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67Negli ultimi decenni la tradizionale fruizione dei musei come luogo di conservazione ed esposizione in cui 

l’esperienza del visitatore è solo visiva ha subito una trasformazione, e il concetto stesso di fruizione si è evo-

luto abbracciando quello di esperienza. Da luogo di conservazione, Il museo è diventato luogo in cui svolgere 

attività laboratoriali, che accoglie forme di esposizione più dinamiche e performanti sfruttando gli strumenti 

multimediali (Fonti & Caruso, 2012), e luogo di esperienze interattive grazie all’utilizzo di sofisticate tecnolo-

gie digitali (app mobile, avatar interattivi, dispositivi di augmented reality, smart tag). Questo nuovo modello 

di museo aumenta il coinvolgimento fisico ed emotivo del visitatore, ne sollecita i sensi, suscita curiosità, 

partecipazione, migliora l’apprendimento della storia e dei contenuti raccontati e accresce il gradimento 

del percorso espositivo-esperienziale (Dal Falco, 2018). Nel progettare live expriences capaci di soddisfare 

questi requisiti, il design di artefatti comunicativi, interfacce interattive e dispositivi di esperienza virtuale 

ha assunto un ruolo decisivo. Dinamismo e attrattività in quest’ottica sono diventati sinonimo di interattività, 

virtualità e partecipazione, se pur mediata. I musei che hanno ri-progettato l’esperienza di fruizione del patri-

monio artistico e culturale in chiave informatizzata e virtuale presentano caratteristiche differenti tra loro. Tra 

i progetti che negli ultimi anni hanno previsto l’interazione tra utenti e avatar bot interattivi con funzionalità 

sia informative sia partecipative e creative ci sono: L’avatar bot MAX (Heinz Nixdorf Museums Forum, 2004); 

l’Object Phone (Cooper-Hewitt Smithsonian Design Museum di New York City, 2013); Il progetto delle chat 

personalizzate con un avatar bot sulla piattaforma condivisa Facebook messenger presso il Museo Anne 
Frank House di Amsterdam (2017); Il chatbot interattivo sviluppato da InvisibleStudio a Milano (2017); Il 

chatbot del MAXXI (2018); l’applicazione sviluppata nell’ambito del progetto Museum Experience Design 

della Sapienza per la Casa Museo Mario Praz (2018). Altri musei, invece, hanno applicato le tecnologie di 

AR per creare esperienze di fruizione aumentate e immersive: Ancora una volta il Cooper-Hewitt Smithsonian 
Design Museum di New York City (2015); il Natural History Museum di Londra; e il Museum Of Pure Form, 

che ospita un’esposizione virtuale fruibile indossando visori Oculus Rift. Sfruttando le tecnologie digitali di 

VR, infine, molti musei oggi offrono la possibilità di osservare le proprie collezioni anche a distanza, espe-

rendo percorsi, spazi e opere ricostruite virtualmente. Sono nati così: Float Gallery (2019); Il Museo Kremer 
(2017); Lo Smithsonian Institution, con le due mostre virtuali “VR Hangar” (2016) e la “No Spectators: 

The Art of Burning Man” (2018); Cybertwee HQ (2016) e Il Museo di Belle Arti VR sulla piattaforma Steam 

(2016) (1).

Una fruizione dinamica, interattiva e partecipata
La recente emergenza sanitaria mondiale ha confermato l’utilità della virtualizzazione di esperienze di frui-
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has undergone a transformation, and the concept 
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perience. From a place of conservation the mu-

seum has become a place to carry out laboratory 

activities, it includes more dynamic and performing 

forms of exhibition using multimedia tools (Fonti & 

Caruso, 2012), and it got interactive by using so-

phisticated digital technologies (mobile app, inter-

active avatars, augmented reality devices, smart 

tags). This new model of museum aims to increase 

the physical and emotional involvement of visitors, 

to stimulate their senses, arouse curiosity, partici-

pation, facilitate the learning of the narrated his-

tory and contents and, hopefully, to increase the 

appreciation of the exhibition-experiential path 

(Dal Falco, 2018). In order to design live experi-

ences capable of meeting these requirements, the 

design of communication strategies, interactive in-

terfaces and virtual experience devices has taken 

on a decisive role. Dynamism and attractiveness, 

in this perspective, have become synonymous with 

interactivity, virtuality and mediated participation. 

Museums have re-designed the experience of the 

artistic and cultural heritage in a computerized 

and virtual key with different characteristics. Some 

projects have reconfigured the interaction between 
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zione dei luoghi preposti ad accogliere patrimoni artistici di inestimabile valore. Dalla Pinacoteca di Brera al 

Museo Archeologico di Atene, dal Prado di Madrid al Metropolitan Museum di New York (cfr. Amè, 2020), 

molti musei, come accennato, hanno ricreato percorsi virtuali accessibili da remoto seguendo un trend di 

innovazione tecnologica che ha visto negli ultimi anni la nascita di gallerie e collezioni esperibili solo virtual-

mente. In relazione a tale scenario, lo spazio museale si è evoluto a catalizzatore di sperimentazioni attente ai 

concetti di interattività, immersività e dinamismo, suggerendo un nuovo modello di museo contemporaneo. 

Già nel 2011 Isabella Pezzini indagava l’opposizione tra museo tradizionale e moderno e categorizzava una 

serie di caratteristiche fondamentali che differenziano le due esperienze di fruizione (21-22), tra cui:

•	 la linearità dell’esperienza, tipica del museo tradizionale che assume il modello del catalogo, a cui si 

contrappone l’esperienza fluida e circolare del museo moderno;

•	 l’importanza del contenitore, che nel caso del museo virtuale diventa una piattaforma immateriale;

•	 l’assenza di una mediazione a favore di un display multicomprensivo.

