
ABSTRACT 

In un contesto di trasformazioni socio-economiche e culturali la diffusione di tecnologie 
digitali ha avuto un ruolo significativo fornendo uno strumento orizzontale in grado di sti-
molare la condivisione, semplificare la comunicazione e affiancare l’esperienza fisica di 
un luogo. Anche musei e percorsi espositivi, coniugando dimensione fisica e digitale, 
divengono luoghi di ibridazione. Il paper intende presentare un programma di ricerca 
che indaga l’ambito del design per i Beni Culturali. MEET (Multifaceted Experiences for 
Enhancing Territories) è un format di progetto collaborativo che coinvolge Istituzioni, 
professionisti e cittadini nella realizzazione di un percorso espositivo interattivo dedicato 
alla valorizzazione del Patrimonio culturale locale attraverso processi di co-design. 
 
In a context of socio-economic and cultural transformations, the diffusion of digital 
technologies has played a significant role by providing a horizontal tool that can stimu-
late sharing, simplify communication, and support the physical experience of a place. 
Even museums and exhibition itineraries, combining physical and digital dimensions, 
become places of hybridisation. This paper presents a research programme that in-
vestigates the field of design for Cultural Heritage. MEET (Multifaceted Experiences for 
Enhancing Territories) is a collaborative project format that involves institutions, profes-
sionals, and citizens in the realisation of an interactive exhibition itinerary dedicated to 
the enhancement of the local Cultural Heritage through co-design processes. 
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Basandosi su quanto avviene nei processi 
collaborativi spontanei, dall’inizio degli anni 2000 
gruppi di ricerca pluridisciplinari lavorano su ciò 
che Robin Murray e il suo team definiscono co-
me ‘social innovation’ (Murray, Caulier-Grice and 
Mulgan, 2010). Si tratta di processi in grado di 
produrre idee, prodotti, servizi e modelli capaci 
di soddisfare bisogni sociali e al contempo di 
promuovere e accrescere la possibilità di azione 
per la stessa società. Progetti di innovazione so-
ciale hanno saputo contrastare la «[…] solitudi-
ne dell’individualità connessa» (Manzini, 2018, 
p. 15), condizione pervasiva della comune so-
cialità contemporanea caratterizzata dalla ricer-
ca della soddisfazione individuale e dalla disgre-
gazione di solide comunità, ben radicate nella 
propria identità costruita su tradizioni culturali e 
convenzioni sociali permanenti. 

 
Tracce e riferimenti per progetti di cittadinan-
za attiva | Alla teorizzazione e all’implementa-
zione di processi progettuali collaborativi in gra-
do di promuovere senso di appartenenza e di ri-
connettere le persone con il luogo in cui vivono 
rigenerando le relazioni sociali hanno lavorato 
studiosi di differenti aree disciplinari e gruppi di 
ricerca multidisciplinari. Nell’area del Design lo 
studio di casi significativi, uniti a esperienze e 
sperimentazioni su differenti territori, hanno por-
tato alla progettazione di veri e propri sistemi 
abilitanti in grado di avvicinare e coinvolgere in 
progetti collaborativi persone con motivazioni, 
competenze, disponibilità e propensione ad at-
tivarsi molto diverse. Costituiti da comunità di 
cittadini e da esperti, questi sistemi trovano nella 
figura del designer – almeno nel primo periodo 
di attivazione del progetto – un coordinatore, ma 
soprattutto un mediatore e un facilitatore (Riz-
zo, 2009). A garanzia di continuità e durata que-
sti programmi prevedono l’uso di piattaforme di-
gitali dedicate, di strumenti di co-design proget-
tati e realizzati ad hoc e/o l’ideazione e la co-
produzione di specifici servizi. 

Principale contributo verso il cambio di pa-
radigma che tende a porre al centro del proget-
to le competenze e le capacità relazionali della 
persona si deve agli studi sull’economia del be-
nessere portati avanti in particolare da Amartya 
Sen (economista e filosofo indiano) e da Martha 
Nussbaum (filosofa americana studiosa di filo-
sofia politica) madre del Capabilities Approach. 
Questi studi ci presentano un cittadino in grado 
di contribuire attivamente al processo di soddi-
sfazione delle proprie necessità e non solo un esi-
gente e passivo destinatario di soluzioni volte ad 
appagare i propri bisogni (Nussbaum and Sen, 
1993; Nussbaum, 2011). Per un gruppo di ricer-
ca nell’area della progettazione, assumere que-
sto punto di vista all’interno di progetti collabo-
rativi significa affiancare all’individuazione di pro-
blemi, obiettivi e possibili soluzioni una profonda 
riflessione sulle competenze e le capacità ne-
cessarie per lo sviluppo e il mantenimento di un 
progetto, definendo, con i profili degli attori del 
processo, i possibili partner con cui lavorare. Al-
tri economisti, come Michael Porter e Mark Kra-
mer (2011), pongono al centro il benessere della 
persona e dell’ambiente teorizzando un’econo-
mia della condivisione; ma è nell’economia della 
conoscenza teorizzata da Peter Drucker (eco-
nomista austriaco) che un progetto collaborati-

vo, volto alla valorizzazione di un territorio a par-
tire dalla promozione e comunicazione dei Be-
ni Culturali locali, trova una maggiore fonte di 
ispirazione e un riferimento autorevole. La co-
noscenza è infatti il fattore che secondo Drucker 
(1993) è in grado di creare un vantaggio compe-
titivo basato su risorse intangibili come rela-
zioni, attitudini e competenze definite distinti-
ve in quanto capaci di rappresentare il fatto-
re discriminatorio nello sviluppo economico di u-
na società. 

Con conoscenza, consapevolezza e memo-
ria eletti a elementi cardine per la valorizzazione 
di un territorio e di una comunità si arriva dunque 
verso il Sistema SLOC (Small, Local, Open, Con-
nected) teorizzato e presentato da Manzini (2015) 
in Design When Everybody Designs: qui la com-
plessità di un sistema centralizzato lascia spazio 
a una redistribuzione dello stesso sul territorio nel 
quale il singolo può riconoscersi con maggiore 
facilità e interagire innescando processi virtuosi. 
In questo contesto di trasformazioni socio-eco-
nomiche e culturali, in cui l’Università si può con-
figurare come attivatore di processi di valorizza-
zione, l’introduzione e la diffusione dell’uso delle 
tecnologie digitali e della connettività hanno a-
vuto un interessante e significativo ruolo. Facili-
tando relazioni e networking a distanza, il digi-
tale ha fornito uno strumento orizzontale in gra-
do di stimolare la condivisione e semplificare la 
comunicazione. 

