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1. Il Museo Nacional de Arqueología Subacuática.ARQUA

1.1. Dal patronato alla fregata Nuestra Señora de las Mercedes

La scelta di creare un museo nazionale dedicato all’archeologia subac-
quea nella città di Cartagena (Murcia) ha radici che risalgono alla metà
del XX secolo, quando Antonio Beltrán cura le prime prospezioni archeo-
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Un’eredità da proteggere e comunicare.
Summative evaluation del 

Museo Nacional de 
Arqueología Subacuática.ARQUA 

di Cartagena (Spagna)

ANTONIO COSSEDDU

Il valore pubblico dei musei è connesso alla loro capacità di produrre cambiamenti positivi
nella società. Le indagini sui pubblici museali sono un fondamentale supporto per capire
come le scelte espositive adottate incontrino le esigenze, le aspettative e il patrimonio di
conoscenze pregresse dei visitatori. Nel 2017 è stata condotta una ricerca presso il
Museo Nacional de Arqueología Subacuática.ARQUA di Cartagena (Spagna) con lo scopo
di indagare le relazioni tra visitatori e museo e capire quanto e come l’ARQUA dialoghi con
il proprio pubblico e attivi quei processi di engagement necessari nel cammino verso la co-
noscenza.
Parole chiave: audience engagement, archeologia pubblica, impatto dei musei, archeologia
subacquea, visitor studies

The public value of museums is directly connected to their ability to have a positive impact
on our lives. Research into museum audiences is critical to understand how the exhibition
choices meet visitors’ needs, expectations and prior knowledge. The Museo Nacional de
Arqueología Subacuática.ARQUA of Cartagena (Spain) conducted an audience study in
2017 to explore the relationship between visitors and museum and the different levels of
engagement which are necessary on the road to knowledge.
Keywords: audience engagement, public archaeology, museum impact, underwater ar-
chaeology, visitor studies
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logiche presso il litorale murciano (Negueruela 2003). Gli interventi lungo
la costa proseguono negli anni a seguire, soprattutto grazie all’impulso
apportato da Julio Mas García (Gomez Bravo 1994; Gilabert González
2009); questo rinnovato interesse porta alla fondazione del Patronato de
Excavaciones Arqueológicas Submarinas de la provincia maritima de Car-
tagena (1970) e del Centro de Arqueología Submarina (1973).

Nel 1980 il Ministero della cultura spagnolo istituisce il Museo y Cen-
tro Nacional de Investigaciones Arqueológicas Submarinas di Cartagena
(Azuar Ruiz et al. 2007); col successivo cambiamento del nome in Museo
Nacional de Arqueología Marítima y Centro Nacional de Investigaciones
Arqueológicas Submarinas l’ente diventa responsabile a livello statale del
coordinamento delle prospezioni nei fondali marini, delle acquisizioni dei
rinvenimenti fortuiti, del restauro e della conservazione dei materiali ar-
cheologici subacquei e delle attività di inventariazione, stima e studio.

Quando la Junta de Obras del Puerto di Cartagena, che cura i lavori di
risistemazione del molo Alfonso XII, offre parte dei terreni al Ministero della
cultura, i tempi sono maturi per un nuovo museo; è l’architetto Guillermo
Vázquez Consuegra ad aggiudicarsi il concorso pubblico nel 1998. Nono-
stante alcune difficoltà nello svolgimento dei lavori, il 26 novembre del
2008 s’inaugura il Museo Nacional de Arqueología Subacuática. ARQUA.

L’ultimo importante cambiamento nella storia del museo risale al 30
novembre 2012, data in cui si annuncia che i reperti della fregata Nue-
stra Señora de las Mercedes faranno parte della collezione dell’ARQUA1.
Il museo, temporaneamente chiuso per adottare le necessarie modifiche
all’allestimento, viene riaperto al pubblico con un’esposizione rinnovata il
29 maggio 2014.

1.2. L’architettura

Il nuovo museo sorge presso il molo Alfonso XII, in una zona strappata
al mare antistante la muraglia di Carlos III. L’architetto Vázquez Consue-
gra opta per la realizzazione di due edifici: il primo dedicato alle attività
di investigazione, restauro e conservazione del patrimonio archeologico
sommerso; il secondo adibito a spazio pubblico ed espositivo. Le due co-
struzioni chiudono una sorta di piazza aperta sopra il molo, vestibolo e
antisala del museo, uno spazio che «es ciudad y al mismo tiempo arqui-
tectura» (Vázquez Consuegra 2008, p. 48). Dovendo fare i conti con li-
miti nelle altezze e nei volumi, parte delle strutture vengono costruite
sotto terra.

Antonio Cosseddu

1 Parte del carico della fregata, affondata il 5 ottobre 1804, era stato recuperato dalla compagnia
statunitense Odissey Marine Exploration nel 2007.
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La parete dello spazio espositivo che si affaccia sulla piazza è intera-
mente realizzata in cristallo e permette a chiunque di vedere i reperti
prima ancora di entrare; proprio di fronte alla vetrata si trova l’ingresso
al museo, accessibile attraverso una grande rampa che idealmente co-
munica il tema dell’immersione (fig. 1). L’esposizione permanente occupa
poco più di 1.500 mq sviluppati su tre livelli, tutti posti sotto la superficie
del molo, connessi tra loro da rampe spaziose. La parte a nord, con volte
alte fino a 14 m, è illuminata dal lucernario; la parte a sud, più bassa ma
più ampia, è invece illuminata artificialmente.

1.3. Il piano museologico e il progetto museografico

Nel gennaio del 2006 il Ministero affida a Rafael Azuar l’incarico di di-
rettore e il compito di lavorare al piano museologico e al successivo pro-
getto museografico.

Collaborano con Azuar María Ángeles Pérez, Rocío Castillo e Merce-
des Navarro, insieme ad un’équipe coordinata dalla società General de
Producciones y Diseño, aggiudicatrice del concorso per il riallestimento
del museo (Azuar Ruiz et al. 2007).

Un’eredità da proteggere e comunicare...
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Fig. 1. La piazza del museo; sulla sinistra la parete in cristallo dello spazio espositivo.



Due sono gli obiettivi principali: realizzare un programma espositivo
che sia manifestazione della mission del centro e arrivare ad un progetto
museografico integrato con la struttura, tanto nella scelta dei materiali
quanto nell’occupazione dei volumi (Azuar, Pérez Bonet 2009), valoriz-
zando la collezione e, in particolare, le navi fenicie di Mazarrón, ritrova-
mento unico nel Mediterraneo occidentale. Allo stesso tempo si agisce
per fare dell’ARQUA un museo adatto ad ogni tipo di pubblico, senza bar-
riere e senza discriminazioni, anche dal punto di vista comunicativo2.