I musei virtuali e i musei che hanno progettato una fruizione aumentata sono quelli che maggiormente si 

sono avvicinati alla tipologia di museo moderno teorizzato dalla Pezzini. Ciononostante non soddisfano a 

pieno questo ideale, proponendo esperienze mediate, se pur circolari, e scenari fluidi e flessibili che, però, 

rinunciano all’idea di evento. E soprattutto viene meno la visione di museo come “soggetto collettivo implici-

to (…) costituito da una serie di manifestazioni sincretiche” (Pezzini, 2011: 18). Ancora Pezzini suggerisce 

di interrogare il museo come testo “ottenuto attraverso la messa in opera di diversi strati significanti” (Ibid.), 

che sono: lo ‘spazio architettonico’, la ‘collezione di opere’ e la ‘proposta di visione’. Una di queste organizza-

zioni spaziali (nello specifico lo ‘spazio architettonico’) e, con essa, il significato di museo come manifesta-

zione dell’immaginario sociale scompaiono, e il museo virtuale perde una parte della sua identità, quella di 

spazio di relazione tra fruitori, contesti e, non meno importante, con la città, con la sua storia e le sue tradi-

zioni. L’esperienza non è più corporea, ma il visitatore rimane “un corpo nello spazio che scambia informazio-

ni con quanto lo circonda”(Pezzini, 2011: 80) e ha bisogno di vivere un’esperienza conoscitiva che sia anche 

curiosità, senso di scoperta, diletto e socialità. Non è un caso che uno dei punti chiave dello statuto dell’Icom 

(International Council of Museums) del 2007, definisce il museo “un’istituzione (…) al servizio della società 

e del suo sviluppo, [che deve - N.d.R.] essere aperto al pubblico e compiere ricerche che riguardano le testi-

monianze materiali e immateriali dell’umanità e del suo ambiente; le acquisisce, le conserva, le comunica e, 

soprattutto, le espone a fini di studio, educazione e diletto”. L’efficacia e lungimiranza delle strategie proget-

tuali che hanno utilizzato gli strumenti multimediali e le tecnologie per interpretare il bisogno di dinamismo, 

partecipazione e interazione sono fattori inequivocabili, ma queste strategie trascurano qualità pregnanti 

dell’esperienza del patrimonio culturale: il confronto diretto con la comunità, il contesto nel quale questo 

patrimonio affonda le sue radici, i gesti, le storie, i comportamenti delle persone e le tradizioni del territorio, 

tutti elementi di una memoria collettiva. Il progetto di un’esperienza non mediata, dinamica, partecipata e 

condivisa, che sfrutta le possibilità offerte dalle tecnologie digitali, e volta a valorizzare patrimoni culturali 

e artistici trova pochi riferimenti nella contemporaneità, dove dinamismo e interazione diventano qualità di 

‘opere-eventi’ e ‘luoghi-eventi’ che prediligono habitat virtuali. Si rende, perciò, necessario far riferimento 

ad una letteratura eterogenea di esperienze distanti e avviare, come suggerisce Medardo Chiapponi (2015), 

users and interactive avatar bots with both in-

formative and participatory functions, such as: The 

avatar bot MAX (Heinz Nixdorf MuseumsForum, 

2004); the Object Phone (Cooper-Hewitt Smith-

sonian Design Museum in New York City, 2013); 

The personalized chat project with an avatar bot 

on the shared Facebook messenger platform at 

the Anne Frank House Museum in Amsterdam 

(2017); The interactive chatbot developed by In-

visibleStudio in Milan (2017); The MAXXI chatbot 

(2018); the App developed as part of the Sapienza 

Museum Experience Design Project for the Mario 

Praz House Museum (2018). Other museums, on 

the other hand, have applied AR technologies to 

create augmented and immersive experiences: 

Once again the Cooper-Hewitt Smithsonian Design 

Museum in New York City (2015); the Natural His-

tory Museum in London; and the Museum Of Pure 

Form, which houses a virtual exhibition accessible 

by wearing Oculus Rift headset. Finally, by taking 

advantage of VR digital technologies, many muse-

ums today offer the possibility of observing their 

artworks even remotely, experiencing spaces that 

are virtually reconstructed, such as: Float Gallery 

(2019); The Kremer Museum (2017); The Smith-

sonian Institution, with the two virtual exhibitions 

“VR Hangar” (2016) and the “No Spectators: The 

Art of Burning Man” (2018); Cybertwee HQ (2016) 

and The VR Museum of Fine Arts on the Steam 

platform (2016).