All’interno di specifici contesti progettuali, i-
noltre, l’adozione delle tecnologie digitali e la digi-
talizzazione hanno avuto un profondo impatto, 
promuovendo nuove modalità con cui relazio-
narsi e gestire documenti e materiale difficilmen-
te e raramente consultabile e differenziando i lin-
guaggi con cui comunicare e personalizzare con-
tenuti anche complessi. La possibilità di utilizzare 
tracce audio e video ha, ad esempio, permesso 
lo sviluppo di nuove forme di narrazione più com-
plete e coinvolgenti, capaci di creare engage-
ment anche nei confronti delle nuove generazioni 
native digitali (Dal Falco and Vassos, 2017; Po-
dara et alii, 2021): i percorsi espositivi sono dive-
nuti così luoghi in cui ibridare la visita al Patrimo-
nio fisico integrandola con approfondimenti di-
gitali, col facilitare l’inclusività e permettere la 
creazione di network a cavallo tra locale e globa-
le (Bosco, 2019). 

L’unità di ricerca in Design for Heritage and 
Cultures dell’Università degli Studi della Repub-
blica di San Marino, considerando le premesse 
qui descritte e le attitudini e le competenze pro-
gettuali del gruppo, ha trovato in MEET (Multi-
faceted Experiences for Enhancing Territories) 
lo strumento ideale in grado di interpretare e 
rispondere virtuosamente alle questioni sopra 
riportate. Orientato alla valorizzazione di un terri-
torio attraverso l’approfondimento di una tema-
tica significativa per il luogo e il coinvolgimento 
della comunità locale, il format progettuale co-
stituisce un modello scalabile e replicabile che 
può essere utilizzato anche da gruppi di ricerca 
di settori disciplinari non afferenti alle discipline 
del progetto. La condivisione di un progetto plu-
ridisciplinare con più comunità scientifiche in-
tende proporre una modalità agile e partecipata 
per mettere in evidenza il Patrimonio Culturale 
materiale e immateriale di un territorio attraverso 
l’attivazione della sua stessa comunità. Il format 

vuole essere dunque uno strumento in grado di 
fornire a Istituzioni e gruppi di ricerca pubblici e 
privati un punto di partenza verso lo sviluppo di 
un’economia della conoscenza e del territorio 
che trova nella consapevolezza della comunità il 
campo di azione e nel co-design (Sanders and 
Stappers, 2008) i principi con cui incentivare e 
innescare un processo virtuoso. 

 
Metodologia e panorama di riferimento | Il 
campo di studi legato al Design per i Beni Cultu-
rali è ricco di riferimenti e progetti che mirano alla 
valorizzazione del Patrimonio materiale e imma-
teriale. Alcuni lavorano su digitalizzazione dei 
contenuti e archivi di facile consultabilità (Esten-
se Digital Library, Archivio Vico Magistretti), altri 
sono rivolti alla produzione di percorsi espositivi 
interattivi (Museo del Sale di Cervia, M9 museo 
del 900 di Mestre), altri ancora creano ambienti 
videoludici (Versailles 1685, Nebula Art Game, 
Mi Rasna). Al fine di definire il panorama di riferi-
mento del progetto MEET è stata presa in esa-
me la letteratura scientifica relativa alla valorizza-
zione di un territorio e dei suoi Beni Culturali at-
traverso la progettazione di percorsi espositivi 
digitali e processi collaborativi; sulla base di 65 
contributi, sono stati individuati quattro casi stu-
dio di particolare interesse, le cui esperienze si 
differenziano per Patrimonio valorizzato, durata, 
varietà di stakeholder coinvolti, modalità di utiliz-
zo del processo collaborativo e output (Fig. 1). 

Due tra i casi studio presi in considerazione 
sono progetti di ricerca finanziati da fondi euro-
pei. MeSch (Material EncounterS with digital 
Cultural Heritage), è un progetto di ricerca della 
durata di quattro anni coordinato dall’Art, Desi-
gn and Media Research Center (ADMRC) della 
Sheffield Hallam University (UK) e concluso nel 
2017. Tramite pratiche di co-design rivolte ai pro-
fessionisti culturali, in MeSch vengono definiti 
contenuti di approfondimento del Patrimonio mu-
seale e il successivo sviluppo di oggetti interattivi 
tangibili per la valorizzazione dell’esperienza di 
visita (Avram, Ciolfi and Maye, 2020; Petrelli, Ciolfi 
and Avram, 2021). GIFT (Meaningful Personal-
ization of Hybrid Virtual Museum Experiences 
Through Gifting and Appropriation) è un proget-
to di ricerca iniziato nel 2017 concluso nel 2019 
e coordinato dal gruppo di ricerca MAD (Media 
Art & Design) dell’Università IT di Copenaghen. 
Si tratta di un processo che ha incluso Istituzioni 
museali europee e americane nella definizione 
di esperienze digitali e metodologie open sour-
ce che mettono al centro il coinvolgimento emo-
tivo del visitatore; tra i molti tools disponibili sul-
la piattaforma la web app Gift consente di crea-
re un percorso personalizzato da regalare a una 
persona a scelta (Løvlie et alii, 2019; Koleva et 
alii, 2020). 

