
ligure di Scienze, Lettere ed Arti», 1908.

O. Grosso, Portali e palazzi di Genova, Milano, 1909.
O. Grosso, Gli affreschi nei palazzi di Genova, Milano, 1910.

O. Grosso, Catalogo della galleria di Palazzo Bianco, Milano,
1912.

O. Grosso, Decoratori genovesi: Sei e Settecento italiano,
Roma, 1921.

O Grosso, Per le fonti della storia dellarte in Liguria, in
LTtalia e larte straniera, Atti del X Congresso Internazionale
di Storia dellArte, Roma, 1922, pp. 507-508.

O. Grosso, Procédés declairage et de décoration murale aux
musées de Génes, in «Mouseion», vol. IX, 1929, pp. 244-248.

O. Grosso (a cura di), Mostra di pittori genovesi del Seicento e
del Settecento, catalogo della mostra (Genova 1938), Milano,
1938.

O. Grosso-A. Pettorelli, I disegni di Palazzo Bianco, Milano
1910.

B. Groys, In the Flow. Lopera darte nellepoca della sua
riproducibilita digitale, Milano, 2019.

M.L. Guarducci, Musei e didattica, Firenze, 1988.

I. Harms-W. Schweiben, Evaluating the usability of a museum
Web site, in D. Bearman-]J. Trant (edited by), Museums and

the Web 2001: Proceeding of the International Conference for
Culture and Heritage Archives, Pittsburgh, 2001, pp. 43-54.

R. Harrison, Heritage. Critical Approaches, London, 2013.

F. Haskell, La nascita delle mostre. I dipinti degli antichi
maestri e lorigine delle esposizioni darte, Milano, 2008.

G. Hein, The constructivist museum, in «Journal of Education
in Museums», vol. 16, 1995, pp. 21-23.

G. Hein, Learning in the Museum, London-New York, 1998.

E. Hooper-Greenbhill (a cura di), The Educational Role of the
Museum, London-New York, 1994a.

E. Hooper-Greenhill, Museums and their visitors, Abingdon,
1994b.

E. Hooper-Greenhill, Museums and education. Purpose,
pedagogy, performance, London-New York, 2007.

R. Hughes, La cultura del piagnisteo. La saga del politicamente
corretto, Milano, 1994.

K. Hughes-G. Moscardo, Connecting with new audiences:
Exploring the impact of mobile communication devices on the
experiences of young adults in Museums, in «Visitor Studies»,
vol. 20, n. 1, 2017, pp. 33-55 https://doi.org/10.1080/10645
578.2017.1297128.

ICOM, Web Strategy in Museums: An Italian Survey
Stimulates New Visions, in «Museum International», vol. 70,
nn. 1-2, 2018, pp. 80-89 https://doi.org/10.1111/muse.12194.

ICOM, Report on the 25th ICOM General Conference in
Kyoto, 1-9/09/2019 https://uk.icom.museum/wp-content/
uploads/2019/10/LunaVenturi_ArtCultureTranslated
Report_Kyoto2019.pdf.

ICOM, Museums, museums professional and Covid-19:
survey results, 2020a https://icom.museum/wp-content/
uploads/2020/05/Report-Museums-and-COVID-19.pdf.

ICOM, Museums, museums professional and Covid-19:

follow up survey, 2020b https://icom.museum/wp-content/

uploads/2020/11/FINAL-EN_Follow-up-survey.pdf.

ICOM, La comunicazione digitale dei Musei: sfide e
opportunita ai tempi del Covid-19 | Convegno, 17 dicembre
2020(c) https://www.icom-italia.org/la-comunicazione-
digitale-dei-musei-sfide-e-opportunita-ai-tempi-del-covid-
19-17-dicembre-2020-in-collaborazione-con-regione-
lombardia/.

ICOM, Museums, museums professional and Covid-19:
third survey, 2021 https://icom.museum/wp-content/
uploads/2021/07/Museums-and-Covid-19_third-ICOM-
report.pdf.

ICOM, Report dell’indagine pilota su Digitale e
digitalizzazione nei musei italiani 2020-2021: unanalisi
e prospettive future, Commissione Tematica Tecnologie
Digitali per il Patrimonio Culturale, ICOM Italia, 2023
https://doi.org/10.5281/zenod0.8074816.

T. Tio-S. Satake-T. Kanda, Human-Like Guide Robot that
Proactively Explains Exhibits, in «International Journal of



BIBLIOGRAFIA GENERALE 273

Social Robotics», vol. 12, 2020, pp. 549-566 https://doi.
org/10.1007/s12369-019-00587-y.

A. Immobile-A. Verrone, Metodologie e didattiche attive.
Cooperative learning, peer education, flipped classroom,
Scatati, 2020.

L. Impett-E. Offert, There Is a Digital Art History, in
«arXiv», 2308.07464, 2023 https://doi.org/10.48550/
arXiv.2308.07464.

IPSOS, Generazione Z, chi sono i giovani di 0ggi? Sostenibilita,
inclusione e parita di genere tra le loro principali priorita,
15 giugno 2022 https://www.ipsos.com/it-it/generazione-
z-giovani-oggi-sostenibilita-inclusione-parita-genere-
principali-priorita.

ISTAT, Musei e istituzioni similari in Italia, anno 2020,
Report di ricerca, 2022, Roma, https://www.istat.it/
it/files/2022/02/REPORT_MUSEI-E-ISTITUZIONI-
SIMILARI-IN-ITALIA.pdf.

E Izzo-M. Mustilli- M. Guida, Realta aumentata e
valorizzazione dei beni culturali. Riflessioni sullofferta
culturale casertana, in Conference Proceedings. Heritage,
management e impresa: quali sinergie?, Termoli, 2015, pp.
797-809.

H. Jenkins, Cultura convergente, Milano, 2014 (ed. italiana).

L. Jin-H. Xiao-H. Shen, Experiential authenticity in
heritage museums, in «Journal of Destination Marketing
& Management», vol. 18, nn. 1-11, 2020 https://doi.
0rg/10.1016/j.jdmm.2020.100493.

K. Kabassi, Evaluating websites of museums: State of the art,
in «Journal of Cultural Heritage», vol. 24, 2017, pp. 184-196
http://dx.doi.org/10.1016/j.culher.2016.10.016.

K. Kabassi, Evaluating museum websites using a combination
of decision-making theories, in «Journal of Heritage
Tourismy, vol. 14, nn. 5-6, 2019, pp. 544-560 https://doi.or
g/10.1080/1743873X.2019.1574301.

K. Kabassi-A. Amelio-V. Komianos-K. Oikonomou,
Evaluating museum virtual tours: the case study of Italy, in
«Information», vol. 10, n. 351, 2019, pp. 1-11 https://doi.
0rg/10.3390/info10110351.

E.Karacan-G. Resta, Virtual exhibition and visitor experience:
how digital storytelling enhances online exhibition spaces,
in Y. Aksoy-E. Duyan (edited by) Contemporary issues
in architecture: Ecology, urban environment, experience,
Istanbul, 2020, pp. 135-154.

K. Keller, The Smithsonian Is Using a Swahili-Speaking
Robot to Break Down Language Barriers, 2018 https://www.
smithsonianmag.com/smithsonian-institution/pepper-
swahili-speaking-robot-breaks-down-language-barriers-
african-art-exhibit-18096890.

L. Kelly, The Connected Museum in the World of Social
Media, in K. Drotner-K. Schreder (edited by), Museum
Communication and Social Media. The Connected Museum,
New York, 2013, pp. 54-71.

