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Introduzione

Nella societa odierna, altamente dinamica e impre-
vedibile, anche i musei devono tenere il "passo” con
i nuovi strumenti tecnologici. Diventa necessario
dunque capire i bisogni delle istituzioni culturali,

la loro evoluzione e verso dove devono volgere lo
“sguardo” per esaltare al meglio |'esperienza cul-
turale che possono offrire. Uno dei punti centraliin
questa analisi e il rapporto delle istituzioni culturali
con il pubblico, per passare poi agli approcci che
pongono i visitatori al centro del sistema museo,
non piu come pubblico passivo di uno spettacolo,
ma elemento attivo della regia. Un approccio so-
ciale al tema del museo diventa quindi imprescindi-
bile, essendo la relazione con il visitatore una delle
funzioni fondamentali dell'istituzione museale.

L'empatia potrebbe essere la chiave di volta
per la progettazione della rappresentazio-
ne museale e dei servizi accessori ad essa
connessi, risultando il mezzo ideale per una

gestione efficiente del patrimonio culturale.

Il progetto dunque si pone l'obbiettivo di valo-
rizzare la visita al museo attraverso il visitatore
stesso che diventa protagonista della sua esperien-
za culturale attraverso i dispositivi tecnologici che
sono ormai alla portata di tutti.

Dossier di ricerca

Nella prima parte illustrerd come e quali strumenti
tecnologici si possono integrare nel mondo del mu-
seo “digitale”, facendo una raccolta di “best practi-
ces” che sono presentiin tutto il mondo; mentre
nella seconda parte si passa allo sviluppo di una mia
idea di "App” che consenta agli utenti di sfruttare al
meglio la visita al museo, trasformando la visita in
un gioco, dove l'utente ha modo di scoprire e ap-
profondire quelle che sono le opere e l'architettura
dei luoghiin cui avvengono le esposizioni.

MUSELM HUNTER
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Criticita

I museo, a prescindere dalla sua vocazione, € uno
spazio che deve essere vissuto e utilizzato come
risorsa in primo luogo da coloro che, vivendo nelle
vicinanze della struttura, godono di condizioni faci-
litate e privilegiate di accesso. Quindi la comunica-
zione dello stesso deve prendere in considerazione
il livello di conoscenza dei possibili utenti e le moti-
vazioni per cuii visitatori si recano al museo. Circa le
motivazioni e le aspettative del pubblico, emergono
due macro profili di visitatori*: quelli molto motivati
e quelli distratti. | primi si contraddistinguono per
un livello diistruzione elevato a cui corrisponde un
alto livello di informazione suitemi inerenti i musei
e acquisiscono documentazione specializzata per
meglio comprendere le tematiche della mostra che
visitano. Ben piu numerosi sono i visitatori distratti,
che hanno un comportamento di visita istintivo e
superficiale; la loro decisione di visitare un museo e
spesso legata a canali informativi informali, come

il consiglio di un amico. Il museo dunque € una
questione sociale che deve prendersi cura dell’in-
dividuo, di quello che gli viene comunicato e come
lo percepisce. Il valore dei materiali esposti non &
sufficiente a definire la validita di una mostra, ma
anche e sopratutto gli strumenti di comunicazione
che, se ben progettati, contribuiscono a costruire
un rapporto solido con il pubblico.

1. A. Zambonin, F. Neresinij, M. Bucchj, Andare al
museo. Motivazioni, comportamenti ed impatto
cognitivo, Fritzzarraldo Consulting, 2002.

Dossier di ricerca

Lo "strumentario” di molti luoghi d‘arte é
desolamente rimasto lo stesso,

impermeabile allo sviluppo tecnologico.

Nel “Piano Triennale per la Digitalizzazione e I'lnno-
vazione dei Musei” (pubblicato il 23 agosto 2019) si
esprime la necessita di migliorare il rapporto tra il
patrimonio culturale e le nuove generazioni: *...non
puo essere sottaciuto il grande cambiamento che
porta bambini nella primissima infanzia a padro-
neggiare universi cognitivi estremamente comples-
si ed in costante evoluzione, come nel caso della
conoscenza delle carte collezionabili su base anime,
oppure di abilita visive, di movimento corporeo,

di rapido ragionamento e strategia, connesse ai
videogame. Si tratta di abitudini all'elaborazione di
processi cognitivi e di organizzazione del sapere e
delle percezioni del tutto sconosciute alle genera-
zioni precedenti, tuttavia foriere di grandi opportu-
nita per comprendere le simbologie complesse del
patrimonio artistico.”.

Le nuove tecnologie sembrano giocare un ruolo
decisivo nel coinvolgimento del pubblico, sopratut-
to quello piu giovane, lasciando ai visitatori un buon
ricordo della visita e quindi spingerli a ritornare.

MUSELM HUNTER

2. (fr RFERRI, Nativi digitali, Milano, Mondadori
2011 e gliimperdibili ragionamenti di M.ITO,
Apprendere digitale, Egeq, 2015.

11



Opportunita

Nel corso della storia le funzioni dellistituzione mu-
seale si sono evolute e con esse la forma stessa del
sistema museo che deve essere progettata tenendo
conto del ruolo attribuitogli dalla societa.

Da tempio di ricerca scientifica del mondo gre-

co (che non era propriamente luogo adibito alla
raccolta e alla conservazione di opere, ma luogo de-
stinato a ospitare letterati e artisti) si e trasformato
nei secoliin luogo di conservazione e di contem-
plazione. Il passaggio alla modernita ha cambiato

e ampliato le funzioni dell'istituzione museale, che
da semplce contenitore e diventato uno strumento
per la produzione e la trasmissione della cultura, ma
anche un luogo dove potersi intrattenere.

Il pubblico non puo piv limitarsi alla sola con-
templazione di oggetti esposti nelle teche, ma
e sempre piu disposto a una partecipazione

attiva da cui si attende divertimento.

Edutainment e un neologismo, crasi tra education
e entertainment, ovvero una forma di intratteni-
mento che mira ad educare e far socializzare le
persone anche attraverso il divertimento.

Dossier di ricerca

C'e l'esigenza di trasformare il modo di raccontare
i nostri musei, sfruttando quindi i nuovi “linguaggi”
offerti dalle nuove tecnologie, per poter coinvolge-
re attivamente il pubblico.

I nuovi strumenti tecnologici possono portare ad
uno stimolo di “ristrutturazione” dei canoni classici
della visita ai luoghi della cultura;

ripensare al modo in cui é possibile visitare
I musej, riuscire procurarsi da casa o da
scuola un "contatto diretto” per prepararsi poi

al confronto con l'opera originale.

Digitalizzare per creare un rapporto diretto con le
opere e poter interagire attivamente con esse, ma
anche per la formazione di cataloghi informatici per
facilitare I'accesso e la ricerca su di esse. Offrire tour
quidati personalizzabili, dal proprio smartphone, in
cui le informazioni siano contestuali ai luoghi e alle
sale che si stanno visitando in quel momento. Sfrut-
tare le nuove tecnologie per migliorare 'esperienza
e aumentare la frequenza di visita dei luoghi della
cultura.

MUSELM HUNTER
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Digitalizzazione

Dossier di ricerca
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Definizione

La digitalizzazione si puo definire, nell’ambito
museale, come una trasposizione delle opere e |
beni culturali in un database digitale; € un proces-
so iniziato ormai diversi anni fa, ma solo in tempi
recenti ha raggiunto una diffusione trasversale su
diversi settori di attivita. La semplice catalogazio-
ne del patrimonio culturale puo rappresentare un
punto di partenza,

i contenuti digitali infatti consentono di
ridefinire l'esperienza di fruizione e il rapporto

del pubblico con il museo.

L' obbiettivo del museo sara quello di incrementare
sempre piu le proprie risorse digitali, (che non si
limitano solo ai disegni, testi, immagini e ricostru-
zioni di opere d'arte) offrendo materiali sempre piu
ricchi e variegati al fine di massimizzare il coinvolgi-
mento dei vari destinatari.

“Le risorse digitali prodotte dal museo devono
quindi essere facilmente accessibili e comprensibi-
li...strutturate con livelli progressivi di approfondi-
mento e risultare facilmente individuabili. Le risorse
digitali del museo devono anche essere facilmente
condivisibili e socializzabili...devono inoltre poter
essere fruite con dispositivi differenti, fissi, mobi-
li...e devono comunque poter transitare liberamen-
te da una piattaforma all'altra™.

1. L.SOLIMA, Le parole del museo,
Roma, Carrocci editore, 2022.

Dossier di ricerca

In questo breve estratto del libro di Ludovico Soli-
ma, Civiene esposto il suo punto divista, sull'impor-
tanza dell'accessibilita, condivisibilita e fruibilita dei
dati digitali che vengono messi a disposizione dal
museo. Diventa quindi necessario comprendere e
approfondire il rapporto tra il pubblico e l'istituzione
culturale per poter sfruttare e quindi comunicare

al meglio il patrimonio artistico. La digitalizzazio-
ne non si deve limitare ad offrire al pubblico la
fruibilita dei materiali (come opere d'arte e beni
culturali) online, ma deve lavorare incentivando la
visita al museo, che offre delle percezioni e delle
senzazioni che non si potrebbero mai ottenere da
dietro uno schermo di un pc o di uno smartphone, e
sulla interattivita con le opere, cosi da poter creare
un legame empatico con il visitatore e incentivare
I'approfondimento culturale sulle opere esposte.

MUSELM HUNTER
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La digitalizzazione in Italia

Nel 2019 la Direzione generale Musei del MiBAC
ha pubblicato la prima stesura di un documento

programmatico, nato con lo scopo di informare e

indirizzare i musei italiani verso un necessario ripen- Piano Triennale per la
samento e implementazione delle proprie strategie Digitalizzazione e
in senso digita|e, I'Innovazione dei Musei

La digitalizzazione, ormai al centro delle trasfor-
mazioni e degli indirizzi di tutti i settori produttivi e
degli indirizzi educativi, continua a rivestire un ruolo
marginale all'interno del settore culturale. Il Mini-
stero, con questo documento, inizia a colmare la
distanza che esiste tra gli stakeholder che si occu-
pano della valorizzazione e diffusione della cultura e

I'ecosistema di possibilita abilitate dalle tecnologie
digitali. Il documento ha un tono piu informativo
che attuativo, ma delinea alcuni indirizzi operativi,
che saranno oggetto di programmazioni dettaglia-
te. Alla luce del Piano, gli obiettivi individuati da
Re-Art si dimostrano non soloin linea con una
strategia culturale piu ampia, ma anzi riescono gia
a tradurre le indicazioni ministeriali in opportunita
progettuali e ad attuare una strategia virtuosa di
sistema.