Dynamic, interactive and participatory fruitions
The recent global health emergency has confirmed 

the usefulness of virtualized experiences of places 

designed to host priceless artworks. From the Pi-

nacoteca of Brera to the Archaeological Museum 

of Athens, from the Prado of Madrid to the Met-

ropolitan Museum of New York, many museums, 
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una “cross fertilisation”, immettere idee eterodosse, trasferire soluzioni, saccheggiare settori dove dinamico 

e partecipato sono requisiti del progetto dell’esperienza in virtù di un irrinunciabile rapporto con la fisicità del 

percorso e dell’oggetto in esposizione, e guardare a suggestioni e strumenti inaspettati per proporre soluzioni 

nuove ed efficaci. Se l’obiettivo fino ad ora era stato costruire una drammaturgia multimediale, interattiva e 

virtuale (van Heur, 2010), attingendo strumenti da un orizzonte tecnologico che allontana l’esperienza dal 

territorio e virtualizza un oggetto materico, imperfetto, unico, erede di una consolidata e stratificata tradizio-

ne manuale e artigianale, ci si propone di recuperare l’intreccio tra la performatività dell’uomo, la materialità 

e ritualità dell’attività artigianale e l’aspirazione al dinamismo, all’interazione e alla partecipazione propria 

del design. Riportare l’esperienza sul territorio e immergerla nel patrimonio, fatto di oggetti, ma anche di 

processi, professioni, utensili, rituali e percorsi, necessita la formulazione di nuovi scenari per progettare 

un’esperienza diretta, consapevole, partecipata, dinamica e condivisa che viva nella e della comunità, che 

non ricrei un habitat virtualmente e non ne alteri i connotati attraverso diaframmi mediati e manipolazioni 

digitali, ma che ridefinisca un rapporto tra le risorse, la memoria, la comunità e le peculiarità del territorio, 

creando e trasferendo modalità e forme di narrazione (Balzola & Rosa, 2019).

Dalla teoria alla pratica. Kinetic devices, tecnologia e ceramica artistica.
Per prefigurare in chiave progettuale i concetti di dinamismo, partecipazione ed esperienza diretta è neces-

sario prevedere scenari a cui applicarli, recuperare strumenti materici, associarli a processi mutuati da altri 

settori e formulare un ipotetico progetto pilota che prenda in esame scenari dalla forte identità artistica e 

legati a tradizioni territoriali consolidate. Si ipotizza, nello specifico, la ri-progettazione in chiave materica, 

non mediata, partecipata, dinamica e tecnologica dei percorsi espositivi del patrimonio decorativo e materi-

co della ceramica artistica, attività artigianale antichissima tipica della penisola (Paloscia, 2013), e di ogget-

ti desunti dal mondo del proto-cinema, quali il daedalum e il Phenakistoscope, a cui dare una caratterizza-

zione morfologica e decorativa in linea con la tradizione che ci si propone di valorizzare. Dalla produzione 

ceramica di oggetti d’uso quotidiano riccamente decorati della città piemontese di Mondovì, all’antichissima 

tradizione ceramica di Grottaglie (Puglia), passando per Pesaro (Marche), Deruta (Umbria), Civita Castellana 

(Lazio) e molte altre città, l’arte ceramica in Italia è diffusa in quasi tutte le regione, grazie a terreni ricchi di 

argilla, e manifesta in ogni città caratteri e tradizioni diverse e specifiche (cfr. Paloscia, 2013). Il progetto 

dell’esperienza di fruizione di questa ricca tradizione artigianale è, oggi, uno delle sfide maggiori in uno 

scenario di informatizzazione e virtualizzazione del patrimonio artistico locale. Nel campo dei musei della 

ceramica artistica, infatti, non si rileva ad oggi la realizzazione di sistemi informatizzati e percorsi virtuali. In 

una sfera meta-progettuale, però, è interessante riportare il progetto di allestimento per il Museo delle Cera-

miche di Castelli, città delle ceramiche Abruzzese, incentrato sull’utilizzo delle nuove tecnologie, e sviluppa-

to con l’obiettivo di promuovere, sia a livello locale che nazionale, la il patrimonio materiale contenuto nel 

museo, nonché modernizzare i sistemi di diffusione della conoscenza delle tradizioni artistiche tramandate 

dagli artigiani del borgo (Palestini & Basso, 2016). Un gruppo di ricerca della Facoltà di Architettura dell’u-

niversità di Pescara ha proposto un sistema integrato tra nuove tecnologie, realtà virtuale e spazio fisico. 

L’idea prevede di munire il visitatore di un codice RFID personalizzato e funzionante tramite App su qualsia-

si dispositivo mobile e, attraverso l’App, selezionare un percorso di visita preferito. Durante la visita, si pos-

sono scaricare e salvare informazioni relative alle opere e accedere a tali contenuti per ripercorrere la visita 

effettuata, arricchita di approfondimenti e altro materiale multimediale fornito dal museo. Il materiale messo 

a disposizione comprende contenuti audio/video, esperienze di realtà aumentata, contenuti informativi di 

piattaforme esterne ma collegate al progetto (Palestini & Basso, 2016). Nel 1834, William G. Horner nell’ar-

ticolo “Daedalum, a new Instrument of Optical Illusion” descrisse per la prima volta il funzionamento di una 

sua invenzione, a cui diede il nome di Daedalum, poiché “imitava le abilità che il mito attribuisce al celebre 

scultore dell’antichità, Dedalo, che creava figure di uomini e animali dotati di movimento”(37). Il dispositivo 

ottico, che più tardi sarebbe diventato noto con il nome di Zoetrope, consisteva in un cilindro rotante con 

delle fessure esterne, e lungo la parete interna vi erano disegnate sequenze di figure che, facendo ruotare il 

cilindro e guardando attraverso le fessure, sembravano muoversi (Rondolino, 2015). Lo zoetrope era stato 

preceduto da una serie di invenzioni che lavoravano su idee simili da diverse prospettive, avendo come 

obiettivo comune lo studio della visione umana e l’intrattenimento. Il Thaumatrope (John Ayrton Paris, 

1825), l’Anorthoscope (Joseph Antoine Plateau 1828, ma commercializzato solo nel 1836), il Phenakisto-

scope (Joseph Antoine Plateau, 1832), lo Zoetrope, e, più tardi, il Prassinoscopio e il Teatro Ottico (Emile 