Intanto il 6 giugno 2005 il Governo spagnolo ratifica la Convenzione
UNESCO sulla protezione del patrimonio culturale subacqueo (Parigi, 2 no-
vembre 2001). La convenzione non solo amplia il concetto di patrimonio
archeologico subacqueo – non più di interesse esclusivamente archeologi-
co o patrimoniale, ma più ampiamente culturale – ma ribadisce la necessi-
tà di investigare, trovare informazioni ed educare la società al rispetto di
questo patrimonio, sempre più spesso minacciato da attività illecite. In
quanto ente statale il museo deve fare propri gli obiettivi della convenzione,
anche attraverso le scelte nell’allestimento (Azuar, Pérez Bonet 2009).

1.4. L’allestimento

La sala espositiva è divisa in tre sezioni: Patrimonio Cultural Subacuá-
tico nel lato destro, Mare Hibericum e Del Mar a los Oceanos in quello
sinistro. La divisione tra queste parti tuttavia non è netta – non esistono
muri o barriere divisorie – perciò durante il percorso di andata e ritorno
è sempre possibile affacciarsi e “sbirciare” ciò che si visiterà più avanti
o rivedere ciò che si è già visto (fig. 2). 

Il primo compito del Patrimonio Cultural Subacuático è raccontare
l’archeologia subacquea in quanto disciplina scientifica sviluppata da un
team multidisciplinare; mostra i vari tipi di giacimento, le tecniche d’inda-
gine e i reperti rinvenuti, ma soprattutto presenta l’idea che tutti abbiano
il dovere di preservare il patrimonio culturale subacqueo (Azuar et al.
2009b). Per creare la suggestione di trovarsi sotto il livello del mare la
parete destra della sezione presenta un enorme ledwall che mostra im-
magini del mondo marino. 

Quest’area è strutturata in nove unità espositive dotate di differenti
supporti museografici e quasi del tutto prive di reperti; i temi sono af-
frontati con pannelli retroilluminati, video, postazioni interattive a forma
di grandi boe e con la ricostruzione in scala 1:1 della barca fenicia del
Mazarrón 2, colonna vertebrale della sala.

Antonio Cosseddu

2 Per questo motivo è stato realizzato un Informe de Recomendaciones de Accesibilidad, redatto da
parte di un’équipe di tecnici del CEAPAT di Albacete (AZUAR et al. 2009b).
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La sezione prosegue con le unità dedicate alle attività di documenta-
zione e catalogazione, per poi terminare con la parte relativa alla conser-
vazione dei reperti organici e inorganici, cui sono dedicate le postazioni
interattive del grande tavolo-laboratorio e la vetrina con lo scafo del re-
litto del Mazarrón 1. A questo punto il percorso offre al visitatore una
zona di sosta e una mediateca, utilizzabile per cercare informazioni su
altri centri spagnoli e internazionali che operano per la protezione del pa-
trimonio culturale subacqueo.

Si giunge quindi alle sezioni Mare Hibericum e Del Mar a los Oceanos,
che raccontano la storia della Spagna dall’antichità al XIX secolo attra-
verso l’archeologia subacquea. Nelle alte volte sono appese le ricostru-
zioni schematiche di due imbarcazioni, mentre la parete di destra, ideata
da Xavier Nieto3, affronta il tema della costruzione navale e della naviga-
zione dall’antichità all’età moderna; è interamente tattile, impreziosita
dalle sezioni ricostruite di cinque imbarcazioni di epoche distinte (fenicia,
greca, romana, medievale, moderna) e da vari strumenti manipolabili che

Un’eredità da proteggere e comunicare...

3 Il futuro direttore dell’ARQUA all’epoca era direttore del CASC (Centro de Arqueología Subacuática
de Cataluña) e consulente della General de Producciones y Diseño.
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Fig. 2. Mappa del museo contenente l’indicazione delle principali sezioni espositive.



forniscono nozioni sulle tecniche costruttive, sulla navigazione e sulle
merci trasportate.

L’allestimento della parte sinistra è scandito da quattro grandi blocchi
tematici dedicati ai primi naviganti giunti da oriente (1), al Mare Nostrum
(2), al commercio e alle rotte d’età romana (3), e al passaggio dal Mare
Nostrum alla navigazione medievale e oceanica (4); ogni blocco è dotato
di due grandi vetrine, una serie di pannelli retroilluminati, un video e un
modellino con postazioni interattive touchscreen che raccontano gli og-
getti e approfondiscono i temi trattati (commercio, riti e religione, vita a
bordo, architettura navale).

I reperti esposti sono una selezione dei principali contesti appartenen-
ti alla collezione museale (Bajo de la Campana, Mazarrón, Escombreras
etc.), arricchiti dal prestito o dal deposito di materiali provenienti da altri
musei o istituzioni.

Tra il terzo e il quarto blocco è presente l’auditorium, con un grande
tavolo touchscreen che fornisce al pubblico una visione interattiva dei
porti e dei relitti del Mediterraneo antico e moderno. Tuttavia, poiché da
tempo il supporto non è in funzione, lo spazio è utilizzato come semplice
punto di sosta.

Col quarto e ultimo blocco inizia la sezione Del Mar a los Oceanos,
aperta da un planisfero sulle rotte commerciali dell’età moderna e chiusa
dalla sezione dedicata alla fregata Nuestra Señora de las Mercedes. Si
tratta senza alcun dubbio del contesto museale più conosciuto, salito alla
ribalta degli organi d’informazione nazionali e internazionali per la batta-
glia legale che ha visto lo Stato spagnolo avere la meglio sulla compagnia
americana Odissey Marine Exploration. Alle vicende della fregata più fa-
mosa di Spagna sono dedicati circa 330 mq del museo, integrati con il
precedente discorso espositivo; occupano il centro della scena due vetri-
ne monografiche che espongono una selezione delle 600.000 monete rin-
venute nel 2007 e che raccontano la storia della nave, il processo di re-
cupero dei reperti e i lavori per la conservazione.

Un’ultima rampa fa riemergere il visitatore verso la parte finale del-
l’esposizione; la sezione speciale Un legado a proteger induce ancora una
volta a riflessioni sulla necessaria tutela del patrimonio culturale subac-
queo, utilizzando allo scopo l’ancora del galeone spagnolo Juno4 e un pan-
nello supportato da un video (Azuar 2009; Azuar et al. 2009a; Azuar et
al. 2009b).

Antonio Cosseddu

4 Il relitto del galeone spagnolo, affondato nelle coste americane della Virginia nel XVIII secolo, era
stato svuotato dei suoi beni da parte dell’impresa cacciatesori Sea Hunter; nel 2000 la Corte Fede-
rale degli Stati Uniti d’America aveva riconosciuto i diritti legittimi dello Stato spagnolo sulla nave e
sul suo carico.
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2. L’indagine

2.1. Formulazione degli obiettivi

Tra 2008 e 2009 il Laboratorio Permanente de Público de Museos
del Ministero spagnolo ha condotto un’indagine sul pubblico dell’ARQUA
(Laboratorio Permanente de Público de Museos 2012) comprensivo di
caratteristiche socio-demografiche, frequenza di visita, aspettative, mo-
tivazioni, necessità e opinioni sui servizi proposti. Lo staff museale aveva
quindi a disposizione un quadro dei giudizi del pubblico sull’utilizzo degli
spazi espositivi, ma mancava uno studio specifico sulle relazioni che in-
tercorrono tra visitatori e elementi dell’allestimento.