Nelle parole del piano, la tecnologia va intesa come
straordinario elemento abilitante la trasformazione,
soprattutto per quanto riguarda l'efficienza, la si-
curezza, l'autonomia diindirizzo e I'accessibilita del
sistema museale e la fruizione del patrimonio.

Dossier di ricerca

In termini generali il piano ha lo scopo di fornire un
quadro di riferimento per i musei italiani in vista
dell'adozione di soluzioni digitali in senso ampio. Si
propone quindi di:

1. migliorare la capacita dei musei di gestire il
patrimonio, sia per quanto riguarda la tutela e
conservazione, che per stimolare nuove modalita di
valorizzazione (fruizione, accesso).

2. migliorare la capacita dei musei di proporre il
patrimonio culturale, in termini di esposizione, nar-
razione e commercializzazione dei servizi correlati.

3. favorire un‘immagine contemporanea dei musei
come spazi aperti di condivisione del sapere e di
produzione di cultura, che siano attrattivi anche per
le nuove generazioni.

4. attivare nuove forme di accesso e fruizione per
I'inclusione attiva, ricordando che la fruizione é par-
te integrante del processo di gestione del bene.

5. stimolare le imprese e il mondo produttivo pri-

vato ad offrire prodotti e servizi a valore aggiunto
negli ambiti delineati dal piano.

MUSELM HUNTER
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“App” dei musei esistenti The Frankiln institute’s App g

ey 8
9. 4 %
Nel mondo della comunicazione digitale delle L'applicazione del museo di scienze di [ e
istituzioni museali, si possono intravedere diverse Filadelfia oltre ad offrire i tipici servizi (mappe e L *%"9“{" =)
soluzioni efficaci che riescono a coinvolgere su pit tour guidati), offre anche una “libreria” di contenuti 0.« -0

livelli il visitatore. Uno degli strumenti piu utilizza-
ti sembra essere I'applicazione su smartphone o
tablet. Molte sono prodotte direttamente dal mu-
seo stesso, mentre siiniziano a intravedere alcune
aziende private che provano a fornire un “format”
che si adatti alle diverse situazioni e ai diversi mue-
sei, creando ad hoc I'applicazione. Oltre a fornire
informazioni basilari riguardanti il museo e i loro
allestimenti, offrendo tour audio-guidati, mappe e
informazioni generali, ci sono delle App che offro-
no anche la possibilita di interagire con le opere
esposte o addirittura con I'ambiente circostante
per creare un esperienza “immersiva” e interattiva
con gli allestimenti e gli spazi del museo. Ho voluto
raccogliere alcuni esempi di applicazioni dei musei
per mostrare |'attuale offerta e le diverse soluzioni

in "VR” (virtual reality), foto a 360 gradi, video e
immagini sugli argomenti scientifici trattati nelle
sale d'esposizione.

Oltre a questo, 'app permette all’'utente

I'acquisto di biglietti online, e quindi di poter saltare
la fila, la possibilita di chiedere ad un “chatBot”
informazioni riguardo le amenita e i servizi che puo
offrire il museo, a volte risponde anche con delle
citazioni di

Benjamin Franklin. Oltre a tutto questo I'app

offre anche dei giochi, come quiz, illusioni e audio
interattivi che possono anche essere condivisi sulle
piattaforme social.

— (7 THE PRARKLIN (MSTITUT ]
.
See the Milky Way

Virtual Reality: Milky Way Over
Field Camp on Pearl and Hermes
Atoll

che vengono proposte al pubblico per comunicare,
far apprendere e a volte "giocare” con le varie opere
del museo.

Space Shuttle Endeavour’s
Flight Deck
o:a

Dossier di ricerca MUSELM HLNTER
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Rijksmuseum App

|\\

L'applicazione de
"Rijkstudio” offre tour guidati attraverso una mappa
consultabile dal proprio dispositivo. Inoltre I'app

permette ai visitatori di creare la propria collezione

Rijksmuseum” creata dl gruppo

d‘arte online, visualizzare la collezione degli altri
utenti e offre una vasta galleria digitale delle opere
d‘arte che permette agli utenti di “creare il proprio
capolavoro”, scaricando gratuitamente versioni

ad alta risoluzione delle opere d'arte che possono
essere utilizzate per creare qualsiasi oggetto e
decorazione.

Het Bauwe vlak lnan e
in welke z3al u bent

Dossier di ricerca

Explorer App

L'applicazione dell’ "“American museum of natural
history” offre la possibilita di avere una mappa del
museo, tour guidati personalizzati per i propri gusti,
le indicazioni peri servizi presenti al museo (bar,
bagni, ecc.) e "mini-giochi” per approfondire gli
argomenti trattati nelle varie sale espositive

MUSELM HUNTER
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Fluxguide

Fluxguide € un" azienda che sviluppa nuove possibi-
lita di interpretazione museale e

servizi peri visitatori in tutto il mondo.

Fornisce ai visitatori tuttii formati

multimediali: audio, foto, video, testi. In un'inter-
faccia utente elegante, progettata individualmente.
Grazie all'utilizzo delle ultime tecnologie, 'azienda
propone l'integrazione della “realta aumentata”
(AR) e della “realta virtuale” (VR); puo anche fornire
giochiinterattivi, un’ entusiasmante esperienza di
apprendimento per tutte le eta. Il sistema di pun-
teggio aumentano la motivazione e viene anche ri-
lasciato un “diploma” personalizzato che puo essere
condiviso sui social media. L'azienda inoltre fornisce
un sistema di informazione "mirata” relativa alla
posizione del visitatore, utilizzando tecnologie di
localizzamento indoor (iBeacon) e GPS, per una
narrazione sensibile al contesto e una guida perso-
nale attraverso la mostra.

fluxguide

living tEEhr'llf}|Dg}-'-| inspiring spaces

Dossier di ricerca

STQRY

STQRY e un'azienda online che offre una piatta-
forma di narrazione, applicabili no n solo ai musei,
con una vasta gamma di funzionalita. Offrono 4 tipi
disoluzioni: "STQRY App” un “App builder” online,
"STQRY guide” la possibilita di creare guide per
varie tipologie di “tour” sia guidati che “self guided”,
"STQRY fleet” la possibilita di creare tour virtuali e
"STQRY collect” la possibilita di creare delle librerie
dgitali da cui gli utenti possano consultare e scarica-
re tutti gli “oggetti” depositati negli archivi online.

MUSELM HUNTER
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“Gamification”

Dossier di ricerca

MUSELM HUNTER

27



Definizione

Cos'e la "Gamification”? Il termine deriva dalla Nell'ambito museale la "gamification” viene in-
parola "game”, in inglese gioco, e indica un insieme trodotta anche per migliorare i contesti educativi

di regole mutuate dal mondo dei videogiochi, che informali. Cio accade per due motivi principali: I'at-
hanno l'obiettivo di applicare meccaniche ludiche tivita di gioco rende meno noiosa, per una parte del
ad attivita che non hanno direttamente a che fare pubblico, I'esperienza museale e il senso di “sfida”
con il gioco; in questo modo e possibile influenza- nei confronti del completamento di esso permette
re e modificare il comportamento delle persone, diinnescare processi di apprendimento e di age-
favorendo la nascita ed il consolidamento di inte- volare la diffusione delle conoscenze attraverso gl
resse attivo da parte degli utenti coinvolti verso il utenti.

messaggio che si e scelto di comunicare, sia questo
relativo all'incremento di performance personali o
pit in generale alle performance d'impresa. Ci sono
molti contesti nei quali & possibile applicare quello
che possiamo definire come il "metodo” Gamifica-
tion: un sito, un servizio, una comunita, un conte-
nuto o campagna sono tutti contesti che possono
essere “gamificati” (da “to gamify”) cosi da spingere
I'interesse, il coinvolgimento e la partecipazione de-
gli utenti. Per raggiungere questi obiettivi, il proces-
so di communication design deve necessariamente
essere ripensato in modo da introdurre meccaniche
e dinamiche di gioco, aggiungendo ai fattori tradi-
zionali altre componenti trainanti (ancora, mutuate
dal mondo del “*gaming”) che possano attirare
I'interesse dell'utenza, spingendola a tornare su
specifici contenuti proposti volontariamente e piu
volte nell'arco del tempo.

Dossier di ricerca MUSELM HLNTER



Prismey

Il video gioco sviluppato dal Centre

Pompidou consiste nell'interagire, attraverso delle
sfere rosse raccolte lungo il percorso, con diverse
opere contemporanee tra cui quelle diVeilhan,
Mondrian, Andy Warhol e perfino le architetture di
Renzo Piano e Richard Rogers. Queste andranno a
costituire la collezione virtuale del giocatore, rap-
presentato virtualmente da un personaggio ano-
malo, diverso dalla solita figura umana o animale: si
tratta, infatti, di un’entita di molecole luminose che
ben rappresenta un‘arte che non vuole configurarsi
in maniera definita e che e costituita da movimenti
molto diversi I'uno dall‘altro. Ci si sposta, cos|, attra-
verso uno spazio di colore e luce scoprendo, poco

a poco, tutte le caratteristiche delle varie opere
d‘arte livello dopo livello: colore e funzione, colore
e spiritualita, colore e sistema, luce e fisica, colore e
impegno, luce e immersione, colore ed emozione.
In un vero e proprio universo immersivo ed edu-
cativo si evincono i principi fondanti delle opere
contemporanee, tra i qualila capacita di osservare e
di comprendere a cui seque quella di reinterpretare
e dicreare.