Reynaud, rispettivamente 1877 e 1892) segnano le tappe principali della storia dei dispositivi ottici proto-

cinematografici progenitori del cinema d’animazione (cfr. Carpenter, 1868; Rondolino, 2015; Wade, 2016; 

Veras et al., 2017). Dagli studi matematici di Michael Faraday alle ricerche scientifiche e artistiche di Joseph 

Plateau, molti hanno contribuito a far evolvere questa lunga stirpe di dispositivi ottici, tutti rigorosamente 

as mentioned, have recreated virtual paths acces-

sible remotely following a trend of technological 

experimentation that, in recent years, has seen the 

birth of art galleries and collections that can only 

be experienced virtually (see Amè, 2020). In this 

scenario, the museum has become a catalyst for 

experimentation of the concepts of interactivity, 

immersiveness and dynamism, suggesting a new 

model of the contemporary museum. Already in 

2011 Isabella Pezzini examined the differences be-

tween traditional and modern museums and cat-

egorized the main characteristics that distinguish 

the two experiences of fruition (21-22), including:

•	 the linearity of the experience, typical of the tra-

ditional museum, which takes on the model of 

the catalog, and is contrasted by the fluid and 

circular experience of the modern museum;

•	 the importance of the location, which in the vir-

tual museum becomes an intangible platform;

•	 the absence of mediation, and on the contrary 

the presence of a multi-inclusive display.

Virtual museums and museums that provide AR 

experiences come closest to the type of modern 

museum theorized by Pezzini a decade ago. None-

theless, they do not fully satisfy this ideal, offering 

mediated experiences, albeit circular, and fluid and 

flexible scenarios that, however, renounce the idea 

of event. Above all, these museums are not “collec-

tive subjects (...) made up of a series of syncretic 

manifestations” (Pezzini, 2011: 18). Again Pezzini 

suggests questioning the museum as a text “ob-

tained through the implementation of several sig-

nificant layers” (Ibid.). These layers are: the ‘archi-

tectural space’, the ‘collection of artworks’ and the 

‘designed visual experience’. One of these layers 

(specifically the ‘architectural space’) and, with it, 

the meaning of museum as a manifestation of so-

cial imagery get lost, and the virtual museum loses 

its identity as a space of relationship between us-

ers, contexts and, not less important, the city, with 

its history and traditions. Visitors’ experience is 

bodily, they are “bodies in space that exchange in-

formation with their surroundings” (Pezzini, 2011: 

80) and need to live a cognitive experience that 

also elicits curiosity, enjoyment, a sense of discov-

ery and sociability. It is no coincidence that one of 

the key points of the Icom (International Council of 

Museums) statute of 2007 defines the museum as 

“an institution (...) at the service of society and its 

development, (which must) be open to the public. 

It carries out researches concerning the material 

and immaterial testimonies of humanity and its 

environment; it acquires them, keeps them, com-

municates them and, above all, exhibits them for 

the purpose of study, education and enjoyment”. 

Effective and visionary design strategies have used 

multimedia tools and technologies to interpret the 

a sinistra/left: Smithsonian. Museo na-
zionale di storia naturale, Washington. 
Interfaccia virtuale del tour / Smithsonian. 
National museum of Natural History, Wa-
shington. Virtual tour interface
h t t p s : / / n a t u r a lh i s t o r y 2 . s i . e du / v t 3 /
NMNH/z_tour-022.html



 				  

need for dynamism, participation and interaction, 

but these strategies neglect meaningful qualities 

of the cultural heritage experience: direct link with 

the community, the context in which heritage has 

its roots, gestures, stories, behaviors, traditions, all 

elements of a collective memory. The project of un-

mediated, dynamic, and participatory fruition, ex-

ploiting the possibilities offered by digital technolo-

gies, and aimed at enhancing cultural and artistic 

heritages, finds no references in the contemporary, 

where dynamism and interaction are qualities of 

‘artworks-events’ and ‘places-events’ placed in vir-

tual habitats. Medardo Chiapponi (2015) suggests 

imagining this new path of experimentation by re-

ferring to a heterogeneous literature of different ex-

periences, and starting a “cross fertilization” based 

on heterodox ideas, transferring solutions, bending 

sectors that make user experience dynamic and 

participatory, and that valorize the physicality of the 

object, and suggests looking at unexpected sce-

narios and tools to formulate new and convergent 

solutions. The goal at that point had been to build a 

multimedia, interactive and virtual dramaturgy (van 

Heur, 2010), taking advantage of technological 

tools that move the experience away from the ter-

ritory and virtualizes a material, imperfect, unique 

object. The new objective should be to recover and 

valorize the performativity, materiality and rituality 

of the artisan activity and the dynamism, interac-

tion and participation. By bringing the experience 

back to the territory and immersing it in the local 

heritage, made up of objects, processes, profes-

sions, tools, rituals and paths, the formulation of 

a new scenario is required to plan a direct, con-

scious, dynamic and shared experience that lives 

with and in the community. This scenario must not 

virtually recreate a habitat and must not alter its 

features through digital manipulations, but should 

redefine a relationship between resources, memo-

ry, community and peculiarities of the territory, to 

create and transfer storytelling methods and forms 

(Balzola & Rosa, 2019).

