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DIDASCALIE - CHE FARE?

1. INTRODUZIONE

Questo manuale ha lo scopo di illustrare un metodo di facile applicazione per rendere il
museo "aperto"  a  tutti.  Far  crescere  il  museo vuol  dire  anche rendere  la  visita  più
semplice e gratificante per ogni tipo di  pubblico, di diversa età, con diversi  interessi
culturali, con specifiche necessità legate a disabilità. 
Il  museo  vuole  infatti  essere  uno  strumento  di  miglioramento  sociale,  luogo  di
educazione e di formazione diretta, luogo in cui si sperimenta un'attività specifica che
può produrre i suoi benefici sia durante la visita che dopo, luogo di incontro e scambio
ma anche per il benessere individuale e la meditazione, a seconda del percorso di visita
scelto e delle esperienze offerte nel corso dell'anno. 

Il  manuale  affianca  le  linee  guida  per  la  comunicazione  già  diffuse  dalla  Direzione
generale Musei proponendo schemi e spunti  diretti  e sintetici  per la modifica della
comunicazione scritta e parlata di base, ossia quella rappresentata dalle didascalie e
dai pannelli.

Esso  è  redatto  nella  consapevolezza  che  si  tratti  di  una  semplificazione  rispetto
all'allestimento,  che  va  considerato  nel  suo  insieme  e  in  diretta  connessione  col
messaggio da trasmettere, che passa non solo attraverso i pannelli ma attraverso un
ripensamento completo della macchina museo, ma con l'intento di agevolare comunque
un primo concreto passo per migliorare la fruibilità.

2. CHI ENTRA IN QUESTO MUSEO?
Ogni museo ha un pubblico prevalente e potrà specificare mezzi ad hoc per i visitatori
più frequenti; 
possiamo  in  termini  generali  individuare  alcune  categorie  per  le  quali  si  possono
studiare linguaggi specifici:

per età:
- bambini sotto i 5 anni
- bambini in età scolare (6-10)
- adolescenti
- adulti e anziani

all'interno di queste fasce d'età possiamo trovare: 
- persone con disabilità (motorie, visive, dell'udito, 
 cognitive o altro)

i gruppi che frequentano il museo sono di solito:
- famiglie
- gruppi scolastici di diverso grado
- gruppi universitari, postuniversitari e associazioni culturali



3. TANTI PUBBLICI, UN SOLO LINGUAGGIO, TANTI APPROFONDIMENTI
Chi visita un museo può avere una formazione di base diversa e una preparazione più o
meno approfondita nelle diverse discipline. Lo scopo del museo è includere tutti e offrire
a tutti un modo per imparare e migliorarsi. 
La scelta più semplice per rendere la visita agevole anche a chi non può soffermarsi è
quella di utilizzare un linguaggio facile da comprendere, non quello che leggerebbe un
bambino (che potrebbe portare a uno sgradevole tono paternalistico) piuttosto quello
rivolto  a  un adolescente,  lasciando la possibilità di  ulteriori  approfondimenti  su ogni
argomento  attraverso  mezzi  diversi:  schede  di  sala,  approfondimenti  disponibili  su
smartphone dedicato  e/o sul sito del museo, pubblicazioni del museo. 
Le  pubblicazioni,  che  potranno  essere  liberamente  scelte  dal  pubblico,  dovranno
spaziare da un linguaggio semplice a un linguaggio tecnico rivolto agli esperti. 
Qualora ve ne fosse la possibilità sarebbe opportuno pubblicare non solo un catalogo
completo ma una serie di quaderni del museo su ognuno degli argomenti costituenti la
collezione o la tematica affrontata.

 Se si prevedono nuovi contratti di edizione è bene prevedere, ove possibile, la
possibilità di un riversamento sul sito web del museo almeno del catalogo
base.

 Nel caso di pubblicazioni tecniche è bene che esse, anche nel caso in cui si
configurassero come quaderni del museo, abbiano ampia diffusione anche al di
fuori di esso, che siano pubbicizzate con presentazioni e attraverso social media,
e che siano riconosciute e inserite nell’elenco ANVUR.  

Il  riferimento  agli  approfondimenti  dovrà  essere  chiaramente  indicato  in  fondo  al
pannello o alla didascalia.

3.1  LINGUE
Le lingue utilizzate nei pannelli dovrebbero essere almeno italiano e inglese.
Se si  dispone di  risorse si  potranno includere tra le traduzioni anche altre lingue in
forma di scheda di sala o applicazione disponibile su smartphone. 
Ogni museo può far riferimento ai dati statistici per comprendere se esistano comunità
numerose provenienti da altri paesi all'interno della città o della regione di riferimento; in
caso tali comunità siano consistenti si potrà pensare alla traduzione nella loro lingua
sempre per l'inserimento in fogli di sala o applicazione per dispositivi mobili.
In  linea  generale  l'uso  di  schemi visivi  e  disegni può agevolare  la  comprensione
alleggerendo la necessità di tradurre.

3.2 CHI SCRIVE I TESTI?

X I testi per il museo non sono frutto della redazione esclusiva del funzionario esperto
della materia. 

 Trattandosi  di  materiale  di  divulgazione  al  pubblico  e  che  tratta  di  oggetti
fisicamente presenti rimandando a contesti in molti casi lontani o assenti esso
deve essere processato da diverse figure. 

L'esperto  della  materia  redigerà  e  metterà  a  disposizione  certamente  il  materiale
scientifico, che potrà essere meglio esplicitato nella sua forma dettagliata ed espressa
in un linguaggio tecnico in pubblicazioni e cataloghi per gli esperti del settore.
Il  materiale  scientifico,  prima  di  essere  utilizzato  per  pannelli  e  didascalie,  verrà
elaborato  secondo una  logica  narrativa da  scrittori,  esperti  della  comunicazione,
dell'allestimento e della grafica e verificato da un editor che garantirà il mantenimento
della scientificità del messaggio passando attraverso forme di linguaggio immediate. 
Se fossero necessarie ulteriori ricerche il team si dovrà valere di esperti esterni per le
materie  specifiche  disponibili  a  svolgere  ricerca  di  nuove  fonti;  in  questo  sarà



fondamentale  il  supporto  di  competenze  trasversali  presenti  in  altri  uffici  del
MiBAC e di ricercatori universitari.
Il  gruppo  di  lavoro  dovrà  necessariamente  comprendere  l’architetto  responsabile
dell'allestimento  degli  spazi  e,  ove  possibile,  un  designer  e  un  informatico  per  la
realizzazione di  eventuali  nuovi  supporti,  e potrà allargarsi  a esperti  di  psicologia e
linguaggio che favoriscano una fruizione più ampia. Il processo verrà dunque sottoposto
alla Direzione del museo e se ne redigerà, dopo eventuali prove grafiche e prototipi,
l'edizione  finale  che  verrà  inserita  nel  percorso  secondo  quanto  concordato  coi
responsabili dell’allestimento.
Il  processo potrà essere semplificato nel caso di percorsi  già avviati  e per i  quali  si
disponga  già  di  supporti  e  materiali  di  ricerca  -  ferma  restando  la  necessità  di
rielaborare i contenuti per veicolare il messaggio secondo una narrazione che coinvolga
i visitatori.

diagramma del processo
di produzione della 
comunicazione per
il pubblico

4. DIDASCALIE, GRAFICA, PANNELLI
Tenendo a mente le indicazioni sopra esposte ossia:
- a quale pubblico mi rivolgo
- che linguaggio sto utilizzando
- cosa sto raccontando

Possiamo considerare alcune indicazioni pratiche per realizzare pannelli e didascalie.

Per corpo del carattere si intende la parte centrale, le parti ascendenti e discendenti.
Il corpo si esprime in punti tipografici (1 pt = 0.376 mm). 