P a"'l Ny

PRISME
|

Dossier di ricerca

Father & Son

Il videogame, prodotto in collaborazione con il
museo archeologico nazionale di Napoli, consente
di esplorare diverse collezioni museali e di sblocca-
re contenutiinediti se si visita il MANN grazie alla
geolocalizzazione. Durante l'esperienza, il protago-
nista attraversa diverse epoche storiche, dall‘antica
Roma, all'Egitto, passando per l'eta borbonica fino
alla Napoli odierna, scelte in modo da far acquisire
all'utente la consapevolezza dell'esistenza dei tre
principali nuclei tematici delle collezioni perma-
nenti del MANN: quella pompeiana, quella Farnese

e quella egizia. Inizia come |'esperienza personale
diunragazzo alla ricerca di tracce della vita di suo
padre ma diventa una storia universale e senza
tempo, dove il presente e il passato si alternano

in una serie di scelte significative per il giocatore.
Sono riprodotti 3 km di strade della citta di Napoli e
le sale del Museo. Il giocatore incontra d ieci diversi

personaggi e si imbatte in storie che attraversano le
epoche, ma che presentano costanti riferimenti alla
vita attuale. e St s o,

MUSELM HUNTER
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Nintendo 3ds guide: Louvre

Nintendo 3DS Guide: Louvre e un software pensato
per i visitatori del Museo del Louvre in Francia. Que- B toDs Gpida
sto software disponibile per il download ti permette b + Louvei

di utilizzare la stessa audioguida Nintendo 3DS usa- '
ta nel museo, che puoi usare comodamente a casa.
Le possibilita d'uso sono molteplici: puoi simulare
un itinerario del museo prima di visitarlo o sempli-
cemente usarlo come base per approfondire le tue
conoscenze artistiche.

Magnifiche fotografie e commenti audio ti faran-

no apprezzare le opere d'arte del Louvre in tutta
tranquillita. Usa le piantine dei diversi piani per
decidere come muoverti per il museo e fai un tour
virtuale degliimmensi spazi espositivi del Louvre. ||
software include anche modelliin 3D e immagini in
alta risoluzione di determinate opere.

Mg {11 Pt
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Ethernal memories

Il videogame, prodotto in collaborazione con il
museo archeologico nazionale di Napoli, consente
di esplorare diverse collezioni museali e di sblocca-
re contenutiinediti se si visita il MANN grazie alla
geolocalizzazione. Durante l'esperienza, il protago-
nista attraversa diverse epoche storiche, dall‘antica
Roma, all'Egitto, passando per l'eta borbonica fino
alla Napoli odierna, scelte in modo da far acquisire
all'utente la consapevolezza dell'esistenza dei tre
principali nuclei tematici delle collezioni permanen-
ti del MANN: quella pompeiana, quella Farnese e
quella egizia. Inizia come I'esperienza personale di
un ragazzo alla ricerca di tracce della vita di suo pa-
dre ma diventa una storia universale e senza tempo,
dove il presente e il passato si alternano in una serie
di scelte significative per il giocatore.

Sono riprodotti 3 km di strade della citta di Napoli e
le sale del Museo. Il giocatore incontra d ieci diversi
personaggi e si imbatte in storie che attraversano le
epoche, ma che presentano costanti riferimenti alla
vita attuale.

MUSELM HUNTER
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Progetto

Dossier di ricerca
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tocoa per continuare
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Osservazioni iniziali

Osservando la situazione attuale delle applicazioni
e delle varie proposte digitali, ho voluto cercare una
soluzione che potesse soddisfare questa necessita
di“innovazione” all'interno dello spazio museale:
una soluzione che possa essere efficace per qual-
siasi tipo di utente, di facile utilizzo e che offra una
nuova concezione dell'esplorazione dello spazio
espositivo e delle opere da esso contenuto. Una
App che non solo offre le consuete informazioni
sul museo e sulle opere, ma che possa far vivere
un’ esperienza interattiva, immersiva ed educativa
unendo la realta con il virtuale, trasformando la vi-
sita al museo in un “gioco”. Sfruttando le tecnologie
di rilevamento di posizione come GPS e “iBeacon”
I'obbiettivo e quello di creare un parallelismo tra la
visita "reale” e la visita "virtuale”, in cui l'utente puo
esplorare il museo in entrambi i *mondi” diven-
tando cacciatore della cultura. Questo approccio
potrebbe rivoluzionare il modo di pensare alle
visite museali e far scoprire un nuovo approccio
alla tecnologig, sia da parte dei giovani che dei pit
anziani. La mia proposta si basa su un sistema di
navigazione all'interno del museo che possa essere
interattivo e che abbia un feedback live di cio che il
visitatore sta guardando.

Dossier di ricerca

Nei videogiochi spesso il giocaotre e guidato da

un sistema di “mappatura” che avanza con i suoi
progressi dell'esplorazione deiluoghi.

Vorrei poter riproporre la stessa idea applicata
ailuoghi della cultura, dove le informazioni che
vengono fornite sono direttamente proporzionali al
“livello” di esplorazione del visitatore.

Una sorta di “mappa interattiva” in cui il visitatore,
esplorando il museo, puo ricevere tutte le informa-
zioni scannerizzando con il proprio dispositivo le
varie opere, che maggiormente lo interessano, cosi
da poter creare una sorta di percorso personalizza-
to. Una volta terminata la visita I'utente avra come
risultato una mappa degli ambienti visitati correda-
ta dalle informazioni di tutte le opere che gli hanno
suscitato pil interesse, che potra sempre essere
consultata tramite I'App come una sorta di diario
personale dell'esperienza e puo essere scaricata

sul proprio dispositivo per stamparla o modificarla
per renderela ancora piu personalizzata. Lo scopo
dell'applicazione e cercare di creare un interesse
informato sulle mostre e le opere che sivanno a
visitare per poter creare un legame empatico con il
visitatore che puo dare un contesto storico culturale
a Cio che si sta osservando.

MUSELM HUNTER
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Il sistema di “navigazione”

Il sistema di mappatura che si vuole offrire e un
sistema che definirei dinamico; non si limita ad
offrire la rappresentazione grafica, del museo in cui
citrova, o il poszionamneto delle opere, ma € una
mappa che evolve attraverso l'utente stesso.

Le informazioni vengono raccolte dall’/App mano a
mano che si esplora il museo.

Un sistema di posizionamento posto all'interno del-
la galleria traccia i progressi fatti sulla mappa di cui
si puo avere un feedback instantaneo dal proprio
smartphone. La visualizzazione della piantina del
museo sara possibile attraverso due visualizzazioni:
La prima piu ravvicinata, che offre una maggiore
scala di dettaglio del circondario, mentre la secon-
da una visualizzazione piu classica dall‘alto.

PIANTA PIANO TERRA

1. LAND SCAPE

2. ENTRANCE HALL

3. RECEPTION

4. TEMPORARY EXHIBITION
5. GRAFHIC COLLECTION

6. EXHIBITION SUITE 1

7. AUDITORIUM

8. SHOP
9. COFFEE-BAR

Dossier di ricerca

Scannerizzazione delle opere

L'app consentira all'utente di scannerizzare le opere
presenti nel museo per ottenere non solo le infor-
mazioni dell'opera che si sta osservando, ma anche
dell'artista, del periodo storico e altro. Tramite la
fotocamera e la ormai nota tecnologia dei codi-
Ci QR, I"App riconoscera l'opera scannerizzata e
posizionera un marker nella mappa, ad indicare il
“passaggio” dell’'utente. Le informazioni, fornite dal
database digitale del museo, verranno trasferite e
archiviate nell’ App che raccogliera ed organizzera
E

le informazioni nel “*Diario”.

Autore
Anselm Kiefer

Museo

MAXXI - Roma

Tecnica
emulsione acrilica,
olio su tela, piombo

"Sternenfall" (stelle cadenti), & parte
di un ciclo di lavori fortemente indi-
cativi rispetto agli aspetti di conti-
nuita e rottura tra il periodo tedesco
e quello francese, iniziato nel 1993,
quando Kiefer si trasferisce a Barjac,
vicino ad Avignone, dove costruisce

Scheda opera

Sternenfall

il suo studio La Ribaute. Questo luo- J

MUSELM HUNTER
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Diario

Il sistema di archiviazione che organizza le informa-
zioni riguardanti le opere [ %
scannerizzate e fornisce ulteriori approfondimenti
sull'autore e il periodo storico che coinvolge sia

MUSELUM HUNTER

I'opera che I'autore.

Ricerca

Consultabile in qualsiasi momento il

Diario rappresenta uno degli elementi principali
dell'applicazione: I'apprendimento.

Esso si presentera come una galleria di tutte le
opere scannerizzate, da cui sara possibile leggere le
informazioni principali riguardanti l'opera, 'autore e
il periodo storico che li coinvolge; grazie alle infor-
mazioni fornite il visitatore potra confrontarsi con
le opere con maggiore consapevolezza, offrendo
cosi la possibilita di apprezzare non solo la bellezza
estetica delle opere, ma fornire spunti di riflessione
sul significato di esse.

Dossier di ricerca

Achievements o obbiettivi

Perincentivare gli utenti all'esplorazione e stimo-
lare 'apprendimento, vengono preoposti degli
obbiettivio Achievements, se vogliamo utilizzare
una terminologia che deriva dai videogiochi; essi
sono strettamente collegati alla visita al museo e
all'approfondimento degli argomenti e tematiche
che vengono esposte. L'utente, ad esempio, verra
premiato se avra completato la visita al museo, o se
avra scannerizzato tutte le opere. Oltre a spingere
gli utenti al comletamento della visita, non solo
delle opere ma anche di tutto il museo, gli obbiettivi
sono un ottimo strumento per innescare processi

di apprendimento e stimolare un nuovo modo di
confrontarsi con il museo stesso.

MUSELM HUNTER

MUSELM HLINTER

MAXXI - museo nazionale delle arti del XXI sec.

Progresso
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Download

Alla fine dell'esperienza sara possibile saricare
I'itinerario con la mappa che evidenziera il livello

MUSELUM HLUNTER

di esplorazione del museo, insieme al "Diario” che
contiene tutte le informazioni sulle opere scan-
sionate. La possibilita di download permette agli
utenti di poter consultare la propria esperienza
museale al di fuori dell'applicazione e consente di
poterla rielaborare e modificare per creare qualco-
sa di unico. Sono ormai di uso comune gli strumenti
di modifca e rielaborazione dei testi e delle immagi-
ni come photoshop e illustrator, I'utente puo quindi
produrre il proprio

Dossier di ricerca

“L'analisi del museo”

Insieme alle informazioni fornite sulle opere, I'ap-
plicazione offre una “scheda di lettura tecnologica”
dell'edificio in cui si sta svolgendo la mostra. Oltre
che fornire informazioni sul “contenuto”, ovvero le
opere, si vuole offrire una visione dettagliata anche
del “contenitore”. Il processo conoscitivo dell’am-
biente in cui avviene la mostra passa attraverso
differenti livelli di approfondimento, partendo dalla
scala urbana fino a scendere al livello di dettaglio.
La “scheda di lettura tecnologica” e appunto un
strumento con cuiil visitatore puo apprendere al
meglio tutte le informazioni che riguardano l'edifi-
Cio in cui avviene la mostra. Quattro macrocatego-
rie suddividono lo studio dell'architettura: "quadro
urbanistico”, "quadro compositivo”, "aspetti siste-
mici” e “dettaglio costruttivo”.

