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Produzione additiva
per il merchandising museale
Prospettive progettuali
nella valorizzazione del patrimonio

Gli strumenti digitali al servizio dei beni culturali

I recenti cambiamenti sociali e globali, in gran parte dettati dalla forzata esperienza 

propria offerta attraverso strumenti digitali. Si è resa sempre più esplicita la necessità per 
i musei di cambiare e implementare le proprie strategie per la trasmissione e la diffusione 
dei contenuti culturali, sperimentando nuovi mezzi per mantenere viva l’interazione con il 
pubblico e offrendo nuove opportunità nella gestione delle collezioni e degli allestimenti.
Questa visione è fortemente incoraggiata dal Quadro d’azione europeo sul patrimonio 
culturale1, che si pone l’obiettivo di promuovere un approccio integrato e partecipativo 
al patrimonio culturale, richiamando l’attenzione anche dal punto di vista delle politiche 
degli Stati membri, coerentemente alla transizione ecologica e digitale già in atto negli altri 

Le tecnologie digitali offrono opportunità senza precedenti per migliorare l’accesso del 
pubblico ai beni del patrimonio culturale e consentirne la cura e il riutilizzo. Le tecnologie 

Le istituzioni culturali e i luoghi della cultura, 

contesto sociale, economico e produttivo che 
li circonda, stanno sempre più integrando gli 
strumenti digitali e le nuove tecnologie nelle 
loro attività di trasmissione e diffusione della 
conoscenza, offrendo nuove chiavi di lettura ed 
esperienze legate al patrimonio culturale di cui 
sono i custodi.
Agendo in maniera complementare tra i domini 
del tangibile e dell’intangibile, invitando il 
pubblico all’interazione attiva ed espandendone 
il coinvolgimento al di là delle limitazioni spaziali 
e temporali della visita, il merchandising museale 
viene individuato come ambito di particolare 
interesse per le potenzialità espressive 
e progettuali di cui si può fare portatore, 
simboleggiando i profondi cambiamenti delle 
istituzioni che rappresenta.
Il progetto di ricerca, appena avviato, ha l’obiettivo 

che accorci le distanze fra istituzione culturale 
e visitatore/utente, valorizzandone non solo 

idealmente il saper fare locale e artigiano con le 
nuove tecnologie di produzione per una narrazione 
sempre più identitaria dei luoghi della cultura.

Cultural institutions and places of culture, mainly 

production context surrounding them, are increasingly 
integrating digital tools and new technologies into 
their activities for knowledge transmission and 
dissemination, offering new insights and experiences 
related to the cultural heritage of which they are the 
keepers. 
Acting in a complementary manner between the 
domains of the tangible and intangible, inviting 
the public to active interaction and expanding 
their involvement beyond the spatial and temporal 
limitations of the visit, museum merchandising is 

expressive and design potential, symbolizing the 
profound changes of the institutions it represents.
The research project, recently started, has the objective 

be in the implementation of a new merchandising 

the distance between the cultural institution and the 
visitor/user, enhancing not only their physical output 
but also their experience, ideally integrating local and 
artisan know-how with new production technologies 
for an increasingly more identity-based narration of 
cultural places.
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innovative, come la realtà virtuale o aumentata, possono altresì migliorare le esperienze 
delle persone nell’interazione con il patrimonio culturale, mentre gli strumenti digitali 
come la scansione 3D svolgono un ruolo importante nella conservazione e nel restauro dei 

ai musei ampie possibilità di coinvolgimento del pubblico, che può avvenire in modo 

dalla realizzazione di esposizioni composte dalla riproduzione virtuale delle opere (che 
possono essere strutturati sotto forma di virtual tour
digitali personalizzate. Questi contenuti sono spesso la base di apposite App, sviluppate 
su commissione dall’istituzione stessa oppure da terze parti, proponendosi come guide 
interattive e strumenti per l’approfondimento delle informazioni, anche con contenuti 
multimediali. Sempre legati al tema della multisensorialità, si possono citare gli strumenti 
di digital storytelling
l’arricchimento del patrimonio visivo o intangibile. Quando le esperienze digitali sono 
progettate per stimolare la partecipazione attiva degli utenti, magari rivolte a target 

oppure proporre attività coinvolgenti attraverso i canali social istituzionali, rafforzando la 
propria reputazione e instaurando un rapporto diretto con il pubblico.