La classificazione dei caratteri tipografici in famiglie non è ancora accettata ufficialmente anche 
se, come esempio didattico, si utilizza la classificazione di Aldo Novarese (1956) che propone la
suddivisione in dieci famiglie distinte per estetica e disegno e in due macro categorie: con 
grazie - ossia le piccole appendici al termine del corpo della lettera- (serif) e senza grazie (sans 
serif). 

Caratteri o font con grazie:
 Lapidari, in riferimento ai caratteri romani antichi (es. Trajan Pro)
 Medievali o Gotici, in riferimento all’epoca di Gutenberg (es. Berthold Mainzer Fraktur)
 Veneziani, eredi dei Lapidari ma più “arrotondati” (es. Garamond Pro)
 Transizionali, con grazie più sottili (es. Times New Roman)
 Bodoniani, spessore diverso tra le aste (es. Bodoni)
 Scritti o Calligrafici, simili alla scrittura a mano (es. Edwardian Script)
 Ornati, con decorazioni, molto spesso solo con la maiuscola a imitazione delle miniature

medievali (es. Romantique Initials)
 Egiziani, con grazie ad angolo retto  (es. Rockwell)

Caratteri o font senza grazie:
 Lineari o Bastoni o Sans Serif, senza grazie e spessore delle aste uniformi (es. 

Helvetica)

Caratteri particolari:
 Fantasia, famiglia in cui rientrano tutti i font non classificabili nelle categorie precedenti 

(Grunge, Display, Comic Sans, Pixel, Stencil, Dingbat, Symbol, …)

A queste classificazioni possiamo aggiungere una classificazione non presente nel 1956:
 Webfont, caratteri studiati per la visualizzazione sul web e leggibili sui diversi browser 

(es. Verdana)
 Ebook, caratteri studiati per la visualizzazione su tablet o ebook reader



Nella scelta di un font vanno  privilegiate le famiglie che hanno al loro interno almeno le 
principali forme stilistiche con varianti di peso e larghezza: (roman o regular, bold, italic, bold 
italic), meglio tra queste le famiglie che incorporano forme stilistiche più estese (thin, thin italic, 
light, light italic, regular, italic, bold, medium, medium italic, medium bold, black, black italic). Un 
esempio è il font Univers progettato nel 1956 da Adrian Frutiger con 24 varianti.
Si aggiungono inoltre  le versioni compresse (Narrow o Condensed) e allargate (Extended) cioè 
le stesse forme stilistiche ma progettate con la base del carattere più stretta o più larga.

SCELTA DEL FONT
Qualsiasi soluzione adotta non può prescindere dalla leggibilità: per rendere chiaro il 
messaggio  è necessario scegliere i caratteri in base alla loro funzione nel testo  (titolo, corpo 
del testo, didascalia, …), e di conseguenza alla loro gerarchia visiva.
Non esiste una regola definita a priori, le variabili in gioco sono legate al tipo di prodotto che 
andiamo a realizzare (pannello in museo, libro dedicato ai bambini, ecc.).

►Se scegliamo di utilizzare uno stesso carattere lavoreremo con una famiglia di font (es. 
Univers) con le maggiori varianti di peso e larghezza: questo garantisce coerenza all’interno del 
progetto grafico.

►Se scegliamo di utilizzare font diversi secondo una gerarchia visiva posso aumentare la 
leggibilità del testo e rispondere alla domanda: “Qual è il primo elemento che voglio venga 
visualizzato dal lettore?”

Attenzione: se mescoliamo font troppo simili generiamo un conflitto -piuttosto che un contrasto 
visivo-, che risulta sgradevole alla lettura.

Nel mondo della grafica vale la regola generale del design  “Less is more”:  perdere complessità
gioca a favore di semplicità, chiarezza ed efficacia. 

Gli elementi importanti da tenere a mente sono:
- Obiettivo: a chi mi rivolgo? 
- Leggibilità del carattere. Serif o Sans serif, spaziatura, interlinea, forme standard nelle 
lettere...
- Leggibilità del testo: cosa voglio trasmettere?

Per ottenere la leggibilità dobbiamo curare l’aspetto complessivo, tenendo conto  anche del 
colore, perchè  prima “vediamo” e poi “leggiamo”.



Alcuni esempi:





Questa è una lista dei font, tra i tanti disponibili, più utilizzati nella pratica professionale: 

X Evitare font di “sistema” offerti dagli applicativi di base dei PC, nel complesso privi di 
“carattere” 

►I font hanno un costo!  leggere sempre le licenze d’uso per il corretto utilizzo e la loro 
distribuzione a terzi (stampatori, editori, …).

CALCOLO DELLE PROPORZIONI DEL FONT

Non bastano altezze più grandi per poter comprendere meglio un titolo o un testo.  
La migliore leggibilità è generata da un equilibrio tra grandezze che letteralmente 
scompare mentre leggiamo: vogliamo avere anche il piacere di leggere un testo che non 
affatichi i nostri occhi.

Qual è allora il giusto rapporto tra i caratteri, - brochure, pannello didattico o  sito web? 
Se il pannello è in un giusto rapporto di comunicazione è alquanto difficile se non arbitrario 
indicare regole precise di grandezze del carattere.
Possiamo però farci guidare da alcune regole pratiche.

Rapporto lettura/grandezza carattere
      Un carattere di 1 cm (28,3 pt) può essere letto da un massimo di 4 m, ma l’impatto 

visivo, cioè la migliore leggibilità, è ¼ della distanza massima, quindi a distanza di 1 m 
circa 

Per ottenere la giusta proporzione tra testo e titolo o tra testi con diversa importanza gerarchica 
possiamo applicare la celebre regola della  sezione aurea: 



Il rapporto tra i due valori è 1,618.

► Se per un pannello di larghezza 70-100 cm impostiamo un testo con corpo 32 pt (grandezza 
sempre da rivedere a seconda della font scelta) perché prevediamo una lettura tra 1-1,50 m di 
distanza, per ottenere la dimensione del font da usare per il titolo possiamo effettuare questa 
semplice operazione:

32 pt x 1,618 = 52 pt

Possiamo gestire questi valori come impostazioni minime per ottenere una giusta armonia tra le
grandezze dei caratteri.

POSIZIONAMENTO DEI PANNELLI A PARETE

L'altezza che garantisce la visione  per i pannelli a parete va dalla quota di 110 cm dal 
pavimento a 170 cm circa. Nella fascia alta si raccomanda di posizionare titoli e 
sottotitoli, con carattere di maggiori dimensioni.
Le didascalie possono essere pozizionate ad un'altezza di circa 140-150 cm da terra in
modo da garantire la leggibilità anche per persone in sedia a rotelle.

Fig.2. Altezza da terra per  didascalie e pannelli

 

X Nel testo da leggere di didascalie e pannelli occore evitare filtri e effetti grafici 
come sovrapposizioni, deformazioni, ombre, caratteri con bordo ribattuto (outline).



I  caratteri  tipografici  particolari  e  poco leggibili  o  deformati  vanno considerati  come
illustrazioni e si potranno utilizzare eventualmente per costituire un disegno, un fondo o
una cornice per I quali  non sia essenziale comprendere il significato della scritta.

◄La scritta in  basso in 
questo pannello costituisce 
un'illustrazione  anche se 
composta da testo

USO DELLE IMMAGINI

L'immagine usata nella didascalia o nel pannello deve essere connessa alla narrazione.
 

 Può  risultare  utile,  seguendo  il  filo  della  narrazione,  introdurre  il  ritratto  dei
protagonisti (es. L’autore, l’imperatore regnante in quella fase, ecc.)

X Evitare l'uso di foto di confronto se non strettamente necessarie alla narrazione

X Evitare l'uso di planimetrie e sezioni di scavo archeologico: esse sono in media di
difficile lettura e più adatte a pannelli descrittivi posti di fronte allo scavo stesso;
se  necessaria  alla  narrazione  in  museo  questo  tipo  di  informazione  va
semplificata  e  adattata  graficamente  in  modo  da  essere  immediatamente
comprensibile.