MUSELM HUNTER

Architetto

MUSELUM HUNTER

Concept

“Quadro urbano”
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Il progetto grafico

Dossier di ricerca
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Il logo

MUSELIM HLINTER

Il logo denominativo dell'applicazione e rappresen-
tato dalla semplice scritta "museum hunter” utiliz-
zando un font particolare che rimanda al mondo
videoludico e alla grafica 8-bit in particolare.

In alternativa al logo denominativo e stato creato
anche un logo figurativo piu piccolo e piu versatile.

Versione
positiva, scritta
nerasu

fondo bianco.

Versione
positiva, scritta
nerasu

fondo bianco.

Dossier di ricerca

MUSELM HUNTER

Versione
negativa, scritta
bianca su

fondo nero.

Versione
negativa, scritta
bianca su

fondo nero.
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La costruzione del logo figurativo

MUSELIM HLINTER

2/5a  2/s5a

1/5a

3a

al2 ]

3a

3a

Dossier di ricerca

Il carattere istituzionale del logo

Il carattere istituzionale del logo e il
Minecrafter, un carattere squadrato e molto
spesso con una sola variante.

ABCDEFLHIIKLMNOPORSTUUWRYZ
ABCDEFLHIIKLMNOPOQRSTUUMXY S
o12345E7830

Minecrafter
Corpo 20 minuscolo/maiuscolo
Regular positivo su fondo chiaro

ABCDEFLHIIKLMNOPORSTUUMWXYZ

o1234557890

Minecrafter
Corpo 20 minuscolo/maiuscolo
Regular positivo su fondo scuro

MUSELM HUNTER
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L'icona

L'icona e stata sviluppata utilizzando i tem-
plates offerti da Android e iOS, che hanno
sviluppato delle griglie appositamente per la
creazione diicone per iloro sistemi operativi.
Le griglie hanno una grandezza complessiva di
512X512 pX.

L'icona mostra il logo, nella versione sia positiva
che negativa, posto al centro facendolo
combaciare con la griglia di costruzione ai
margini pit estremi, cosi da rendere ben visibile
il logo.

Sopra la griglia
di costruzione
per leicone iOS,
sotto la versione

per Android.

\

/

Verisone positiva
icona App per
i0S, logo
antracite su
fondo bianco

~

/

Dossier di ricerca

Verisone positiva
icona App per
Android, logo
antracite su
fondo bianco

MUSELM HUNTER

Verisone negati-
va icona App per
i0S, logo
bianco su fondo
antracite

Verisone negati-

va icona App per
Android, logo
bianco su fondo
antracite
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L'applicazione

L'applicazione e stata progettata per essere

il piu chiara e semplice possibile, utilizzando
pochi colori e con un interfaccia facilmente
comprensibile da qualsiasi tipo di utente.
L'interfaccia e chiara e facile da utilizzare da
qualunque tipo di utente. Sono stati utilizzati
pochi colori e per la maggior parte fanno parte
della scala dei grigi, questo per rendere le
schermate il piu pulite possibile, non far con-
fondere I'utente e per permettere alle immagi-
ni di essere le protagoniste.

MUSELM HUNTER

tacca per continuars

Dossier di ricerca

Le schermate dell’applicazione

P\

% MUSELIM HLUNTER Minecrafter 70 pt.

Corbel bold 8o pt.

Inizia la caccia

Corbel bold 8o pt.

Corbel bold 8o pt. T “G Pty

THE Ass
ARTIFACT

Corbel bold 8o pt. tiVi m
i

Schermata "Home”

MUSELM HUNTER

93



o4

Corbel regular 85 pt.

Corbel bold 60 pt.

Corbel regular 40 pt.

Corbellight 40 pt.

Corbel bold 60 pt.

L MUSELM HUNTER

Cerca il museo

Top visitati

MAXXI - museo nazionale delle arti
del XXI sec.

@\/\a Guido Reni, 4a, 00196 Roma RM

Top mostre

MAXXI - museo

Minecrafter 70 pt.

Corbel light c.
Vedi tutti 2 &8

MACRO - museo di 3
Roma

@ Via Nizza, 138, 00198 Ro

Vedi tutti

Corbel regular 40 pt.

nazionale delle arti -«
del XXl sec.

Technoscape <

Corbel light 40 pt.

<

L'architettura dell'ingegneria
o1 ottobre 2022 > 10 aprile 2023

MACRO - museo
di arte contemporanea di

Roma

Hanuman Books 1986 — 1993
Con un contributo di Francesco
Clemente e Ravmond Fove

Schermata "“Inizia la caccia”

Dossier di ricerca

Corbel bold 8o pt.

Corbel regular 45 pt.

Corbel regular 50 pt.

MUSELM HUNTER

MUSELIM HLUNTER

- P
Pier Paolo Pasolini

regista, scepsggiatore, attore, poeta, scrittore.

“Schede dilettura { @
e

v

Opereiealizzate Design, mostre

e scritti

—

Scheda autore

Minecrafter 70 pt.

Corbel reqular 45 pt.
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4

Corbel regular 40 pt.

\
PIANTA PIANO TERRA

1. LAND SCAPE
2. ENTRANCE HALL

3. RECEPTION

4. TEMPORARY EXHIBITION
5. GRAFHIC COLLECTION
6. EXHIBITION SUITE 1

7. AUDITORIUM

8. SHOP

9. COFFEE-BAR
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-

Schermata Mappa

Corbel regular 25 pt.
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PIANTA PIANO TERRA

1. LAND SCAPE

2. ENTRANCE HALL

3. RECEPTION

4. TEMPORARY EXHIBITION
5. GRAFHIC COLLECTION
6. EXHIBITION SUITE 1

7. AUDITORIUM

A\ 8. SHOP
9. COFFEE-BAR
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Schermata Mappa
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Technoscape

A curadi
Mariastella Casciato

Acuradi
Mariastella Casciato

Corbel regular 55 pt. i )
Pippo Ciorra

| gusci sottili raccolgono proget-

ti fondati sulla statica di superfici di
cemento armato sottili e spesso di
forma non elementare. In mostra, in
questa sezione, opere di autori sto-
rici come Felix Candela, Heinz Isler,
Pier luigi Nervi, Sergio Musmeci, e la-
vori di maestri importantidella sce-

Schede di lettura

Corbel regular 8o pt.

Gusci sottili

Scheda mostra Scheda di approfondimento mostra

58 Dossier di ricerca MUSELUM HLNTER

Corbel regular 45 pt.

Corbel regular 55 pt.

Corbel light 45 pt.
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MUSELM HLUNTER

Sternen

1993 -1998% —=

Autore
Anselm Kiefer

Museo

MAXXI - Roma

Tecnica
emulsione acrilica,

olio su tela, piombo

"Sternenfall" (stelle cadenti), & parte
di un ciclo di lavori fortemente indi-
cativi rispetto agli aspetti di conti-
nuita e rottura tra il periodo tedesco
e quello francese, iniziato nel 1993,
quando Kiefer si trasferisce a Barjac,
vicino ad Avignone, dove costruisce
il suo studio La Ribaute. Questo luo-

Scheda opera

Sternenfall

Scheda opera

60

Dossier di ricerca

wll & @

MUSELIM HLNTER

Minecrafter 70 pt.

Corbel bold 8o pt.

Diario

Corbel light 48 pt. -
Ricerca

Corbel light 60 pt. . .
2 ° Artisti

Opere

Mostre

Musei

Corbel bold 60 pt. Corbel light 45 pt.

Ultime viste Vedi tutti

Corbel bold 4o pt.

Sternenfall - Anselm Kiefer Triplo igloo - Mario

Corbel regular 35 pt. :
1998 - 456 X 530 cm. - collezione permanente. 2002 - 300 X diametrd

©MAXXI - museo nazionale delle arti del QMAXXI - museo nazio|
XX sec. del XX sec.

Corbel light 40 pt.

Schermata Diario

MUSELM HUNTER
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L MUSEUM HUNTER -

Corbel bold 8o pt.

Obiettivi

o

O

2 =i D)

A

’.
a[E;;.o| Eﬁ

&

Schermata "Obiettivi”

62

Minecrafter 7o pt. Q]__, H“EE“H H“"TEH

Corbel bold 60 pt.

Corbel bold 30 pt.

Corbel regular 8o pt.

Minecraft 35 pt.

Obiettivi

Download

Schermata "Menu”

Dossier di ricerca MUSELM HLNTER
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MUSELM HLUNTER

=
Tt

Scheda mostra

Dossier di ricerca

MUSELM HUNTER

MUSELIM HLNTER

MAXXI

Museo nazionale delle arti del XX| secol@

E

Schede di lettura

i ﬁ',

SRTchitetto Concept “Quadro urbana”

Scheda museo

69
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Zaha Mohammad Hadid

1950 - 2016

Architetto

Schede di lettura

Professione

Architetta

INEVALEINE]
Irag, Regno unito

Studio di architettura
Zaha Hadid Architects

E nata a Baghdad, in Iraq, da una
famiglia benestante (il padre era un
ricco industriale e importante
politico), e cresciuta in uno dei
primi edifici di ispirazione bauhaus
a Baghdad durante un‘epoca in cui
modernismo significava glamour

e pensiero progressista in Medio

Scheda approfondimento museo

Concept

MUSELM HLUNTER

Museo nazionale delle arti del'XX¥secolo

Schede di lettura

Progettista
Zaha M. Hadid

Luogo
Roma, Italia

Studio di architettura
Zaha Hadid Architects

La forma del progetto € generata
dalla geometria del contesto urba-
no circostante. Due direzioni della
griglia urbana si incontrano nel sito.
Le due direzioni sono tracciate nel
sito del progetto. L'angolo di
divergenza risultante di 51 gradi &
mediato da curve. |l secondo “con-

Scheda approfondimento museo

MUSELM HUNTER
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Corbel bold 8o pt.

Corbel bold 60 pt.

Corbel bold 40 pt.

ABERA

MUSELM HLUNTER

Schermata "Download”

Dossier di ricerca

| colori dell’applicazione

| colori utilizzati sono pochi e per lo piU neutri.
Tale scelta e stata fatta per permettere alle im-
magini delle opere di essere “protagoniste”. Per
dare un po didinamicita alle varie schermate

e stato utilizzato 'arancio che fa risaltare i vari
titoli delle schermate e i vari pulsanti che sono
presenti.