From theory to practice. kinetic devices, technol-
ogy and artistic ceramics
To design dynamic, participatatory and direct ex-

periences, it is necessary to foresee scenarios to 

enjoy them, to recuperate material tools, to design 

new project paths and formulate a hypothetical pi-

lot project with a strong artistic identity and linked 

to consolidated territorial traditions. The idea is to 

re-design in a material, non-mediated, participa-

tory, dynamic and technological key the fruition of 

the material heritage of artistic ceramics, an an-

cient artisan activity typical of the peninsula (Pa-

loscia, 2013), and to use objects taken from the 

world of proto-cinema, such as the daedalum and 

the Phenakistoscope, giving them a morphological 

and decorative characterization in line with the tra-

dition that the project aims to enhance. From the 

ceramic production of decorated everyday objects 

of the city of Mondovì (Piemonte), to the ancient 

ceramic tradition of Grottaglie (Puglia), passing 

through Pesaro (Marche), Deruta (Umbria), Civita 

Castellana (Lazio) and many other cities, the Ce-

ramic art in Italy is widespread in almost all regions, 

thanks to clay-rich soils, and manifests different 

and specific characters in each city (see Paloscia, 

2013). The project of the valorization of this rich ar-

tisan tradition is, today, one of the major challenges 

in a perspective of computerization and virtualiza-

tion of the local artistic heritage. In fact, in the field 

of artistic ceramic museums, the creation of com-

puterized systems and virtual paths is not present. 

In a meta-design sphere, however, it is interesting 

to mention the idea for the Ceramics Museum of 

Castelli (Abruzzo) developed by a research team 

from the Faculty of Architecture of the University 

of Pescara. The project focuses on the use of new 

technologies in order to promote, both locally and 

nationally, the fruition of the museum, as well as to 

spread the knowledge of the artistic artisan tradition 

of the city (Palestini & Basso, 2016). Researchers 

have studied an integrated system using techno-

logical devices, virtual reality and physical space. 

The idea is to provide the visitor with a personal-

ized RFID code on any mobile device and, through 

the App, select a favorite visit path. During the 

visit, the artwork’s information can be downloaded 

and saved, and users can access these contents 

both during and after the visit. Available materials 

include audio/video contents, augmented reality 

experiences, info from external platforms (Pales-

tini & Basso, 2016). In 1834 William G. Horner, in 

the article “Daedalum, a new Instrument of Opti-

cal Illusion” described, for the first time, one of his 

inventions, to which he gave the name of Daeda-

lum as “imitating the practice which the celebrated 

artist of antiquity was fabled to have invented, of 

creating figures of man and animals endued with 

motion” (97). The optical device, which would later 

be known by the name of Zoetrope, consisted of a 

rotating cylinder with external holes, and, along the 

internal wall, sequences of figures were drawn so 

that, by rotating the cylinder and looking through 

the holes, they seemed to move (see Rondolino, 

2015). The zoetrope had been preceded by nu-

merous kinetic tools that worked on similar ideas 

having as a common goal to study human vision 

and to entertain. The Thaumatrope (John Ayrton 

Paris, 1825), the Anorthoscope (Joseph Antoine 

Plateau 1828, but only marketed in 1836), the 

Phenakistoscope (Joseph Antoine Plateau, 1832), 

the Zoetrope, and, later, the Praxinoscope and the 

Optical Theater (Emile Reynaud, 1877 and 1892 

respectively) mark the main milestones in the his-

tory of proto-cinematographic optical devices, that 

can be considered ancestors of animated cinema 

(see Carpenter, 1868; Rondolino, 2015; Wade, 

2016; Veras et al., 2017). From Michael Faraday’s 

mathematical studies to Joseph Plateau’s scientific 

and artistic research, many scientists, engineers 

and artists have contributed to the evolution of this 

long line of optical devices, all strictly linked to an 

analogical imaginary in which the human factor 

was still an essential principle of operation. There-

fore, in order to animate the two-dimensional fig-

a destra/right: Pixar 3D Zoetrope. “Pixar. 30 
anni di animazione”, Palazzo delle Esposi-
zioni, Roma, 2018 (per gentile concessio-
ne di Valerio Greco) / Pixar 3D Zoetrope. 
“Pixar. 30 years of animation”, Palazzo delle 
Esposizioni, Rome, 2018 (courtesy of Vale-
rio Greco)

pagina successiva/next page: “All things 
fall” 3D printed Zoetrope. “Black Mirror”, 
Galleria Borghese, Rome, 2014 (per gentile 
concessione di Mat Collishaw) / “All things 
fall” 3D printed Zoetrope. “Black Mirror”, 
Galleria Borghese, Rome, 2014 (courtesy of 
Mat Collishaw)
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legati ad un immaginario analogico in cui il fattore umano era ancora un principio di funzionamento impre-

scindibile. E dunque, per animare le figure bidimensionali disegnate sulla superficie del Phenakistoscope era 

necessario ruotare un disco e guardare attraverso una fessura; per apprezzare l’illusione del movimento 

delle figure disegnate nel Daedalum, era necessario osservare all’interno delle fessure di un cilindro rotante 

forato azionato manualmente. Il fascino nostalgico, romantico e il valore storico di questi dispositivi ne ha 

provocato un recupero e una contaminazione con immaginari virtuali e principi di funzionamento tecnologici, 

dando vita ad approcci ibridi tra analogico e digitale, automatizzato e manuale basati su trasferimenti tecno-

logici. Nel 2009 nascono gli zoetrope 3D dello studio di animazione giapponese Ghibli e della Pixar, in cui il 

cilindro forato tipico dello strumento è sostituito con una luce stroboscopica lampeggiante molto veloce 