S. Khalil-A. Kallmuenzer-S. Kraus, Visiting museums via
augmented reality: an experience fast-tracking the digital

transformation of the tourism industry, in «European Journal
of Innovation Management», 2023 https://doi.org/10.1108/
EJIM-09-2022-0479.

L. Klepacki-M.K. Schréder, The Transformation of Museum
Exhibitions in the Era of Digital Objects, in B. Jorissen-L.
Unterberg-T. Klepacki (edited by), Cultural Sustainability
and Arts Education: International Perspectives on the
Aesthetics of Transformation, Singapore, 2023, pp. 179-188.

A. Kluge-Pinsker-B. Stauffer, Non-visitors: Who are they
and what should we do about them?, in «Journal of Museum
Education», vol. 46, n. 1, 2021, pp. 61-73 https://doi.org/10.
1080/10598650.2021.1875314.

T. Komarac-D. Ozreti¢ Dosen, Understanding virtual
museum visits: generation Z experiences, in «Museum
Management and Curatorship», 2023 https://doi.org/10.1
080/09647775.2023.2269129.

Doris Krystof, Smart screen, in Ebner et al. 2021, p. 105.

B.P. Kushwaha, Paradigm shift in traditional lifestyle to digital
lifestyle in Gen Z: A conception of consumer behaviour in
the virtual business world, in «International Journal of Web
Based Communities», vol. 17, n. 4, 2021, pp. 305-320 https://
dx.doi.org/10.1504/IJWBC.2021.119472.

D. La Foresta-S. de Falco, Analisi dei siti web istituzionali
dei musei statali italiani di proprieta del Ministero dei Beni e
delle Attivita Culturali (MiBAC) nei capoluoghi di provincia,
in «Annali del turismo», vol. VII, 2018, pp. 161-175 http://
www.geoprogress.eu/wp-content/uploads/2019/06/
AdT2018_09_LaForesta_DeFalco.pdf.

M.J. Lage-G.J. Platt-M. Treglia, Inverting the classroom: A
gateway to creating an inclusive learning environment, in
«The Journal of Economic Education», vol. 31, n. 1, pp. 30-
43.

C. Laneve (a cura di), Beni culturali e didattica, Milano,
1988.

C. Laneve (a cura di), Pedagogia e didattica dei Beni
Culturali. Viaggio nella memoria e nellarte, Brescia, 2000.

S. Lang-B. Ommer, Transforming Information Into
Knowledge: How Computational Methods Reshape Art
History Journal Article, in «Digital Humanities Quaterly»,
vol. 15, n. 3, 2021 https://dhq-static.digitalhumanities.org/
pdf/000560.pdf.

C. Lazzeretti, Exploring the use of emoji in museum social
network sites, in «Discourse, Content & Media», vol. 53,
2023, pp. 1-10 https://doi.org/10.1016/j.dcm.2023.100697.

L. Lazzeretti-A. Sartori, Digitization of cultural heritage and
business model innovation. the case of the Uffizi Gallery in
Florence, in «Il Capitale Culturale», vol. 14, 2016, pp. 945-
970 http://dx.doi.org/10.13138/2039-2362/1436.

H. Lee-T.H. Jung-M.C. tom Dieck-N. Chung, Experiencing
immersive virtual reality in museums, in «Information
& Management», vol. 57, n. 5, 103229, 2020 https://doi.
org/10.1016/j.im.2019.103229.

H. Lee-S. Park-Y. Lee, A proposal of virtual museum metaverse
content for the MZ generation, in «Digital Creativity», vol.



274 BIBLIOGRAFIA GENERALE

33, n. 2, 2022, pp. 79-95 https://doi.org/10.1080/14626268
2022.2063903.

A. Leonardi, Genoese Way of Life. Vivere da collezionisti tra
Seicento e Settecento, Genova, 2013.

A. Leonardi, Arte antica in mostra. Rinascimento e barocco
genovesi negli anni di Orlando Grosso (1908-1948), Firenze,
2016.

A. Leonardi, Genova-Parigi 1908-1948. Orlando Grosso
e larte genovese: mostre, ricerca scientifica e un progetto
di museo per larte italiana contemporanea allombra della
Tour Eiffel, in F. Castellani-F. Gallo-V. Strukelj-F. Zanella-S.
Zuliani (a cura di), «Ricerche di S/Confine», dossier 4
Esposizioni, atti del convegno (Parma, Universita degli Studi
di Parma - Centro Studi e Archivio della Comunicazione
CSAC, 27-28 gennaio 2017), 2018, pp. 9-20.

A. Leonardi, #weareinpuglia 1964. Lorenzo Lotto e i pittori
veneti in mostra, in F. Coltrinari, E. Dal Pozzolo (a cura di),
Lorenzo Lotto. Contesti, significati, conservazione, Treviso,
2019, pp. 432-453.

A. Leonardi, «The Atheneum». Tempi, forme e funzioni per
il Palazzo degli Studi e il Museo Provinciale di Bari, in A.
Leonardi (con L. Derosa) (a cura di), Il Museo che non ce.
Arte, collezionismo, gusto antiquario nel Palazzo degli Studi
di Bari (1875-1928), catalogo della mostra (Bari, Palazzo
Ateneo, 28 febbraio-24 aprile 2020), Firenze, 2020a, pp. 51-
76.

A. Leonardi (con G. De Sandi), «E tempo di agire». Edward
Perry Warren, Antonio Jatta, Bernard Berenson e il mercato
artistico-antiquario nella Puglia storica tra musei pubblici
e privati (XIX-XX secolo), in A. Leonardi (con L. Derosa)
(a cura di), Il Museo che non cé. Arte, collezionismo, gusto
antiquario nel Palazzo degli Studi di Bari (1875-1928),
catalogo della mostra (Bari, Palazzo Ateneo, 28 febbraio-24
aprile 2020), Firenze, 2020b, pp. 177-200.

A. Leonardi, «La Pinacoteca é gia piti di una promessa».
1930. Federico Hermanin nel Palazzo del Governo a Bari,
in A. Leonardi (con L. Derosa) (a cura di), Il Museo che
non ce. Arte, collezionismo, gusto antiquario nel Palazzo
degli Studi di Bari (1875-1928), catalogo della mostra (Bari,
Palazzo Ateneo, 28 febbraio-24 aprile 2020), Firenze, 2020c,
pp. 239-260.

A. Leonardi (con C. Colella), Ephemeral Museums in
Pandemic Era: Bari and the Museo Provinciale that Was
There, that Has Been and Has Never Been, in «European
Journal of Interdisciplinary Studies», vol. VI, 2020d, pp.
15-31.

A. Leonardi, Allombra del colosso. Giovanni Battista
Cavalcaselle, Bernard Berenson, Giovanni juniore Jatta e
Giovanni Castelli: la Disfida dei ‘beni culturali’ nella terra
dei Bonelli, in A. Leonardi (a cura di), I Bonelli tra Puglia
storica, Roma e larea padana. La costruzione di una identita,
Firenze, 2021, pp. 143-188.

A. Leonardi, Firenze 1911-1922. La pittura italiana del Sei e
Settecento in mostra, Firenze, 2022a.

A. Leonardi, Per «mero caso» (Roberto Longhi, 1914). Orazio
Borgianni in Liguria e la «questione» del Seicento (ma non

solo) tra connoisseurship, storiografia artistica, collezionismo
e musei effimeri, in G. Papi-Y. Primarosa (a cura di), Orazio
Borgianni. Bilanci e nuovi orizzonti, Roma, 2022b, pp. 113-
134.

