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Abstract

La Tesi si propone di sviluppare un supporto digitale per il Laboratorio-
Museo Tecnologic@mente di Ivrea, che mira a coinvolgere un pubblico
pilu ampio e a catturare 'interesse delle nuove generazioni, valorizzando

il patrimonio culturale e storico della Olivetti conservato all’interno del
museo. Per raggiungere questo scopo, si propone una soluzione basata
sulla gamification, che consenta di creare un’esperienza di visita dinamica
e interattiva, in cui I'utente e incentivato a scoprire, passo dopo passo, la
storia, i protagonisti e i valori fondanti della celebre azienda eporediese. ||
progetto e stato preceduto da una fase di ricerca approfondita, durante la
quale sono stati analizzati la storia dell’azienda, il contesto e il museo, al
fine di ottenere una panoramica completa degli obiettivi. Questi sono stati
definiti in base alle esigenze del committente sui principi della filosofia
olivettiana.
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La Olivetti

Fig.1: Facciata a vetri degli stabilimenti Olivetti a Ivrea
(Fonte: Electomagazine).

Adriano Olivetti non era un imprenditore tradizionale. La sua
visione andava ben oltre il semplice concetto di profitto o la ricerca della
fama personale. In un’epoca in cui la produzione industriale era dominata
dall’idea di massimizzazione dei guadagni e riduzione dei costi, Adriano
sognava un’azienda che fosse, prima di tutto, una comunita. Nella sua
visione, la fabbrica non era solo un luogo di lavoro, ma uno spazio dove
la bellezza e I'armonia si intrecciano con I'efficienza e la produttivita, e
dove ogni individuo, indipendentemente dal ruolo ricoperto, fosse parte
integrante di un sistema pensato per migliorare il benessere collettivo.

Cio che rende ancora piu sorprendente la storia della Olivetti &
il fatto che tutto questo sia nato da una piccola fabbrica situata in una
cittadina di provincia, Ivrea: una realta rurale, popolata da contadini ed
aratri. Da questa umile origine I’Olivetti € riuscita a trasformarsi in un’im-
presa di calibro internazionale, capace di competere sui mercati globali.
Eppure, nel corso di questa straordinaria evoluzione, Olivetti non ha mai
smesso di restare fedele ai propri ideali.

Il modello Olivetti non si limitava a innovazioni tecnologiche o a
prodotti di eccellenza: era una filosofia, uno stile di vita, un approccio
etico che metteva al centro 'uomo e la comunita. Nelle sue fabbriche,
I’operaio non era una semplice rotella di un ingranaggio meccanico,
ma una figura fondamentale per il successo dell’intero sistema. Questa
concezione rivoluzionaria del lavoro industriale era accompagnata da un
profondo rispetto per la cultura, 'arte e la bellezza, elementi che Adriano
considerava essenziali per lo sviluppo di un individuo e, di conseguenza,
di una societa piu giusta e armoniosa.

L’obiettivo non era solo creare prodotti d’avanguardia, ma dimo-
strare che un diverso modo di fare impresa era possibile, un modo che
mettesse al centro il benessere delle persone, la dignita del lavoro e la
costruzione di una comunita solidale. Adriano Olivetti ha lasciato in eredi-
ta non solo una serie di innovazioni tecniche e manageriali, ma un mo-
dello di sviluppo sostenibile e inclusivo che rimane ancora oggi una fonte
utopistica di ispirazione per chi crede che il lavoro possa essere strumen-
to di crescita non solo economica, ma anche umana e culturale.
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Ivrea ela Olivetti

(1'loT si basa su una particolare forma di tecnologia, gli
oggetti intelligenti. Riguarda, soprattutto, oggetti quotidiani
di cui siamo circondati. Ad esempio, quelli all'interno delle
case, sul luogo di lavoro, nelle citta e che ci accompagnano
nella vita di tutti i giorni. Nasce proprio con questo scopo,
ovvero dall'idea di portare nel mondo digitale gli oggetti
della nostra esperienza quotidiana.