MUSELM HUNTER

PANTONE
179-1C
valore Hex: #fbfbfb

PANTONE

179-15 C
valore Hex: #363434

PANTONE
421C
valore Hex: #B2B4B2

PANTONE
7618 C
valore Hex: #C66E4E

69
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Il carattere istituzionale dell’applicazione

|l carattere istituzionale € il Corbel, un carat-

tere ditipo realist sans-serif di cui sono state
utilizzate quattro variazioni: Light, Light italic,
Regular e Bold.

abcdefghijklmnopgrstuvwxyz
abcdefghijklmnopgrstuvwxyz
abcdefghijklmnopgrstuvwxyz
abcdefghijklmnopqrstuvwxyz
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXY/Z
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
01234567890
=~l@#$NN&*()+[\|:;":"<>?,./§_-

Corbel

Corpo 20 minuscolo/maiuscolo
Light, Light italic, Regular e Bold positivo su
fondo chiaro

Dossier di ricerca

abcdefghijklmnopgrstuvwxyz
abcdefghijklmnopgrstuvwxyz
abcdefghijklmnopgrstuvwxyz
abcdefghijklmnopqrstuvwxyz
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXY/Z
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
01234567890
=~ @#$WN&*()+[1\§]:;":"<>?,./§_-

Corbel

Corpo 20 minuscolo/maiuscolo
Light, Light italic, Regular e Bold negativo su
fondo scuro

MUSEUM HUNTER 71
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Layout applicazione

Formato: 2310x1080 px.
Margini: superiore 10 px, inferiore o px, destro 35 px, sinistro 35 px.

Formato gabbia 1008x2290 px divisa in:
6 colonne con giustezza 135 px e spaziatura 40 px

14 righe con giustezza 127 px e spaziatura 40 px.

Dossier di ricerca
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ORoma n
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Il manuale di istruzioni

Ad accompagnare l'app e stato creato anche
un manuale diistruzioni che spiega le funzio-
nalita di ogni schermata dell'applicazione. |l
manuale e un libricino di poche pagine in cui

ci sono istruzioni passo-passo, screenshot e
consigli che guidano l'utete all'utilizzo del’App.
Dopo una breve introduzione, viene mostrato
il funzionamento dell'applicazione che sibasa
su 5 punti fondamentali: Il sistema di naviga-
zione, la scannerizzazioe delle opere, il diario,
gli obiettivi e il download. Ad ogni punto viene
spiegato con una breve descrizione la funzione
accompagnato da uno screenshot della pagina
in cui vegono indicate le possibilita di utilizzo
per l'utente.

Dossier di ricerca

MUSELM HUNTER
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Layout manuale di i struzioni

Introduzione/
Introguction

Capplicazicne MUSELIM HUNTER
& il nuovo sistema interattiva di vi-
vere l'esperlenza museale. Grazie ad
essa avrai mado di tenere traccia di
tutti i musei che visiterai, le opere, gli
autori e molto altro. Diventa un cac-
clatore dell'arte esplorande il museo

e scoprendo Ta sua archittettura, app
traccera i tuoi movimenti rivelando

la mappa delle zone che stai effetti- EETTE y explo collect the -
vamente esplorando; colleziona le s the T

opere che pid ti piacciona scanneriz- e ached, yo
zando il codice QR che trovi annesso, evealed the fe tion MUSEUM HUNTER
tiverrana rivelate le informazioni hout the work of interest that will b

principali sull'opera interessata che

100cs par contiusne

verrana immagazinate nel tuo diario

personale che troverai sempre dispo-
nibile nella tua App, se lo vorrai potrai

lanche scaricare tutte le informazion
accumulate nelle tue ricerche per
rielabolarle e fare cio che pid ritieni
opportune.

MUSEUM HUNTER

Formato pagina: 148x210 mm (Ag).
Margini: testa g mm, piede 20 mm, esterno g mm, cucitura g mm.

Formato gabbia 130x181 mm divisa in:

2 colonne con giustezza 6omm e spaziatura 4 mm

4 righe con giustezza 37,75 mm e spaziatura 4 mm.
e prevista anche una linea di riferimento peri titoletti posti a pie pagina a 210 mm

dal margine inferiore.

Dossier di ricerca

Giustezza colonna di testo: 79,4 mm.
Titolo: Corbel Bold c. 16.
Testo principale: Corbel Light c. 11/15 allineato a sinistra senza sillabazione.

Numero pagina: Swis721Cn BT c. 15.

MUSELM HUNTER
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Introduzione/
Introduction

L'appiicazicns MUSELIM HUNTER The MUSELIM pis
& il nuovo sistema interattivo di vi- v inT £

vere l'esperlenza museale. Grazie ad
esza avral modo di tenere traccia di
tutti i musei che visiterai, le opere, gli
autert & molto altra. Diventa un cac-
clatore dellarte esplorande il muses
e scoprendo la sua archittettura, 'app
traccera i tuoi mavimenti rivelando

la mappa delle zone che stai efferti-
vamente esplorande; colleziona le
opere che pid ti piacciono scanneriz-
zando il codice QR che trovi annesso,
ti verrana rivelate le informazioni
principali sull'cpera interessata che
verrano immagazinate nel tuo diario
personale che troverai sempre dispo-
nibile nella tua App, se lo vorrai potrai
anche scaricare tutte le informazioni
accumulate nelle tue ricerche per
nielabelarle & fare cio che piu ritien:
oppartunc,

MUSELUM HUNTER

L'applicazione

MUSEUM HUNTER ¢ un applicazione concepita per le visite museali, che vuole
stimolare l'esplorazione e la curiosita del visitatore, rendendolo protagonista della
visita: I'app infatti non propone itinerari né tantomeno una mappa, tutte le
informazioni riguardanti le opere e la piantina del museo stesso infatti si

rivelano al visitatore solo nel momento in cui lui interagisce direttamente con esse.
La mappa del museo, ad esempio, tramite un sistema di localizzazione, si scoprira
mano a mano che esso verra esplorato, la stessa cosa avviene per le opere; esse
infatti non verranno visualizzate nella mappa, solo quando 'utente, interessato
dall'opera, scannerizzando il codice annesso ad essa, fara comparire il marker di essa
nella mappa

Cosi facendo a fine visita & possibile avere un resoconto personalizzato delle opere
darte che hanno interessato il visitatore e quali parti del museo sono state esplorate.
Lapplicazione dunque si basa su 5 principi base:

1. Il sistema di navigazione

2. La scannerizzazione delle opere

3. Il diario

4. Gli obbiettivi

5. Il download

Selezione citta

Dossier di ricerca

The application

MUSEUM HUNTER is an application designed for museum visits, which aims to
stimulate the visitor's exploration and curiosity, making him the protagonist of the
visit: in fact, the app does not offer itineraries nor even a map, all information
regarding the works and the map of the museum itself in fact are revealed to the
visitor only at the moment when he interacts directly with them

The map of the museum, for example, through a localization system, will be discove-
red as it is explored, the same thing happens with the works; they will in fact not be
displayed on the map, only when the user, interested by the work, scanning the code
attached to it, will cause the marker of it to appear in the map.

By doing 50 at the end of the visit, it is possible to have a personalized account of the
which parts of the museum were explored
The application therefore is based on 5 basic principles:

1. The navigation system

2. The scanning of the works

3. The journal

4. The objectives

5. The download

artworks that interested the visitor anc

MUSEUM HUNTER

Scheda autore

MUSELM HUNTER
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Home/
Home

Questa & la schermata home dell'ap-
plicazicne. Qui trovi quattro pulsanti
che 1l affrone la possibilita di naviga-
re attraverso le varie sezioni dell'app.
|l prime "Inizia la caccia” ti portera
alla schermata di selezione del
musea che stai per visitare, “Diario”
ti permette di visvalizzare la tua
callezione di opere che hai raccolto o
che stai per raccogliere durante a tua
esploraziane, "Mappa” ti mestrerd

le mappa dei musei che hai visitato

e "Obiettivi® & la lista degli obisttivi
che puoi acquisire, diversa per ogni
fmuses,

Thisis the home screen of the app.
Here you wili find four buttons that
give you the ability to nanagate through
the vanous sections of the app.

The first “Start the Hunt" wall take you
1orthe selection screer of the mseum
o are about to visis, Joumal” alkows
your toview your callectson of works
you have collected or are ahowt to col-
lect during your exploration, "Map® will
shaw you maps of the museums you
e visited, and "Ofbjectives” is the bst
of ehjectives you can acquire, different
for each museum

MUSEUM HUNTER

Irvizia la caccial
Star

Inizia la caccia

Difario)
Diiary

Mappal
Map

Schermata “Home"

Selezione citta
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Inizia la caccia/
The hunt begins

Per cominciare |a tua caccia devi pri-
ma selezionare il museo in cui ti trovi!
Sfrutta la barra di ricerca o il servizio
di geolocalizzazione del tuo disposi-
tivo, o fatti invogliare dalle proposte
delle mastre pil recenti che ti ven-
gona offerte nella Home dellapplica-
zione.

To begin your hunt, you must first
=8ipct the museum you are in!

Take advantage of your device's search
bar or gealocation sensce, or be en-
ticed by the suggestians of the latest
exhibitions offered an the app's Home
page

Scagl @ cittil
v

Mappa
della zona

MLUSELUM HUNTER Hgs map

Barra di ricesca)
Search bar

Schermata "Inizia la caccia®

MUSELM HUNTER

Scheda autore
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Il sistema di navigazione/
Na\.ﬁgat.on sistem

Mon avenda disponibile sin da subita
la mappa del museq, 'utente si deve
affidare alla sua curiosita e al swo
senso di esplorazione,

Grazie a sisterni di localizzazione
intemni al musea, pil Futente si
avventurera nella struttura museale
pil avra a disposizione le informazio-
ni nel sun dispasitivo.

Mano a mano che sl esplarano le
wvarie partl del museo la mappa verrd
rivelata cosi da accrescere il livello di
attenzione dell'vtente che sta
girovaganda per il museo e anche la
sua curiosith nello scoprire lintero
edificio.

user wno
and aisa his <.

the whiohe busld

Diariny

PRANTA PIAND TERRA

Mappa del irmsec

Download!