L'immagine scelta deve essere di buona qualità e di risoluzione idonea alla dimensione
a cui verrà stampata se di formato non vettoriale (raster).

      - un’imagine RASTER  è formata da quadratini colorati, i pixel (es.formati jpeg, ecc.) e si usa in 
      genere per foto e disegni a mano libera. Se si forniscono al grafico immagini di bassa risoluzione 

queste non potranno dare in stampa un risultato leggibile ma risulteranno sfocate e frammentate.
Se si riducono le dimensioni di un raster  si riduce il numero di pixel e quindi
 l'immagine perde risoluzione

 - un’immagine VETTORIALE  è formata da elementi geometrici collocati nello spazio del video 
da precise coordinate (es. Formati ai, dwg, ecc.) e si usa in genere per disegni tecnici e grafica.

       l’immagine vettoriale mantiene la stessa risoluzione anche riducendo le dimensioni.



Rapporti di qualità per le immagini raster per la stampa tipografica o digitale:
 300 dpi per colore
 600 dpi per scala di grigio
 800 dpi per disegni al tratto

La risoluzione misura il grado di nitidezza e chiarezza dell’immagine. 
I dpi (dots per inch), misurano la quantità di punti di inchiostro (dots) che rilascia una
stampante digitale in un pollice quadrato (square inch, 2,54 cm).
La  dimensione  finale  in  stampa  dell’immagine  è  influenzata  in  modo  diretto  dalla
risoluzione: a dpi determinati in fase di acquisizione dell’immagine corrisponderà
una misura massima di stampa, non è possibile modificare altezza o larghezza senza
compromettere la qualità di stampa.

Un esempio:

Stampa di un'immagine in formato A4 a colori   (21 x 29,7 cm = 8,3 x 11,7 pollici)

dovendo  mantenere una risoluzione di almeno 300 punti per pollice avrò:

8 x 300 dpi = 2400 px
11 x 300 dpi = 3300 px

2400 x 3300 px = 7.920.000px = 7,9 megapixel (1 milione di pixel = 1 megapixel)

►Con una macchina fotografica digitale da 8 megapixel possiamo stampare
 fino al formato A4;  in proporzione per un A3 occorrono 16 megapixel, ecc.

Se si utilizzano immagini di oggetti non appartenenti al museo si dovrà verificare che ne
sia stata richiesta concessione e siano assolti i diritti di riproduzione.

Se  si  prevede  di  realizzare  un  catalogo  occorre  verificare  se  le  foto  già  esistenti
nell'archivio del museo  siano idonee alla stampa o prevedere una nuova campagna
fotografica. Le foto eseguite per la schedatura potrebbero infatti non essere adatte a
una nuova pubblicazione.

SCELTE DI STAMPA – COLORE E ORGANIZZAZIONE DEL TESTO

 il contrasto che funziona meglio per la lettura è quello bianco/nero - in particolare
carattere nero su fondo bianco.

Nel caso della scelta di cromie diverse il contrasto minimo deve essere comunque alto.
Gli oggetti posti contro un fondo dal colore contrastante e omogeneo sono meglio
percepiti.  la stessa logica vale per la scrittura, in cui si  cerca di  mantenere un
contrasto del 70-80% minimo: un grafico professionista può facilmente aiutarvi a
rispondere a questo obiettivo.

X Evitare  alcune  combinazioni  di  colori  testo/fondo:  rosso/verde,  rosso/blu,
verde/violetto, in genere i colori  ai lati  opposti della ruota cromatica, in quanto



questo costringe il lettore a saltare dal fondo al testo senza riuscire a dare una
priorità di lettura 

circonferenza cromatica

I colori agli estremi dei diametri sono
detti complementari.

La loro giustapposizione è stata 
usata nella creazione di opere d'arte
per l'effetto di intensità che i colori 
creano reciprocamente ma può 
creare difficoltà di lettura quando i 
due complementari siano usati come
fondo e testo scritto.

(fonte del disegno: 
https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Rgb-
colorwheel.svg)

X Non è ammissibile  l'uso di  colori  chiaro su chiaro o scuro su scuro o ancora di
tonalità vicine risultando esso di difficile lettura per tutti e di lettura impossibile per gli
ipovedenti.

X Evitare le  associazioni  rosso/verde e  blu/giallo,  invisibili  per  alcune persone con
disabilità visive.
Rientra purtroppo nelle comuni abitudini utilizzare il rosso come colore di richiamo, ad
es. nel posizionare sulla mappa di un parco di colore verde i numeri di colore rosso che
indicano luogni di interesse: questo tipo di cartina risulterebbe difficile da leggere per un
daltonico.

Mappa di orientamento 
per un giardino storico.
 Se  si  utilizza  il  colore  rosso  per  i
punti  di  interesse  su  fondo  verde
converrà avere a disposizione anche
mappe con altre cromie o almeno che
sfruttino  maggiormente  il  contrasto
chiaro-scuro

La proposta di didascalie non leggibili da parte di chi ha l'incarico di allestire una mostra
col  pretesto di  risposta  a un'immagine coordinata astratta  vanno respinte in  quanto
contrarie ai criteri dell'accessibilità; gli incaricati dovranno fornire soluzioni alternative.

https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Rgb-colorwheel.svg
https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Rgb-colorwheel.svg


X NO ► SI

Didascalia realizzata in una mostra del 
2018:  la scritta, bianco su fondo rosa chiaro,
 è quasi completamente illegibile.

Didascalia realizzata in una mostra del 2019. 
La didascalia, con carattere bianco su fondo nero, 
è ben leggibile

 Un testo lungo va suddiviso in paragrafi e sottoparagrafi. Se questo non è
possibile il testo può essere comunque suddiviso in periodi separati da uno
spazio.

 è meglio per agevolare la lettura utilizzare linee non troppo lunghe

 L'uso di  immagini può accompagnare la lettura e rendere più semplice la
comprensione di concetti complessi

in numerosi  casi  le immagini possono completamente sostituirsi  al  testo scritto
nella spiegazione di un contenuto, sia nei pannelli che nei fondali delle vetrine.

Ritratto di Matidia, età adrianea, 
esposto a Palazzo Altemps, MNR,
 Roma. 
Le integrazioni posteriori sono indicate con 
un colore di riempimento su disegno a 
fil di ferro. Il criterio  è stato positivamente
 adottato per tutte  le statue antiche del 
Palazzo che, proveniendo da collezioni di 
età moderna, presentavano integrazioni
di interesse storico.



Kylix con apoteosi di Teseo. Le scene vengono spiegate con l'aiuto di un disegno che permette di
 individuarle facilmente sull'oggetto esposto. (Ferrara, Museo Archeologico Nazionale)

X Non sovrapporre il testo alle immagini
La sovrapposizione di  un testo a un'immagine o alla grafica è ammissibile  solo se
l'immagine fa da fondo: in quel caso essa deve essere desensibilizzata, ossia essere
portata ad un livello di contrasto assai inferiore rispetto alle lettere del testo.

 X  NON LEGGIBILE ► LEGGIBILE 

Il testo sovrapposto 
al disegno nella bozza 
a  sinistra  non risulta
 leggibile



 X  NON LEGGIBILE ► LEGGIBILE 

Nell'immagine 
di sinistra il testo è
 stato sovrapposto 
alla foto e non risulta
 leggibile;
 volendo mantenere la
 foto come fondo 
la si può abbassare
 di intensità, come 
nell'immagine a destra.

Per la  realizzazione di  pannelli  con stampa a rilievo e in linguaggio braille  per  non
vedenti si consiglia di ricorrere a consulenze specialistiche. 