Museomix è poi un format collaborativo an-
cora attivo, strutturato sul modello dell’hackathon 
e fondato nel 2011 da un gruppo di professionisti 
‘culturali’ francesi: con cadenza annuale, incenti-
va i musei a valorizzare le proprie collezioni trami-
te lo sviluppo di nuove idee e la realizzazione di 
prototipi digitali; il progetto coinvolge operatori 
museali, specifici professionisti e la comunità 
locale (Chaumier and Françoise, 2014; Roede-
rer, Reva and Pallud, 2020). Infine, nel progetto 
Sacri Monti Tutti a Scuola gli studenti della scuo-
la secondaria di secondo grado sono stati chia-
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mati a produrre materiale digitale per raccontare 
i siti dei Sacri Monti del Piemonte e della Lombar-
dia. Il progetto di ricerca, della durata di oltre due 
anni, è stato realizzato nell’ambito degli interventi 
finanziati dalla Legge 77/2006 (Misure di Tutela 
e Fruizione a Favore dei Siti Unesco) in collabora-
zione con il Politecnico di Milano e l’Ente di Ge-
stione dei Sacri Monti di Piemonte e Lombardia e 
ha coinvolto nove scuole primarie e dieci secon-
darie di secondo grado. Il percorso di scambio si 
è articolato in workshop, laboratori con profes-
sionisti del Patrimonio Culturale, fasi di ricerca e 
verifica sul campo che hanno portato alla realiz-
zazione da parte degli studenti di materiali divul-
gativi, resi fruibili su una piattaforma web e sui 
social media (Villa, 2018). 

L’analisi dei casi studio è stata condotta dan-
do particolare attenzione alla relazione tra la di-
mensione fisica e digitale oltre che alla tipologia 
e alla modalità di creazione dei contenuti cultu-
rali. In questo contesto MeSch si distingue per lo 
sviluppo di strumenti e tecnologie usate come 
medium dell’esperienza fisica per l’approfondi-
mento del Patrimonio (Fig. 2). Gli oggetti intelli-
genti veicolano contenuti precostituiti, definiti a 
monte attraverso una collaborazione tra profes-
sionisti del Patrimonio ed esperti dei musei inte-
ressati. L’abaco di oggetti intelligenti, inseriti in 
una piattaforma digitale dedicata, può essere 
utilizzato dai professionisti solo su richiesta spe-
cifica. I tools digitali del progetto Gift, sviluppati 
da operatori museali insieme a professionisti e 
ricercatori dell’Università e disponibili in open 
source, forniscono agli utenti un sistema di lettu-
ra che si sovrappone al percorso di visita musea-
le (Fig. 3). Grazie agli strumenti digitali, ad esem-
pio, le persone condividono notazioni e impres-
sioni trasformandosi da utenti passivi a creatori 
di contenuti. Per personalizzare questi strumenti 
i professionisti museali di altre Istituzioni devono 
tuttavia avere specifiche competenze tecniche 
o essere affiancati da personale specializzato. 

Museomix prevede la definizione dei conte-
nuti e la prototipazione di strumenti per la lettura 
del Patrimonio e l’esperienza museale del visita-
tore (Fig. 4); costruiti da team di professionisti e 
appassionati, i prototipi sono condivisi online. Il 
format tuttavia non prevede l’effettiva realizza-
zione dei progetti da parte del museo, sebbene 
in qualche caso il prototipo sia stato effettiva-
mente sviluppato e adottato in modo permanen-
te. Nel progetto di valorizzazione dei Sacri Monti del 
Piemonte e della Lombardia gli studenti delle 
scuole sono stati coinvolti in un percorso parte-
cipativo dove il digitale è servito per costruire un 
repository di documenti e immagini per la condi-
visione delle informazioni raccolte durante le vi-
site in sito (Fig. 5), ma queste informazioni sono 
accessibili solo online e non c’è alcun elemento 
fisico che connetta il luogo ai contenuti. 

 
MEET – Multifaceted Experiences for Enhanc-
ing Territories | Come evidenziato nelle premes-
se e nel panorama di riferimento, la dimensione 
digitale nella progettazione di spazi espositivi vol-
ti alla valorizzazione del Patrimonio Culturale si 
pone sempre più come elemento costruttivo e 
strutturale di una progettualità ibrida in grado di 
coniugare l’ambito fisico con quello virtuale (Wi-
nesmith and Anderson, 2020; Colombo, 2020). 
In tale contesto, la narrazione digitale invade spa-
zi che non sempre coincidono con i confini tangi-
bili dell’Istituzione museale (Bonacini, 2020); il 
museo diventa diffuso e si estende in luoghi pub-
blici e privati dedicati alla cultura come bibliote-
che, cinema, teatri, stadi, edifici storici o sedi a-
ziendali. La pervasività e l’ampiezza di questa di-
mensione ibrida non riguarda solamente lo spa-
zio e l’esperienza di visita (Balzola and Rosa, 
2011) ma anche la definizione del gruppo di lavo-
ro, le sue modalità operative e relazionali. 

In questo contesto MEET si configura come 
un programma di ricerca in grado di coniugare 
l’obiettivo di valorizzazione del Patrimonio Cul-

turale con il progetto di un percorso espositivo 
interattivo e i processi e gli strumenti propri del 
design per l’innovazione sociale di comunità e 
territori (Manzini, 2021). Progetto di ricerca teo-
rico e applicato, MEET non ha previsto l’utilizzo 
di fondi per la fase di elaborazione teorica; al 
contrario ogni sua possibile realizzazione neces-
sita di finanziamenti misurati allo specifico con-
testo di applicazione, alle attrezzature necessa-
rie e alle professionalità coinvolte. Il format è de-
clinabile su differenti soggetti, personaggi o edi-
fici storici, eventi o tradizioni della cultura locale 
e coinvolge nel processo di co-design Istituzio-
ni, professionisti e cittadini.  

Anche l’identità grafica di MEET (Fig. 6) è 
stata immaginata per poter essere applicata ai 
differenti contesti grazie alla presenza di un ele-
mento fisso che ne contraddistingue l’identità e 
di un elemento variabile che invece rende rico-
noscibile i differenti campi d’applicazione. Obiet-
tivi generali di MEET sono: 1) l’attivazione di pro-
cessi di riqualificazione sostenibili e implemen-
tabili nel tempo; 2) la definizione di diverse mo-
dalità di fruizione del Patrimonio Culturale locale; 
3) la promozione dell’uso della tecnologia digita-
le come attivatore di processi di trasformazione 
virtuosa; 4) la valorizzazione del Patrimonio di un 
territorio mediante processi di storytelling; 5) il 
coinvolgimento degli attori del territorio nella va-
lorizzazione del Patrimonio Culturale tramite pro-
cessi di co-progettazione; 6) l’inclusione in pro-
cessi di valorizzazione culturale dei giovani at-
traverso l’utilizzo di strumenti e linguaggi digitali. 