(millesimi di secondo) che illumina i modelli producendo risultati chiari e nitidi senza distorsioni. I modelli, 

stampati in 3D in pose che descrivono le varie fasi del movimento, sono montati su una base rotante e la 

luce si accende e si spegne in una frazione estremamente piccola di secondo. L’artista inglese Mat Collishaw 

nel 2014 ha messo in scena un episodio del Vangelo sfruttando la stessa tecnologia. L’opera così realizzata, 

All Things Fall, ispirata al dipinto La Strage degli Innocenti di Ippolito Scarsella, conta 350 elementi tra fi-

gure umane e forme architettoniche perfettamente messe a registro, ed è stata presentata per la prima volta 

alla Galleria Borghese di Roma in occasione della mostra personale dell’artista inglese, dal titolo Black Mirror 

alla fine del 2014. Lo zoetrope diventava oggetto da esposizione dinamico e attrazione per un pubblico 

eterogeneo fatto di giovani affascinati dal vedere oggetti reali animarsi di fronte ai loro occhi, e di adulti che, 

consapevoli del trucco, vivono l’esperienza della nostalgia per lo strumento. Del 2012 è il progetto dello 

Zoetrope Tunnel (o immersive animation storytelling) dell’artista americano Eric Dyer del Department of Vi-

sual Arts della University of Maryland, presso l’Imaging Research Center di Baltimora. Sfruttando il movi-

mento di rotazione attorno ad un asse centrale e l’impercettibile intermittenza della luce stroboscopica alter-

nata, questo strumento è un tunnel di 12 piedi di diametro e 34 di profondità che lo spettatore può 

attraversare esplorando una vasta area di sequenze animate che ne caratterizzano la superfice interna ed 

esterna. Una vera e propria esperienza immersiva in uno spazio fisico dinamico e versatile, poiché, come si 

legge sul sito ufficiale dell’IRC: “the animated content is modular and replaceable, the tunnel is adaptable 

to an institution’s evolving focus and changing exhibitions”. La tecnologia della stampa 3D e il ricorso a 

metodi di progettazione e modellazione virtuale hanno consentito la nascita di un altro affascinante tipologia 

di Daedalum del XXI secolo, che sfrutta questa volta la luce in modo completamente diverso.  L’artista Aki-

nori Goto nel 2016 ha realizzato lo zoetrope “Process and WALK”, un dispositivo in cui fasci di luce altamen-

te focalizzati sono puntati su un’insolita struttura rotante: una maglia reticolare in resina informe, ma costru-

ita in realtà dall’accorpamento a raggera delle scansioni di un movimento. Collocata su un disco rotante 

(elemento classico dello zoetrope) e colpita dai fasci di luce che illuminano una sezione della superficie reti-

colare, questa struttura apparentemente informe rivela l’outline del segmento su cui viene proiettata, e il 

fascio di luce si trasforma in silhouette luminosa, animata grazie al movimento rottorio del giradischi. La 

startup 4-Mation ha depositato nel 2018 il brevetto del “Interactive 3D Zoetrope”, uno zoetrope che sfrutta 

gli stessi accorgimenti tecnologici degli zoetropes della Pixar, dello studio Ghibli e di All Things Fall, ma in 

un oggetto di dimensioni ridotte e l’aggiunta di una componente interattiva dovuta all’attivazione del movi-

mento rotatorio del disco centrale attraverso smartphone. Interattive ma non mediate, e dall’effetto cinetico 

fascinoso, queste apparecchiature rispondono alla necessità di costruire un’esperienza diretta, consapevole, 

partecipata, dinamica e condivisa, e possono rendere una forma espressiva, quella della ceramica artistica, 

da statica a dinamica e interattiva, conservandone il fascino materico.

ures drawn on the surface of the Phenakistoscope, 

it was necessary to rotate a disk and look through 

a hole; to appreciate the illusion of movement of 

the figures drawn in the Daedalum, it was neces-

sary to look inside the holes of a manually operated 

perforated rotating cylinder. The nostalgic, roman-

tic charm and historical value of these devices has 

caused their revival and hybridization with virtual 

and technological imagery, creating synergic ap-

proaches between analog and digital, automated 

and manual, and based on technology transfers. In 

2009 the 3D zoetropes of the Japanese animation 

studio Ghibli and Pixar appeared, and replaced the 

typical perforated cylinder with a very fast flashing 

stroboscopic light illuminating the models and pro-

ducing clear and sharp results without distortion. 

The 3D printed models described sub-sequential 

phases of the movement, were mounted on a rotat-

ing base, and a light turns on and off in an extreme-

ly small fraction of a second. In 2014, the British 

artist Mat Collishaw staged an episode of the Bible 

using the same technology. The work thus created, 

All Things Fall, inspired by the painting The Massa-

cre of the Innocents by Ippolito Scarsella, has 350 

elements, human figures and architectural forms, 

and was presented during the solo exhibition 

“Black Mirror” at Galleria Borghese in Rome at the 

end of 2014. The zoetrope became a dynamic ex-

hibit and an attraction for heterogeneous audiences 

made up of young people fascinated by seeing real 

objects come alive in front of their eyes, and adults 

who, aware of the trick, experienced nostalgia for 

the instrument. The Zoetrope Tunnel project (or im-

mersive animation storytelling) by American artist 

Eric Dyer from the University of Maryland’s Depart-

ment of Visual Arts (Imaging Research Center in 

Baltimore) was built in 2012. Taking advantage of 

the rotation movement around a central axis and 

the alternating stroboscopic light, this tunnel – 12 

feet in diameter and 34 in depth – can be crossed 

by the viewer, and explored in such a large ani-

mated sequence that characterize the internal and 



 				  