(Osservatorio Internet of Things, n.d.)
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Oggi, la Olivetti non esiste piu in quanto azienda di punta dell’in-
dustria italiana impiegata nel campo dello scrivere e dei PC. E ancora in
vita, ma ha abbandonato la sua funzione originaria.

Nel 1999 si e infatti approcciata al mondo della telefonia, acquisendo

il controllo di telecom Italia (oggi TIM), la principale azienda italiana nel
settore delle telecomunicazioni. Questo passaggio segno una svolta
strategica per I’azienda che, progressivamente, abbandono la produzio-
ne di macchine per ufficio e computer orientandosi verso il settore delle
telecomunicazioni. A partire da quel momento, Olivetti mantenne il pro-
prio marchio ma focalizzandosi su soluzioni digitali, tra cui la telefonia e le
soluzioni [oT® (Internet of things).

Nonostante cio, I'eredita culturale che ha lasciato I'azienda per-
mea l'intero territorio di lvrea che, proprio grazie all’azione di Adriano
Olivetti, e diventata parte dei Patrimonio Unesco.

Nel 2008, in occasione del centenario della fondazione dell’a-
zienda, € stato promosso il progetto di candidatura, portato avanti dalla
Fondazione Adriano Olivetti, insieme al comune di Ivrea e al Ministero per
i Beni e le Attivita Culturali. (Fondazione Natale Capellaro, 2020)

La candidatura e stata accolta e nel 2018 Ivrea ha ottenuto il titolo
di “Citta industriale del XX secolo”, diventando, per I'appunto, parte del
patrimonio UNESCO.
«ll valore unitario complessivo del sito risiede nel connubio tra la nuova capa-
cita espressiva propria di queste architetture moderne e il riconoscimento del
loro essere parte di un progetto economico e sociale esemplare permeato
dalla proposta comunitaria.» (Unesco Commissione Nazionale ltaliana per
I’'Unesco, 2018, par. 2).

Ivrea e stata proposta in quanto modello di citta industriale
espressione materiale della visione di Adriano sul rapporto tra vita e lavo-
ro; & diventata una rappresentazione politica del movimento di comunita
nato a ivrea nel 1947 che proponeva un nuovo modello politico basato,
appunto, sulle comunita, che ha dato vita alla nuova distribuzione del
territorio eporediese, unica nel suo genere.

Infatti, lo sviluppo della citta non segue e non € uguale a nessun altro mo-
dello di citta: la citta riflette totalmente il pensiero di Adriano, contiene in
sé una vasta gamma di riferimenti culturali, € chiaro il ruolo della fabbrica
intesa come motore di ricchezza e fulcro delle relazioni sociali. Non & cre-
ata da zero ma € un’evoluzione che non si € imposta sul territorio ma ha
inglobato il territorio, instaurando un nuovo sistema urbano all’interno del
sistema gia presente, comprendente anche i territori agricoli che rimango-
no intatti. (Unesco, 2018)

E tutto cio che Adriano ha creato e rimasto pressoché invariato,



se non per qualche piccolo intervento di ristrutturazione o atto al cambia-
mento di funzione, dovuto al cambiamento dei processi produttivi.

Il sito comprende 71 ettari di territorio con un totale di 27 edifici e
complessi architettonici progettati da personalita di spicco del Novecen-
to, la maggior parte dei quali, costruiti negli anni tra il 1930 e il 1960, che
ora sono quasi tutti di propieta privata. Si tratta di un insieme di archi-
tetture che riflettono il movimento moderno italiano portato avanti, non
solo da architetti, ma anche da designer che insieme sono stati in grado
di dimostrare un livello di sviluppo che ha accompagnato i cambiamenti
sociali e produttivi portati avanti dalla olivetti. (Unesco Commissione Na-
zionale Italiana per I’'lUnesco, 2018, par. 2)

Sul territorio sono presenti numerose realta che portano avanti la
parola di Olivetti, concentrandosi su vari aspetti della sua storia.