 
Le fasi del progetto | L’inizio del processo è ca-
ratterizzato dall’identificazione da parte dell’Uni-
versità del contesto di progetto. In questa fa-
se si definisce il network di lavoro, prevedendo il 
coinvolgimento di Istituzioni culturali, Enti territo-
riali, associazioni, scuole, aziende, l’individua-
zione del Patrimonio Culturale materiale e im-
materiale da valorizzare e la ricerca dei profes-
sionisti da integrare nel gruppo. A seguire i ricer-
catori e i docenti universitari condividono obietti-
vi del progetto, processo di co-design e output 
finale. L’articolazione del tema è successiva-
mente sviluppata dai partecipanti – professio-
nisti, docenti e studenti delle scuole, facilitatori e 
ricercatori universitari – attraverso la creazione 
dei contenuti e la narrazione, costruita attraver-
so testi, immagini, video e tracce audio, viene 
elaborata facendo riferimento al percorso espo-
sitivo e alla sua declinazione nelle differenti in-
stallazioni interattive. L’adozione di metodolo-
gie collaborative permette di indirizzare e facili-
tare la realizzazione del progetto oltre che favori-
re una maggiore consapevolezza del Patrimo-
nio valorizzato. 

Un ambito privilegiato in cui poter sperimen-
tare MEET è la scuola, per sua natura comunita-
ria e costituita da molteplici relazioni dirette e in-
dirette; essa insiste su un contesto storicamen-
te e geograficamente determinato in cui avven-
gono processi di apprendimento, scambio e va-
lorizzazione della cultura. L’attrattività e la diffu-
sione del digitale possono, in questo contesto, 
fungere da attivatori per coinvolgere docenti e 
studenti in nuove esperienze di formazione che 
contemplano l’approfondimento della cultura lo-
cale di cui il giovane può rendersi a sua volta 
promotore sentendosi parte del processo di di-
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Fig. 1 | Summary analysis table of the selected case studies (credit: S. Gasparotto, 2021).



vulgazione. Il progetto diviene così medium tra 
studio e restituzione espositiva del Patrimonio in 
un programma di apprendimento attivo e condi-
viso in grado di connettere aspetti culturali, tec-
nici, tecnologici, esperienziali e comunicativi (Ro-
schelle, Penuel and Shechtman, 2006). 

 
Il percorso espositivo interattivo | Il progetto 
espositivo coniuga dimensione fisica e digitale in 
un percorso strutturato in una serie di postazio-
ni interattive che intendono coinvolgere i visita-
tori. Si tratta, principalmente, di tre tipologie di 
installazioni ambientali: una mappa interattiva, 
un tavolo interattivo e una proiezione in scala 
1:1. Ogni area è pensata per essere fruita indi-
pendentemente dall’utilizzo di dispositivi perso-
nali, prevedendo un’esperienza sia individuale 
che collettiva. 

La mappa interattiva (Figg. 7-9) evidenzia e 
geolocalizza i luoghi inerenti alla tematica affron-
tata attraverso la rappresentazione stilizzata dei 
diversi punti di interesse; proiettata su una pare-
te, viene fruita attraverso un controller, compo-
sto da una serie di bottoni grazie ai quali il visita-
tore è in grado di spostarsi virtualmente da un 
luogo all’altro accedendo a schede di approfon-
dimento composte da un’immagine, una breve 
descrizione, l’indirizzo del luogo, il tempo di per-
correnza e gli eventuali orari di apertura. Un codi-
ce QR, posto sulla pulsantiera, estende la fruizio-
ne della mappa anche sui dispositivi personali 
dei visitatori fornendo loro uno strumento di orien-
tamento. La proiezione rimane attiva sull’ultimo 
luogo selezionato permettendo di dedurre il fun-
zionamento e la tipologia di informazioni acces-
sibili. Il prototipo dell’installazione utilizza tec-
nologie prevalentemente open source: una sche-
da Arduino UNO, il software Processing e un 
proiettore ad alta risoluzione che garantisce la vi-
sibilità dei contenuti anche a una distanza supe-
riore a 3 metri. 

Il tavolo interattivo (Figg. 10-12) permette ai vi-
sitatori di approfondire la tematica affrontata. Sul-
la superficie del tavolo sono disposti una serie di 
oggetti fisici (libri, documenti, fotografie, etc.) che, 
se collocati uno per volta sotto un fascio lumino-
so, attivano l’interazione. Alla pressione della ma-
no dell’utente sul tavolo corrisponde la proiezione 
di video relativi ai numerosi contenuti visivi e sono-
ri a disposizione. Ogni contenuto multimediale, di 
massimo 90 secondi, è costituito da immagini ed 
elementi di motion graphics che forniscono un 
particolare punto di vista. Sostituendo l’oggetto fi-

sico si avrà la possibilità di approfondire un al-
tro tema. Le tecnologie utilizzate sono anche 
in questo caso prevalentemente open source: 
una scheda Arduino UNO unita a un tag RFID e 
un sensore di luminosità (in grado di riconoscere 
gli oggetti posizionati sotto al fascio di luce) e 
un proiettore.  

La proiezione in scala 1:1 (Figg. 13-15) è sta-
ta progettata con una particolare attenzione alla 
valorizzazione del rapporto tra la tematica, il terri-
torio e la comunità locale. Si tratta, infatti, di una 
proiezione ispirata ai ‘portatori di storie’ di Studio 
Azzurro: posizionandosi davanti alle figure proiet-
tate a grandezza naturale, i visitatori attivano il 
racconto di aneddoti sull’argomento trattato. Nel-
la persona che recita, sia esso bambino, adulto o 
anziano, i cittadini potranno riconoscere il pro-
prio nonno, un amico, l’insegnante o anche loro 
stessi. Tecnologie utilizzate in questo caso sono 
una scheda Arduino UNO connessa a un senso-
re a ultrasuoni (per rilevare la presenza dei visi-
tatori) e un proiettore ad alta definizione a distan-
za ottica ultra corta. 