Verso una proposta metaprogettuale
La direzione progettale apparentemente anacronistica per un settore dalle tradizioni consolidate, quale quel-

lo museale, in un contesto teso a costruire esperienze virtuali e percorsi immateriali, rientra in una sfida della 

modernità, in cui innovazione è anche confluenza di istanze diverse non necessariamente legate all’orizzonte 

hight-tech e ipertecnologico. La sfida è, quindi, affiancare dispositivi dinamici materici, contesti applica-

tivi artistici sempre più immateriali e valorizzare sistemi produttivi artigianali. In virtù della forte identità 

materica e qualità manuale dall’attività di cui le maioliche si pregiano, infatti, la dimensione artigianale è 

uno degli aspetti pregnanti, e artigianale diventa un attributo riferito non solo al patrimonio e al processo 

da valorizzare, ma anche al progetto del percorso espositivo ed esperienziale da pianificare. “può sembrare 

strano e paradossale, oltre che fuori dal tempo, – scrive Mauro Lombardi – il tentativo di assegnare al lavoro 

artigiano un futuro creativo in un’epoca dominata da immagini e stereotipi legati all’high-tech” (2015: 61), 

riconoscendo, poi, che ci muoviamo in una società che ha da tempo superato la visione nostalgica dell’at-

tività artigianale, non più di nicchia e “impermeabile rispetto all’innovazione” (Chiapponi, 2015: 39). Le 

speculazioni sul riconfigurarsi del rapporto tra design e artigianato negli ultimi decenni hanno costruito un 

ampio bacino di visioni, concordi nel definire essenziale l’apprendimento di un know how che crea una nuova 

figura di progettista ibrido, dall’approccio trasversale e interdisciplinare, propenso a conciliare “le capacità 

creative individuali, (…) i patrimoni identitari e (…) le culture sociali” (Lombardi, 2015: 61) con gli strumenti 

tecnologici, e capace di riprogettare le modalità di manipolazione e fruizione della materia, dell’oggetto, dello 

spazio, e della tradizione. Questo artigianato è aperto all’innovazione e alla sperimentazione, abbraccia la 

tecnologia con curiosità e creatività, è alla base di una costellazione di eventi e attività che nell’ultimo de-

cennio hanno cambiato lo scenario socio-economico e tecnologico, ed è il punto di partenza per una nuova 

proposta metaprogettuale (2). L’indirizzo progettuale, infatti, se pur in uno stato teorico-critico e ancora 

external surface. A real immersive experience in a 

dynamic and versatile real space, and, as we read 

on the official IRC website: “the animated content 

is modular and replaceable, the tunnel is adapt-

able to an institution’s evolving focus and chang-

ing exhibitions”. The technology of 3D printing and 

the use of virtual design and modeling methods 

have allowed the birth of another fascinating type 

of Daedalum, which uses light in a completely dif-

ferent way. The artist Akinori Goto in 2016 created 

the “Process and WALK”, a device in which highly 

focused beams of light illuminate an unusual rotat-

ing structure: a warped piece of plastic mesh, with 

no discernible shapes embedded within it, but built 

by the combined scans of a movement. Placed on 

a rotating disk and illuminated by very focused 

beams of light, this apparently shapeless structure 

reveals luminous and animated silhouettes when 

the light beam is projected on it. The startup 4-Ma-

tion in 2018 registered the patent of the “Interac-

tive 3D Zoetrope”, a zoetrope that uses the same 

technological devices as zoetropes of Pixar, Ghibli 

studio and Collishaw, but in a small-sized object 

and adds an interactive component due to the acti-

vation of the rotational movement via smartphone. 

Interactive but not mediated, and with a fascinat-

ing kinetic effect, these devices answer the need 

to build a direct, conscious, participatory, dynamic 

and shared experience, and may make an art form, 

such as artistic ceramic, from static to dynamic 

and interactive, preserving its material appeal.

Towards a new meta-design proposal
The use of anachronistic design tools and their ap-

plication to a sector with consolidated traditions – 

such as the museum –  in a modern context char-

acterized by virtual experiences and immaterial 

paths, is a challenge of modernity, in which innova-

tion is also the confluence of different elements not 

necessarily linked to the hyper-technological world. 

The challenge consists, therefore,  of combining 

dynamic material devices, artistic application con-

texts, and to enhance artisan production systems. 

Due to the strong material identity and manual 

quality, the art of ceramics proves to be a perfect 

pilot case. Artisanal is an attribute referring not only 

to the heritage and the process to be enhanced, 

but also to the design of the exhibition and experi-

ential path to be planned. “It may seem strange and 

paradoxical, as well as out of time, – writes Mauro 

Lombardi – the attempt to assign a creative future 

to craftsmanship in an era dominated by images 

and stereotypes related to high-tech” (2015: 61), 

but we need to recognize that modern society has 

overcame the nostalgic vision of the artisan activity 

as a niche “impervious to innovation” (Chiapponi, 

2015: 39). Speculations on the reconfiguration of 

the relationship between design and craftsmanship 

in recent decades have built up a broad spectrum 

of visions, agreeing in valorizing the creation of a 

new hybrid designer, with a transversal and inter-

disciplinary approach, inclined to reconcile “indi-

vidual creative abilities, (...) identity assets and (...) 