A. Leonardi, Italia - Puglia - Bari 1912. Il (perduto) Museo
Provinciale di Antonio Jatta, in C. Lucchese-C. Malacrino-L.
Merecuri (a cura di), Il vaso sui vasi. Capolavori dal Museo
Nazionale Jatta di Ruvo di Puglia, catalogo della mostra
(Museo Nazionale di Reggio Calabria, 12 maggio 2022-10
gennaio 2023), Genova, 2023, pp. 30-49.

D. Levi, Paola Barocchi e I’elaborazione automatica, in
«Risorse digitali per la storia dell'arte moderna in Italia:
progetti, ricerca scientifica e territorio», Roma, 2018, pp.
15-37.

J. Li-].W. Nie-J. Ye, Evaluation of virtual tour in an online
museum: Exhibition of Architecture of the Forbidden City, in
«PLoS ONE», vol. 17, n. 1 https://doi.org/10.1371/journal.
pone.0261607.

A.C.H. Lin-W.D. Fernandez-S. Gregor, Understanding Web
Enjoyment Experiences and Informal Learning: A Study in a
Museum Context, in «Decision Support System», vol. 53, 1. 4,
2012, pp. 846-858 https://doi.org/10.1016/j.dss.2012.05.020.

M. Lista, This is the future, 2019, in Ebner et al. 2021,
pp- 116-117.

H. Liu-W. Liu-V. Yoganathan-V. Osburg, COVID-19
information overload and generation Z’s social media
discontinuance intention during the pandemic lockdown, in
«Technological Forecasting and Social Change», vol. 166,
2021 https://doi.org/10.1016/j.techfore.2021.120600.

R. Longhi, I“Ecce Homo” del Caravaggio a Genova, in
«Paragone», vol. V, 1954, pp. 3-13.

R. Longhi, Breve ma veridica storia della pittura italiana,
Firenze, 1988.

M.C. Longo-R. Faraci, Next-generation museum: a
metaverse journey into culture, in «Sinergie, Italian Journal
of Management», vol. 41, n. 1, 2023, pp. 147-176 https://0js.
sijm.it/index.php/sinergie/article/view/1172.

I. Lopatovska, Museum website features, aesthetics, and
visitors impressions: a case study of four museums, in
«Museum Management and Curatorship», vol. 30, n. 3,
2015, pp. 191-207 hitps://doi.org/10.1080/09647775.2015
.1042511.

X. Lépez-1. Margapoti-R. Maragliano-G. Bove, The presence
of Web 2.0 tools on museum websites: a comparative study
between England, France, Spain, Italy, and the USA, in
«Museum Management & Curatorship», vol. 25, n. 2, 2010,
Pp- 235-249 https://doi.org/10.1080/09647771003737356.

L. Lorizzo-A. Amendola, Vedere e rivedere e potendo godere.
Allievi di Adolfo Venturi in viaggio tra I'ltalia e 'Europa
1900-1925, Roma, 2014.

A. Luigini-C. Panciroli, Ambienti digitali per leducazione
allarte e al patrimonio, Milano, 2018.

F. Lussana, Cinema educatore. LIstituto Luce dal fascismo
alla Liberazione (1924-1945), Roma, 2018.



BIBLIOGRAFIA GENERALE 275

M. Maglioni-E Biscaro, La classe capovolta. Innovare la
didattica con la flipped classroom, Trento, 2014.

D. Manacorda-M. Modolo, Le immagini del patrimonio
culturale. Uneredita condivisa?, Pisa, 2023.

N. Mandarano, Musei e media digitali, Roma, 2022.

L. Manera, Linnovazione digitale tra didattica museale
e didattica scolastica. Unesperienza di riprogettazione a
distanza di un percorso espositivo, in risposta alla pandemia
provocata dal Covid-19, in «Ricerche di S/Confine», vol. X,
n. 1, 2020, pp. 52-64.

R. Manna-R. Palumbo, What makes a museum attractive to
young people? Evidence from Italy, in «International Journal
of Tourism Research, vol. 20, n. 4, 2018, pp. 508-517 https://
doi.org/10.1002/jtr.2200.

L. Manovich, Deep remixability, in «Artifact», vol. 1, n. 2,
2007, pp. 1-17 https://doi.org/10.1080/17493460701206751.

L. Manovich, Data Science and Digital Art History, in
«International Journal for Digital Art History», vol. 1, 2015,
pp. 13-35 https://doi.org/10.11588/dah.2015.1.21631.

E. Manzini, Artefatti. Verso una nuova ecologia dellambiente
artificiale, Milano, 1990.

P.C. Marani-R. Pavoni, Musei. Trasformazioni di
un’istituzione dalleta moderna al contemporaneo, Venezia,
2006.

E. Markopoulos-C. Ye-P. Markopoulos-M. Luimula, Digital
Museum Transformation Strategy Against the Covid-19
Pandemic Crisis, in International Conference on Applied
Human Factors and Ergonomics 2021, Cham, 2021, pp.
225-234.

R. Martinez-Sanz, La evaluacién de la participacion en sitios
web: una propuesta metodolégica aplicada a museos, in
«Estudios sobre el Mensaje Periodistico», vol. 23, n. 2, julio-
diciembre, 2017, pp. 1129-1246 https://dialnet.unirioja.es/
servlet/articulo?codigo=6265983.

R. Martinez-Sanz-S. Berrocal-Gonzalo, Museos y
engagement. La calidad de los espacios web como soporte
del compromiso, in «Revista Espafiola de Documentacion
Cientifica», vol. 40, n. 1, 2017, pp. 1-12 http://dx.doi.
0rg/10.3989/redc.2017.1.138.

PFE. Marty, Museum Websites and Museum Visitors: Before
and After the Museum Visit, in «Museum and Management
Curatorship», vol. 22, n. 4, 2007, pp. 337-360 https://marty.
cci.fsu.edu/preprints/marty_mmc2007.pdf.

R. Massa, Le tecniche e i corpi. Verso una scienza dell’educa-
zione, Milano, 2003.

F. Matarasso, Re-thinking Cultural Policy, in CWE
Conference, Culture and the Policies of Change, Conference
Reader, CultureWatchEurope Conference (Brussels, 6-7
September 2010), 2010, pp. 66-76.

A. Maulini, Comunicare la cultura oggi. Nuova edizione
interamente riveduta e aggiornata, Milano, 2022.

E. McLuhan-E Zingrone (a cura di), Essential McLuhan,
New York, 1995.

D. Medina Lasansky, The Renaissance perfected. Architecture,
Spectacle and Tourism in Fascist Italy, Chicago, 2004.

1. Melani, Rinascimento in mostra. La civiltd italiana tra
storia e ideologia all’.Esposizione universale di Roma, Roma,
2019.

S.A. Meyer (a cura di), Cenerentola a scuola: il dibattito
sull’insegnamento della storia dellarte nei licei (1900-1943),
Macerata, 2023.

D. Michael-S. Chen, Serious Games: Games That Educate,
Train and Inform, Boston, 2006.

Ministero della Cultura (MIC), Quarto Piano nazionale per
PEducazione al patrimonio culturale, Roma, 2021 https://
dgeric.cultura.gov.it/wp-content/uploads/2021/11/Piano-
Nazionale-per-lEducazione-al-patrimonio-2021.pdf.