e alla tutela. In particolare, l’innovazione portata dalla produzione additiva, non limitata 
al settore manifatturiero e industriale, ha avuto importanti ripercussioni in contesti solo 

La riproduzione di opere d’arte, artefatti e architetture tramite le tecniche di stampa 3D ha 

e la ricerca, l’esposizione temporanea o permanente di copie, il restauro e l’integrazione 
di parti mancanti, la fruizione multisensoriale, l’organizzazione di attività educative, la 
progettazione e realizzazione di supporti ad hoc per l’esposizione o il trasporto di opere 
fragili, il merchandising museale come veicolo della missione culturale dell’istituzione.

era resa possibile attraverso tecniche tradizionali anche artigianali con l’ausilio di stampi 

frutto di rilievi e scansioni 3D che i musei hanno progressivamente implementato per 
ragioni di studio, ricerca, conservazione e disseminazione. Infatti, la digitalizzazione 
delle collezioni museali non contribuisce solamente a rafforzare la presenza online 
dell’istituzione, ma permette anche di offrire esperienze di interazione e coinvolgimento 

possono avere luogo prima, durante e dopo la visita di persona, adattandosi agli obiettivi e 
alle capacità del singolo visitatore e permettendo diversi livelli di approfondimento.

Merchandising museale: da replica a souvenir di valore

Le intersezioni fra la fruizione del patrimonio culturale e le nuove tecnologie vanno a 
L’opera 

d’arte nell’epoca della sua riproducibilità tecnica

del patrimonio culturale, anche attraverso la produzione additiva.
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riguardanti l’integrità, sia dell’artefatto che del luogo che rappresenta (Alberts & Hazen, 

vero nell’ambito del merchandising – inteso come sistema di prodotti utili e portatori 
di un messaggio o e come “un repertorio di soluzioni di design, che alimentano una rete 
di connessioni, materiali e immateriali, con l’ecosistema culturale e sociale del contesto 

interdisciplinari per innovare i processi di comunicazione delle istituzioni culturali.

contrapposizione agli “oggetti poveri di progetto e materiali, realizzati nei luoghi più lontani 

Il tema del merchandising museale è così diventato una delle espressioni possibili del design 
identitario, alimentato dall’artigianato colto e innovativo in un processo di riappropriazione 

ponendole alla base della costruzione di nuove identità, ma al contempo di metterle a 
confronto con le conoscenze universali che derivano dall’evoluzione delle tecniche e dei 

from the traces of the territory they belong to, including them in the design of objects, not 
only for signs, shapes and materials that recall the history and the tradition of the area, but 

Oltre agli aspetti narrativi e simbolici legati al mondo dei souvenir e del merchandising, 

culturali offrono dei prodotti selezionati in base ai gusti dei visitatori e all’andamento 

traggono solamente una velata ispirazione, se non addirittura una visione stereotipata 

di produzione, ma anche durante l’utilizzo e la dismissione.

alla categoria dell’artigianato tipico e locale, percepiti come “unici” proprio grazie alle tracce 
lasciate dal loro processo produttivo e, molto spesso, dalla manualità dell’artigiano stesso.
Una delle ricerche più interessanti riguardanti l’additive merchandising 
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realizzati dei piccoli souvenir all’interno dello Stirling Castle in Gran Bretagna, utilizzando 

l’interesse del pubblico verso una piccola collezione di oggetti di merchandising realizzati 

e/o sostituito utilizzando tecnologie di produzione additiva, sfruttando, in alcuni casi, le 

tendenza si è diffusa anche in Italia, dove si possono ricordare il MUSE FabLab (Museo delle 