Il presente lavoro nasce dal proposito di delineare uno schema gene-
rale dei comportamenti del pubblico, dei percorsi di visita e dell’interazio-
ne con l’esposizione, individuandone criticità e aspetti positivi.

Trattandosi di un allestimento completato da alcuni anni, si è scelto di
realizzare una summative evaluation, utile per ottenere informazioni ge-
nerali, identificare punti deboli e punti forti, testare ipotesi e misurare
l’efficacia del progetto espositivo ultimato (Shettel 2000).

2.2. Metodologia e tecniche

Sulla base delle risorse a disposizione, si è scelto di effettuare in ma-
niera congiunta un’indagine osservante nascosta e un questionario som-
ministrato, accostando e confrontando i profili socio-demografici dei visi-
tatori, i giudizi e le aspettative, con il comportamento tenuto durante la
visita. Il campione da analizzare è stato stabilito attraverso l’analisi dei
dati sui visitatori degli anni passati relativi all’arco temporale dell’indagine
attuale (3 gennaio - 18 gennaio)5, fissando gli obiettivi minimi di 100 vi-
sitatori (Bailey 1995, come citato in Bollo 2004), di un intervallo di con-
fidenza non superiore al 10% e di un livello di confidenza del 95%6. I vi-
sitatori da studiare, date le risorse a disposizione, sono stati scelti at-
traverso il metodo probabilistico casuale.

Dopo una fase di studio dell’esposizione è stata elaborata una scheda
di lavoro contenente anche una mappa del museo con l’individuazione di

Un’eredità da proteggere e comunicare...

5 Si è consapevoli del fatto che una raccolta limitata ad un periodo ben preciso dell’anno influenzi la
rappresentatività del campione; per ottenere dati generali ed eliminare distorsioni dettate da elementi
di stagionalità si dovrebbe ripetere la stessa indagine in altri momenti dell’anno. All’interno del periodo
di analisi invece si è fatto attenzione a coprire ogni fascia d’apertura del museo, tanto nei giorni feriali
che nei giorni festivi.
6 L’intervallo di confidenza esprime il margine statistico d’errore, mentre il livello di confidenza esprime
il grado di certezza del risultato.
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Fig. 3. Dati sociodemografici.



65 elementi espositivi. Nei giorni antecedenti alla fase di raccolta gli
strumenti elaborati sono stati testati attraverso indagini preliminari così
da valutare le scelte metodologiche e affinare la misurazione, stabilendo
criteri univoci per tutti gli osservatori; successivamente si è presentato
il progetto al personale di sala, la cui collaborazione si è rivelata preziosa
in più occasioni.

L’indagine si è svolta nei 13 giorni di apertura del museo inclusi tra il
3 e il 18 gennaio 2017; l’attività è proseguita durante tutto l’orario
d’apertura ed è giunta ad un totale di 112 unità. Poiché nello stesso pe-
riodo hanno visitato il museo 2.307 visitatori – escluse le visite guidate
– si è ottenuto un intervallo di confidenza del 9% e un livello di confidenza
del 95%.

Un’eredità da proteggere e comunicare...
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2.3. Il questionario. Presentazione dei dati

Le informazioni quantitative ottenute attraverso il questionario rien-
trano in tre categorie: dati socio-demografici (fig. 3), aspettative e infor-
mazioni anteriori alla visita (fig. 4) e giudizi sull’esperienza di visita. Ana-
lizzando i risultati non bisogna dimenticare la forte influenza di alcune
scelte metodologiche7 e del periodo d’analisi, in parte coincidente con le
festività invernali.

Avendo utilizzato i riferimenti dell’indagine del 2008-2009 è stato
chiesto ai visitatori di dare un giudizio sugli aspetti generali della visita e
sugli elementi espositivi (fig. 5), utilizzando una scala da 1 a 7. Il voto ge-
nerale alla visita, che nell’indagine del 2008-2009 era di 5,55, passa a
6,01 e tutte le variabili segnano un generale miglioramento. Il 22% dei
visitatori si è comunque espresso sulla necessità di alcune migliorie (po-
stazioni di riposo, pannelli in lingua straniera, illuminazione).

Antonio Cosseddu

7 Ad esempio l’esclusione dall’indagine dei bambini più piccoli, non capaci di muoversi autonomamente
nelle sale.

280

Fig. 5. Giudizi sulla visita.



Tra gli elementi espositivi i punteggi più alti sono stati ricevuti dai mo-
dellini e dalla parete tattile, mentre è significativamente basso il valore
della mediateca (il 66,6% non fornisce nemmeno un voto in merito). Il
27,5% del campione ha segnalato alcuni problemi (touchscreen non fun-
zionanti, scomodità nella lettura dei pannelli e nella visione dei video).

Giudizi emozionali e cognitivi
Per la raccolta dei giudizi emozionali e cognitivi è stata utilizzata la

Scala di Esperienza Museale Positiva (fig. 6) messa a punto dal Labora-
torio Permanente, composta da 13 aspetti a cui il visitatore doveva ri-
spondere in una scala da 1 a 4. Durante l’indagine del 2008-2009 il
pubblico dell’ARQUA assegnò un punteggio complessivo di 29,10, men-
tre il totale del 2017 è stato di 32,76; la variazione maggiore si pre-
senta nei valori dell’immersione e dello stupore (+0,62), quella minore
nel livello di comfort (+0,05). Da segnalare il fatto che la scala relativa
dei valori rimanga pressoché inalterata.

2.4. L’analisi osservante. Presentazione dei dati

Tempi di visita
Il tempo medio di visita è stato di 51,1 minuti, con significative discor-

danze tra le visite a pagamento (53,2 minuti) e quelle gratuite del sabato
pomeriggio e della domenica (41,5 minuti), durante le quali non sono man-
cati casi di passeggiata museale. Un confronto incrociato non mostra
correlazioni tra la durata della visita e la provenienza dei visitatori.
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Fig. 6. Giudizi emozionali e cognitivi.



Sweep Rate Index e Diligent Visitors Index
Lo Sweep Rate Index – o indice di velocità del percorso museale –

dell’ARQUA ha un valore 30,47 mq, e rientra perciò all’interno della
media relativa ad esposizioni simili, compresa tra i 37,16 mq e i 18,59
mq (Serrell 1993, 1997).