T. Montanari, Le statue giuste, Bari, 2024.

P. Montani, Tecnologie della sensibilita. Estetica e
immaginazione interattiva, Milano, 2014.

P. Montani, The Imagination and Its Technological Destiny,
in «Open Philosophy», vol. 1, 2020, pp. 187-201 https://doi.
org/10.1515/0pphil-2020-0107.

M. Montessori-H.W. Holmes, Il metodo Montessori: La
pedagogia scientifica applicata alleducazione infantile, in
«Le case dei bambini», New York, 1912.

M. Montessori, La scoperta del bambino (ed. originale 1948),
Milano, 2000.

A. Morassi (a cura di), Mostra della pittura del Seicento e del
Settecento in Liguria (Genova 1947), Milano, 1947.

A. Morassi (a cura di), Mostra del Magnasco, catalogo della
mostra (Genova 1949), Bergamo, 1949.

E.S. Moretti, Il Mundaneum di Le Corbusier, in «Nuova
Museologia», vol. 44, 2021, pp. 2-4.

E. Morin, Introduction a la pensée complexe, Parigi, 2004.
A. Mottola Molfino, Il libro dei musei, Torino, 1991.

K. Miiller, Digital Archives & Collections. Creating Online
Access to Cultural Heritage, New York, 2024.

B. Munari, Fantasia, Roma-Bari, 1977.

B. Munari (a cura di), I laboratori per bambini a Brera,
Bologna, 1981.

B. Munari, I laboratori tattili, Mantova, 1985.

E. Nardi, Musei e pubblico: un rapporto educativo, Milano,
2004.

National Academy of Engineering (NAE) e National
Research Council (NRC), Engineering in K-12 Education:
Understanding the Status and Improving the Prospects,
Washington, 2009.

National Research Council (NRC), Learning Science
in Informal Environments: People, Places, and Pursuits,
Washington, 2009.



276 BIBLIOGRAFIA GENERALE

National Research Council (NRC), A Framework for K-12
Science Education: Practices, Crosscutting Concepts, and Core
Ideas, Washington, 2012.

National Research Council (NRC), Enhancing the
Effectiveness of Team Science. Washington, 2015 https://
doi.org/10.17226/19007.

NEMO, Survey on the impact of the COVID-19 situation
on museums in Europe Final Report, Network of European
Museum Organization, May 2020 https://www.ne-mo.org/
fileadmin/Dateien/public/NEMO_documents/NEMO_
COVID19_Report_12.05.2020.pdf.

NEMO, Follow-up Survey on the impact of the COVID-19
pandemic on museums in Europe - Final Report, Network of
European Museum Organization, January 2021 https://www.
ne-mo.org/fileadmin/Dateien/public/NEMO_documents/
NEMO_COVID19_FollowUpReport_11.1.2021.pdf.

M. Nezzo, Ritratto bibliografico di Ugo Ojetti, Pisa, 2001.

M. Nezzo, Museen und Museumspolitik im faschistischen
Italien in den 1930er Jahren, in T. Baensch-K. Kratz-
Kessemeier-D. Wimmer (a cura di), Museen im
Nationalsozialismus, Colonia, 2016.

E Niccolucci-B. Markhoff-M. Theodoridou-A. Felicetti-S.
Hermon, The Heritage Digital Twin: a bicycle made for two.
The integration of digital methodologies into cultural heritage
research, in «Open Research Europe» vol. 3, n. 64, 2023
https://doi.org/10.12688/openreseurope.15496.1.

P. Nicita, Musei e storia dellarte a Roma. Palazzo Corsini,
Palazzo Venezia, Castel Sant’Angelo e Palazzo Barberini tra
XIX e XX secolo, Roma, 2010.

J. Nielsen, Usability engineering, New York, 1993.

J. Nielsen, Heuristic evaluation, in ]. Nielsen-R.L. Mack
(edited by), Usability Inspection Methods, New York, 1994,
pp. 413-414.

J. Niezurawska-R.A. Kycia-A. Niemczynowicz (a cura di),
Managing Generation Z. Motivation, engagement and loyalty,
New York-London, 2023.

D.A. Norman, Living with Complexity, Cambridge, 2011.

A. Nuzzaci, La didattica museale tra pedagogical literacy,
heritage literacy e multiliteracies. Costruire il profilo del
letterato del 21° secolo, Lecce, 2012.

A. Nuzzaci, ICT, beni culturali e formazione iniziale e in
servizio degli insegnanti: il progetto “Il museo in...click!” in
P. Limone-D. Parmigiani (a cura di), Modelli pedagogici e
pratiche didattiche per la formazione iniziale e in servizio
degli insegnanti, Bari, 2017, pp. 258-271.

U. Ojetti, La gratuité dentré dans les musées italiens, in
«Mouseion», vol. X, 1930, pp. 57-177.

U. Ojetti, Expositions permanentes et exposition temporaires,
in Museographie. Architecture et aménagement des musées
dart: Conférence internationale détudes, Madrid, 1934, pp.
286-293.

F. Ortega Mohedano-I. Garcia-M. Pérez, Hdbitos
de uso y consumo de la audiencia de los museos. La

encrucijada comunicativa revelada, in «Fonseca, Journal
of Communication», vol. 20, 2020, pp. 35-53 https://
revistas.usal.es/cuatro/index.php/2172-9077/article/view/
£c2020203553.

Osservatorio del Politecnico di Milano (a cura di),
Executive summary del report sulla trasformazione digitale,
accessibilita e sostenibilita, ecco le sfide per la cultura,
2023 https://www.camera.it/application/xmanager/
projects/legl9/attachments/upload_file_doc_acquisiti/
pdfs/000/009/644/2023_Booklet_Trasformazione_digitale_
accessibilita]C_e_sostenibilita]C.pdf.

A. Oyen-].M. Bebko, The effects of computer games and
lesson contexts on children’s mnemonic strategies. Journal of
experimental child psychology, vol. 62, n. 2, 1996, pp. 173-
189.

A.Pagano-D. Ferdani-E. Pietroni-G. Szenthe-S. Bartus-
Szoll6si-A. Sciarrillo-E. D’Annibale, E, The box of stories:
User experience evaluation of an innovative holographic
showcase to communicate the museum objects, in Proceedings
of the International Forum, Hermitage Museum, Saint
Petersburg, Russia, 2018, pp. 163-178.

A. Pagliano-B.Ansaldi, Digital Visualization and Multimedia
for Cultural Heritage Accessibility: Designing “For All” Video-
Tours at the Archaeological National Museum of Naples
(MANN), in «SCIRES-it», vol. 13, n. 2, 2023, pp. 85-102
http://dx.doi.org/10.2423/i22394303v13n2p85.

J. Palfrey-U. Gasser, Born digital: Understanding the first
generation of digital natives, New York, 2008.

J. Pallas-A.A. Economides, Evaluation of art museums’ web
sites worldwide, in «Information Service & Use», vol. 28, n.
1, 2008, pp. 45-57 https://doi.org/10.3233/ISU-2008-0554.

L. Pallat, Le Musée et I’Ecole, in «Mouseion», vol. IX, 1929,
Pp. 236-243.

C. Palmieri, L'agire educativo. Verso un nuovo paradigma, in
L. Perla, M.G. Riva (a cura di), L'agire educativo. Manuale
per educatori e operatori socio-assistenziali, Brescia, 2016,
pp- 17-29.

J. Pallud-D.W. Straub, Effective website design for experience-
influenced environments: the case of high culture museums,
in «Information & Management», vol. 51, n. 3, 2014, pp.
359-373 https://doi.org/10.1016/j.im.2014.02.010.