► Un pannello con stampa a rilievo o in linguaggio Braille deve essere posizionato in
modo da poter essere percepito al tatto sia da persone in piedi che da persone che
utilizzano  una  sedia  a  rotelle;  l'altezza  consigliata  va  da  un  minimo  di  60  a  un
massimo di 100 cm.

Schema grafico con indicazione delle altezze che garantiscono l'accessibilità a pannello braille,  touch screen e
dispositivi interattivi (disegno di Tiziana Morana e Roberto Serangeli)



SCHEMI UTILI E FLESSIBILITÀ DEL SISTEMA - DIDASCALIE TRADIZIONALI

All'interno  delle  regole  proposte  il  sistema  di  didascalie  dovrà  essere  adattato  alle
esigenze specifiche del museo. 
Fatti salvi i criteri per la scelta del font, legati al tipo di font, allo scopo e alla distanza di
lettura (vedi sopra), si propongono schematicamente quattro possibili  tipologie per le
didascalie tradizionali: 

1) Didascalia essenziale

Si limita ai dati irrinunciabili, ossia autore/titolo/data, oppure denominazione /uso/data. 
Essa  può,  in  casi  estremi,  essere  costituita  da  un  numero  o  da  un  codice  che
rimandano a supporti informatici, audioguide o fogli di sala.
Questo  tipo  di  didascalia  non  da  descrizione  o  narrazione  dell'oggetto  e  andrebbe
possibilmente  incrementata fino al tipo 2 (v. sotto).
Nel  caso si  dovesse utilizzarla allo scopo di  limitare al  massimo l'impatto visivo sul
contesto  essa  andrebbe  affiancata  a  dispositivi  di  altro  genere  (es.  audioguide,
smartphone con programma di lettura e riconoscimento immagini, ecc.).

esempio: 

2) Didascalia base. 
la didascalia fornisce i dati necessari a comprendere cosa sia l'oggetto esposto.
La  struttura,  declinabile  in  base  agli  oggetti  della  collezione  museale,  conterrà
schematicamente  le  seguenti  informazioni  (font  e  dimensioni  sono  a  titolo
esemplificativo e andranno adeguate al contesto):

contenuto dim. carattere

autore
titolo
anno
materiale

descrizione  

provenienza e n di inventario / link o codice

arial 26
arial 26
arial 22
arial 14

arial 16

arial 10



esempio 

3) Didascalia estesa
la  didascalia  fornisce  i  dati  della  didascalia  base  e  in  più  maggiori  informazioni  e
approfondimenti  su  argomenti  correlati:  l'autore,  il  soggetto  del  quadro,  gli  elementi
rappresentati, canoni stilistici, simbologie, ...; è corredata da una grafica che evidenzia
dettagli, forme e propone confronti, modalità d'uso, etc.

contenuto dimensioni carattere

autore
titolo
anno
materiale

descrizione
 
immagini e approfondimenti
provenienza e n di inventario / link o codice

arial 26
arial 26
arial 22
arial 14

arial 16

arial 10



esempio:

La lettura della pala può essere approfondita con altri argomenti: la descrizione delle
figure rappresentate, la storia del Profeta Elia nella tradizione giudaica e cristiana, col
racconto delle scene della predella, con la descrizione dei paramenti sacri, ecc.. 
Tali approfondimenti andrebbero inseriti in apposite schede disponibili in cartaceo, sulle
applicazioni per smartphone e sul sito web del museo.

- Il caso in esame, in particolare, essendo un’opera complessa in cui le parti sono
disposte paratatticamente, si presta alla realizzazione di un pannello touch in cui,



selezionando uno dei riquadri,  si possono aprire informazioni scritte o animazioni
sottotitolate che raccontano quanto raffigurato, accompagnato da un audio con la
lettura del testo o, a scelta del visitatore, solo da musica coeva.

Ogni  museo potrà  comunque scegliere,  in  base alla  sua collezione,  per  il  percorso
permanente o per percorsi  tematici  temporanei, alcune opere e aggiungere alla loro
didascalia  un  breve  pannello  a  stampa  di  ulteriore  approfondimento.  Questo  dovrà
essere fatto in base al racconto / ai racconti che si vogliono privilegiare in quel museo.
Ad  esempio  se  il  museo  volesse  portare  l'attenzione  del  visitatore  sui  personaggi
raffigurati e sulle loro vite offrirà un apparato più approfondito su quel tema, se invece
volesse privilegiare la storia del costume potrebbe aggiungere maggiori informazioni su
abiti, tessuti e gioielli.

4) Didascalia quiz
la didascalia formula una domanda per il visitatore che può provare a rispondere oppure
azionare  un  semplice  dispositivo  meccanico  (sportellino  a  cerniera)  per  leggere  la
didascalia completa e scoprire se ha risposto correttamente. 
Questo tipo di didascalia può essere utilizzato alla fine di ogni sezione per un'opera
semplice da inquadrare nel caso di opere storico-artistiche o porre domande sull'uso
dell'oggetto in caso di musei storico-antropologici.
Il  criterio  del  quiz  può essere applicato anche su dispositivi  touch ove possibile  ed
essere  esteso  a  un  intero  gioco  con  ostacoli  da  superare  e  prove  di  abilità  per
percorrere tutto il museo secondo il criterio del videogioco.
Si può utilizzare un formato più libero con disegni e simboli ma i caratteri e le posizioni
dovrebbero rispecchiare quelli delle didascalie ufficiali.



Pannello/didascalia con indovinello tradizionale  in lingua sarda
 (mostra Mobilia, Museo Nazionale G.A. Sanna)

La didascalia-quiz può essere anche completamente risolta con la grafica divenendo di
fatto un ibrido fra informazione e gioco didattico e oltrepassando in modo diretto la
necessità di traduzione in altre lingue.

Gioco interattivo analogico. Sollevando i pannelli si può scoprire la 
funzione degli oggetti in pietra fotografati, alcuni non più di uso comune,
raccontata attraverso un disegno in bianco e nero (Ausonia (FR), Museo
antropologico  "La pietra e l'uomo")



L'uso delle tre tipologie proposte all'interno di un museo può contribuire ad arginare il
problema della monotonia dell'informazione ripetuta generando, in base alla scelta dei
temi  da  sottolineare,  che  dovrà  essere  valutata  dai  curatori,  una  o  più  storie  che
connettano fra loro i singoli oggetti. 

Per i temi generali più inportanti e bisognosi di approfondimento  le didascalie potranno
rimandare a  pannelli  tematici che incuriosiscano il  visitatore e lo  accompagnino in
percorsi  specifici  oppure lo inducano a cercare autonomamente ulteriori  notizie nelle
applicazioni, nelle pubblicazioni del bookshop o anche fuori del museo.
Nel caso della Pinacoteca Nazionale di Siena ad esempio il pannello tematico potrebbe
riferirsi all'uso del fondo oro per la pittura senese del periodo spiegandone tecnologia e
significati simbolici, oppure agli abiti femminili e maschili del Trecento.

CASI PARTICOLARI

DIDASCALIE MULTIPLE per vetrine o ambienti ricostruiti
La soluzione di più agevole leggibilità è quella che vede la singola didascalia accostata
all'oggetto o posizionata nelle immediate vicinanze di esso. Questo tipo di soluzione è
da privilegiare rispetto a didascalie multiple accorpate in un'unica posizione.
Nel caso fosse necessario utilizzare una didascalia multipla, ovvero la descrizione di più
oggetti  posizionati  nella  stessa  vetrina  e  per  i  quali  risulterebbe  difficile  leggere  la
singola descrizione a causa della distanza oppure perchè gli oggetti sono assemblati in
modo da ricostruire un contesto è preferibile associare ad ogni oggetto una sagoma o
un disegno schematico piuttosto che un numero di riferimento.