Metodologia di ricerca

Il presente contributo si propone di raccontare parte degli sviluppi di un’attività di ricerca 

settore museale. 

critica di casi studio, in grado di facilitare l’individuazione di atteggiamenti progettuali 

fabbricati in serie a cui è spesso associato il consumo di souvenir (Anastasiadou & Vettese, 

Questo percorso di ricerca nasce con l’obiettivo di sviluppare nuovi contesti di intervento 
e ambiti di applicazione delle tecnologie di produzione additiva in relazione a realtà 
territoriali e a potenziali target attraverso uno studio dell’offerta, delle strategie e delle 
attività in corso in diverse istituzioni museali a livello globale, per comprendere le modalità 
di fruizione dei luoghi e intercettare le necessità, anche inespresse, dei diversi pubblici. 

Da un punto di vista metodologico, il lavoro di ricerca prevede tre principali fasi di sviluppo 

istituzioni culturali a livello mondiale, con lo scopo di mappare l’attuale offerta e le 
strategie adottate attualmente, e la ricerca di progetti e concept di merchandising 
legati all’ambito del design per i beni culturali. L’obiettivo di tale mappatura è 

supportata dall’uso di una matrice, utile a documentare la tipologia di produzione 

(che prevede cioè la personalizzazione di prodotti seriali coerenti con il sistema di 

studiati ad hoc 

2. Successivamente avverrà una mappatura degli atteggiamenti trasversali e progettuali 
individuati, studiati in relazione ai contesti di intervento, agli obiettivi dell’inserimento 
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tecnologia e macchinari adottati, materiali e geometrie, categoria di intervento, 

istituzioni culturali con cui sviluppare progetti ad hoc 
eventuali aree di ibridazione con altri ambiti progettuali (come, ad esempio, il design 
per l’accessibilità, il food 
di partner produttivi disponibili alla realizzazione dei progetti sarà fondamentale per la 
validazione dell’intero processo di ricerca.

del catalogo del merchandising di alcune istituzioni culturali e di alcuni concept progettuali 

di soluzioni per souvenir evoluti - intesi come prodotti abilitanti nuove forme di engagement 

generico/dedicato, esplicitate in precedenza. 

(come le Wooden Postcard
settore”, ovvero oggetti che richiamano le tecniche e le attività legate alle opere esposte 

– racchiude oggetti legati al contesto territoriale, rendendo il museo una vetrina 

documentato, ad esempio, dalla presenza di manufatti in vetro di Murano in tutte le 
diverse sedi della Fondazione Musei Civici di Venezia, a prescindere dalla vocazione del 

Mathematical Jewels, progettati da Hanusa Design e presenti nel 

Fig. 1 – Metodologia prevista per il 
processo di ricerca. Credits: autori.
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matematiche in geometrie tangibili e indossabili.

– si possono delineare due categorie. Da una parte, il merchandising dedicato a tiratura 

della collezione di Vasi progettati e realizzati in stampa 3D da UAU project, traendo 
ispirazione dal linguaggio visivo del gruppo Memphis, in occasione della mostra 
Waste Age del Design Museum di Londra. Dall’altra, l’atteggiamento dominante legato 
alle riproduzioni delle opere (solitamente realizzate in scala minore e con materiale 

apparentemente priva di contenuto progettuale, emergono però delle variazioni di 
Statua del Fauno 

diversi, anche non contestuali, attraverso stampi realizzati con tecnologia additiva (come 
la Statua di Roy 
virtuali – sottoforma di fedeli riproduzioni digitali – che possono essere stampati on 
demand direttamente dall’utente/visitatore (come testimonia il progetto Smithsonian x 3D 