La Fondazione Adriano Olivetti con sede a Roma € a Ivrea, pres-
so lo studio museo di Adriano Olivetti a Villa Belli Boschi (sua ultima casa
sulla collina al limitare degli stabilimenti Olivetti), ha I'intento di “prosegui-
re 'opera di studio e di sperimentazione, teorica e pratica, intrapresa da
adriano olivetti” (Fondazione Adriano Olivetti, n.d.). Si occupa di progetti
di ricerca negli ambiti della cultura d’impresa, delle scienze sociali, dell’in-
novazione, dell’'urbanistica e supporta e coordina varie attivita di studio,
valorizzazione e divulgazioni, insieme a promuovere esibizioni che trattino
della storia, del pensiero e dell’azione di olivetti, sia in italia che all’estero.

Al Visitor Centre (Visitor Centre, 2023) di lvrea, posizionato nel
I'importantissima via Jervis, e affidata I’accoglienza dei turisti e I'infor-
mazione relativa al rapporto che I'azienda ha instaurato con il territorio.

Si occupa di far conoscere al pubblico il patrimonio olivettiano soprat-
tutto dal punto di vista storico e architettonico, concentrandosi sui valori
riconosciuti dall’unesco. Offre tour guidati tra gli edifici che facevano
parte della comunita aziendale e, in alcuni casi, organizza delle visite negli
edifici che ad oggi sono in mano a privati e non sono sempre disponibili
al pubblico; all’interno della sede si puo trovare una piccola esposizio-
ne, il cui focus principale € una riproduzione 3d della mappa di ivrea con
I'indicazione dei punti di interesse, accompagnata da alcuni riferimenti
storici e prodotti Olivetti. Inoltre, mette a disposizione un bookshop in cui
e possibile acquistare una guida cartacea molto dettagliata per accompa-
gnare una visita autonoma del sito unesco, e un sito/applicazione (iMap)
che permette di seguire tour tematici nei luoghi d’interesse, fornendo una
mappa e spiegazioni.

Dal punto di vista architettonico € anche molto importante la
presenza del Maam, il Museo a cielo aperto dell’architettura moderna.
Si tratta di un percorso urbano che comprende via Jervis e le zone cir-
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costanti, in cui sono presenti sette stazioni informative, dei grandi totem
che riportano pezzi della storia aziendale concentrandosi principalmente
sull’architettura industriale, sull’'urbanistica, sul design sulla grafica pub-
blicitaria, andando a contemplare anche nozioni legati all’internazionaliz-
zazione dell’azienda. (Moore, n.d)

Nel suo sito sono raccolte le schede informative relative agli edifici,
suddivisi per funzione e disposti in ordine cronologico, e degli architetti e
progettisti che hanno contribuito alla costruzione della citta.

Ci sono, poi, due realta che si occupano della conservazione del
patrimonio culturale.

Da un lato abbiamo I’Archivio Storico Olivetti, gestito dall’'omo-
nima fondazione. si occupa di conservare e promuovere il patrimonio
storico della Olivetti, fatto di documenti, lettere, fotografie, filmati, manife-
sti e modelli. Rappresenta una risorsa per lo studio dell’azienda, della sua
storia e della famiglia Olivetti che fu base della diffusione e della cultura e
dell’impatto sociale dell’azienda. (Archivio Storico Olivetti, n.d.)

Si occupa, inoltre, della catalogazione e della digitalizzazione dei docu-
menti, oltre che della promozione di iniziative culturali, mostre, conferenze
e ricerche. (Archivio Storico Olivetti, n.d.)