- Se si sceglie di dare un'unica didascalia di contesto (es. per i materiali di un'antica
sepoltura) si dovrà dare la possibilità a chi voglia conoscere la natura dei singoli
oggetti di approfondire con una scheda di sala o una pagina di approfondimento
presente nell'applicativo per smartphone. 
L'alternativa potrebbe essere quella di posizionare, se lo spazio lo permette, una
didascalia di approfondimento estraibile al di sotto della didascalia sintetica.



Esempio di uso della grafica per individuare diversi materiali di un contesto archeologico aggregati nella 
stessa vetrina e descrivere i singoli pezzi.
All'occorrenza si possono aggiungere note, grafiche o testuali, sulla funzione degli oggetti. 

Esempio di pannello tattile per spiegare in 
modo immediato la funzione dello strigile. 
(http://tactilestudio.it/museo-internazionale-della-
profumeria-2016/ )



DIDASCALIE PER OGGETTI PICCOLI DI DIFFICILE COMPRENSIONE

Nel caso di oggetti che abbiano un contenuto poco visibile a causa delle loro 
dimensioni (es. monete, gemme, sigilli) è fondamentale associare all'oggetto uno 
schema grafico ingrandito. Esso dovrà essere preferibilmente grafico e non 
fotografico. 
Lo schema potrà essere associato all'elemento all'interno della teca oppure inserito 
nella didascalia esplicativa.

L'uso delle lenti applicate alle teche per visionare oggetti di questo genere invece è 
difficoltoso e non estensibile a collezioni numerose; nel caso è preferibile, ove possibile,
utilizzare un monitor da associare alla vetrina, meglio se interattivo con possibilità di 
selezionare e ingrandire l'oggetto alla scala desiderata.

Nel caso di oggetti di questo tipo, spesso numerosi e ripetitivi, è in ogni caso essenziale
operare una selezione tematica (a meno che la rappresentazione della ripetitività non 
sia essa stessa oggetto di racconto) e decodificarli descrivendo sinteticamente quanto 
rappresentato e lo scopo della rappresentazione e dell'oggetto stesso.
In casi particolarmente significativi si può descrivere quanto rappresentato nel dettaglio 
in modo da far comprendere come il linguaggio riservato a monete e sigilli fosse 
sintetico ma foriero di numerosi contenuti.

Oggetti piccoli e dal linguaggio sintetico come questi hanno bisogno più di altri di una 
narrazione associata. 
Ferma restando la possibilità di attingere all'intera collezione da parte degli esperti 
attraverso monetieri accessibili in deposito, per le monete esposte le narrazioni 
possono esere di vario genere: il personaggio rappresentato, la scena raffigurata (che 
permettono di inserirla in diverse sezioni del museo per associazione tematica o di 
contesto).

- una narrazione assai efficace per le monete è quella in cui si è associato al valore 
della moneta cosa ci si riuscisse effettivamente ad acquistare in quella fase 
storica o quante ne venissero date come stipendio per determinate mansioni.

Museo archeologico 
di Adria (Rovigo). 
Piccole gemme 
con incisioni

Museo archeologico 
Nazionale di Tarragona, 
Spagna. Elenco di 
mestieri e relativa paga 
in  moneta romana



L'uso del disegno è utile anche per far comprendere la forma di oggetti lacunosi per i 
quali un'integrazione di restauro risulterebe eccessiva e prevalente rispetto all'originale.

Museo archeologico 
Nazionale  di Fratta 
Polesine (Rovigo). 
L'illustrazione a parete 
permette di visualizzare la 
forma dei vasi di cui è stato 
trovato un solo frammento 
e di capire, senza bisogno 
del testo,di che parte del 
vaso si tratti.
Il metodo può essere tradotto
in pannello tattile variando
i materiali che rappresentano 
originale e integrazione.

Museo Nazionale di Castel 
S. Angelo (Roma). 
La didascalia integra il 
reperto archeologico 
mostrando come fosse 
parte di un elemento più 
complesso.
Un'ulteriore estensione 
potrebbe mostrare lo stesso 
elemento collocato nella 
posizione originale  in una 
raffigurazione schematica 
del monumento.

DIDASCALIE-PERCORSI PER BAMBINI
Nei pannelli per bambini si ricorre all'uso prevalente  di immagini, con disegni 
semplificati e colori, esattamente come accade nelle pubblicazioni a loro riservate.
Il percorso funziona meglio se si utilizza un personaggio che accompagna nella 
narrazione, spiegando in modo molto semplice oggetti o fenomeni. (v. esempio nelle pp.
seguenti)
Per un pubblico di età scolare  si può ricorrere al linguaggio dei fumetti.
La stessa logica si può utilizzare, ove ve ne fosse la possibilità,  per  videoanimazioni e 
giochi interattivi.

SEGNALETICA PER L'ORIENTAMENTO
Deve essere essenziale e ben visibile. 
Serve a dare informazioni su percorsi, sale, servizi, a identificare spazi e tematiche.
è utile per indicare con immediatezza i aervizi accessibili.

è preferibile ed efficace l'uso di simboli al posto di parole o frasi.



ESEMPIO DI SEGNALI
i segnali qui indicati, chiari ed efficaci, sono stati progettati dal giovane designer Enrico 
Giori, uno dei vincitori del concorso per giovani designer DAM svoltosi nel 2018 e 
avente per oggetto lo studio del design per il pubblico per la Pinacoteca Nazionale di 
Siena.

GUARDAROBA

BIGLIETTERIA

NUMERO DI SALA

ASCENSORE

PERCORSO ACCESSIBILE

DISPOSITIVI PER 
IPOVEDENTI E 
NON VEDENTI



PUNTO PANORAMICO

TOILETTE ACCESSIBILE

SCALA /
 SEGUIRE LE SCALE

SERVOSCALA

DIVIETO DI ACCESSO

SILENZIARE I CELLULARI

DIVIETO DI ACCESSO 
CON CIBO E BEVANDE



DIVIETO DI USARE
 IL FLASH

DIVIETO DI ACCESSO 
AGLI ANIMALI

VIETATO FUMARE

AREA
VIDEOSORVEGLIATA

Per la sicurezza si dovrà utilizzare la segnaletica prescritta dalla legge in vigore in 
particolare per vie di fuga e antincendio  (per la sicurezza sui luoghi di lavoro v. D.Lgs 
106/2009 . Disposizioni integrative e correttive e  D.Lgs 81/2008, in materia di tutela 
della salute e della sicurezza nei luoghi di lavoro che contiene anche riferimenti per la 
segnaletica) curandone il corretto posizionamento.

Simboli tratti dall'allegato XXV 
DEL DLgs 81/2008 riguardanti 
dispositivi antincendio



simboli tratti dall'allegato XXV 
DEL DLgs 81/2008 riguardanti 
vie di fuga e presìdi 

Posizionamento e altezza della segnaletica
Valgono regole analoghe a quelle dei pannelli. Si possono adottare le seguenti misure 
di riferimento.
generale: h minima 140 cm
bambini: dai 100 ai 120 cm
pannelli tattili o in Braille da una h minima di 60 a massimo 100 cm

SEGNALETICA ESTERNA 
La segnaletica va posizionata in modo da risultare visibile con immediatezza anche a 
distanza.

In prossimità dell’edificio:
- Oltre ai banner col logo del museo usualmente utilizzati per le facciate si possono 

utilizzare le immagini per suggerire il contenuto, anche in questo caso 
privilegiando il linguaggio grafico più che l’uso di fotografie: il nostro scopo non 
è quello di far vedere in modo completo i “tesori” che sono oltre l’ingresso ma di 
suscitare curiosità e interesse.

- Nella maggior parte dei casi non è necessario scrivere “biglietteria” o “museo”: per 
indicare la posizione dell’ingresso può essere sufficiente l’uso del logo e per 
sugerire il contenuto l’impiego, come sopra detto, di immagini suggestive.