R. Palumbo, Enhancing museums’ attractiveness through
digitization: An investigation of Italian medium and large-
sized museums and cultural institutions, in «International
Journal of Tourism Research», vol. 24, n. 2, 2022, pp. 202-
215 https://doi.org/10.1002/jtr.2494.

C. Palmieri, Lagire educativo. Verso un nuovo paradigma,
in L. Perla-M.G. Riva (a cura di), Lagire educativo. Manuale
per educatori e operatori socio-assistenziali, Brescia, 2016,
pp- 17-29.

C. Panciroli, Strategie di educazione artistica e culturale nella
societa postdigitale, in A. Luigini-C. Panciroli-P. Somigli,
ARTEDU2021. Educare allArte. LArte di Educare, Milano,
2022, pp. 22-27 https://series.francoangeli.it/index.php/oa/
catalog/download/937/788/5392%inline=1.



BIBLIOGRAFIA GENERALE 277

C. Panciroli-A. Macauda, Spazi digitali per educare al
patrimonio: il MODE, museo officina delleducazione, in A.
Poce (a cura di), Mediazione, innovazione e comunicazione
nella didattica museale, Mediation, Innovation and
Communication in Museum Studies, Napoli, 2019, pp. 49-62.

W.C. Pang-C.Y. Wong-G. Seet, Exploring the Use of Robots
for Museum Settings and for Learning Heritage Languages
and Cultures at the Chinese Heritage Centre, in «Presence:
Teleoperators and Virtual Environments», vol. 26, n. 4, 2018,
Pp- 420-435 https://doi.org/10.1162/PRES_a_00306.

L. Parisi, Critical Computation: Digital Automata and General
Artificial Thinking, in «Theory, Culture & Society», vol. 36, n.
2,2019 https://doi.org/10.1177/0263276418818889.

P. Pasolini, Le due Bari, in W. Siti (a cura di), Romanzi e
Racconti 1946-1961, Milano, 1998.

C. Paul, Digital Art, London, 2023.

L. Pavan-Woolfe-S. Pinton, Il valore del patrimonio culturale
per la societa e la comunita. La Convenzione del Consiglio
d’Europa tra teoria e prassi, Padova, 2019.

L. Perla, Scritture professionali. Metodi della formazione,
Bari, 2012.

L. Perla-B. De Carolis-S. Massaro-V. Vinci, Promoting
Health and Wellbeing: Harnessing the Potential of Social
Robots in English L2 for Elderly Cognitive Decline prevention,
in Proceedings of 5th International Conference on Higher
Education Learning Methodologies and Technologies Online,
2023.

L. Perla-M.G. Riva, La mediazione “plurale” nel lavoro
educativo, in L. Perla-M.G. Riva (a cura di), Lagire educativo-
manuale per educatorie operatori socio-assistenziali, Brescia,
2016.

A. Perret, Le Musée moderne, in «Mouseion», vol. IX, 1929,
pp. 225-235.

R. Pfaller, Interpassivity. The Aesthetics of Delegated
Enjoyment, Edinburgh, 2017.

M. Piacente, Surf’s up: Museums and the world wide web,
1996, cit. in L. Teather-K. Wilhelm, Web Musing: Evaluating
Museums on the Web from Learning Theory to Methodology,
in D. Bearman-]. Trant (edited by), Museums and the Web
99 www.archimuse.com/mw99/papers.html.

C. Piantoni, Ambiente da salvare e didattica dei beni culturali,
Roma, 1987.

P. Pierroux-I. Krange-I. Sem, Bridging contexts and
interpretations: Mobile blogging on art museum field trips,
in «MedieKultur - Journal of media and communication
research», vol. 50, pp. 30-47 http://dx.doi.org/10.7146/
mediekultur.v27i50.2997.

E. Pietroni- C.F. Amedei- A. Chirivi- B. Fanini-D.
Ferdani-N. Orazi-A. Pagano-P. Schettino, Il progetto Codex
4D: viaggio in quattro dimensioni nel manoscritto miniato,
in A. Ambrosio-P. Vitolo (a cura di), Medioevo Digitale,
Roma, 2023.

G. Pinna, Divagazioni sulla storia politica dei musei, 2019-
2023 https://giovanni.pinna.info/libro.html.

A. Pinotti, La storia dellarte nello specchio dei Visual Studies
e delle Digital Humanities, in «Intersezioni», vol. 3, 2021,
Pp- 349-363 https://www.rivisteweb.it/doi/10.1404/102237.

M. Prensky, Digital natives, digital immigrants Part 1, in
«On the Horizon», vol. 9, n. 5, 2001, pp. 16 https://doi.
org/10.1108/10748120110424816.

C.V. Priporas-N. Stylos-A.K. Fotiadis, Generation Z
consumers’ expectations of interactions in smart retailing: a
future agenda, in «Computers in Human Behaviour», vol. 77,
2017, pp. 374-381 https://doi.org/10.1016/j.chb.2017.01.058.

A.S.V. Radermecker, Art and culture in the COVID-19
era: For a consumer-oriented approach, in «SN Business
& Economics», vol. 1, n. 1, 2021, pp. 1-14 https://doi.
org/10.1007/s43546-020-00003-y.

G. Ragone, Virtualizzazione, storytelling, transluoghi, in L.
Branchesi-V. Curzi-N. Mandarano (a cura di), Comunicare
il museo oggi. Dalle scelte museologiche al digitale, atti del
convegno internazionale di studi (Roma, 18-19 febbraio
2016), Milano, 2016, pp. 335-343.

R. Raieli, Introducing Multimedia Information Retrieval to
libraries, in «JLIS.it», vol. 7, n. 3, 2016, pp. 9-42 https://doi.
org/10.4403/jlis.it-11530.

N. Raimo-I. De Turi-A. Ricciardelli-E Vitolla, Digitalization
in the cultural industry: Evidence from Italian museums,
in «International Journal of Entrepreneurial Behavior &
Research», vol. 28, n. 8, 2021, pp. 1962-1974 https://doi.
org/10.1108/IJEBR-01-2021-0082.

M. Resnick, Lifelong kindergarten: Cultivating creativity
through projects, passion, peers, and play, Cambridge, 2017.

G. Resta-E Di Cuonzo-E. Karacan-D. Pastore, The impact
of virtual tours on museum exhibitions after the onset of
covid-19 restrictions: visitor engagement and long-term
perspectives, in «SCIRES-it», vol. 11, n. 1, 2021, pp. 151-166
http://dx.doi.org/10.2423/i22394303v11n1p151.

N. Rodriguez-Ortega, Digital Art History: The Questions that
Need to Be Asked, in «Visual Resources», vol. 35, n. 2, 2019,
pp. 1-15 https://doi.org/10.1080/01973762.2019.1553832.

P.G. Rossi, Le tecnologie digitali per la progettazione didattica,
in «Journal of Educational, Cultural and Psychological
Studies » (ECPS Journal), vol. 10, 2014, pp. 113-133.

P.G. Rossi-E.Toppano, E. Progettare nella societa della
conoscenza, Roma, 2009.

P. Rotondi, Il riordinamento della Galleria di Palazzo Bianco,
in «Genova. Rivista mensile del Comune», vol. XXIX, n. 3,
1951, pp. 17-32.