 
Conclusioni | La vera efficacia dei media digitali, 
secondo Maulini (2019), può essere riassunta 
da tre verbi: raccontare, coinvolgere e promuo-
vere. Sulla base di questa definizione, MEET vuo-
le essere uno strumento di storytelling interattivo 
che integra nel percorso espositivo il punto di vi-
sta e le testimonianze dirette della comunità lo-
cale. Il coinvolgimento attivo della cittadinanza 
diventa così, da una parte, strumento di arric-
chimento del percorso espositivo, dall’altra, vo-
lano per la promozione del percorso di visita. Il 
progetto che pone il suo focus sulla relazione e 
l’interazione tra persone, oggetti e spazi si di-
stingue per proporre un format applicabile su dif-
ferenti territori e tipologie di Beni Culturali. Per-
sonaggi storici, aziende, artigiani, prodotti tipici, 
eventi, tradizioni o monumenti che abbiano un 
particolare legame con un territorio sono solo al-
cune delle possibili tematiche da affrontare, va-
lorizzare e far rivivere in un’esperienza allo stes-
so tempo fisica e digitale. 

La scelta di lavorare su un’esposizione inte-
rattiva consente di valorizzare sia Beni materiali 
che immateriali, salvaguardando gli oggetti fisici 
e i Patrimoni intangibili propri di un territorio (Ciri-
fino et alii, 2011). Progettare un output espositi-
vo interattivo, ibridando la dimensione fisica con 
quella digitale, significa promuovere la parteci-
pazione e la fruizione attiva e collettiva dei visita-

tori, mitigando la dimensione individuale dell’e-
sperienza mediata dai dispositivi personali. La 
diretta partecipazione dei cittadini – in primis stu-
denti e docenti delle scuole – gioca un ruolo fon-
damentale nel campo dell’apprendimento: da un 
lato per quanto concerne il loro coinvolgimento 
nella definizione e realizzazione dei contenuti in 
mostra, dall’altro in quanto l’utilizzo di tecnolo-
gie digitali e linguaggi visivi li stimola a un utilizzo 
progettuale delle stesse. La restituzione dei con-
tenuti attraverso suoni, immagini e video soddi-
sfa tra l’altro la necessità di poter comunicare al 
meglio con un pubblico contemporaneo, più sti-
molato da questa tipologia di contenuti.  

Il percorso espositivo proposto da MEET 
può essere collocato all’interno di una biblioteca, 
di un edificio storico o di una scuola, aprendo il 
processo di valorizzazione del Patrimonio Cultu-
rale verso la città e attivando un vero e proprio 
confronto con la comunità locale. La scalabilità 
del progetto è individuabile non solo nella varia-
bilità dei contenuti, che possono essere modifi-
cati o implementati con punti di vista e approfon-
dimenti sempre differenti, ma anche nella tipolo-
gia di installazioni che può variare in base al con-
testo e alla natura degli stakeholder. Il coinvol-
gimento di persone con competenze differenti e 
il percorso di apprendimento effettuato in una 
prima esperienza di MEET rendono i partecipanti 
autonomi e conferiscono loro gli strumenti per 
modificare i contenuti e manutenere le installa-
zioni rendendo il progetto, seppur soggetto al-
l’obsolescenza delle strumentazioni, sostenibile 
nel tempo. 

Il programma di ricerca, teorizzato e svilup-
pato nel 2021, è stato sperimentato attraverso un 
primo progetto pilota, necessario per validare 
l’effettiva fattibilità e l’esperienza interattiva del 
fruitore. L’applicazione del format su differenti 
contesti, a diverse scale e con vari interlocutori è 
in fase di attuazione. Solo a seguito del comple-
tamento di più progetti sarà possibile rilevare e 
monitorare le diversità del processo, le sue po-
tenzialità/criticità e l’impatto sul territorio: la siste-
matizzazione dei dati raccolti e l’analisi degli ef-
fettivi risultati consentiranno una valutazione cri-
tica dell’intero progetto.  
 
 
 
Based on what happens during spontaneous col-
laborative processes, since the early 2000s, multi-
disciplinary research groups have been work-
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Fig. 2 | Test of ‘The Lupe’ (MeSch), National History Museum of Bulgaria, Sofia (source: mesch-project.eu, 2014). 
 

Fig. 3 | Test of the GIFT app, Royal Pavilion and Museums, Brighton (source: pro.europeana.eu, 2019).
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ing on what Robin Murray and his team defined 
as ‘social innovation’ (Murray, Caulier-Grice and 
Mulgan, 2010). These processes can generate 
ideas, products, services and models capable 
of satisfying social needs and promoting and in-
creasing the range of action for society itself as 
well. Social innovation projects have been suc-
cessful in opposing to the ‘solitude of connect-
ed individuality’ (Manzini, 2018, p. 15), a perva-
sive condition in contemporary common social-
ity. It is characterised by the search for individ-
ual satisfaction and the disintegration of solid 
communities, rooted in their own identity built 
on cultural traditions and permanent social con-
ventions. 
 
Direction and references for active citizen-
ship projects | Scholars belonging to different 
disciplinary areas and multidisciplinary research 
groups have worked on the theorisation and im-
plementation of collaborative design processes 
able to promote a sense of belonging and recon-
nect people with the place they live in, regener-
ating social relations. In the field of Design, the 
study of significant cases, combined with expe-
riences and experiments on different territories, 
have led to the design truly enabling systems. 
These can bring together and involve in collabo-
rative projects people with very different motiva-

tions, skills, availability, and inclination to be proac-
tive. Made up of communities of citizens and ex-
perts, these systems relay on the designer – at 
least in the early stage of the project – to be a 
coordinator, but above all a mediator and a facil-
itator (Rizzo, 2009). To guarantee continuity and 
duration, these programs provide for the use of 
dedicated digital platforms, co-design tools built 
ad hoc and/or the design and co-production of 
specific services. 