E, ad accompagnare e a completare il lavoro dell’archivio stori-
co, ¢’e I’Archivio Nazionale Cinema d’Impresa, situato sin dal 2006
all'interno dell’ex asilo Olivetti di Ivrea. Si tratta di una sezione del centro
sperimentale di cinematografia che si occupa della conservazione e della
valorizzazione del cinema industriale italiano. Al suo interno sono conser-
vate circa 80.000 pellicole che raccontano la storia dell’industria italiana,
da inizio Novecento ad oggi. Tra le parti piu importanti di questo racconto
c’e un’ingente presenza di filmati che raccontano proprio della Olivetti.
(Archivio fotografico Cineteca Nazionale | CSC, 2020)
In piu, al suo interno e presente un laboratorio di restauro digitale che si
occupa della digitalizzazione delle opere fino a formati in 4k e del recupe-
ro di immagini o documenti audio. Grazie a questo cerca di promuovere
il patrimonio culturale, industriale e cinematografico italiano attraverso
collaborazioni in vari festival in giro per I'ltalia e con la pubblicazione sui
canali dell’associazione dei film restaurati. (Archivio fotografico Cineteca
Nazionale | CSC, 2020)

In ultimo, & presente il Laboratorio-Museo Tecnologic@mente,
centro di questa Tesi, che si occupa della conservazione e dell’esposi-
zione del patrimonio materiale lasciato dalla fabbrica, con una collezione
aperta al pubblico di macchine da scrivere e prodotti di fabbricazione
firmata Olivetti. Su questo museo in particolare si concentrara questo
elaborato.
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» Fig. 2. Palazzo via Jervis
(Fonte: ICO Via Jervis Ivrea, nd.)

Questa tesi nasce dall’interesse espresso da entrambe per la storia della
leggendaria fabbrica Olivetti, nata nei nostri territori e divenuta un feno-
meno di calibro mondiale.

La volonta iniziale era quella di approfondire lo studio della storia oli-
vettiana e comprendere I'impatto che ebbe sul territorio e sulla societa.
Arrivando, successivamente, alla realizzazione di un progetto che riu-
scisse, da un lato, a raccontare cio che la Olivetti e stata, e dall’altro, ad
interagire con il contesto odierno e con le realta del territorio, sfruttando i
meccanismi tipici della gamification.

In un primo momento abbiamo, quindi, svolto uno studio sullo stato di
fatto e sulle realta presenti sul territorio che si occupano della Olivetti, ab-
biamo preso contatto con alcune di esse per esporre la nostra idea. Dopo
un colloquio con i responsabili del Museo Civico Pier Alessandro Garda,
dell’Archivio Storico Olivetti e del Laboratorio Museo Tecnologic@mente,
abbiamo potuto definire una direzione progettuale piu precisa: i primi due
si sono resi disponibili per fornire materiali di ricerca, mentre 'ultimo ha
espresso I'intenzione di cooperare per la realizzazione di un progetto che
migliorasse |'esperienza dei visitatori all'interno del museo stesso.

Dalla ricerca emergeranno le basi per lo sviluppo di un progetto dedicato
al Laboratorio Museo Tecnologic@mente, il quale custodisce e racconta
la storia olivettiana attraverso i suoi prodotti e le sue strategie comunica-
tive.

All'interno della tesi sara riportata un’analisi approfondita del museo allo
stato attuale, degli utenti e potenziali nuovi utenti attraverso questionari,
interviste ed esperienze sul campo, in modo da direzionare il progetto
comprendendone le necessita.

Il progetto finale prevede la creazione di un’applicazione museale interat-
tiva, che fungera da guida per i visitatori, accompagnandoli nel percorso

espositivo. L’app esplorera la storia, i personaggi e le curiosita legate alla
fabbrica, offrendo una visione completa e immersiva dell’evoluzione della
Olivetti, dalla sua fondazione fino ai giorni nostri.
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2.1
Il museo

Laboratorio —Museo
Tecnologic@mente

L'INNOVAZIONE OLIVETTI

Fig. 3:Logo del Laboratorio Museo Tecnologic@mente di
IVrea (Fonte: http//www.museotecnologicamenteit),

La storiaela mission

Il Laboratorio-Museo Tecnologic@mente nasce dall’azione della
Fondazione Natale Capellaro, creata principalmente da ex lavoratori
della Qlivetti che sognano di mantenere vivo il ricordo dell’azienda e dei
valori su cui si basava.