- In prossimità dell’ingresso è importante dare informazioni chiare su oriari di 
apertura e servizi al pubblico inserendo anche almeno un contatto di riferimento 



Nell’area circostante:
La segnaletica può essere inserita nelle consuete paline pubblicitarie ma anche, previo 
accordo col Comune di afferenza, con simboli a pavimento che permettano di seguire 
un percorso dagli altri luoghi di interesse della città e dalle stazioni verso il museo. 

Banner del museo 
Archeologico Nazionale 
Domenico Ridola a Matera

segnaletica a pavimento 
proposta dal gruppo "Aperta 
Parentesi" (Monna - Boromello
- Monna - Roca)
tra i vincitori del concorso per 
giovani designer DAM (2018) 
avente per oggetto lo studio 
del design per il pubblico per 
la Pinacoteca Nazionale di 
Siena

MATERIALI
La scelta dei materiali per didascalie e pannelli non può tener conto solo di parametri di 
economicità a breve termine. 
Evitare materiali con superfici lucide che potrebbero creare riflessi fastidiosi.
Evitare stampe su materiali trasparenti: in generale per tutti e in particolare per le 
persone ipovedenti è molto difficile leggere un testo stampato su plexiglass o vetro 
appoggiato a un supporto trasparente come la parete di una vetrina per interferenza di 
luci e sfondo; si possono avere difficoltà anche se il supporto è posto contro una parete 
opaca se è troppo distante da essa.
Trattandosi di superfici esposte ecorredate di grafica a colori dovranno essere realizzate
su supporti stabili chimicamente e che garantiscano il mantenimento delle tonalità e 
dei contrasti, anche tenendo conto del luogo in cui verranno affissi (es.  fondo delle 
vetrine, pareti delle sale, ambienti esterni, ecc.).
Se si utilizza un materiale deperibile che va sostituito nel tempo occorrerà prevedere 
una cronologia precisa che permetta al museo di inserire la fornitura all'interno del 
budget previsto per quel periodo.



PANNELLI DIGITALI / DISPLAY e DISPOSITIVI INTERATTIVI 

Valgono le stesse indicazioni viste per i pannelli a stampa (caratteri, fondo, colori, 
illuminazione, ecc.)

I meccanismi interattivi devono risultare sufficientemente chiari e facili da utilizzare; se 
si utilizzano codici colore o simboli nei pannelli gli stessi codici e simboli dovranno 
ritrovarsi nei dispositivi digitali.

Se si tratta di pannelli interattivi – touch si deve evitare di posizionarli in punti in cui si 
possano creare restringimenti del percorso e in punti dove le luci creino riflessi tali da 
rendere difficoltosa la visione.  

I codici a lettura ottica e i link  che permettono di accedere a siti web per le informazioni 
aggiuntive (es. QR code) devono essere posizionati in modo da essere facilmente letti 
con la fotocamera del dispositivo personale. 
Essi devono essere posizionati in prossimità dell’oggetto o comunque in modo da 
rendere semplice l’associazione all’oggetto.

ILLUMINAZIONE DI DIDASCALIE E PANNELLI e USO DEI COLORI

I pannelli avrebbero bisogno di luci posizionate ad hoc, diverse da quelle che  
illuminano gli oggetti o quanto meno posizionate in modo da non produrre riflessi
il posizionamento della fonte di luce va studiato in modo che il visitatore non faccia 
ombra sul pannello 
L'intensità della luce per i pannelli andrà regolata in modo che essa sia compatibile con 
altre fonti di luce presenti nella sala e nelle vetrine.

Per persone con problemi gravi alla vista un pannello male illuminato  risulta del tutto 
illeggibile: se l'illuminazione deve essere bassa per motivi di conservazione va 
compensata col contrasto di colore chiaro/scuro e regolata con meccanismi a tempo 
che si attivano in presenza del visitatore

il funzionamento dei corpi illuminanti andrebbe monitorato a scadenza in modo da poter
prevedere tempestivamente la sostituzione

SUONI 
Una buona progettazione dell'acustica è essenziale non solo per poter godere della 
visita senza rumori sovrapposti ma anche per persone con disabilità particolari che non 
possono distinguere il rumore di fondo dall'audio principale
Le strutture didattiche che hanno bisogno di un audio vanno progettate in modo da 
evitare sovrapposizioni tra attività diverse (posizione, pannelli, uso di apparecchiature 
che creano un cono sonoro definito, ecc.). 

 Non inserire strutture rumorose senza prima aver verificato con un progettista 
esperto.

Questo non significa rinunciare all'audio: per molte persone esso sopperisce a 
quello che non si può vedere; anche per le persone che non hanno disabilità visive, 
narrazione e musica possono integrare l'immagine aiutando a comprendere un 
contesto appartenente al passato, geograficamente lontano o perduto per diversi 
motivi.
Si vengono in questo modo a integrare elementi materiali con dati del patrimonio 
immateriale rendendo la fruizione più completa e piacevole.



SCHEDE ESEMPLIFICATIVE



SCHEDA 1.  BENE ETNOANTROPOLOGICO

La didascalia originale, utilizzata in una mostra temporanea presso il MuCiv, è del tipo 
“esseziale”:

didascalia base 



2) didascalia estesa: 



SCHEDA 2.  BENE STORICO ARTISTICO

1)  didascalia essenziale

2) didascalia base



3) didascalia estesa

3a) traduzione inglese



3b) traduzione cinese



SCHEDA 3. – BENE STORICO ARTISTICO 

1) didascalia essenziale

2) didascalia base



3) didascalia estesa

 



2a) traduzione inglese

2b) traduzione cinese



BENI ARCHEOLOGICI
Per i beni archeologici non si avrà che in rari casi il nome dell'autore dell'opera; per 
molti reperti prevalgono la datazione e l'uso dell'oggetto oltre al luogo di ritrovamento, 
specificando se possibile il contesto (es. Ostia, Terme di Nettuno). 
Nel caso di testimonianze che riportino iscrizioni è bene indicare accanto al numero di 
inventario la codificazione CIL - Corpus Inscriptionum latinarum o ad altre raccolte 
epigrafiche nel caso di altre lingue antiche - che rende più semplice per chi volesse 
approfondire gli studi che citano l'iscrizione. 
Se lo spazio espositivo lo permette la didascalia potrà contenere traslitterazione, 
scioglimento e traduzione dell'iscrizione.
La traduzione può essere in qualche caso usata come gioco per imparare a leggere 
alcune facili sigle ricorrenti nelle epigrafi
I termini tecnici possono essere inseriti nel testo se arricchiscono il racconto ma vanno 
in quel caso spiegati.
È bene evitare la traduzione di nomi propri, salvo che per casi consolidati come quelli 
ad es. degli imperatori romani, di personaggi noti come storici, filosofi, ecc.

X La bibliografia di riferimento non va citata in didascalie e pannelli;
 essa deve essere messa a disposizione sul sito web del museo, su fogli di sala oltre 
che nei cataloghi pubblicati. Nel caso di riallestimenti recenti o in corso ai curatori va 
richiesta relazione corredata di bibliografia (incluse fonti delle illustrazioni) da inserire 
sui supporti sopra detti in modo che possa essere facilmente consultata dal pubblico 
interessato.

►In alcuni musei con  limitata affluenza di pubblico e in visite guidate specializzate le 
epigrafi e alcuni oggetti da deposito, previa analisi della vulnerabilità della superficie, 
vengono rese disponibili per la lettura al tatto.



