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Le collezioni 



I tesori del Museo



La gestione 



Immagine rinnovata
Potenziamento della comunicazione



Obiettivi pre Covid 

 Aumentare la visibilità della sede
 Avvicinare il Museo alla comunità 
 Attrarre un pubblico più giovane
 Favorire l'accessibilità culturale del patrimonio museale
 Rendere l'esperienza di conoscenza più soddisfacente e divertente
 Migliorare la reputazione del Museo
 Favorire modalità autonome di visita 
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Utilità in era Covid 

 Consentire un migliore orientamento all'interno del Museo
 Compensare la rimozione delle schede di sala mobili
 Considerata una durata della visita prefissata non superiore ai 75 minuti, 

permettere di prepararsi in anticipo e di poter approfondire la 
conosecnza di temi e reperti incontrati nel percorso dopo la visita

 Scandire il tempo della visita
 Favorire l'interazione con il patrimonio attraverso il percorso AR che 

prevede l'incontro con alcuni personaggi del passato e le loro storie, 
narrate in prima persona 

 Essere di supporto alla didattica ordinaria, in un momento di riduzione 
delle visite al Museo da parte delle scuole 
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