G. Rotondi Terminiello, La dimora dellaristocrazia, in E.
Gavazza-L. Magnani (a cura di), Pittura e decorazione a
Genova e in Liguria nel Settecento, Genova, 2000, pp. 207-
254,

A. Russo-J. Watkins-S. Groundwater-Smith, The impact
of social media on informal learning in museums, in



278 BIBLIOGRAFIA GENERALE

«Educational Media International», vol. 46, n. 2, 2009, pp.
153-166 https://dx.doi.org/10.1080/09523980902933532.

B. Ryder-T. Zhang-N. Hua, The Social Media ‘Magic’:
Virtually Engaging Visitors during COVID-19 Temporary
Closures, in «Administrative Sciences», vol. 112, n. 53,2021,
pp- 1-15 https://doi.org/10.3390/admsci11020053.

A.B. Saarinen, I grandi collezionisti americani. Dagli inizi a
Peggy Guggenheim, Torino, 1977.

R. Sabin, Museums and their Websites: An Examination and
Assessment of How Museums are Coping with the Challenge
of the World Wide Web, in «Journal of Conservation and
Museum Studies», vol. 20, 1997, pp. 6-10 https://doi.
org/10.5334/jcms.2972.

M.A. Saleh-F.A. Hanapiah-H. Hashim, Robot applications
for autism: a comprehensive review, in «Disability and
Rehabilitation: Assistive Technology», vol. 16, n. 6, 2021, pp.
580-602 https://doi.org/10.1080/17483107.2019.1685016.

C. Salter, Alien Agency. Experimental Encounters with Art in
the Making, Cambridge, 2015.

R. Sani, La Storia dellArte come disciplina scolastica: dalla
riforma Gentile alla seconda guerra mondiale / History of Art
as a school subject: from the Gentile Reform to the Second
World War, in Il capitale culturale», vol. 24, 2021, pp. 35-52
http://dx.doi.org/10.13138/2039-2362/2745.

M. Sapori, Réorganisation des Galeries et Musées Nationaux
d’Italie, in «Mouseion», 111, 1927, pp. 201-221.

V. Sarracino, Pedagogia e educazione sociale. Fondamenti,
processi, strumenti, Pisa, 2011.

S. Sarraf, A Survey of Museums on the Web: Who Uses
Museum Websites?, in «Curator», vol. 42, n. 3, 1999, pp. 232-
243 https://doi.org/10.1111/j.2151-6952.1999.tb01143 x.

A. Sbrilli, La storia dellarte e il digitale, in E Ciotti (a cura
di), Digital Humanities. Metodi, strumenti, saperi, Roma,
2023, pp. 299-231.

G. Schelbert, Art History in the World of Digital
Humanities. Aspects of a Difficult Relationship, in A.
Dressen-L. Markey (edited by), Critical Approaches to Digital
Art History, «KunstTexte.de», 4, 2017, pp. 1-10 https://d-nb.
info/1198171049/34.

P. Schettino, Rethinking the Digital Media Design Process
in Museums, in «Design Principles and Practices: An
International Journal - Annual Review», vol. 7, n. 1,2013, pp.
1-18 https://doi.org/10.18848/1833-1874/CGP/v07/38291.

P. Schettino, Augmenting a historic house: Villa Ciani 3D, in
Proceedings of the 3rd Digital Heritage International Congress
(Digital HERITAGE) Held Jointly with 24th International
Conference on Virtual Systems & Multimedia (VSMM
2018), San Francisco, 2018 https://ieeexplore.iece.org/
document/8810108.

P. Schettino, Guided Digital Tours and Covid-19. Comparison
of Cases in Europe and Definition of Models Grounded on
Data, in A.S. Pillai-G. Guazzaroni (a cura di), Extended
Reality Usage During COVID 19 Pandemic. Intelligent

Systems Reference Library, vol. 216, Cham, 2022 https://
doi.org/10.1007/978-3-030-91394-6_9.

P. Schettino-S. Kenderdine, Place-Hampi: Narratives of
Inclusive Cultural Experience, in «The International Journal
of Inclusive Museums», vol. 3, n. 3, 2011, pp. 141-156.

P. Schettino- E. Pietroni- E. dAnnibale, Re-Thinking Visitor
Experience with Ancient Manuscripts via the Holographic
Showcase: The Case of the Codex4D Project and Its First
Public Results from a Mixed-Method Evaluation In Situ,
in «Heritage», vol. 6, n. 9, 2023, pp. 6035-6065 https://doi.
0rg/10.3390/heritage6090318.

H. Schroth, Are you ready for gen Z in the workplace?, in
«California Management Review», vol. 61, n. 3,2019 https://
doi.org/10.1177/0008125619841006.

J.C. Schulz, Prosthetic Sensorium, in «Elephant & Castle»,
vol. 28, 2022, pp. 36-48 https://elephantandcastle.unibg.it/
index.php/eac/article/view/193/181.

M. Siglioccolo-M. Perano-A. Siano-M. Pellicano-I.
Baxter, Exploring services provided by top Italian museums
websites: what are they used for?, in «International Journal
of Electronic Marketing and Retailing», vol. 7, n. 2, 2016,
pp. 141-158 https://doi.org/10.1504/JEMR.2016.077119.

N. Simon, The Partecipatory Museum, Santa Cruz, 2010
http://www.participatorymuseum.org/read/.

Smithsonian, How the Smithsonian Built their Journey Map,
with Samir Bitar, 2024, https://www.customerbliss.com/
podcasts/smithsonian-built-journey-map-samir-bitar-cb4/.

L. Solima, Nuove tecnologie per la valorizzazione dei beni
culturali, in SRM-Studi e Ricerche per il Mezzogiorno
(a cura di), Mezzogiorno e beni culturali. Caratteristiche,
potenzialita e policy per una loro efficace valorizzazione,
Napoli, 2011, pp. 271-309.

L. Solima-S. Sansone, I Musei ed internet: un’indagine
sperimentale, in «<Economia della Cultura», vol. X, n. 1, 2000,
pp. 83-94 https://www.informaticaumanistica.com/i-musei-
ed-internet-unindagine-sperimentale/.

A. Somaini, On the altered states of machine vision. Trevor
Paglen, Hito Steyerl, Grégory Chatonsky, in «An-Icon
Studies in Environmental Images», vol. 1, 2022 https://doi.
org/10.54103/ai/15460.

M. Spesso, Caterina Marcenaro: musei a Genova 1948-1971,
Pisa, 2011.

A. Stephan, The Getty Museum Challenge Is Now a Book, in
«Getty News & Stories», 27 July 2020 https://www.getty.edu/
news/the-getty-museum-challenge-is-now-a-book/.

H. Steyerl, Politics of Art: Contemporary Art and the
Transition to Post Democracy, in «e-flux», 21, December
2010 https://www.e-flux.com/journal/21/67696/politics-
of-art-contemporary-art-and-the-transition-to-post-
democracy/.

C. Storrie, Delirious museum. Un viaggio dal Louvre a Las
Vegas, Cremona, 2017.



BIBLIOGRAFIA GENERALE 279

J.E. Strayer, How Learning in an Inverted Classroom Influences
Cooperation, Innovation and Task Orientation, in «Learning
Environments Research», vol. 5, n. 2, 2012, pp. 171-193
https://doi.org/10.1007/s10984-012-9108-4.

K. Streten, Honoured guests—towards a visitor centered
web experience, in Proceedings of Museums and the Web
00 (Minneapolis, April 16%-19™ 2000) http://www.
museumsandtheweb.com/mw2000/papers/streten/streten.
html.

Studi e Documenti degli Annali della Pubblica Istruzione,
Scuola Museo Ambiente. Iniziative ed esperienze scolastiche,
Roma 1978.