SCHEDA 4.a – BENE ARCHEOLOGICO

1) didascalia essenziale

2) didascalia base



3) didascalia estesa



SCHEDA 4.b. BENE ARCHEOLOGICO

1) didascalia essenziale

2) didascalia base



3) didascalia estesa



ESEMPIO 4c. BENE ARCHEOLOGICO

1) didascalia essenziale

2a) didascalia base



2b) didascalia base



3a) didascalia estesa



3b; 3c) didascalia estesa

La didascalia può avere fondi a separare gli approfondimenti dal testo base (3b) oppure 
solo per strutturare  le illustrazioni (3c).



(3c)

Ulteriori informazioni, ad esempio sul culto di Iside, potrebbero essere inserite 
trasformandola di fatto in un pannello. La scelta va fatta in base al racconto museografico, 
o alla eventuale presenza di altri oggetti legati al culto isiaco - che permetterebbe di avere 
una sezione con un pannello introduttivo generale evitando di ripetere le informazioni nella
didascalia.



ESEMPIO 4d. BENE ARCHEOLOGICO

1) didascalia essenziale

2) didascalia base



3) didascalia estesa



C'ERA UNA VOLTA, IN UNA NOTTE BUIA E TEMPESTOSA, UNA SELVA OSCURA. MA 
DOMANI È UN ALTRO GIORNO! 

Quale racconto per quale museo?
Ogni museo, ogni collezione, ogni pezzo della collezione, ogni edificio, ogni paesaggio 
contiene infinite storie da raccontare. Queste storie a volte sono evidenti e emergono da 
sole, ma non sempre sono esplicite o note -magari nascono nel corso degli studi per il 
restauro, come è successo per il racconto degli affreschi della cappella di Palazzo Altemps, 
una delle sedi del Museo Nazionale Romano.  Trovarle ci permette di entrare nel cuore del 
museo e di esserne parte, di non essere più spettatori occupati in un'altra vita ma parte di 
un tutto di cui partecipano quelli che ci hanno preceduto vivendo altre vite e usando altri 
oggetti.
Nel caso di Palazzo Altieri a Gradoli, su cui si sta lavorando, siamo partiti dal dato concreto 
per approfondire le diverse tematiche e scegliere un possibile percorso. 
I risultati verranno messi a disposizione sul sito della Direzione nei prossimi mesi.

chi partecipa alla narrazione?
Si tratta di una scrittura collettiva. nel caso detto sopra  il gruppo di lavoro è composto da 
una storica dell'arte esperta di 1500 e 1600, un gruppo di allestitori, un editor, un grafico, 
un'attrice esperta in narrazioni, un musicista esperto di musica Rinascimentale e Barocca.
Ogni museo però avrà esigenze specifiche e potrà costituire un gruppo di lavoro su misura.

lo storyboard
Il primo passo è scegliere qual’è l’argomento principale del racconto, ossia chi è "il 
protagonista". In questo caso stiamo valutando di scegliere come protagonista la vita negli 
ambienti del palazzo, a cui potremo agganciare racconti legati ai temi prescelti per 
l'apparato decorativo. 
“vita da principi” è il filo rosso che lega gli ambienti attraversati di cui si racconta in 
particolare l’uso, collegando l’apparato decorativo alle scelte di chi lo aveva voluto.

Considerare prospettive diverse
Il racconto non deve essere necessariamente legato agli autori delle opere, a un periodo o 
a uno stile. Può essere utile e stimolante immaginare un museo a più voci,  raccontato  da
persone con saperi diversi, ognuna delle quali aggiunge complessità alla narrazione.



UN ESEMPIO DI STORYBOARD PER BAMBINI: IL CICLO DELL'ACQUA NEL CENTRO 
VISITE DELLA RISERVA NATURALE DI ZOMPO LO SCHIOPPO (Morino, AQ)

La sceneggiatura nel caso di pannelli per bambini può essere configurata come una  favola 
narrata in brevi fasi accompagnate da disegni.
I protagonisti, in questo caso, sono le gocce d'acqua che vengono descritte come personaggi 
che compiono azioni spostandosi dalle case e dai campi, evaporando e ricadendo in forma di 
pioggia. 
Si riporta lo storyboard completo (cooperativa Verdeblu). In maiuscolo gli argomenti di ogni 
pannello. A ogni argomento corrisponde un disegno, di cui qui si allegano alcuni esempi.

1. Questa è la nostra famiglia: tante, tantissime sorelle gemelli, uguali come gocce d'acqua. Ci 
conosciamo tutte: ognuna fa qualcosa, ognuna ha un compito importante

2. IN CASA
Alcune di noi le incontri tutti i giorni in casa: apri 
un rubinetto e verremo a darti il buongiorno, ti 
rotoleremo sul collo, ti faremo il solletico. E poi, 
se hai sete, ci verrai a cercare? Anche la 
lavatrice ha bisogno di noi metre la farina si 
rifiuta di fare il pane senza il nostro aiuto

3. CAPTAZIONE- ADDUZIONE
Per venirti a trovare facciamo un lungo giro che ripetiamo mille volte: scendiamo insieme dalle 
nuvole e ci raccogliamo in laghetti o in caverne sotterranee; da lì scivoliamo dentro lunghi tubi. 
Che corsa! Ci fermiamo un attimo a riposare in grandi vasche e poi via! Ripartiamo velocissime al 
buio. I tubi diventano sempre più stretti; quando diventano larghi come un dito eccoci arrivate nella
tua casa!

4. COSA SAPPIAMO FARE
Siamo proprio capaci di tuto: diamo da bere ai fiori, facciamo paura al fuoco e spegnamo gli 
incendi, tutte insieme spingiamo le turbine della centrale elettrica. Se siamo propriio tante 
possiamo portare a spasso le navi e, naturalmente, il tuo canotto. Ma tu sai nuotare?

5. MULINO
Se esci di casa e vieni in campagna passa a 
trovarci! Siamo qui nel canale a spingere la 
ruota del vecchio mulino



6. CAMPI
Per attraversare i campi possiamo usare il fiume
che è più largo e comodo. Ma ci sono pure tanti 
piccoli canali in mezzo agli orti. A noi gocce 
piace spiare le insalate e prendere in giro le 
zucche che, si sa, sono un po' stupide.

7. CAMPI CON PIÙ ALBERI
Man mano che si sale verso i monti il  fiume diventa più stretto, sembra avere più fretta e borbotta 
fra sè di tutte le cose che ha da fare. Noi gocce lo chiamiamo torrente. Vedi? Eccolo che esce dal 
bosco.

8. BOSCO CON TORRENTE
Abbiamo pensato di fare musica con gli alberi del bosco. Ascolta: noi cantiamo nel ruscello e le 
foglie risuonano al vento. se sbagliamo una nota gli uccelli ci prendono in giro. Il picchio (lui che ha
studiato) batte il becco sul tronco e tiene il tempo.

9. BOSCO SENZA TORRENTE
Nel fitto del bosco non c'è traccia del ruscello, eppure di acqua ce n'è tantta intorno a te. Dove? 
Sotto i tuoi piedi il terreno è intriso d'acqua. E gli alberi ci tirano su con le radici. Le foglie ci fanno 
scappare di nuovo nell'aria, trasformate in goccioline piccolissime.

10.BOSCO CON ANIMALI
Gli animali del bosco ci aspettano con impazienza: come farebbero a bere senza di noi loro che 
sono fatti di acqua per gran parte del loro peso? Chi terrebbe fresca la delicata pelle dei rospi?

11.RUPI
Noi gocce non abbiamo paura del buio: spesso ci capita di viaggiare per chilometri all'interno delle
montagne in gallerie e grotte che noi stesse scaviamo.

12.CASCATA
Usciamo dalla montagna per fare incredibili tuffi: quando siamo in tante a fare un volo di metri e 
metri lo chiamiamo "cascata" e spruzziamo tutti quelli che si accostano. anche gli alberi vengono a
farsi annaffiare. Salici e pioppi vogliono stare in prima fila!