Il Diligent Visitors Index – o indice dei visitatori diligenti – raggiunge
una percentuale di 43.75%, superiore alla media individuata da Serrell
(Serrell 1997) in un campione di circa 150 musei e pari ad un terzo degli
elementi esposti.

La combinazione di questi due sistemi di misurazione mostra un dato
più raffinato nella valutazione dell’efficacia di un allestimento, particolar-
mente utile per un confronto tra esposizioni differenti o tra diversi mo-
menti di vita una stessa esposizione.

Attraction Power e Holding Power
La mappa riassuntiva dei valori di Attraction Power e Holding Power

degli elementi museali (fig. 7) fornisce informazioni rilevanti sulle modalità
di fruizione dei visitatori. L’Attraction Power è reso attraverso una scala
di colori che va dal più caldo (rosso) al più freddo (blu), l’Holding Power
attraverso la grandezza dei globi.
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Fig. 7. Mappa del museo con l’indicazione dei valori di Attraction Power e Holding Power
dei 65 elementi espositivi indagati.



Tracciati di visita ed etogramma
I dati relativi all’attrazione e al trattenimento dell’attenzione degli ele-

menti espositivi, se considerati in maniera esclusiva, restituiscono uno
sguardo parziale e potenzialmente inesatto della fruizione museale; l’uti-
lizzo di altri indicatori (tracciati di visita; etogramma) permette di appro-
fondire la conoscenza e di trovare le motivazioni che conducono a tali
comportamenti. 

I tracciati di visita
L’apparato comunicativo del museo non prevede specifiche indicazioni

sul percorso di visita; per orientarsi all’interno delle sale il visitatore può
utilizzare la mappa consegnata in biglietteria o analizzare il primo pannello
(elemento 1) posto all’ingresso della sezione Patrimonio Cultural Suba-
cuático.

Tuttavia il pannello introduttivo, nonostante la sua importante funzio-
ne, viene notato solo dal 33% dei visitatori e le ragioni di questo dato
vanno ricercate più nell’influenza del contesto che nelle sue caratteristi-
che. La mancanza di divisioni tra le sale fa sì che il visitatore abbia sùbito
una visione generale dell’intero museo; l’apparizione di tante novità com-
porta una necessaria fase di adattamento ai cambi ambientali che disto-
glie l’attenzione dal primo pannello. 

2.4.1. Patrimonio Cultural Subacuático (fig. 8)

Prima sezione
I pannelli 2 e 3 sono i primi veri elementi della sezione; un’attenta os-

servazione ha mostrato che il loro valore di attrazione molto alto è in
gran parte dovuto alla vicinanza con il contesto della fregata Mercedes
(elementi 59, 61 e 62) che si trova aldilà del parapetto. L’interattivo 4
è l’elemento centrale di questa parte espositiva, con un forte potere at-
trattivo dovuto alla posizione, alla forma e alle dimensioni, come esito di
una precisa volontà del team responsabile dell’allestimento che voleva
fare di questi elementi a forma di boa «puntos de interación que orientan
la visión del espectador hacia la escenografía de la excavación»8, crean-
do un percorso alternativo più dinamico rispetto al tragitto lineare dei
pannelli. 

I video a parete, tanto in questa sezione come nelle seguenti, fanno
registrare valori di attrazione molto scarsi. 
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Seconda sezione
La seconda sezione si apre con gli interattivi 10 e 11; la loro siste-

mazione all’ingresso della sala, le dimensioni e la positiva esperienza del-
l’interattivo 4 inducono i visitatori ad avvicinarsi a questi elementi, che
infatti hanno un forte valore attrattivo. Il flusso principale del pubblico
dell’ARQUA si dirige quindi verso l’elemento 9, la ricostruzione dell’imbar-
cazione fenicia del Mazarrón 2.
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Fig. 8. Tracciati di visita della sezione Patrimonio Cultural Subacuático.



Posta al centro della sala, la ricostruzione ha un forte indice di attrazio-
ne; le traiettorie di visita dimostrano che solo il 16% del campione lo os-
serva sui quattro lati, il 2% vede solo la parte bassa (rivolta verso i pannelli
8 e 16) e il 78% solo la parte alta (rivolta verso gli interattivi 12 e 14)9.

Il tracciato di visita principale prosegue così sul lato alto del Mazarrón
2, includendo gli interattivi 12, 14 e 15; attraverso le vetrine dell’ele-
mento 18 si dirige poi verso l’interattivo 20 (laboratorio), principale at-
trattore di questa sezione.

Metà dei visitatori sceglie di andare direttamente alla vetrina 19,
mentre l’altra metà gira prima attorno al tavolo del laboratorio, dando
un’occhiata veloce ai video a parete, ma quasi sempre senza fermarsi. A
questo punto il tragitto di visita punta direttamente verso la sezione del
Mare Hibericum, saltando l’elemento 24 (mediateca).

2.4.2. Mare Hibericum e Del Mar a los Oceanos (fig. 9)

La prima parte del percorso di rientro verso l’uscita, la sezione Mare
Hibericum, ha un punto di partenza chiaro; il 77% dei visitatori che giun-
gono dal Patrimonio Cultural Subacuático arriva alla vetrina 27, contenen-
te le zanne di elefante del relitto del Bajo de la campana. Da qui il 42%
dei visitatori sceglie di muoversi direttamente verso gli elementi che stan-
no alla sinistra del percorso (elementi 31, 32, 33 e 34), mentre il 54%
opta per la parete tattile sulla destra - i cui valori massimi sono stati fatti
segnare dall’elemento 29 e 30 - prima di risalire verso la vetrina 31. Oltre
la metà dei visitatori (61%) gira in senso orario intorno all’interattivo 34
per poi ripetere lo stesso movimento attorno agli interattivi 40 e 46.

Tutte le vetrine e gli interattivi della parte sinistra hanno un indice di
attrazione superiore a 0,50, mentre per trovare un altro elemento della
parete tattile che si avvicini a questo valore bisogna andare all’ultimo
componente della sezione Mare Hibericum, l’elemento 47.

Il percorso di visita principale dell’ultima sezione del museo inizia con
gli elementi della parete tattile 49 e 50. Il flusso dei visitatori si muove
verso l’interattivo 54 ma, a differenza di quanto avvenuto nel Mare Hibe-
ricum, solamente il 29,5% gira intorno all’interattivo.

I più forti catalizzatori dell’attenzione dei visitatori in questa parte del
museo sono le vetrine 59 e 61, entrambe dedicate alla fregata Merce-
des, attorno alle quali i visitatori girano prevalentemente in senso antio-
rario; il potere attrattivo delle due vetrine e la stanchezza accumulata nel
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corso della visita fa sì che il pannello 60 e i restanti elementi della parete
tattile (55, 56, 57, 58, 62 e 63) non ottengano valori di attrazione su-
periori a 0,27.