Key contributions towards the paradigm shift, 
that tends to put competences and relational 
skills of the person at the core of the project are 
the studies on the wellness economy carried out 
in particular by Amartya Sen (Indian economist 
and philosopher), and Martha Nussbaum (Amer-
ican political philosopher) mother of the Capabil-
ities Approach. These studies give us a new idea 
of the citizen, seen as an active participant in the 
process of satisfying their needs, and not only 
as a demanding and passive recipient of solu-
tions aimed at accommodating their necessities 
(Nussbaum and Sen, 1993; Nussbaum, 2011). 
For a research group in the design area, adopt-
ing this point of view within collaborative pro-
jects means, not only identifying problems, ob-
jectives, and possible solutions, but also reflect-
ing deeply on the competences and skills required 
for the development and maintenance of a pro-
ject, defining, both the profiles of the actors in 
the process, as well as the possible partners to 
work with. Other economists, such as Michael 
Porter and Mark Kramer (2011), focus on the 
wellness of the person and the environment by 
theorising a sharing economy. However, it is with-
in the knowledge economy theorised by the 
Austrian economist Peter Drucker that a collab-
orative project, aimed at the enhancement of a 
territory based on promoting and communicat-
ing the local Cultural Heritage, finds a greater 
source of inspiration and an authoritative refer-
ence. According to Drucker (1993), knowledge is 
the factor able to create a competitive advan-
tage based on intangible resources such as re-
lationships, attitudes and competences defined as 
distinctive, in that they may be a discriminating 
factor in the economic development of a society. 

Choosing knowledge, awareness and mem-
ory as the key elements for the enhancement of 
a territory and a community, leads to the SLOC 
System (Small, Local, Open, Connected) theo-
rised and presented by Manzini (2015) in Design 
When Everybody Designs. Here the complexity 
of a centralised system is superseded by a re-
distribution of the system across the territory, in 
which everyone can easily recognise themselves 
and interact with, triggering virtuous processes. 
Within this context of socio-economic and cul-
tural transformations, in which the University may 
be configured as an activator of enhancement 
processes, the implementation and diffusion of 
the use of digital technologies and connectivity 
have played an interesting and significant role. By 
facilitating long-distance relationships and net-
working, digital technology has provided a hori-
zontal tool that can stimulate sharing and simpli-
fy communication. 

Furthermore, within specific design contexts, 
the use of digital technologies and digitalisation 
had a profound impact, promoting new ways to 
interact with and to manage documents and ma-

terial hard to find and rarely accessible, and differ-
entiating the languages of communication and 
customise content that is often complex. The 
possibility of using audio tracks and videos, for 
example, has led to the development of new, 
more complete and captivating forms of narra-
tion, able to engage even the new digital native 
generations (Dal Falco and Vassos, 2017; Po-
dara et alii, 2021). The exhibitions have become 
places where the visit to the physical Heritage 
may be hybridised with the integration of digital 
in-depth features, facilitating inclusiveness and 
allowing the creation of a network linking local and 
global (Bosco, 2019). 

The research group in Design for Heritage 
and Cultures of the University of the Republic of 
San Marino, considering the above-mentioned 
premises and the attitudes and design skills of 
the group, found in MEET (Multifaceted Experi-
ences for Enhancing Territories) the ideal tool, 
capable of interpreting and responding virtu-
ously to the issues above discussed. Oriented 
towards the enhancement of a territory through 
the in-depth analysis of a significant topic for the 
place and the involvement of the local commu-
nity, the design format is a scalable and replica-
ble model that can also be used by research 
groups in disciplinary fields not related to the de-
sign disciplines. The aim of sharing a multidisci-
plinary project with different scientific communi-
ties is to propose an agile and participatory way 
to highlight the tangible and intangible Cultural 
Heritage of a territory by making its own com-
munity take action. The format aims to be a tool 
able to provide public and private institutions 
and research groups with a starting point to de-
velop an economy of knowledge and of the terri-
tory that finds in community awareness the field 
of action, and in co-design (Sanders and Stap-
pers, 2008) the principles to stimulate and trig-
ger a virtuous process. 

 
Methodology and reference overview | The 
field of studies related to Design for the Cultural 
Heritage is filled with references and projects 
aimed at the enhancement of the material and 
intangible Heritage. Some of these studies work 
on the digitisation of contents and archives that 
are easy to consult (Estense Digital Library, Vico 
Magistretti Archive). Other studies are focused 
on the production of interactive exhibitions (The 
Cervia Salt Museum, The M9 Museum of the 
20th Century in Mestre), others create video-
playful environments (Versailles 1685, Nebula Art 
Game, Mi Rasna). In order to provide the ref-
erence overview of the MEET project, the scien-
tific literature regarding the enhancement of a 
territory and its Cultural Heritage has been ex-
amined through the design of a digital exhibi-
tions and collaborative processes. On the basis 
of 65 contributions, four case studies of particu-
lar interest were selected. Each one provides a 
different experience in terms of the Heritage to 
be enhanced, the duration, the variety of stake-
holders involved, the approach to the collabora-
tive process and the output (Fig. 1). 

Two of the case studies here considered are 
research projects financed by European funds. 
MeSch (Material EncounterS with digital Cultur-
al Heritage) is a four-year research project coor-
dinated by the Art, Design and Media Research 

Fig. 4 | Museomix, development of the ‘My Caos’ proto-
type, CAOS – Arts and Factory Centre Siri, Terni (credit: 
M. Lengua, 2016). 
 

Fig. 5 | Screenshot of the ‘Blog’ section of sacrimonti.po-
limi.it website (2021). 
 

Fig. 6 | Visual identity of the MEET project (credit: P. Ba-
ruzzi, 2021). 
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Centre (ADMRC) at Sheffield Hallam University 
(UK), ended in 2017. Through co-design prac-
tices aimed at cultural professionals, MeSch de-
fines in-depth content of the museum Heritage 
and the subsequent development of tangible in-
teractive objects to enhance the visitor’s experi-
ence (Avram, Ciolfi and Maye, 2020; Petrelli, Ciol-
fi and Avram, 2021). GIFT (Meaningful Personal-
isation of Hybrid Virtual Museum Experiences 
Through Gifting and Appropriation) is a research 
project started in 2017 and coordinated by the 
MAD (Media Art & Design) research group at the 
IT University of Copenhagen. This process in-
volved European and American Museum Insti-
tutions in defining digital experiences and open-
source methodologies that focus on the emo-
tional involvement of the visitor. Among the many 
tools available on the platform, the web app GIFT 
makes it possible to create a customised tour 
and gift it to a person of your choice (Løvlieet alii, 
2019; Koleva et alii, 2020). 