13.EVAPORAZIONE
Quando il sole ci riscalda diventiamo più grandi e leggere, ci stacchiamo dalle foglie o dalla 
superficie dell'acqua e iniziamo a salire, a salire...

14.EVAPORAZIONE ANIMALI
Noi possiamo volare più n alto degli insetti, più su degli uccelli; noi non facciamo fatica, nemmeno 
un po', e il vento ci fa viaggiare per il mondo: sapessi quante cose abbiamo visto...

15.GOCCE SULLA NUVOLA
Quando siamo lassù ci piace ritrovarci insieme a chiacchierare. I discorsi allegri diventano nuvole 
bianche, nere se sono pettegolezzi malighi. Quanbdo l'aria è stanca di ascoltarci, si raffredda. Noi 
ritorniamo subito pesanti e precipitiamo sulla terra come gocce di pioggia.



MONITORAGGIO DEI RISULTATI
Un monitoraggio, anche semplice, dei risultati che si ottengono man mano che si introducono 
cambiamenti nei sistemi di comunicazione potranno essere utili nel valutare i pro e i contro e 
migliorare gli elementi deboli. 

Anche dopo la modifica dell’apparato di comunicazione si consiglia di utilizzare strumenti, come
questionari,  per verificare i risultati della visita al museo in termini di miglioramento di:

conoscenza e comprensione, 
acquisizione di nuove abilità e capacità
sviluppo di nuovi comportamenti e valori
divertimento, ispirazione, creatività
incidenza sull’attività personale e sul comportamento

AIUTATECI A MIGLIORARE L'ESPERIENZA MUSEALE :) 
► Inviate le didascalie da voi realizzate in modo da favorire l'accessibilità  e le pubblicheremo 
nella sezione Allestimenti Museali del sito della Direzione generale Musei!

to be continued...
Questo manuale abbreviato è un primo passo; esso precede ulteriori approfondimenti estesi all'intero 
ambiente museale e concernenti lo spazio fisico e il comfort dei  visitatori.
In generale elenchiamo alcuni suggerimenti in pillole per piccoli miglioramenti.
tra quelli affrontati: 
- revisionare i segnali per l'orientamento, inclusi quelli sonori
- riposizionare le didascalie se esse non fossero rispondenti ai criteri sopra detti, inclusi i dispositivi audio
- rivedere la narrazione: uso di linguaggio semplice, di linee cronologiche semplificate, di descrizioni del 
contesto
- revisionare i dispositivi ormai obsoleti o malfunzionanti (non potendo sostituirli in qualche caso 
potrebbe essere meglio rimuoverli)
- dotarsi di dispositivi inclusivi che adottino più linguaggi e che siano multisensoriali
tra quelli non affrontati in queste pagine:
- Rimuovere ostacoli pericolosi come gradini, porte troppo pesanti, ecc.; se si devono percorrere grandi 
distanze posizionare sedili e/o aree riposo a intervalli regolari 
- acquisire strumenti che aiutino i disabili motori (sedia a rotelle; sedili leggeri da portare con se nella 
visita, ecc.)
- lavorare per un ambiente confortevole, in cui il visitatore si senta a casa,  coinvolgendo il personale in 
modo che la relazione col pubblico sia sempre appropriata
- favorire la realizzazione di laboratori didattici per grandi e piccoli e visite guidate specifiche

BIBLIOGRAFIA SINTETICA
Di seguito il riferimento a siti web contenenti pubblicazioni e informative in merito a 
comunicazione e accessibilità nei musei. Esse considerano i i due fondamentali obiettivi di 
inclusione (permettere a tutti coloro che costituiscono la società, nella loro diversità, di 
partecipare totalmente alla vita e alle attività del museo) e accessibilità ossia l'abbattimento di 
ogni tipo di barriera: fisica,  di accesso alle informazioni, sociale ed economica.

Linee guida per la comunicazione nei musei -DG Musei MIBAC
(http://musei.beniculturali.it/wp-content/uploads/2017/01/Linee-guida-per-la-comunicazione-nei-
musei-segnaletica-interna-didascalie-e-pannelli.-Quaderni-della-valorizzazione-NS1.pdf)  

Smithsonian Guidelines for Accessible Exhibition Design 
https://www.si.edu/Accessibility/SGAED 

https://www.si.edu/Accessibility/SGAED
http://musei.beniculturali.it/wp-content/uploads/2017/01/Linee-guida-per-la-comunicazione-nei-musei-segnaletica-interna-didascalie-e-pannelli.-Quaderni-della-valorizzazione-NS1.pdf
http://musei.beniculturali.it/wp-content/uploads/2017/01/Linee-guida-per-la-comunicazione-nei-musei-segnaletica-interna-didascalie-e-pannelli.-Quaderni-della-valorizzazione-NS1.pdf


British council pratical guide for exhibition
https://www.britishcouncil.in/sites/default/files/guidelines_for_museum_display.pd  f   

Come in!  handbook  for museum operators
come in project - interreg

fonti delle illustrazioni e schede esemplificative:
- catalogo della mostra "Art, and daily life in Renaissance Italy", a cura di F. Condò e F. Zalabra, Pechino 2018
- Silene alba e Abito di Montecilfone: catalogo della mostra Le Piante e l'uomo a cura di P.M. Guarrera: scheda 1; 
per l'immagine della Silene: https://www.google.com/search?
q=silene+alba&rlz=1C1VFKB_enIT604IT608&source=lnms&tbm=isch&sa=X&ved=0ahUKEwj0kNqq097iAhWpk4sKHT_HCJEQ_AUIECgB&cshi
d=1560160666443574&biw=1024&bih=489#imgrc=aD7eRoViq_qZ4M:  
- Iside: disegno del 1820 dalla raccolta di Girolamo Lotteri sul Museo Capitolino, https://www.alamy.it/fotos-immagini/iside-
egizia-della-dea.html 
- banner del Museo Archeologico Nazionale Domenico Ridola,Matera: foto di A. Lampis
- planimetria di Porto Torres: https://core.ac.uk/download/pdf/33724289.pdf ; tesi di E. Petruzzi
- diploma militare di Ursarius: foto di G. Porcu, si ringraziano G. Gasperetti e  A. La Fragola
- imperatore Galba: rielaborazione grafica tratta dalla foto  https://www.capitolivm.it/storia-romana/dai-quattro-imperatori-alla-
dinastia-flavia/
- foto e storyboard per bambini  della Riserva di Zompo lo Schioppo e del Museo "La Pietra e l'uomo" di Ausonia: si
ringraziano R. Rufo - Opus Incertum studio architetti e Cooperativa Verdeblu.
- si ringraziano il MuCiv - Roma, la Pinacoteca Nazionale di Siena, la Galleria Nazionale dell'Umbria (PG), il Museo
Nazionale G.A. Sanna (SS), il Museo Nazionale di Castel S. Angelo (Roma), il Museo Nazionale di Fratta Polesine,
il Museo archeologico di Altino (VE), il Museo Archeologico di Tarragona - Spagna, il Museo di Corfinio (AQ), il 
Museo Archeologico Nazionale di Ferrara, il Museo dell'Arma dei Carabinieri (Roma), il MNR - Roma, il MANN di 
Napoli.
- planimetria villa d'Este: https://www.tibursuperbum.it/ita/monumenti/villadeste/CartinaVilladEste.htm 
- plastico di Roma di I. Gismondi; Circo Massimo. 
http://www.museociviltaromana.it/en/collezioni/percorsi_per_sale/plastico_di_roma_imperiale/plastico_di_roma_imperiale_panoramica_con_aventino_cir
co_massimo_palatino_acquedotto_neroniano_e_anfiteatro_flavio

Le altre immagini, ove non figuri ulteriore indicazione, sono opera degli autori del testo.
Per ulteriori informazioni sulla bibliografia consultata contattare F. Condò (francesca.condo@beniculturali.it)
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