Nel 2003, precisamente il 5 settembre, viene costituito il Comita-
to Fondazione Natale Capellaro che ha due scopi principali: da un lato
si propone di costituire ’'omonima fondazione, dall’altro vuole dar vita al
progetto di un museo. Entrambi seguono I'esempio di Natale Capellaro,
colui che, oltre ad aver dato un forte contributo al successo aziendale,
riuscito a guadagnarsi la posizione di Direttore Generale Tecnico e il titolo
di “Ingegnere ad honorem” partendo dalla posizione di semplice operaio,
tutto grazie alla sua perseveranza, al suo genio indiscusso nel campo del-
la progettazione e alla sua tenacia. (Fondazione Natale Capellaro, 2020)
La fondazione vuole tramandare le idee che derivano da questo riferimen-
to, vuole trasmettere I'importanza di essere i protagonisti nello studio e
nel lavoro, vuole far comprendere che c’e€ sempre la possibilita di miglio-
rarsi e migliorare il proprio futuro coltivando le proprie passioni e i propri
talenti tutto con sobrieta e umilta, e, infine, vuole far percepire il valore
espressivo e poetico di un’invenzione o anche solo di un lavoro fatto
bene.

La fondazione nasce effettivamente nel 2008, e «si prefigge la
conservazione, la diffusione della conoscenza e la promozione del patrimonio
culturale del territorio inerente alle tecnologie meccaniche ed elettroniche
dello scrivere, del calcolo, dell'elaborazione dei dati e delle scienze dell'in-
formazione e della comunicazione a partire dall'inizio del XIX° secolo, in cio
avvalendosi particolarmente di un Museo finalizzato allo scopo» (Fondazione
Natale Capellaro, 2020, p. 5)

Gia il 26 novembre del 2005, pero, il museo viene inaugurato con
il nome di Laboratorio-Museo Tecnologic@mente, grazie anche alle dona-
zioni dei soci della fondazione, che includono macchine e prodotti delle
loro collezioni private (Fondazione Natale Capellaro, 2020).

Il Laboratorio-Museo raccoglie e mette in luce esperienze, studi
e realizzazioni delle principali aziende internazionali nei campi dell’infor-
mazione, della comunicazione, della scrittura e del calcolo. In particolare,
dedica una particolare attenzione alla storia e ai prodotti dell'azienda
Olivetti, che ha avuto un ruolo fondamentale in questi settori. |
noltre, il museo mira a coinvolgere soprattutto giovani e bambini, pro-
muovendo la cultura tecnico-scientifica, valorizzando il patrimonio tecno-
logico e industriale del Canavese e dell'ltalia. Si pone I'obiettivo di inco-
raggiare un uso consapevole delle nuove tecnologie, mantenendo viva la
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memoria del passato, favorendo il dialogo tra generazioni, sostenendo lo
sviluppo di una mentalita imprenditoriale tra i giovani, e offrendo strumen-
ti per comprendere il nuovo contesto lavorativo.

Il nome riflette la sua duplice natura di laboratorio didattico e spa-
zio museale.

Il Museo offre una varieta di laboratori destinati a scuole di ogni
ordine e grado, dalle elementari alle superiori, € in alcuni casi anche alle
universita. Questi percorsi formativi seguono i principi della pedagogia
olivettiana, ispirata al motto "se ascolto dimentico, se vedo ricordo, se
faccio capisco", ponendo al centro un approccio pratico che permette di
sperimentare direttamente la tecnologia per comprenderla appieno.
Alcuni laboratori sono strettamente legati alla storia di Olivetti, come
"Programma 101: il sogno diventa realta", dove i partecipanti possono
interagire con le macchine e, con la guida di Gastone Garziera, uno dei
progettisti della P101, assistere al funzionamento della macchina. Un altro
esempio e "Programma 101 speciale progetto NASA", che approfondisce
il ruolo della macchina nella missione spaziale.