Mappal — | Scannercodice 020 Oibett

Schermata "Mappa®

La scannerizzazione delle opere/
Scanning the works

Sola le opere che vegono
scannerizzate, "rivelerannc® le pro-
prie informazioni al visitatore: autore,
periado storica, ma anche
informazicni sullla mostra e sul mu-
seo che sista visitando,

Tramite la fotocamera del propric
smartphene e |a tecnologia OF, I App
riconoscera I'opera scannerizzata e
posizionera un marker nella mappa,
ad indicare || "passaggio” dell'utente
Le informazioni, fornite dal database
digitale del musea, verranno trasfe-
rite e archiviate nell’ App che racco-
glierd ed organizzerd le informazion|
nel "Diario™

Name dellaperar

Immagine deffopera)
Work's image

infarmazioni di base/

Basic aifas

Descriziane dell'operal

Scheda "opera”

Selezione citta
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Il diario/
The diary

Il sisterna di archiviazione che
e somirig

tile opere scannerizzate e fornisce

ulteriari approfondiment] sull'autore

el periodo storica che coinvalge sia

l'spera che Fautore.

Il diario & lo strumento che permette

al visitatore di comprendere fino in

fondo 'opera che sta osservando, of-
frendo cosi la possibiliva di apprezza-
renon sola la bellezza estetica delle
opere, ma fornire spunti di riflessione
sul significato di esse e sul messaggio
che Fautore vuale trasmettere.

The archiving system that

organizes infarmation regarding the
scanned works and proviges addinonal
insights into the author and the histon-
cal period imvolving both the work and
the authar.

The diary is the 1oof that allows the
wisitor to fully understand the work

e or she iz wiewing, thus offening the
posshility of appreciating not anky

the aesthetic beauty of the works, but
providing inssghts inta the maaning

of them and the massage the author
WS T convey.,

Meri/
Menis

MUSELIM HUNTER

Barra di ricercal’
Enarch bar

Ricerca tematica)
Theerme search

Opere wisty
di recente/
Warks viewed
recertly

Schermata "Diarfe*

Selezione citta
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Gli obiettivi/
The Achievements

Per incentivare gli utenti all'esplora-
zicne e stimalare I'apprendimento,

To Incentivize uzers to explore and
stimulate lsarming, objectives or

vengone preposti degl obbi o
Achievernents; essi sono
strettamente collegati alla visita al

chi \ents are set; they are chosely
related tosting the museum and
exploring the topics and themes that

musea e allapg i degl
argomenti e ternatiche che vengone
esposte. L'vtente, ad esempio, verra
premiato se avra completato la visita
al musen, o 58 avra scannerizzato te-
te le opere, Gltre a spingere gl utenti
al comletamenta della visita, non
solo delle opere ma anche di tutto il
musea, gl abbiettivi sono un ottima
strgmenta per innescare processi di
apprendimento e stimolare un nuovo
mado di confrontarsi con il museo
STes50,

are displayed. The user, tor examaple,
will be rewarded if he or she completes
the museum wist, or if he or she scans
all the exhibits. In addition to pushing
wsers to the comletion of the visi, ot
anly of the warks bot alse of the entire
museum, the goals are an excellent
tocl to tigger processes of leaming
and stimulate a new way of engaging
wiith the museurm itself

MUSELM HUNTER

1 musen nuzianaie dalin arti del X1

Schermata “Obiettivi*

Barra di
completarnents’
Compietion bar

MUSELM HUNTER

Scheda autore
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Il download)/
Download

The user, having completed the visit,
will be able to either

dewnload beth the map and the jour-
nal, to his or her own device or share
it and send it ta another device, and
then be able to rework, edit or simply
print out all the information obtained
from the exploration.

In this way, the user will be able to
take advantage of the knowledge
gained even without thelr smartpho-
ne.

Scarica la mappa

Scaricail diario e
condividile
estarnamental

Searica A diaire sul

Schermata “Download”

Selezione citta
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scannerizza il codice e scarica subito l'app

MUSEUM HUNTER

www.museumhunter. it

Prima pagina

MUSELM HUNTER

Ultima pagina
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Manifesti

Un nuovo modo di vivere I'esperienza museale

veww.museum-hunter it - Disponibile su App Store e Google Play Store - MuseurHunter x MAXXI

Corbel bold

Inizia la caccia nei musei di arte
contemporanea.

Scarica I'app
tramite il codice QR

Esplora il museo e
scopri le sale
espositive e le opere.

Crea il tuo diario dove
collezioni le opere
che ti piacciono.

Scarica la tua
esperienza sul tuo
dispositivo.

Diventa il miglior cacciatore della cultura.

A

Formato pagina: 594x841 mm (A1).

Margini: non presenti.

inizia la caccia nei musei di arte
contemporanea.

Un nuovo modo d

vivere |'esperie

Z

museale

Corbel light italic —

L_Corbellight

Dossier di ricerca

Formato gabbia 594x841 mm divisa in:

6 colonne con giustezza 87 mm e spaziatura 14 mm
19 righe con giustezza 31 mm e spaziatura 14 mm.

MUSELM HUNTER

PANTONE
179-15C

valore RGB:

R: 40
G:39
B: 39

PANTONE
179-1

valore RGB:

R: 251
G: 251
B: 251

89



90

MUSELM
HUMTEF.

Formato pagina: 594x841 mm (A1).

Minecraft Margini: 40 mm.

EEEREREEE amnn PANTONE
(] nnn (W] 179—15C
14y aedes X valore RG8:
AEEENEEEAEE || R:4O
AERERENREEEEDR (0l
AEAEEEEAR s 6139
n (W]
) B:39
e
(N
MUSEUM
HUMTER.
ko
MAFHT
rnuseurn PANTONE
g rnusuernhuntert 179-1
valore RGB:
T R el e : R: 251
FEEEE ERER i G: 251
rEEEEEEEER i i }
IIEEEEEEEs ' ' B:2o1
rEEE "N §
rEEE

Formato gabbia 514x761 mm divisa in:
3 colonne con giustezza 148 mm e spaziatura 8o mm
5 righe con giustezza 185 mm e spaziatura 10 mm.

Dossier di ricerca MUSELUM HLNTER 91
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Banner

Minecrafter 125 pt.

Corbel Regular 45 pt.
Minecrafter so pt.

Minecrafter 5o pt.

Corbel Regular 5o pt.

Corbel Regular 45 pt.

L'applicazione MUSELUM HUNTER ¢ il nuovo modo di
vivere I'esperienza culturale della vista al museo.

Diventa cacciatore e inizia la caccia delle opere d‘arte che
sono esposte e scopri come si sviluppa il museo con la mappa
interattiva che tiene traccia dei tuoi movimenti e li aggiorna
continuamente. Colleziona le opere che piU ti piacciono sul
tuo diario che ti offre la possibilita di approfondire tutto cid
che riguarda le opere, gli artisti ma anche il museo stesso
Alla fine della tua caccia potrai scaricare la tua esperienza sul
tuo dispositivo per averla sempre a portata di mano.

INI2IR LR CRACCIR

Istruzioni per 'uso:

1. Scarica 'app inquadrando il codice QR.

2. La mappa del museo si rivelera a te mano a mano che
attraversi le varie sale espositive.

3. Scannerizza le opere che vuoi catturare, collezionandole
sul tuo diario.

4.1l diario ti mostrera le informazioni rilevanti sulla mostra,
l'autore, le opere e il museo che le ospita.

5. Conquista i vari obbiettivi e i trofei che tracciano il tuo
livello di esplorazione, dimostra la tua bravura nella caccia

6. Scarica la mappa e il diario dall'applicazione cosi da poterla
trasferire sul tuo PC o qualsiasi altro dispositivo e
personalizzarla a tuo piacimento.

50 CM

10Ccm

32,5¢m

20CmM

62,5cm

35Cm

Dossier di ricerca

160 cm

MUSELM HUNTER

MUSELM HLNTER

sul tuo diario.

. Il diario ti mostrera le
l'autore, le opere el

PANTONE
7168 C
valore RGB:
R: 203

G: 109

B: 78

PANTONE
179-15C
valore RGB:
R: 40

G:39

B:39

PANTONE
179-1
valore RGB:
R: 251

G: 251

B: 251
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Totem

Il totem e un artefatto originale tridimensio-
nale creato per la diffusione dell'app e delle

sue funzionalita. L'oggeto puo arredare alcuni
spazi del museo per ricordare ai vari visitatori la
possibilita di scaricarel’applicazione. Il totem e
composto dalle due lettere che compongono il
logo a cui sono state apposte delle indicazioni
sul funzionamento e i codici QR per avviare
un'installazione rapida dell'applicazione.

Dossier di ricerca

x
:
3
g
4
3
i

MUSELIM HUNTER

MUSELM HUNTER

EIALNITH MNITISITN

I LNITH MNITSISITWN

95



Layout totem

Vista frontale/retro

30cm

45cCm

45Cm

40cm

40Cm

40cCm

Vista dall’alto

40Cm

Dossier di ricerca
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MUSELUM HUNTER

MUSELM HLINTER

Vista laterale

MUSELM HLNTER
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Vista frontale/retro

Vista dall’alto

Dossier di ricerca
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MUSELM HUNTER

MUSELIM HLNTER

Vista laterale

MUSELIM HLINTER

MUSELIM HLINTER
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45Cm

120Ccm

45Cm

MUSELM HLINTER
MUSELM HLNTER

Vista frontale/retro Vista laterale

40 Cm

40Cm 40cm 40cm

Vista dall’alto
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Vista frontale/retro

Vista dall’alto

La
caccia
é
aperta

Oxota
TEFRT Hauanace

Dossier di ricerca

- -
i
=
- -
—
=
=
— |
7]
in
— |
=

MUSELM HUNTER

MUSELM HLUNTER

Vista laterale
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La tipografia del totem

Corbel Bold 20 pt.

Un nuovo modo di

vivere 'esperienza
culturale.

Scopri come si sviluppa il
museo e tieni traccia dei
tuoi progressi sulla mappa
che viene

costantemente
aggiornata tramite i tuoi
movimenti.

Fai tesoro delle opere che
ti piacciono di piu e
approfondisci

gli argomenti sul

tuo diario personale in cui
puoi scoprire tutto cio che
riguarda le opere,

gli artisti e il museo
stesso.

A new way of

experience culture.

Find out how the
museum develops and
keep track of your
progress on the map that
is constantly updated
through your
movements.

Treasure the

works you like best and
explore the topics in your
personal journal

where you can find out
everything about

the works, the artists, and
the museum itself.

Microsoft YaHei Bold 20 pt.