E. Susmel-D. Susmel (a cura di), Opera omnia di Benito
Mussolini, XX, Dal viaggio negli Abruzzi al delitto Matteotti.
23 agosto 1923-13 giugno 1924, Firenze, 1956.

A. Sutcliffe-B. Gault, Heuristic evaluation of virtual
reality applications, in «Interacting with Computers»,
vol. 16, n. 4, 2004, pp. 831-849 https://doi.org/10.1016/j.
intcom.2004.05.001.

M. Tamassia, Dietro le mostre. 1931. Il giardino italiano in
mostra, Livorno, 2006.

M. Tamassia, Spigolature dal fondo Ojetti. Immagini dalla
rivista Dedalo, Livorno, 2008.

M. Tan-K.E Hew, Incorporating meaningful gamification
in a blended learning research methods class: Examining
student learning, engagement, and affective outcomes, in
«Australasian Journal of Educational Technology», vol. 32,
n. 5, 2016 https://doi.org/10.14742/ajet.2232.

T. Tasich-E. Villaespesa, Meeting the Real User: Evaluating
the Usability of Tate’s Website, in The annual conference
of Museums and the Web (Portland, April 17"-20" 2013)
http://mw2013.museumsandtheweb.com/paper/meeting-
the-real-user-evaluating-the-usability-of-tates-website.

A.I. Theocharidis-D.M. Nerantzaki-V. Vrana-D.
Paschaloudis, Use of the web and social media by Greek
museums, in «International Journal of Cultural and Digital
Tourism», vol. 1, n. 2, 2014, pp. 8-22 https://iacudit.org/
journal/volumes/vin2/vin2_8-22.pdf.

L. Toffoletti (a cura di), Chiusi per Covid | Aperti per cultura.
Musei e comunicazione digitale. Bilancio e Prospettive, atti
della giornata di studi, (Roma, 14 luglio 2020), Roma, 2021.

E Torkar, Apple Design, Stuttgart, 2020.

M. Tozzi Fontana, I musei della cultura materiale, Firenze,
1984.

A. Tranta-E. Alexandri-K. Kyprianos, Young people and
museums in the time of covid-19, in «Museum Management
and Curatorship», 2021 https://doi.org/10.1080/09647775.
2021.1969679.

C. Tsita-M. Satratzemi-A. Pedefoudas-C. Georgiadis-M.
Zampeti-E. Papavergou-D.A. Tzovaras-D. A., Virtual Reality
Museum to Reinforce the Interpretation of Contemporary Art
and Increase the Educational Value of User Experience, in
«Heritage», vol. 6, n. 5, 2023, pp. 4134-4172 https://doi.
org/10.3390/heritage6050218.

AN. Tuch-E.E Presslaber-M. Stocklin-K. Opwis-J.A. Bargas-
Avila, The Role of Visual Complexity and Prototypicality
Regarding First Impression of Web-sites: Working towards
Understanding Aesthetic Judgments, in «International
Journal of Human-Computer Studies», vol. 70, n. 11, 2012,
pp- 794-811 https://doi.org/10.1016/j.ijhcs.2012.06.003.

A. Turner, Generation Z: Technology and social interest, in
«Journal of Individual Psychology», vol. 71, n. 2, 2015, pp.
103-113 https://doi.org/10.1353/jip.2015.0021.

UNESCO, UNESCO Report. Museums around the world
in the face of Covid-19, 2020 https://unesdoc.unesco.org/
ark:/48223/pt0000373530.

L. Vail Coleman, Le Role éducatif des Musées, in «Mouseion»,
vol. ITI, 1927, pp. 240-271.

J. Vassileva, Motivating participation in social computing
applications: A user modeling perspective, in «User Modeling
and User-Adapted Interaction», 2012, n. 22, pp. 177-201
https://doi.org/10.1007/s11257-011-9109-5.

B. Velardi, Digital Art History e mappature digitali.
Definizioni e casi studio, in «Unclosed.eu Arte e oltre -
Art and beyond», vol. 35, 2022 https://www.unclosed.eu/
images/ID394/ID394.pdf.

T. Verdon-R. Filardi, Museology and values. Art and Human
Dignity in the 21st Century, Turnhout, 2019.

L. Vieu-S. Borgo-C.Masolo, Artefacts and Roles: Modelling
Strategies in a Multiplicative Ontology, in C. Eschenbach-M.
Griininger (edited by), Formal Ontology in Information
Systems, Proceedings of the Fifth International Conference
(October 31st - November 3rd, Saarbriicken, 2008), Frontiers
in Artificial Intelligence and Applications, vol. 183, 2008, pp.
121-134 https://doi.org/10.3233/978-1-58603-923-3-121.

G. Vilardo-T. Mazali, La virtualizzazione dei Musei alla prova
del Covid-19: Un caso studio, in «Mediascapes Journal», vol.
19, n. 1, 2022, pp. 177-203.

G. Volpe, Un patrimonio italiano, Beni culturali, paesaggio
e cittadini, Torino, 2016.

V. Vrana-D. Kydros-E. Kehris-G. Theocharidis-E.
Kavavaridis, Top Museums on Instagram: A Network
Analysis, in «International Journal of Computational
Methods in Heritage Science», vol. 3, n. 2, 2019, pp. 18-42
https://doi.org/10.4018/]JCMHS.2019070102.

E. Vrettakis-V. Kourtis-A. Katifori-M. Karvounis-C.
Lougiakis-Y. Ioannidis, Narralive-Creating and experiencing
mobile digital storytelling in cultural heritage, in «Digital
Applications in Archaeology and Cultural Heritage», vol. 15,
2019, pp. 1-9 https://doi.org/10.1016/j.daach.2019.e00114.

L.S. Vygotsky, La mente nella societa: Lo sviluppo dei processi
psicologici superiori, Harvard, 1980.

E. Wenger, Communities of Practice and Social Learning
Systems: The Career of a Concept, in C. Blackmore (Ed.),
Social Learning Systems and Communities of Practice,
London, 2010, pp. 179-198 https://www.wenger-trayner.
com/wp-content/uploads/2022/09/09-10-27-CoPs-and-
systems-v2.0.pdf.



280 BIBLIOGRAFIA GENERALE

S. Waldorf-A. Stephan, Off the Walls: Inspired Re-Creations
of Iconic Artworks, Los Angeles, 2020.

S. Walker-F. Ammond (a cura di), Life and the Arts in the
Baroque Palaces of Rome, catalogo della mostra (Kansas City,
Nelson-Atkins Museum of Art, 25 luglio-3 ottobre 1999),
New Haven, 1999.

P. Weichbroth, Usability attributes revisited: a time-framed
knowledge map, in 2018 Federated Conference on Computer
Science and Information Systems FedCSIS (Poznan, 9"-12%
September 2018), pp. 1005-1008 https://annals-csis.org/
Volume_15/drp/pdf/137.pdf.

M. Windschitl-]. Thompson-M. Braaten, Oltre il metodo
scientifico: Lindagine basata su modelli come nuovo
paradigma di preferenza per le indagini scientifiche scolastiche,
in «Educazione scientifica», vol. 92, n. 5, 2008, pp. 941-967.

H. Wolftlin, Concetti fondamentali della storia dellarte,
Vicenza, 1999.

K.K. Wong, Colloquium: Video game effect on computer-
based learning design, in «British Journal of Educational
Technology», 1996, vol. 27, n. 3, pp. 230-232.