– include due atteggiamenti particolarmente rilevanti per le discipline progettuali. Il 

prodotti realizzati nell’ambito del progetto Labcube Reale per la Reggia di Venaria, 
frutto della combinazione della creatività dei progettisti, della manualità degli artigiani 

si colloca l’iniziativa di Pieces of Venice, produttrice di souvenir e oggetti utili per la 
persona attraverso il recupero e il riciclo di materiali dismessi della città di Venezia 
attraverso l’utilizzo di lavorazioni artigianali e con la partnership di diversi designer. 
Sempre nell’ambito del merchandising d’autore può collocarsi il concept Reduced Carbon 
Footprint Souvenirs del designer Hector Serrano, che propone un oggetto ibrido fra 

Fig. 2 – Matrice di alcuni casi 
studio selezionati di merchandising 
museale. Credits: autori.
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stampato direttamente in loco, riducendone l’impatto ambientale. Nell’atteggiamento di 
rielaborazione e reinterpretazione dell’opera troviamo esempi come la Miniatura di Ötzi 
del Museo Archeologico dell’Alto Adige (che rappresenta la ricostruzione verosimile 

Scatole decorative commercializzate 
dalla Fondazione Musei di Firenze, che ripropone le decorazioni marmoree dei principali 

casi studio sono stati differenziati tra merchandising prodotto con tecniche sottrattive e/o 

tra prodotto e tecnologia produttiva e gli ambiti che potrebbero essere ulteriormente 
valorizzati.

Nuovi scenari e prospettive progettuali future

Attualmente la maggior parte dei casi mappati e dei progetti su ampia scala va ad inserirsi 
nella categoria di semplice riproduzione delle opere museali. Questo comporta dei limiti 
sia nel valore intrinseco del prodotto – ponendo l’accento sui limiti della tecnologia 

che, in molti casi, necessita di interventi per migliorarne la resa estetica – sia nella sua 
componente percettiva – data la mancanza di rielaborazione concettuale, il prodotto non 

Quando invece si sfruttano gli aspetti peculiari della produzione additiva, come la 

La realtà aumentata e immersiva, la fabbricazione digitale e la scansione 3D hanno 
il potenziale di creare una radicale trasformazione del modo in cui immaginiamo e 

design di esplorare innumerevoli settori di intervento al momento non ancora investigati. 

1.
alla riprogettazione dell’esperienza di visita. 

un oggetto che trasporta l’esperienza museale al di fuori dell’istituzione stessa e si 

essere le riproduzioni delle opere in rilievo, non più concepite come un’estensione 
dell’allestimento e solamente rivolte a persone ipovedenti all’interno del museo, ma 
oggetti che potrebbero ampliare l’esperienza sensoriale anche al di fuori.

2. Ampliare ed esplorare nuovi mercati, attualmente molto più di nicchia. Questo aspetto 
richiede l’esplorazione di temi progettuali legati alla “serialità differenziata”, anche 
attraverso la progettazione di esperienze interattive customizzate o personalizzate 
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rivolte a settori produttivi collaterali rispetto all’attuale offerta museale diffusa. 
Ad esempio, si potrebbe ampliare il merchandising legato al settore dei gioielli in 

ritengono più interessanti e stampare dei pezzi ad hoc 

3. Creare legami col territorio che esplorano la relazione tra artigianato locale e nuove 
tecnologie. L’idea di ricerca ruota attorno all’attuare delle politiche di valorizzazione 
patrimonio culturale museale attraverso l’evoluzione e l’ibridazione tecnica delle 
maestranze artigianali locali e l’uso delle tecnologie digitali attraverso un legame 
relazionale e interattivo. Al di là delle ricadute sui singoli prodotti di merchandising, 

territoriale, utilizzando le strategie e gli strumenti del design per coinvolgere i musei 
attuali, le collezioni private, i laboratori artigiani e le associazioni in una rete dinamica di 
condivisione e valorizzazione del patrimonio locale. 

Fig. 3 – Sintesi visiva dei possibili 
nuovi scenari di intervento. Credits: 
autori.
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