Museomix is a collaborative format still in place, 
based on the hackathon model and founded in 
2011 by a group of French ‘cultural’ profession-
als. The format, on an annual basis, encourages 
museums to enhance their collections through 
the development of new ideas and the creation 
of digital prototypes. The project involves muse-
um operators, specific professionals, and the lo-
cal community (Chaumier and Françoise, 2014; 
Roederer, Reva and Pallud, 2020). Finally, in the 
Sacri Monti Tutti a Scuola project, secondary 
school students were called to produce digital 
material to describe the Sacri Monti sites in Pied-
mont and Lombardy. The two-years research 
project was developed within the framework of 
the programmes financed by the Italian Law 77/ 
2006 (Measures for the protection and use of 
Unesco Sites) in collaboration with the Polytech-
nic University of Milan and the management body 
of the Sacri Monti in Piedmont and Lombardy. 
The project involved nine primary schools and 
ten secondary schools. The exchange was struc-
tured in workshops, laboratories with Cultural 
Heritage professionals, stages of research and 
verification on the field that has led to the pro-
duction of informative materials by the students, 
uploaded to a web platform and social media 
(Villa, 2018). 

The case study analysis has been carried out 
with particular attention to the relationship be-
tween the physical and digital dimensions, as 
well as the typology and modality of creation of 
cultural contents. In this context MeSch stands 
out for the development of tools and technolo-
gies used as medium of the physical experience 
for the in-depth analysis of the Heritage (Fig. 2). 
The smart objects convey pre-established con-
tents, previously defined through a collaboration 
between professionals of the Heritage and ex-
perts of the museums. The list of smart objects, 
available on a dedicated digital platform, can be 
accessed by professionals upon request only. 
The digital tools of the GIFT project, developed 
by museum operators together with profession-
als and researchers of the University through an 
open-source methodology, provide users with a 
system to interpret the exhibition that overlaps 
the museum tour (Fig. 3). Thanks to the digital 
tools, for example, people can share notes and 
impressions, turning from passive users into cre-

ators of contents. However, to customise these 
tools museum professionals from other Institu-
tions must have specific technical skills or be 
supported by qualified personnel. 

Museomix has focused on defining the con-
tents and prototyping the tools for understand-
ing the Heritage and the visitor experience in the 
museum (Fig. 4). Built by teams of professionals 
and aficionados, the prototypes are shared on-
line. The format, however, does not include the 
actual implementation of the projects by the mu-
seum, although in some cases the prototype was 
developed and acquired for permanent use. In 
the project to enhance the Sacri Monti of Pied-
mont and Lombardy, the students at the schools 
were involved in a participatory process in which 
digital tools were used to build a repository of 
documents and images to share the information 
collected during the visits at the site (Fig. 5). How-
ever, this information is only available online, and 
there is no physical element that connects the 
site to these contents. 

 
MEET – Multifaceted Experiences for Enhanc-
ing Territories | As highlighted in the premises 
and in the framework of reference, the digital di-
mension in the design of exhibition spaces aimed 
at the enhancement of the Cultural Heritage, is 
increasingly becoming a constructive and struc-
tural element in a hybrid design process able to 
combine the physical and virtual environments 
(Winesmith and Anderson, 2020; Colombo, 2020). 
In this context, digital narration invades spaces 
that are not always confined to the tangible bound-
aries of the Museum Institution (Bonacini, 2020). 
The museum spreads out and expands into pub-
lic and private places dedicated to culture such 
as libraries, cinemas, theatres, stadiums, historic 
buildings, or company headquarters. The per-
vasiveness and breadth of this hybrid dimension 
not only concerns the space and the visitor’s ex-
perience (Balzola and Rosa, 2011), but also the 
definition of the working group, its operative and 
relational processes. 

In this context, the MEET is configured as a 
research program able to combine the goal of 
enhancing the Cultural Heritage with the design 
of interactive exhibitions project and the pro-
cesses and tools used in design for the social in-
novation of communities and territories (Manzini, 
2021). As a theoretical and applied research pro-
ject, MEET has not planned on using funds for 
the theoretical development phase. On the con-
trary, any possible implementation requires fund-
ing related to the specific context of the applica-
tion, the necessary equipment and the profes-
sionals involved. The format may be adopted for 
different subjects, historical figures or buildings, 
local cultural events or traditions and involves In-
stitutions, professional and citizens in the co-de-
sign process. 

The very graphic identity of MEET (Fig. 6) has 
been created to be implemented in different con-
texts, thanks to the presence of a fixed element 
that makes its identity unique and a variable ele-
ment that, on the contrary, makes the different 
fields of application recognisable. The general 
objectives of MEET are: 1) to activate sustain-
able redevelopment processes that can be im-
plementable over time; 2) to define different ex-
periences of the local Cultural Heritage; 3) to pro-

mote digital technology as an activator of virtu-
ous transformation processes; 4) to enhance the 
Heritage of a territory through processes of sto-
rytelling; 5) to involve local actors in the enhance-
ment of Cultural Heritage through co-design pro-
cesses; 6) to include young people in processes 
of cultural enhancement through the use of digi-
tal tools and languages. 

 
The stages of the project | At beginning of the 
process the university identifies the project con-
text. This phase establishes the network for the 
project, providing for the involvement of cultural In-
stitutions, local authorities, associations, schools, 
businesses, for the identification of the tangible 

Figg. 7-9 | Interactive map: installation, prototype and 
details of use (credits: P. Baruzzi, 2021).
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and intangible Cultural Heritage to be enhanced 
and the search for professionals to constitute the 
team. Subsequently, the researchers and univer-
sity professors share project goals, the co-de-
sign process and the final output. The topic is 
subsequently developed by the participants – 
professionals, teachers and students at schools, 
university facilitators and researchers – through 
the creation of contents. The narration, built with 
texts, images, videos and audio tracks, is struc-
tured to complement the exhibition itinerary and 
its declination in different interactive installations. 
The adoption of collaborative methodologies al-
lows to direct and facilitate the realisation of the 
project and to promote a greater awareness of 
the enhanced Heritage as well. 