Un discorso simile vale anche per la sezione speciale Un legado a pro-
teger, i cui due elementi 64 e 65 subiscono gli effetti del fenomeno della
exit attraction.

2.5. Etogramma dei visitatori

Il solo fattore tempo non è sufficiente per valutare una visita museale
che è a tutti gli effetti un’esperienza sociale ed emozionale (Andreotti,
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Fig. 9. Tracciati di visita delle sezioni Mare Hibericum e Del Mar a los Oceanos.



Chiozzi 1999; Chiozzi, Andreotti 2001); non è un caso che il 91% del
campione sia arrivato all’ARQUA in compagnia.

Per aiutare la comprensione del fenomeno nel corso dell’osservazione
sono stati annotati alcuni comportamenti dei 112 visitatori oggetto d’in-
dagine, dei quali si presenta qui un breve quadro (fig. 10).

Durante lo studio pilota, considerate le risorse a disposizione, le tec-
niche utilizzate e l’impegno connesso alla raccolta degli altri dati, si è
scelto di escludere determinate condotte significative ma non facilmente
leggibili; alcuni aspetti infatti – è il caso dei diversi approcci alla lettura
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Fig. 10. Etogramma del campione d’indagine.

RAPPORTO CON GLI ELEMENTI MUSEALI

Vede un elemento più volte 54 (48,2%)

Dà dimostrazione di noia o fastidio 11 (9,8%)

Scatta fotografie 32 (28,6%)

FRUIZIONE DI GRUPPO

Richiama l’attenzione di un altro visitatore 23 (20,5%)

Un altro visitatore ne richiama l’attenzione 28 (25%)

Attende qualcuno 17 (15,1%)

Fa commenti sugli elementi espositivi 54 (48,2%)

Si diverte 14 (12,5%)

MUSEUM FATIGUE

Si siede (o si accovaccia) 24 (17,8%)

Si appoggia ad elementi museali 23 (20,5%) 

Si china per vedere meglio qualcosa 12 (10,7%)

Sbadiglia 15 (13,4%)

ORIENTAMENTO NEL MUSEO

è indeciso sul percorso da seguire 27 (24,1%)

Controlla la mappa 14 (12,5%)

Chiede informazioni al personale di sala 5 (4,4%)

ALTRI COMPORTAMENTI SOCIALI

Utilizza il cellulare 16 (14,2%)

Chiacchiera di temi probabilmente estranei alla visita 11 (9,8%)

Passeggia per le sale senza fermarsi 29 (25,9%)
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Fig. 11. Utilizzo degli elementi espositivi: interattivi, pannelli e parete tattile.



dei testi (McManus 1987) – sono riscontrabili solo attraverso l’utilizzo
di apposite tecnologie o di un’osservazione più ravvicinata, che avrebbe
però interferito negativamente col resto dell’indagine.

3. Interpretazione dei dati

Il confronto tra i vari risultati emersi dalla summative evaluation con-
duce ad interessanti spunti di riflessione, di seguito brevemente esposti.

Interattivi
Il primo dato rilevante (fig. 11) è che non tutti i visitatori che si sono

fermati di fronte ad un interattivo (Stop) lo hanno poi utilizzato (Users);
alcuni si sono limitati a guardarlo, altri hanno osservato un componente
del proprio gruppo di visita mentre lo utilizzava (Viewers). L’analisi ha mo-
strato la presenza di Viewers anche in quegli interattivi utilizzabili da più
persone contemporaneamente. 

Si nota inoltre una progressiva diminuzione dei valori delle categorie di
Stop, Users e Viewers in tutte e tre le sezioni espositive; questo dato
mostra una buona predisposizione iniziale nel provare gli elementi, che
però non riescono a convincere il visitatore a ripetere l’iniziativa nelle po-
stazioni successive. Le vetrine 59 e 61 hanno un forte valore attrattivo,
ma la presenza dei pannelli di testo e degli importanti reperti esposti fa
sì che pochi visitatori ne utilizzino le sezioni interattive (21,7% nel 59,
15,1% nel 61).

Gli elementi interattivi presenti nell’ARQUA rientrano nelle tipologie
informatico-elettronico, informatico-manipolativo e informatico-meccani-
co (Santacana i Mestre, Martín Piñol 2010) e le caratteristiche dei vari
tipi generano reazioni diverse da parte del pubblico. 

L’elemento 4, interattivo hands-on del tipo informatico-manipolativo, è
dedicato al tema della prospezione; qui il visitatore è chiamato ad utilizzare
un mouse per seguire un percorso tracciato in un piano, ricreando ideal-
mente il movimento di un sonar a scansione laterale. Il grado d’interazione
è buono perché la macchina non si limita a fornire informazioni ma richiede
impegno da parte del visitatore, generando sensazioni di soddisfazione
personale. L’indice di Holding Power superiore a 0,50 mostra che almeno
la metà dei visitatori si è fermata il tempo necessario per provare l’inte-
razione e arrivare alla comprensione del messaggio veicolato.

Accade esattamente l’opposto con l’elemento 10, interattivo informa-
tico-meccanico caratterizzato da un sub inserito in una colonna d’acqua.
Quando il visitatore schiaccia i tasti posti davanti a sé il sub inizia la di-
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scesa; intanto un piccolo schermo fornisce informazioni sulla profondità
raggiunta e sui tempi di decompressione da rispettare per la risalita. Al
visitatore viene implicitamente chiesto di aspettare che il cronometro
faccia il suo corso per schiacciare nuovamente il tasto e dare inizio al ri-
torno in superficie; ma solo il 10% dei visitatori accetta questa richiesta,
mentre gli altri schiacciano i tasti più volte forzando la risalita, tentando
– e sbagliando – senza leggere le istruzioni (Hein 1998).

Nel caso di altri interattivi di tipo informatico-meccanico (come gli ele-
menti 11, 12 e 15) i visitatori devono solo schiacciare un pulsante, azio-
nando la dimostrazione, senza poter determinare lo svolgimento dell’inte-
razione; nonostante i valori di Holding Power siano particolarmente alti
(rispettivamente di 0,66, 0,77 e 0,71) è difficile per il pubblico compren-
dere le motivazioni scientifiche dei fenomeni mostrati, che risultano così
attrattivi quasi esclusivamente per il pubblico infantile.

Ben diverso è l’approccio dell’interattivo informatico 14 che raffronta
un’anfora antica con una bottiglia di Coca Cola; l’utilizzo di un oggetto ti-
pico della vita quotidiana contemporanea agisce a livello empatico, men-
tre la possibilità di scegliere tra più risposte stimola l’osservazione e la
capacità di formulare ipotesi. Questo elemento non è comprensibile ai vi-
sitatori più piccoli né è gradito a quelli giunti con atteggiamenti di disim-
pegno e svogliatezza, ma è strutturato in modo tale da condurre il pub-
blico volenteroso alla formulazione di una nuova conoscenza.