W. Xiao-L. Miao-C. Min-B. Ahmed, Deep interaction:
Wearable robot-assisted emotion communication for
enhancing perception and expression ability of children
with Autism Spectrum Disorders, in «Future Generation
Computer Systems», vol. 108, n. 6, 2020, pp. 709-716 https://
doi.org/10.1016/j.future.2020.03.022.

L. Zagato, The Notion of ‘Heritage Community’ in the Council
of Europe’s Faro Convention. Its Impact on the European
Legal Framework, in N. Adell-R.E Bendix-C. Bortolotto-M.
Tauschek (ed.), Between Imagined Communities and
Communities of Practice. Participation, Territory and the
Making of Heritage, Gottingen, 2015, pp. 141-168.

S. Zanazzi-S. Coppola, Vivere larte a distanza. Le tecnologie
digitali per i musei durante e oltre la pandemia, in «Form@
re»,vol. 21, n. 3,2021, pp. 118-132 https://doi.org/10.36253/
form-11617.

A. Zhang, The Narration of Art on Google Arts and Culture,
in «The Macksey Journal», vol. 1, n. 149, 2020 https://
mackseyjournal.scholasticahq.com/article/21828.

Y. Zhou-J. Chen-M. Wang, A meta-analytic review on
incorporating virtual and augmented reality in museum
learning, in «Educational Research Review», vol. 36, 100454,
2022 https://doi.org/10.1016/j.edurev.2022.100454.

M. Zingone, Instagram as Digital Communication tool for
the Museums: A reflection on Prospectives and Opportunities
through the Analysis of the Profiles of Louvre Museum and
Metropolitan Museum of New York, in «European Journal of
Social Science Education and Research», vol. 6, n. 3, 2019,
pp- 53-63.

L. Zollo-R. Rialti-A. Marrucci-C. Ciappei, How do museums
foster loyalty in tech-savvy visitors? The role of social media
and digital experience, in «Current Issues in Tourism», vol.
25, n.18, 2002, pp. 2991-3008 https://doi.org/10.1080/1368
3500.2021.1896487.

G.L. Zucchini, Dalla scuola al territorio, Rimini-Firenze,
1978.

S. Zuliani, Esposizioni. Emergenze della critica darte
contemporanea, Milano, 2012.

B. Zweig, Forgotten Genealogies. Brief Reflections on the
History of Digital Art History, in «International Journal for
Digital Art History», vol. 1, 2015, pp. 38-49 https://journals.
ub.uni-heidelberg.de/index.php/dah/article/view/21633.



INDICE

PRESENTAZIONE
Giuliano Volpe

PER UNA INTRODUZIONE A MUSEI DIGITALI E GENERAZIONE Z
Nuove sfide per nuovi pubblici
Elisa Bonacini

CULTURAL HERITAGE E INNOVAZIONE XYZa
Mito transgenerazionale o chimera del XX e XXI secolo
Andrea Leonardi

I MUSEI DARTE CONTEMPORANEA E LA DIMENSIONE DIGITALE
Una prospettiva critica
Maria Giovanna Mancini

LA DIDATTICA MUSEALE NELL’ERA DELL'TA
Loredana Perla - Stefania Massaro - Alessandro Barca - Annamaria Di Grassi -
Raffaella Forliano - Vincenza Albano

PEDAGOGIA MUSEALE TRA APPRENDIMENTO E PARTECIPAZIONE
Michele Corriero - Maria Teresa Santacroce

[ SITI WEB E I SOCIAL DEI MUSEI COME PARTE DELLESPERIENZA DI VISITA
La prospettiva della user experience research applicata ai Beni Culturali
Patrizia Schettino

MUSEI DIGITALI E GENERAZIONE Z
Stato dell’arte e metodologia d’indagine
Elisa Bonacini

MUSEI DIGITALI E GENERAZIONE Z
Analisi dei website museali
a cura di Elisa Bonacini

CONSIDERAZIONI E PROSPETTIVE PER MUSEI DIGITALI ORIENTATI AL FUTURO

Elisa Bonacini

DA ‘UNIBARTEMODERNA’ A ‘UNIBARTE DEDALQO’ (2014-2024)
La costruzione di un ecosistema

Andrea Leonardi

BIBLIOGRAFIA GENERALE

INDICE DEI NOMI

ABSTRACTS

APPENDICE DOCUMENTALE E ICONOGRAFICA
consultabile al link https://zenodo.org/records/12648781 (sulla piattaforma Zenodo)

17

41

47

59

69

79

103

187

245
267
281

283



Finito di stampare luglio 2024 da SERVICES4MEDIA
per conto di EDIPUGLIA



Questo primo volume della collana Dedalo Arti e Musei discende dal pro-
gramma “Cultural Heritage Active Innovation for Sustainable Society —
CHANGES” (codice progetto n. PE00000020 - CUP: H53C22000860006),
nell’ambito del progetto di ricerca ‘Museums: Back to the future’ (referente
scientifico Andrea Leonardi, titolare Elisa Bonacini).

I1 volume presenta i risultati dell’indagine empirico-qualitativa condotta con
gli studenti del Corso di Laurea in Beni Culturali, incardinato presso il Di-
partimento di Ricerca e Innovazione Umanistica (DIRIUM) dell’Universita
degli Studi di Bari “Aldo Moro”, nell’ambito del laboratorio svolto per I’in-
segnamento di ‘Museologia’ (docente titolare Andrea Leonardi, responsabile
del laboratorio Elisa Bonacini). Condotta sui website di 30 musei, nazionali
e internazionali, la ricerca € stata dedicata all’individuazione delle relazioni
fra musei digitali e nuovi pubblici della cosiddetta ‘Generazione Z’. Essa si
sviluppa nell’ottica delle istanze partecipative proprie della Convenzione di
Faro, nel tentativo di rispondere all’interrogativo principale insito nel tema
stesso della ricerca: quale sia il ‘museo del futuro’.

I1 tema del rapporto fra Musei digitali e Generazione Z non si esaurisce alla
sola analisi empirico-qualitativa e alle conseguenti valutazioni. Esso ¢ decli-
nato in chiave multidisciplinare: dal problema della continuita/discontinuita
dell’innovazione applicato al rapporto fra collezioni, mostre e digitale nei
musei di arte antica € moderna (Andrea Leonardi), alla ‘questione’ dell’ar-
te contemporanea (Maria Giovanna Mancini), passando per i contributi di
docenti e ricercatori del Dipartimento di Scienze della Formazione, Psicolo-
gia e Comunicazione (Loredana Perla, Stefania Massaro, Alessandro Barca,
Michele Corriero, Vincenza Albano, Maria Teresa Santacroce, Annamaria Di
Grassi, Raffaella Forliano) che presentano focus specifici sul digitale in ambi-
to didattico e sul suo impatto a livello pedagogico. Per le problematiche con-
nesse alla valutazione della user experience ¢ stata inoltre coinvolta Patrizia
Schettino (IAS CNR Genova).

Conclude il volume l’esperienza della piattaforma UniBArteDedalo su
1zi.TRAVEL, descritta da Andrea Leonardi, come strumento digitale dispo-
nibile per gli studenti dell’Universita di Bari.

Elisa Bonacini ¢ ricercatrice in Museologia presso 1I’Universita di Bari per il
progetto CHANGES. Ha pubblicato numerosi articoli € monografie su temi
legati all’ambito museale, alla comunicazione e valorizzazione del Patrimo-
nio con le nuove tecnologie, con focus specifici su processi partecipativi e
storytelling digitale.