social cultures” (Lombardi, 2015: 61) with tech-

nological tools, and capable of manipulating and 
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lontano dalla fase pratico-applicativa, non ha solo l’obiettivo di ipotizzare una nuova veste al progetto di 

promozione di una tradizione artigianale, quale quella della ceramica artistica qui presa a caso pilota, ma 

anche di sperimentare l’efficacia di un percorso esperienziale e un processo immaginifico materico ma 

dinamico, dove dinamico è sinonimo di cinetico, mutevole, condiviso e comunitario, che invada lo spazio 

pubblico e contribuisca a definire una nuova forma di resilienza trainata dal riprogetto dell’esperienza del 

patrimonio culturale locale. Si potrebbe parlare di un approccio metodologico nuovo, qui definito nei termini 

di una proposta che cerca di ibridare settori, competenze, prevedere fasi e definire sinergicamente concetti 

chiave trainanti. Si vuole mettere in dubbio l’utilizzo della virtualità e dell’immaterialità come strumenti di 

progettazione di percorsi espositivi, e ripensare il rapporto tra artigianato, di cui la produzione artistica 

assunta a caso pilota diventa perfetta espressione, interattività, promuovendo un ritorno all’interazione fi-

sica, dinamismo, perseguito attraverso strumenti analogici, ed esperienza, di cui si aspira a progettare una 

drammaturgia. Tradizione artistica locale e strumenti dal fascino anacronistico ripensati per interagire con le 

tecnologie digitali diventano ingredienti della progettazione in un’ottica di strategia resiliente, che coinvolga 

i seguenti elementi metaprogettuali: miti, metafore e tradizioni come oggetto di narrazione; teatralizzazione 

dell’esperienza; esperienza tattile, nostalgia sinestetica, spiazzamento.

Note
(1) La letteratura in materia di Virtual Musems è ampia, e tra le fonti consultate per formulare una sintesi degli esempi più emblematici si citano: 
Basso & Palestini (2016), Gli ossimori del museo virtuale, sperimentazioni attraverso la Rappresentazione; Boiano, Borda, Cuomo, Gaia & Rossi 
(2018), Chatbots in Museums: hype or opportunity?; Boiano, Borda & Gaia (2019), Engaging Museum Visitors with AI: The Case of Chatbots; 
Caruso & Fonti (2012), Il museo contemporaneo. Storie, esperienze, competenze; Dal Falco & Vassos (2017), Museum Experience Design. A 
Modern Storytelling Methodology; Gesellensetter, Krämer, Kopp & Wachsmuth (2005), A Conversational Agent as Museum Guide – Design and 
Evaluation of a Real-World Application; Rodarte (2004), Augmented Reality for Museum Exhibits; Salvetti e Scuderi (2019), Digitalization and 
Cultural Heritage in Italy. Innovative and Cutting-Edge Practices; Vassos, Malliaraki, Dal Falco, Di Maggio Massimetti, Nocentini & Testa (2016), 
Art-Bots: toward chat-based conversational experiences in museums.
(2) Nell’ambito del disegno industriale metaprogetto, derivante dal termine meta-design coniato da Andries Van Onck nel 1964, definisce 
l’attività progettuale di natura teorica “che precede l’atto progettuale, istruendone il processo di sviluppo rigorosamente e metodologicamente 
fondato” e avente per obiettivo la formulazione del concept (Cfr. De Paolis, 2005: 202-203).
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using matter, objects, spaces, and traditions. This 

nostalgic but not reactionary craftsmanship, open 

to innovation, experimentation and technology, is 

the basis of events and activities that have changed 

the socio-economic and technological scenario in 

the last decade, and is the starting point for the 

idea here defined. The meta-design proposal, in 

fact, far from a practical-application phase, has not 

only the objective of foreseeing a new project for 

the promotion of an artisan tradition, such as that 

of artistic ceramics, but also the one of experiment-

ing with the effectiveness of a material but dynamic 

experiential path. Dynamic is synonymous with ki-

netic, changeable but also shared and community, 

and fruition invades the public space and contrib-

utes to defining a new form of resilience driven by 

the redesign of the experience of the local cultural 

heritage. We could speak of a new methodologi-

cal approach, defined here in terms of a proposal 

that seeks to hybridize sectors, skills, and to define 

key driving concepts. The proposal questions the 

use of digital technologies as a tool for the exhibit 

design and rethinks several concepts, such as: re-

lationship between design and craftsmanship, of 

which the artistic production of ceramic becomes 

a perfect example, virtual interactivity, promoting a 

return to physical interaction, dynamism, pursued 

through material tools, and experience, of which 

designers should accurately place a dramaturgy. 

Local artistic traditions and tools with anachronistic 

charm interacting with digital technologies become 

ingredients of a resilient strategy, which involves 

the following meta-design elements: myths, meta-

phors and traditions as objects of narration; the-

atricalization of the experience; tactile elicitation, 

synesthetic nostalgia, and displacement to feel the 

object and experience traditions.

in alto a sinistra/top left: “Zoetrope Tunnel” 
3D pre-visualization, Eric Dyer, 2012 (per 
gentile concessione di Eric Dyer) / “Zoetro-
pe Tunnel” 3D pre-visualization, Eric Dyer, 
2012 (courtesy of Eric Dyer)

a sinistra/left: “Implant” 1:2 scale proof-of-
concept of the Zoetrope Tunnel, Eric Dyer, 
2015 (per gentile concessione di Eric Dyer) 
/ “Implant” 1:2 scale proof-of-concept 
of the Zoetrope Tunnel, Eric Dyer, 2015 
(courtesy of Eric Dyer)