L’Holding Power elevato (0,62), pur in assenza di una dimostrazione
meccanica, dimostra che l’elemento agisce in modo tale da raggiungere il
suo obiettivo.

L’interattivo informatico-meccanico 20 (laboratorio) racconta le tec-
niche di analisi effettuate sui frammenti di ceramica, osso, legno, corda-
me e metallo rinvenuti nel relitto del Mazarrón 2. L’utilizzo di una termi-
nologia tecnica adatta a visitatori più esperti può aver creato una barrie-
ra d’accesso connessa all’eccessiva specializzazione (Klein, Bachmayer
1981), ma il basso valore di Holding Power (appena 0,17) è da imputare
anche all’enorme mole di informazioni presenti per vedere le quali sarebbe
stata necessaria una sosta di oltre 10 minuti (che nessun visitatore ha
compiuto); tuttavia il 35% del campione ha scelto di trascorrere nell’in-
terattivo almeno 2 minuti, fattore positivamente condizionato dalla pos-
sibilità di sedersi durante l’utilizzo.

Gli elementi 34, 40 e 46, interattivi informatici con schermi tou-
chscreen e modellino, utilizzano disegni e animazioni per il racconto della
navigazione nel Mediterraneo attraverso i secoli; lo stile comunicativo è
adatto anche ad un pubblico infantile, con poche e semplici parti testua-
li. L’animazione risente gli effetti del tempo (talvolta è un poco lenta, al-
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cuni schermi non funzionano) provocando sensazioni di fastidio negli uti-
lizzatori.

Questi problemi e la grande quantità di informazioni fanno sì che nes-
suno si fermi per il tempo necessario ad una visione completa (tra i 10
e i 16 minuti per elemento). è probabile che la disposizione di sgabelli
per sedersi possa incentivare la partecipazione del visitatore, che in
queste postazioni ha mostrato numerosi comportamenti ricollegabili alla
museum fatigue.

Considerazioni simili valgono anche per l’interattivo informatico 54, il
globo con le rotte della navigazione oceanica, e per il touchscreen della
vetrina 61 dedicato alla storia della fregata Mercedes; in questo caso,
trattandosi di un elemento aggiunto di recente all’allestimento, gli scher-
mi funzionano bene ma l’assenza di uno sgabello, la presenza di un forte
competitor – le preziose monete esposte nelle teche accanto – e gli ef-
fetti della exit attraction fanno sì che pochissimi visitatori utilizzino il sup-
porto (fig. 12).
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Fig. 12. Una delle due vetrine dedicate alla fregata Nuestra Señora de las Mercedes.



Le valutazioni fornite dai visitatori nel corso del questionario mostrano
un generale apprezzamento degli interattivi, ma bisogna rilevare che il
13,5% del campione ne ha segnalato il malfunzionamento, la difficoltà
nella comprensione o il carattere prettamente didattico, più adatto ad un
pubblico in età scolare.

Audiovisivi
Tutti i video a parete del museo, gli elementi 5, 13, 21, 22, 23 e 65

durano circa 5 minuti e sono privi di audio; tra gli elementi indagati sono
quelli con i valori di Attraction Power e Holding Power mediamente più
bassi e hanno ottenuto il penultimo punteggio nella valutazione a fine visi-
ta.

In un museo che ha un tempo medio di visita di 51 minuti chiedere ai
visitatori di vedere 11 video da 5 minuti ciascuno è ovviamente troppo,
a maggior ragione se si considera che non sono presenti postazioni per
sedersi. Ciò non significa che il pubblico non ne sia attratto a priori; in-
fatti alcuni visitatori hanno mostrato interesse cercando soluzioni alter-
native, appoggiandosi ad elementi espositivi vicini come boe e vetrine, chi-
nandosi o sedendosi per terra.

Fornire ai visitatori un’alternativa alla classica lettura di testi o alla vi-
sione di foto e oggetti è una scelta saggia; ma trattandosi di un elemento
che richiede un duplice rilevante investimento – economico per il museo
e di tempo per il visitatore – bisognerebbe forse valorizzarlo meglio. Ri-
prendendo alcuni suggerimenti proposti da un visitatore su dieci, l’inseri-
mento di un piccolo pannello accanto al video, in cui indicare argomento,
durata e struttura, darebbe al pubblico informazioni necessarie per deci-
dere come investire il proprio tempo di visita (Serrell 2002), mentre la
distribuzione di alcune sedie, oltre ad agevolare il valore di trattenimento
dei video, allevierebbe gli effetti della museum fatigue.

Pannelli di testo
Prima di analizzare i pannelli del museo è importante effettuare una di-

stinzione tra le parti testuali che formano un elemento a sé stante e
quelle poste a corredo informativo di altri elementi; per questa seconda
tipologia non è sempre facile stabilire se i visitatori stiano effettivamente
leggendo o se siano concentrati sul reperto esposto accanto.

L’idea generale è che tendenzialmente il pubblico dei musei sia poco
attratto dai pannelli, eppure è vero che «visitors need words to know why
Museum people show them things they collect» (McManus 1989, p.
186). Anche quello che potrebbe apparire come uno sguardo rapido ha
notevole importanza, specialmente se consideriamo la capacità dei visi-
tatori di leggere fino a 20 parole in appena 5 secondi.
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Attraverso un corretto posizionamento dell’osservatore si è cercato
di limitare al minimo eventuali errori, trovando traiettorie visive capaci di
scoprire il vero oggetto delle attenzioni del pubblico (fig. 11).

I testi utilizzati come corredo informativo di altri elementi sono stati
suddivisi nei seguenti gruppi:
1 piccoli pannelli di testo nella ricostruzione del Mazarrón 2 (elemento

9);
2 pannelli delle vetrine 31, 33, 37, 39, 43, 45, 51 e 53 e dell’elemento

65;
3 pannelli delle vetrine 18 e 27;
4 pannello dell’ancora Juno (elemento 64);
5 pannelli delle vetrine speciali dedicata alla fregata Mercedes (elementi

59 e 61).
Per il gruppo 1 è stata presa una decisione originale; invece di predi-

sporre un grande pannello in cui raccogliere tutti i dati, ha preferito rea-
lizzare 19 piccole schede e dislocarle attorno all’imbarcazione, ognuna
con un testo breve e una foto relativa al tema trattato. L’idea, positiva
di per sé, non ha però pagato in termini concreti, dato che le traiettorie
di visita hanno mostrato che tre visitatori su quattro ignorano completa-
mente uno dei lati della ricostruzione, perdendo così le informazioni lì vei-
colate (fig. 13).
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Fig. 13. Ricostruzione dell’imbarcazione fenicia Mazarrón 2 con i piccoli pannelli di testo
nei quattro lati. Sullo sfondo gli interattivi a forma di boa e i video a parete.



