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André Malraux, 1947
Il museo immaginario

Cultura visuale
Abi Warburg, 1927

Walter Benjamin, 1935

Trasversalità
Associazione di dati 

provenienti di fonti diverse



Digitale come paradigma culturale

Il digitale non è (solo) una tecnologia, 
è (soprattutto) un linguaggio e una logica.

Manuel Castells, 1996: Multimedia "...forse il tratto più importante 
del multimedia è che cattura all'interno della propria sfera la 
maggior parte delle espressioni culturali, in tutta la loro diversità."

Lev Manovich, 2013: Remix Culture "Uniti in un ambiente 
software comune, i linguaggi di cinematografia, animazione, 
computer animation, effetti speciali, graphic design, e stampa sono 
venuti a formare un nuovo metalinguaggio."



Comunicazione museale 
come filiera complessa

conservazione
catalogazione
ricerca
divulgazione 
valorizzazione
commercializzazione
spettacolarizzazione

https://www.memora.piemonte.it/


Strategia digitale: 2010

https://www.si.edu/Content/Pdf/About/2010_SI_Digitization_Plan.pdf


Cultura del Database

Gert Lovink 2008:

“We no longer watch 
films or TV; we watch 

databases…”



Uffizi

https://fotoinventari.uffizi.it/it/ricerca-opere


Polo del '900 di Torino

https://archivi.polodel900.it/


Vermeer al Rjiksmuseum

https://www.rijksmuseum.nl/en/johannes-vermeer


Spettacolarizzazione
Edgar Morin, 1962: 
Loisir come nuova "etica culturale"
Guy Debord, 1967: 
Società dello Spettacolo
George Ritzer, 1993: 
McDonaldizzazione
Jeremy Rifkin, 2000: 
Mercificazione
Alan Bryman, 2004: 
Disneyzzazione
Vanni Codeluppi, 2007: 
Vetrinizzazione

https://www.science-experiences.com/


Apertura, partecipazione, interoperabilità

• ICOM: nuova definizione di museo
• Licenze Creative Commons
• Piattaforma aperta di catalogazione: 

Collective Access
• Iniziativa ICOM-Wikipedia per i musei

Rijksmuseum 
Metropolitan Museum NY

https://www.icom-italia.org/definizione-di-museo/
https://creativecommons.org/
https://www.collectiveaccess.org/
https://www.icom-italia.org/webinar-tutti-i-musei-italiani-su-wikipedia-28-marzo/


Storytelling

https://heritagelab.italgas.it/storia/


Gamification

https://lavenaria.it/it/play


Crisi della Realtà Virtuale      Immersività

Biennale Venice Virtual Reality             Venice VR Expanded Venice Immersive

Augmented Reality 
Mixed Reality    
Extended Reality      
Enhanced Reality      
Hybrid Reality       
3D Graphics
360° Photo/Video
Real Time Experience    
Immersive Experience



Visualizzazioni immersive

https://hermitagemuseum.org/wps/portal/hermitage/panorama/virtual_visit/panoramas-m-1/?lng=en


Realtà Aumentata



Metaverso



Intelligenza
Artificiale
gestionale

https://www.moma.org/calendar/exhibitions/history/identifying-art


Intelligenza
Artificiale 
informativa

https://grandpalais-immersif.fr/actualite/quand-lia-revele-lart-de-vivre-venitien


Scienza e arte

Leibniz:

Wissentheater

"…theatrum naturae et artis…"

https://www.ganymedbridge.at/


Re-Trouver Trieste

1985

"museo su carta" 

dalla raccolta dati alla 

visualizzazione spettacolare

https://ricerca.repubblica.it/repubblica/archivio/repubblica/1985/09/06/arrivera-parigi-trouver-trieste.html
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