A privileged environment where you can ex-
perience MEET is the school. As a community 
made up of multiple direct and indirect relation-
ships, the school is located within a historically 
and geographically determined context where 
processes of learning, exchange and the en-
hancement of culture take place. In this context, 
the appeal and diffusion of the digital technology 
can serve as an activator to involve teachers and 
students in new educational experiences that 
include exploring local culture, which young peo-
ple can in turn seek to promote because they 
feel they are part of the divulgation process. The 
project becomes a medium between the study 
and exhibition of the Heritage in an active and 
shared learning programme able to connect the 
cultural, technical, technological, experiential and 
communicative aspects (Roschelle, Penuel and 
Shechtman, 2006). 

 
The interactive exhibition itinerary | The exhi-
bition project combines the physical and digital 
dimensions in an itinerary structured as a se-
quence of interactive stations aimed at engag-
ing the visitors. Basically, there are three types 
of environmental installations: an interactive map, 
an interactive table, and a full-scale projection. 
Each area is designed to be enjoyed even with-
out using personal devices, providing both an 
individual and collective experience as well. 

The interactive map (Figg. 7-9) highlights and 
geolocalises the places inherent to the selected 
topic through the stylised representation of dif-
ferent places of interest. Projected on a wall, it is 
used with a controller, consisting of a series of 
buttons so that the visitor can press to move vir-
tually from one place to another, accessing in-
depth information captions consisting of an im-
age, a brief description, the address of the place, 
travel time and possible opening hours. A QR 
code, placed on the control panel, extends the 
use of the map to visitors’ personal devices pro-
viding them with an orientation tool. The projec-
tion remains active on the last place selected so 
that the visitor can deduce the functioning and 
the type of accessible information it provides. 
The installation prototype uses mainly open-
source technologies: an Arduino UNO board, the 
Processing software and a high-resolution pro-
jector that ensures the visibility of the contents 
from more than 3 metres away. 

The interactive table (Figg. 10-12) allows vis-
itors to explore a selected topic. A few physical 
objects (books, documents, photographs, etc.) 
are placed on a table. When one object at a time 
is placed under a light beam, it activates the in-
teraction. The user can touch the table to start 
the projection of videos, concerning the numer-
ous audio and visual contents available. Each 
multimedia content, up to 90 seconds long, con-
sists of images and motion-graphic elements 
that show a particular point of view. By replacing 
the physical object, it becomes possible to ex-
plore another topic. The technologies used in this 
case are open-source as well: an Arduino UNO 
board combined with an RFID tag and, a bright-
ness sensor (which recognises objects placed 
under the light beam) and a projector. 

The full-scale projection (Figg 13-15) was 
designed with particular attention to highlighting 
the relationships between the topic, the territory 
and the local community. It is, in fact, a projec-
tion inspired by Studio Azzurro’s ‘Story Bear-
ers’. Positioning themselves in front of the pro-
jections of life-size projected characters, visitors 
activate the narration of anecdotes about the se-
lected subject. In each character (a child, an adult 
or an elderly person) citizens can recognise their 
grandfather, a friend, a teacher or even them-
selves. Technologies used in this case are an Ar-
duino UNO board connected to an ultrasonic 
sensor (to detect the presence of visitors) and 
a high-definition projector with an ultra-short op-
tical distance. 
 
Conclusions | The real effectiveness of digital me-
dia, according to Maulini (2019), can be described 
with three verbs: to tell, to involve and to promote. 
Based on this definition, MEET wants to be an 
interactive storytelling tool that integrates points 
of view and direct testimonies of the local com-
munity into the exhibition. Thus, the active in-
volvement of the citizens becomes a tool to en-
hance the exhibition, as well as a driver to pro-
mote the visitor’s experience. The project, which 
focuses on the relationship and interaction be-
tween people, objects and spaces stands out for 
its presentation of a format that may be applied 
to different territories and types of Cultural Her-
itage. Historical figures, companies, artisans, re-
gional products, events, traditions or monuments 
that have a particular bond with a territory are 
only some of the possible topics that may be ad-
dressed, enhanced, and enjoyed in an experi-
ence that is both physical and digital. 

The choice to work on an interactive exhibi-
tion makes it possible to enhance both tangible 
and intangible assets, while preserving the physi-
cal objects and intangible Heritage belonging to a 
territory (Cirifino et alii, 2011). Designing the out-
put for an interactive exhibition, hybridising physi-
cal and digital dimensions, means promoting the 
participation and the active and collective enjoy-
ment of visitors, mitigating the individual dimen-
sion of the experience mediated by personal de-
vices. The direct participation of citizens – primar-
ily students and schoolteachers – plays a funda-
mental role in learning: firstly, by involving them in 

Figg. 10-12 | Interactive table: installation and details of use (credits: P. Baruzzi, 2021). 
 

Figg. 13-15 | 1:1 scale projection: installation, video processing and backstage (credits: P. Baruzzi, 2021).

Gasparotto S., Bosco A., Lengua M., Baruzzi P. | AGATHÓN | n. 10 | 2021 | pp. 242-249



249

the definition and realisation of the content on dis-
play, secondly, because they are stimulated to 
use the same digital technologies and visual lan-
guages from a design perspective. The presenta-
tion of contents through sounds, images and 
videos also satisfies the need for optimal commu-
nication with a contemporary audience, which is 
more stimulated by this type of content. 

The MEET exhibition can be located inside a 
library, a historic building, or a school, opening the 
process of enhancing the Cultural Heritage across 
the city and activating a real engagement with 
the local community. The scaleability of the pro-
ject can be identified not only in the wide range of 
contents, which can be always modified or im-

plemented with different points of view and new 
insights, but also in the type of installation that 
can vary according to the context and the nature 
of the stakeholders. The involvement of people 
with different skills and the learning carried out in 
a first MEET experience make the participants in-
dependent and give them the tools to modify the 
contents and upkeep the installations, making 
the project – while subjected to the obsolescence 
of the equipment – sustainable over time. 

The research program, theorised and devel-
oped in 2021, was tested in a pilot project, nec-
essary to validate the feasibility and the interac-
tive user experience. The application of the for-
mat in different contexts, at different scales and 

with various actors is currently under implemen-
tation. Only after a series of projects are brought 
to completion will it be possible to detect and 
monitor the diversities in the process, its poten-
tial and problems and the impact on the territo-
ry. The systematisation of the data collected, and 
the analysis of the actual results will allow a criti-
cal evaluation of the entire project. 
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