I pannelli del gruppo 2 sono gli unici contraddistinti da scelte grafiche
poco attrattive e informazioni limitate; quelli dei gruppi 3 e 4 sono invece
dotati di testi semplici e ben distribuiti, con titoli evidenti e chiari.

Per i pannelli del gruppo 5, inclusi all’interno di vetrine complesse, con
parti testuali, interattivi, teche espositive e didascalie puntuali, valgono
le considerazioni proposte per i gruppi 3 e 4.

Tutti i testi di questi gruppi sono presentati sia in castigliano che in
inglese.

I pannelli a sé stanti presenti nel museo a loro volta sono essere divisi
in 3 categorie:
1 pannello introduttivo (elemento 1), pannello “La fregata Mercedes

nella letteratura” (elemento 60), e pannello della sezione speciale Un
legado a proteger (elemento 65);

2 blocchi di 4 pannelli e un video dedicati a temi specifici (elementi 2, 3,
6, 8, 16 e 17, 18, 19, 32, 38, 44 e 52);

3 pannelli testuali della parete tattile (elementi 25, 26, 28, 35, 41, 48,
55, 56, 57 e 63).
In tutte e tre le categorie, per facilitarne la lettura e favorire la me-

moria a breve termine, i pannelli sono dotati di titoli ben evidenziati, testi
semplici e suddivisi in diverse sezioni (Fairchild et al. 2007; Bitgood, Pat-
terson 1993; Kelly 2000), anche se talvolta l’utilizzo di blocchi di dimen-
sioni uguali potrebbe generare una sensazione di monotonia (Serrell
1996). Il contrasto scelto tra sfondo del supporto e colore del testo ne
agevola quasi sempre la lettura, tranne nel caso dei testi in inglese del
secondo gruppo (testo celeste su sfondo nero o su sfondo panna). Dise-
gni e grafici aggiungono valore estetico ai pannelli del secondo e del terzo
gruppo, rendendoli più piacevoli alla vista.

Mentre il primo e il secondo gruppo presentano testi in castigliano e
inglese (il secondo gruppo è anche dotato di pannelli cartacei in francese,
tedesco e italiano) i pannelli della parete tattile sono solo in castigliano,
assenza che ha originato segnalazioni negative da parte del 57% dei vi-
sitatori stranieri.

Vetrine
Le scelte progettuali hanno portato all’installazione di 16 vetrine, un

numero basso se paragonato alla media dei musei archeologici.
Le 4 vetrine sul tema della conservazione (elemento 18), così come

quelle che custodiscono i resti del relitto Mazarrón 1 (elemento 19) e le
zanne di elefante del relitto del Bajo de la Campana (elemento 27), non
presentano particolari problemi per il visitatore; i reperti sono ben visibili
e godono di un forte potere comunicativo, anche nei casi in cui il messag-
gio espositivo è più focalizzato sulla loro conservazione.
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Sono ben illuminate e dotate di un ricco apparato comunicativo le ve-
trine speciali dedicate alla fregata Mercedes (elementi 59 e 61) che, at-
traverso un gran numero di teche poste su differenti livelli, espongono le
monete – e non solo – trasportate a bordo della fregata spagnola. L’uni-
ca pecca è la bassa altezza di alcune teche, che obbliga il visitatore ad
inchinarsi e appoggiarsi al vetro per ammirare i reperti.

Diversa la situazione delle vetrine della sezione Mare Hibericum (ele-
menti 31, 33, 37, 39, 43, 45, 51 e 53), che espongono i reperti a muro
con altezze variabili dai 50 cm ai 4 metri; all’interno di questi grandi bloc-
chi espositivi, parzialmente movimentati da mensole e supporti, è difficile
far emergere l’importanza e il valore dei reperti più significativi.

Ai materiali posti in alto è possibile dare solo un’occhiata da lontano,
mentre per osservare con attenzione quelli più bassi è obbligatorio chi-
narsi (fig. 14). Scarseggiano anche i riferimenti comunicativi; la descri-
zione dei reperti è affidata a schede cartacee poste al lato delle vetrine,
ma questi supporti sono assenti per gli elementi 31, 33 e 51, e poco
visibili per gli altri, tanto che solamente il 4% del campione li ha consul-
tati. 
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Fig. 14. Una delle grandi vetri-
ne della sezione Mare Hiberi-
cum; un visitatore si inchina
per vedere meglio alcuni re-
perti.



Parete tattile
I restanti elementi museali (29, 30, 36, 42, 47, 49, 50, 56, 58, 62)

sono stati pensati soprattutto per un pubblico non vedente, ipovedente
o dotato di uno stile percettivo tattile (Leshchenko 2013).

L’elemento 49 (I nodi marinari) è quello che ha attirato il maggior nu-
mero di visitatori (fig. 11), il 29% dei quali si è fermato per raccogliere
l’invito del museo e impegnarsi nella creazione di un nodo, spesso condi-
videndo l’esperienza con gli altri membri del gruppo e manifestando sen-
sazioni di divertimento. 

Le sezioni delle imbarcazioni antiche non hanno fatto registrare grandi
cifre nell’approccio tattile, con valori che oscillano tra il 10,2% dell’ele-
mento 29 (imbarcazione fenicia) e l’1,2% dell’elemento 50 (imbarcazione
medievale).

Lungo la parete, accanto ad un cartello che invita al sollevamento di
un’anfora, ne è presente un altro che dice “non toccare”; nessuno dei vi-
sitatori, nel rispetto delle norme museali, ha quindi tentato di svolgere
l’operazione. 

Situazioni di questo tipo possono generare confusione nel pubblico,
che già paga le conseguenze dello scarso valore attrattivo del pannello
introduttivo alla sezione tattile che ne descrive la funzione (elemento 25,
Attraction Power 0,29); le caratteristiche semplici del pannello e il suo
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Fig. 15. L’inizio della parete tattile; sulla destra il pannello introduttivo (elemento 25), sulla
sinistra le vetrine con le zanne d’elefante del relitto del Bajo de la Campana (elemento 27).



posizionamento distante dai principali elementi espositivi della stessa
zona museale spiegano perché sia visto solo dal 29% dei visitatori che,
non a caso, durante la somministrazione dei questionari hanno affermato
di non aver capito che questi elementi potessero essere toccati (fig. 15).

Nonostante valori di Attraction Power e Holding Power mediamente
non elevati, la parete tattile ha ottenuto uno dei punteggi più alti nei giu-
dizi dei visitatori, apprezzata perciò più per il suo valore comunicativo vi-
sivo (o come supporto alla visita per determinate categorie di pubblico)
che per quello tattile.