— AR

TRHSMIERYR RIS,

FEBRRTTEAHE
EERER{RAGHH

PRIREEREER, H
TEIRESA A BiCHhERTR
LE1RE,
ERINABICH,

(R LAREIRTF(ER, S
i?fﬂﬁ%’fEZFEEG—tﬂ

Hogelii cnocob

WCNbITaTb KY/NLTYPY.
Y3HaiiTe, Kak

My3eii pa3BMBaeTca U
cnepuTe 3a CBOUM
nporpecc Ha KapTe,
KOoTopas NOCTOAHHO
NocTosiHHO 06HOBANsIEMOM
6naroaapa Bawmnm
nepeasumXxeHuaMm.

CoxpaHute
npoussejeHus, KoTopbie
Bam 6osblue Bcero
HPaBATCA, U UcceaymnTe
TeMbl B CBOEM /INYHOM
AHEBHUKe.

TeMbl B IMMHOM AHEBHUKeE,
FAe MOXHO y3HaTb BCe

0 Npou3BeAeHUnAX,
XYAOXHUKaxX U caMOM
Mmys3ee.
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Minecrafter 160 pt.
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Sito web

O . Cartura le opere

lori pil) conoscl

i livelli di approfondimento per ogni
opara/autora

"“EE“H H“" I En * Lasciati guidare dalla tua curiosics

Trasforma la tua curiosita in
conoscenza

Inizia la caccia

O1 [E -

Contartaci Museum Hunter Contact

+ | )

* Servizio di geolocalirzazione A I e |

= z I Einal 1

* Sempre aggiomata con le mostre del g
momento [emera i

Ser 1 et g

* Interfaccia facile ed intuitiva

Cartura le opere

Dossier di ricerca MUSELM HLNTER
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Conclusioni

In conclusione possiamo notare come I'utilizzo
delle nuove tecnologie puo migliorare I'espe-
rienza complessiva dei visitatori: fornendo un’
esperienza personalizzata e migliorando i risul-
tati di apprendimento, consentendo un facile
accesso alle informazioni sulle opere d'arte.

La tesivuole anche evidenziare I'importan-

za della relazione tra lo scopo dei musei e la
relazione che essi hanno con il pubblico. I musei
svolgono un ruolo essenziale nella societa, con-
servando e presentando il patrimonio culturale
e la storia del nostro mondo. Sono istituzioni
vitali che offrono agli individui l'opportunita di
imparare, scoprire ed esplorare il passato, il
presente e il futuro. | musei ci permettono di
comprendere e apprezzare la ricca diversita
della nostra comunita globale e ciispirano a
immaginare e creare nuove possibilita per il
futuro. Deve essere un nostro obiettivo mi-
gliorare e sviluppare nuove idee che possano
permettere alla nostra cultura di essere ap-
prezzata e condivisa al meglio sia dai giovani
che dagli anziani negli anni avvenire e le nuove
tecnologie sono strumenti che possono aiutarci
a farlo.

Dossier di ricerca

Digitalizzare non significa rinunciare alla
“realta”, ma puo essere un modo per aumenta-
re la percezione di essa e fare in modo che tutti
ne riescano a comprendere le diverse sfaccet-
tature. La digitalizzazione inoltre puo aiutare

i musei a raggiungere un pubblico pit ampio

€ incoraggiare una maggiore partecipazione
all'esperienza museale. Inoltre come abbiamo
potuto constatare dagli ottimi esempi nostra-
ni (vedi “Father and son”), la gamification non
costituisce un divertimento fine a se stesso, ma
contribuisce a trasmettere messaggi, infor-
mazioni, coinvolgere e persino stimolare nuovi
comportamenti.

L'applicazione propone una soluzione che
unisce le possibilita delle nuove tecnologie,
coinvolgendo il visitatore e facendolo diventa-
re un vero e proprio “cacciatore della cultura”
che affronta le visite museali con uno spirito

di esplorazione attivo. Il futuro delle istituzioni
museali ha la possibilita di crescere sfruttando
tali tecnologie, non solo per migliorare il rap-
porto con i visitatori, ma anche per la progetta-
zione di ambienti museali piu efficaci.

MUSELM HUNTER
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Un nuovo modo di vivere l'esperienza museale

Inizia la caccia nei musei di arte
emporanea.

cont

Scarica l'app

trami

te il codice QR.

Esplora il museo e
scopri le sale
espositive e le opere.

Crea

il tuo diario dove

collezioni le opere

cheti

pracciono.

Scarica latua
esperienza sul tuo
dispositivo.

Diventa il miglior cacciatore della cultura.
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L'applicazione MUSELIM HLUNTER ¢ il nuovo modo di
vivere I'esperienza culturale della vista al museo.

Diventa cacciatore e inizia la caccia delle opere d'arte che
sono esposte e scopri come si sviluppa il museo con la mappa
interattiva che tiene traccia dei tuoi movimenti e li aggiorna
continuamente. Colleziona le opere che pi ti piacciono sul
tuo diario che ti offre la possibilita di approfondire tutto cio
che riguarda le opere, gli artisti ma anche il museo stesso.
Alla fine della tua caccia potrai scaricare la tua esperienza sul
tuo dispositivo per averla sempre a portata di mano.

INIZIR LR CACCIA

Istruzioni per l'uso:

1. Scarica I'app inquadrando il codice QR.

2. La mappa del museo si rivelera a te mano a mano che
attraversi le varie sale espositive.

3. Scannerizza le opere che vuoi catturare, collezionandole
sul tuo diario.

4. |l diario ti mostrera le informazioni rilevanti sulla mostra,
I'autore, le opere e il museo che le ospita.

5. Conquista i vari obbiettivi e i trofei che tracciano il tuo
livello di esplorazione, dimostra la tua bravura nella caccia.

6. Scarica la mappa e il diario dall'applicazione cosi da poterla
trasferire sul tuo PC o qualsiasi altro dispositivo e
personalizzarla a tuo piacimento.

Banner

scannerizza il codice e scarica subito l'app

MUSEUM HUNTER

www.museumhunter.it

Prima pagina

Ultima pagina

Introduzione/
Introduction

L'applicazione MUSELUM HLNTER
& il nuovo sistema interattivo di vi-
vere |'esperienza museale. Grazie ad
essa avrai modo di tenere traccia di
tutti i musei che visiterai, le opere, gli
autori e molto altro. Diventa un cac-
ciatore dell'arte esplorando il museo
e scoprendo la sua archittettura, l'app
traccera i tuoi movimenti rivelando
la mappa delle zone che stai effetti-
vamente esplorando; colleziona le
opere che piU ti piacciono scanneriz-
zando il codice QR che trovi annesso,
ti verrano rivelate le informazioni
principali sull'opera interessata che
verrano immagazinate nel tuo diario
personale che troverai sempre dispo-
nibile nella tua App, se lo vorrai potrai
anche scaricare tutte le informazioni
accumulate nelle tue ricerche per
rielabolarle e fare cio che piU ritieni
opportuno.

The MUSEUM HUNTER opp is the
new interactive museum experience
system. Through it you will be able

to keep track of all the museums you
visit, the works, the authors, and more.
Become an art hunter by exploring the
museum and discovering its archi-
tecture, the app will track your move-
ments revealing the map of the areas
you are actually exploring; collect the
works you like the most by scanning
the QR code you find attached, you
will be revealed the main information
about the work of interest that will be
imaged in your personal diary that you
will always find available in your App,
if you want you can also download all
the information accumulated in your
research to rework it and do what you
see fit.

MUSEUM HUNTER

MUSELIM HLNTER

L'applicazione

MUSEUM HUNTER ¢ un applicazione concepita per le visite museali, che vuole
stimolare I'esplorazione e la curiosita del visitatore, rendendolo protagonista della
visita: I'app infatti non propone itinerari né tantomeno una mappa, tutte le
informazioni riguardanti le opere e la piantina del museo stesso infattisi

rivelano al visitatore solo nel momento in cui lui interagisce direttamente con esse

La mappa del museo, ad esempio, tramite un sistema di localizzazione, si scoprira
mano a mano che esso verra esplorato, la stessa cosa avviene per le opere; esse
infatti non verranno visualizzate nella mappa, solo quando l'utente, interessato
dall'opera, scannerizzando il codice annesso ad essa, fara comparire il marker di essa

nella mappa.

Cosi facendo a fine visita é possibile avere un resoconto personalizzato delle opere
d‘arte che hanno interessato il visitatore e quali parti del museo sono state esplorate.
L'applicazione dunque si basa su 5 principi base:

1. Il sistema di navigazione

2. La scannerizzazione delle opere
3. Il diario

4. Gli obbiettivi

5. Il download

The application

MUSEUM HUNTER is an application designed for museum visits, which aims to
stimulate the visitor's exploration and curiosity, making him the protagonist of the
visit: in fact, the app does not offer itineraries nor even a map, all information
regarding the works and the map of the museum itself in fact are revealed to the
visitor only at the moment when he interacts directly with them.

The map of the museum, for example, through a localization system, will be discove-
red as it is explored, the same thing happens with the works; they will in fact not be
displayed on the map, only when the user, interested by the work, scanning the code
attached to it, will cause the marker of it to appear in the map

By doing so at the end of the visit, it is possible to have a personalized account of the
artworks that interested the visitor and which parts of the museum were explored.
The application therefore is based on 5 basic principles:

1. The navigation system

2. The scanning of the works

3. The journal

4. The objectives

5. The download.

MUSELIM HUNTER

Home/
Home

Questa é la schermata home dell'ap-
plicazione. Qui trovi quattro pulsanti
che ti offrono la possibilita di naviga-
re attraverso le varie sezioni dell'app.
Il primo "Inizia la caccia" ti portera
alla schermata di selezione del
museo che stai per visitare, "Diario"
ti permette di visualizzare la tua
collezione di opere che hai raccolto o
che stai per raccogliere durante la tua
esplorazione, "Mappa" ti mostrera

le mappa dei musei che hai visitato

e "Obiettivi" & la lista degli obiettivi
che puoi acquisire, diversa per ogni
museo.

MUSELM HUNTER

Inizia la caccia/
Start the hunt

This is the home screen of the app.
Here you will find four buttons that
give you the ability to navigate through
the various sections of the app.

The first "Start the Hunt" will take you
to the selection screen of the museum
you are about to visit, "Journal" allows
you to view your collection of works
you have collected or are about to col-
lect during your exploration, "Map" will
show you maps of the museums you Mappa/
have visited, and "Objectives" is the list Map
of objectives you can acquire, different
for each museum.

Diario/
Diary

Obiettivi/
Achievements

Schermata "Home"

H MUSELUM HUNTER

Introduzione

L'applicazione

La schermata “Home"”

Inizia la caccia/
The hunt begins

Per cominciare la tua caccia devi pri-
ma selezionare il museo in cui ti trovi!
Sfrutta la barra di ricerca o il servizio
di geolocalizzazione del tuo disposi-
tivo, o fatti invogliare dalle proposte
delle mostre piu recenti che ti ven-
gono offerte nella Home dell'applica-
zione.

To begin your hunt, you must first
select the museum you are in!

Take advantage of your device's search
bar or geolocation service, or be en-
ticed by the suggestions of the latest
exhibitions offered on the app's Home

page.

Sceglila citta/
Choose city

I musei piU visitati/
Most visited
museums

MUSEUM HUNTER

Mappa
della zona/
MUSELM HLNTER Area map
b
Cerca il museo ¢
Barra di ricerca/
Top visitati Vedi tutti Search bar
.~ MAXXI - museo nazionale delle arti MACRO - museo di §
del XXI sec. Roma
© Via Guido Reni, 43, 00196 Roma RM © Via Nizza, 138, 00198 R}
Top mostre Vedi tutti
MAXXI - museo
nazionale delle arti
del XXl sec.
Technoscape
Larchitettura dellingegneria
o10ttobre 2022 > 10 aprile 2023
. MACRO - museo Le mostre
- = 4 di
X = . temporanee
- H vicino a te/
Hanuman Books 1986 1993 T
— S« Conuncontributodi Francesco emperary
Clemente e Raymond Foye exhibits near
you

Schermata "Inizia la caccia”

Il sistema di navigazione/
Navigation sistem

Non avendo disponibile sin da subito
la mappa del museo, I'utente sideve
affidare alla sua curiosita e al suo
senso di esplorazione.

Grazie a sistemi di localizzazione
interni al museo, pit I'utente si
avventurera nella struttura museale
piU avra a disposizione le informazio-
ni nel suo dispositivo.

Mano a mano che si esplorano le
varie parti del museo la mappa verra
rivelata cosi da accrescere il livello di
attenzione dell'utente che sta
girovagando per il museo e anche la
sua curiosita nello scoprire I'intero
edificio.

Since the museum map is not available
right away, the user has to rely on his
or her curiosity and sense of explora-
tion

Thanks to location systems internal to
the museum, the more the user ventu-
re into the museum facility, the more
information will be available on his or
her device.

As one explores the various parts of
the museum the map will be revealed
so as to increase the level of attention
of the user who is wandering around
the museum and also his curiosity in
discovering the whole building.

Menu/
Meny

MUSELM HLUNTER
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Legenda/

ION Caption
ORARY EXHIBITION
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Mappa del museo/
Museum's map
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Download/
Download

Diario/
Diary

Scanner codice DR
Map QR code scanner

Obiettivi/
Achievements

Schermata "Mappa"

MUSELUM HUNTER

La scannerizzazione delle opere/

Scanning the works

Solo le opere che vegono
scannerizzate, "riveleranno" le pro-
prie informazioni al visitatore: autore,
periodo storico, ma anche
informazioni sullla mostra e sul mu-
seo che si sta visitando.

Tramite la fotocamera del proprio
smartphone e la tecnologia QR, I’ App
riconoscera |'opera scannerizzata e
posizionera un marker nella mappa,
ad indicare il “passaggio” dell'utente.
Le informazioni, fornite dal database
digitale del museo, verranno trasfe-
rite e archiviate nell’ App che racco-
gliera ed organizzera le informazioni
nel “Diario”.

Menu/

-H MUSEUM HUNTER

Only works that are scanned, will
"reveal" their own information to the
visitor: author, historical period, but
also information about the exhibition
and museum being visited.

Through the camera of your
smartphone and QR technology, the
‘App will recognize the scanned work

Nome opera e anno/
Work's name and year

Immagine dell'opera/
Work's image

and place a marker in the map, indica-
ting the user's "passage."

The information, provided by the mu-
seum's digital database, will be tran- Muse

sferred and stored in the ‘App, which RO nd
will collect and organize the informa-

tion in the "Diary."

Foto dell'autore/ ] Autore
Author's image { Anselm Kiefer

emulsione acrilica,
olio su tela, piombo

“"Sternenfall"
diun ciclo di

lenti), & parte
i fortemente indi-
tto agli aspetti di conti-
erotturatrail g
quello frances
quando Kiefer si trasferisce a B;

Nome dell'opera/
Work's name

Sternenfall

vicino ad £
il suo studio La

Scheda "opera"

H MUSELM HUNTER

informazioni di base/
Basic infos

Descrizione dell'opera/
Description of the work

La schermata di selezione del museo

La mappa e il sistema di navigazione

L'acquisizione delle opere tramite codice QR

Il diario/
The diary

Il sistema di archiviazione che
organizza le informazioni riguardan-
ti le opere scannerizzate e fornisce
ulteriori approfondimenti sull'autore
e il periodo storico che coinvolge sia
I'opera che l'autore.

Il diario & lo strumento che permette
al visitatore di comprendere fino in
fondo I'opera che sta osservando, of-
frendo cosi la possibilita di apprezza-
re non solo la bellezza estetica delle
opere, ma fornire spunti di riflessione
sul significato di esse e sul messaggio
che l'autore vuole trasmettere.

The archiving system that

organizes information regarding the
scanned works and provides additional
insights into the author and the histori-
cal period involving both the work and
the author.

The diary is the tool that allows the
visitor to fully understand the work

he or she is viewing, thus offering the
possibility of appreciating not only

the aesthetic beauty of the works, but
providing insights into the meaning

of them and the message the author
wants to convey.

Ricerca tematica/
Theme search

Opere viste
direcente/
Works viewed

recently.

Diario
Ricerca
- * Artisti
"~ * Opere
- ¢ Mostre

- * Musei

> Ultime viste

Sternenfall - Anselm

MUSEUM HUNTER

©MAXXI - museo nazionale delle arti del

XXisec. del XXI sec.
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54—

Vedi tutti

Kiefer Triplo igloo - Mario

2998 - 456 530 cm. - collezione permanente. 2002 - 300 x diamets

QMAXXI - museo nazio)

Schermata "Diario"

Barra di ricerca/
Search bar

Gli obiettivi/
The Achievements

Per incentivare gli utenti all'esplora-
zione e stimolare |'apprendimento,
vengono preposti degli obbiettivi o
Achievements; essi sono
strettamente collegati alla visita al
museo e all'approfondimento degli
argomenti e tematiche che vengono
esposte. L'utente, ad esempio, verra
premiato se avra completato la visita
al museo, o se avra scannerizzato tut-
te le opere. Oltre a spingere gli utenti
al comletamento della visita, non
solo delle opere ma anche di tutto il
museo, gli obbiettivi sono un ottimo
strumento per innescare processi di
apprendimento e stimolare un nuovo
modo di confrontarsi con il museo
stesso.

To incentivize users to explore and
stimulate learning, objectives or
Achievements are set; they are closely
related to visiting the museum and
exploring the topics and themes that
are displayed. The user, for example,
will be rewarded if he or she completes
the museum visit, or if he or she scans
all the exhibits. In addition to pushing
users to the comletion of the visit, not
only of the works but also of the entire
museum, the goals are an excellent
tool to trigger processes of learning
and stimulate a new way of engaging
with the museum itself.

MUSELM HLUNTER

Obiettivi Barra di
completamento/
Completion bar
10%
- D

w i) [ B e

B8

Schermata "Obiettivi"

MUSELUM HUNTER

Il download/
Download

L'utente, ultimata la visita, potra
scaricare sia la mappa che il diario, sul
proprio dispositivo o condividerlo e
spedirlo ad un altro dispositivo, per poi
poter rielaborare, modificare o
semplicemente stampare tutte le
informazioni ottenute
dall'esplorazione.

In questo modo l'utente potra sfruttare
la conoscenza acquisita anche senza il
proprio smartphone.

MUSELM HUNTER

.‘
.4-—|

Download

Scarica la mappa
sul tuo dispositivo/
Download the map
to your device

I—>.

Scarica il diario

The user, having completed the visit,
will be able to either

download both the map and the jour-
nal, to his or her own device or share
it and send it to another device, and
then be able to rework, edit or simply
print out all the information obtained
from the exploration.

In this way, the user will be able to
take advantage of the knowledge
gained even without their smartpho-
ne.

Scarica la mappa

Scarica il diairo sul
tuo dispositivo/

Download the diary
to your device
|—>

Scaricala mappa e
condividila
esternamente/
Download the map
and share it externally

—

Scarica il diario e
condividilo
esternamente/
Download the diary
and share it externally

—

Schermata "Download"
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La schermata del “Diario”

La schermata degli “Obiettivi”

La schermata di “Download”
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Scarica la mappa

Zaha Mohammad Hadig

1950 - 2016

Concept

Museo nazionale delle arti del XXksecolo

su questo dispositivo condividi esternamente

Progettista
Zaha M. Hadid

Professione
Architetta

Technoscape

Scarica il diario EIE

Nazionalita Luogo A cura di

Irag, Regno unito

Studio di architettura

Zaha Hadid Architects

E nata a Baghdad, in Iraqg, da una
famiglia benestante (il padre era un
ricco industriale e importante
politico), e cresciuta in uno dei
primi edifici di ispirazione bauhaus
a Baghdad durante un‘epoca in cui
modernismo significava glamour

e pensiero progressista in Medio

Schede di lettura

Architetto

Scheda di approfondimento museo

Roma, Italia

Studio di architettura
Zaha Hadid Architects

La forma del progetto € generata
dalla geometria del contesto urba-
no circostante. Due direzioni della
griglia urbana siincontrano nel sito.
Le due direzioni sono tracciate nel

Schede di lettura

sito del progetto. L'angolo di
divergenza risultante di 51 gradi &
mediato da curve. Il secondo “con-

Scheda di approfondimento museo

Mariastella Casciato

Acuradi
Mariastella Casciato

Pippo Ciorra

| gusci sottili raccolgono proget-

ti fondati sulla statica di superfici di
cemento armato sottili e spesso di
forma non elementare. In mostra, in
questa sezione, opere di autori sto-
rici come Felix Candela, Heinz Isler,
Pier luigi Nervi, Sergio Musmeci, e la-
vori di maestri importantidella sce-

Schede di lettura

Gusci sottili

Scheda di approfondimento mostra

su questo dispositivo condividi esternamente

Schermata “Download”