4. Conclusioni

Il team che ha curato l’esposizione dell’ARQUA aveva due obiettivi
prioritari: comunicare il valore del patrimonio culturale subacqueo in
quanto bene comune da proteggere e divulgare i metodi scientifici che
caratterizzano l’archeologia subacquea nella conoscenza dello stesso
patrimonio. Per il raggiungimento di questi traguardi si è puntato su
un’esposizione capace di rafforzare la partecipazione del visitatore at-
traverso un allestimento ricco di elementi; l’idea di base era quella di for-
nire tanti supporti per tanti pubblici, ognuno con propri interessi, gusti
e necessità. Il modo migliore per capire se tali importanti obiettivi siano
stati raggiunti è la realizzazione di un’indagine del pubblico che, attraver-
so un quadro chiaro del rapporto tra visitatori e museo, fornisca un fe-
edback sul lavoro svolto e informazioni utili per eventuali cambiamenti e
migliorie.

La summative evaluation ha individuato punti deboli e punti forti del-
l’allestimento, delineandone le principali tendenze; sebbene gli strumenti
utilizzati non possano valutare il completo processo di apprendimento del
visitatore, hanno infatti permesso di studiarne le pre-condizioni capaci di
generarlo (Bollo, Dal Pozzolo 2005). La scelta di affiancare all’indagine
osservante un questionario somministrato si è rivelata fruttuosa; utiliz-
zando lo stesso modello dell’analisi del 2008-2009, si è avuto modo di
confrontare le risposte a distanza di otto anni, durante i quali il museo è
stato impegnato in importanti cambiamenti.

Lo strumento quantitativo ha presentato molte luci e valutazioni più
alte in tutte gli aspetti indagati, sebbene non siano mancate alcune se-
gnalazioni negative poi confermate dall’interpretazione dei dati delle re-
stanti indagini; l’osservazione, utilizzata per la prima volta nel museo, era
il sistema più adatto per capire se la differenziazione degli elementi mu-
seali fosse stata davvero una scelta vincente.
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I tanti indicatori utilizzati hanno mostrato dati e tendenze positive, evi-
denziando al contempo l’influenza che l’architettura e le scelte espositive
hanno nei visitatori e le situazioni che avrebbero necessità di un interven-
to migliorativo. Per ampliare il livello di fruizione di alcuni elementi – è il
caso dei video, della parete tattile, delle vetrine e di alcuni interattivi –
sarebbe sufficiente potenziare le indicazioni in sala, inserire alcune sedu-
te o fornire poche informazioni, accrescendo la comodità di visita del pub-
blico e la sua capacità di scelta. Diverso il discorso per altri interattivi,
per i quali il museo paga i rischi propri di questo genere di supporti; trat-
tandosi di elementi che necessitano di una costante e costosa manuten-
zione, capita spesso che alcuni musei che vi hanno fatto ricorso si ritro-
vino postazioni non utilizzabili o dispositivi ormai tanto vecchi da banaliz-
zare il messaggio museale (Hernández Cardona et al. 2010).

Proprio la questione degli interattivi permette di introdurre un altro
aspetto, poiché l’idea di raggiungere pubblici diversi utilizzando supporti
differenti è vera solo a metà. Anche un interattivo innovativo ha poco
senso se non è preceduto da un preciso ragionamento sul concetto che
si vuole comunicare e sull’adeguata formulazione della domanda da sotto-
porre al pubblico. Gli studi sul meaning making affermano che il modo mi-
gliore per permettere ad un visitatore di accedere ad un’informazione è
ricollegarsi alla sua entrance narrative (Doering 1999), a quel complicato
intreccio tra competenze pregresse, esperienze, emozioni e struttura
mentale che è unico per ciascun individuo; una buona domanda su un
tema museale deve perciò sapersi connettere alla sfera emozionale dei
visitatori, al loro campo delle esperienze e al loro modo di ragionare.

All’interno di questo ragionamento i musei archeologici possono sfrut-
tare la grande possibilità di approcciare i visitatori collocandosi «tra un
passato narrante e un presente interpretativo» (Accardi 2010, p. 49),
senza svilire la ricostruzione del mondo antico ma mostrandone gli aspet-
ti densi di significato. L’ARQUA è riuscita in questo intento in molti ele-
menti; è il caso delle grandi ricostruzioni delle imbarcazioni a parete –
uno degli elementi che il pubblico ha gradito maggiormente –, dell’interat-
tivo che racconta un’anfora antica attraverso il confronto con una botti-
glia di Coca Cola – utilizzando un oggetto universalmente noto per far
emergere il potere comunicativo di un reperto che non è più solo un pezzo
da museo – o delle vetrine che utilizzano il contrasto visivo tra i diversi
gradi di conservazione di un reperto per presentare un tema solitamente
dotato di scarso appeal.

L’impegno delle istituzioni culturali nel produrre cambiamenti positivi a
livello sociale deve fare i conti con le mutate condizioni della vita attuale
vorticosamente trasformata dal digitale e del modo in cui il pubblico ac-
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cede alla cultura. Nel mare magnum di Google, blog, Wikipedia etc. chiun-
que può ottenere qualsiasi notizia, privilegiando spesso la popolarità a di-
scapito della scientificità, col grave rischio che le informazioni di qualità
vadano perse. I professionisti museali non hanno facoltà di cambiare una
tendenza già in atto prima della visita; possono però sfruttare la profon-
da conoscenza della collezione per contestualizzarne i contenuti e creare
connessioni tra gli oggetti, aiutando il pubblico nella soddisfazione delle
loro aspettative (Stein 2012).

Essendo una visita culturale un’esperienza prima di tutto sociale (oltre
nove visitatori su dieci hanno effettuato la visita in compagnia di amici o
parenti) il museo deve porsi l’obiettivo di diventare il posto per eccellenza
deputato alla sperimentazione e alla massima valorizzazione del tempo li-
bero dei suoi visitatori, generando curiosità e un processo dialogico di en-
gagement civico (Cohen-Stratyner 2013); deve inoltre saper cogliere le
nuove istanze e le differenti relazioni che il pubblico vuole creare con l’isti-
tuzione, dando vita ad un ambiente realmente partecipativo, ad un luogo
in cui «visitors can create, share, and connect with each other around
content» (Simon 2010), rendendo meno netti i contorni tra produttori e
consumatori dell’offerta culturale e consentendo ai visitatori di essere
co-produttori di significati (Scott 2013).

Il recente report “Study on audience development. How to place au-
diences at the centre of cultural organizations”10, promosso dalla Com-
missione Europea – Direzione generale per Educazione, Gioventù, Sport
e Cultura, invita le organizzazioni culturali a raccogliere la sfida nello svi-
luppo dell’audience development, attraverso nuovi sistemi capaci di ela-
borare programmi partecipativi su larga scala, superando l’utilizzo del nu-
mero dei visitatori di un evento come solo indicatore del successo di un
evento culturale. Una sfida che l’ARQUA ha già iniziato e che lo vedrà
sempre più impegnato nella trasformazione dei visitatori da semplici frui-
tori passivi a cittadini attivi nella diffusione del valore del patrimonio cul-
turale subacqueo.
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