Oltre a queste attivita specifiche, il Museo propone laboratori che spazia-
no su argomenti pil ampi, come tecnologia, scienza, creativita, lettura,
scrittura e arte, stimolando i partecipanti a creare, immaginare e inventa-
re.

C’e poi la parte del museo che raccoglie e racconta la storia € i
prodotti che sono belli, creativi e innovativi e sono stati possibili grazie
alla costante passione e all’incessante dedizione di progettisti e dipen-
denti. Perché come era solito dire Adriano Olivetti “La fabbrica non puo
guardare solo all'indice dei profitti. Deve distribuire ricchezza, cultura, servizi,
democrazia. lo penso la fabbrica per ['uomo, non I'uomo per la fabbrica”.
Questa parte comprende oltre 2000 prodotti, tutti donati da privati, che
comprendono non solo macchine Olivetti, ma anche dispositivi di compe-
titor storici come Remington, Underwood, IBM ed Apple.

Solo una parte di questi reperti € esposta, ma la collezione offre una
panoramica completa sull'evoluzione del calcolo e della tecnologia, dalla
meccanica all'elettronica fino ai moderni personal computer.

Le visite guidate, della durata di circa un'ora, ricostruiscono la
storia dell'azienda e del suo impatto sulla tecnologia globale. Sono strut-
turate come un viaggio che segue una linea del tempo dettata dall'evolu-
zione dei prodotti, che inizia con le macchne concorrenti dell’Ottocento,
passando attraverso le prime macchine meccaniche, le elettromeccani-
che, il calcolo elettronico fino ad arrivare ai PC piu moderni.
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Fig. 4: Laboratorio-museo Tefnologicamente,
mMappa del piano terra.

Glispazieil percorso

Dal 2020, il museo ha trovato una nuova casa nella Zona UNE-
SCO di Ivrea, ampliando lo spazio disponibile a 700 metri quadrati, vicina
al Salone dei Duemila, ideale per eventi e conferenze legati al patrimonio
industriale di Olivetti. (Fondazione Natale Capellaro, 2020)
Si divide in due piani che si differenziano per scopo e funzione:

Piano terra

1- Biglieteria

2- Ascensore

3- Ricostruzione laboratorio di restauro
4- Servizi lgienici

5- Bookshop

6- Ufficio

7- Sala conferenze

8- Sale per laboratori

9- Laboratorio di restauro
10-Sala Dino Perego

11- Servizi Igienici

Le attivita

Il primo piano del museo € quasi interamente dedicato a labora-
tori didattici e ad attivita educative, pensate per coinvolgere i visitatori e
offrire loro un'esperienza formativa approfondita. Questo spazio ha una
funzione fondamentale, soprattutto per scuole e gruppi organizzati che
desiderano approfondire gli argomenti trattati dal museo in modo interat-
tivo e immersivo.

Una delle aree principali & una grande sala conferenze (fig 4, 7).
Questo ambiente polifunzionale viene allestito di volta in volta in base alla
natura delle attivita previste e alla quantita di partecipanti. E dotata di un
palco per presentazioni, spettacoli o seminari, e di un proiettore utilizzato
non solo durante conferenze o workshop, ma anche durante alcune visite
guidate su prenotazione. Spesso queste visite sono condotte dai volonta-
ri del museo, che non si limitano a raccontare la storia dell’azienda e degli
oggetti esposti, ma mostrano anche immagini inedite, offrendo ai visita-
tori la possibilita di vedere contenuti esclusivi che non sono accessibili
durante il percorso espositivo tradizionale.

Sul lato opposto del corridoio, & presente un'aula informatica
(Fig. 4, 8), dotata di 20 postazioni computer, ideale per attivita piu interat-
tive, che comprendono, soprattutto, I'apprendimento di Arduino®. Questa
sala e utilizzata per le scuole, poiché permette agli studenti di partecipare



Fig 5:Sala conferenze,
Laboratorio-museo Tefnologicamente,

Fig. 6: Laboratorio di restauro in funzione,
Laboratorio-Museo Tecnologic@mente

(2) Arduino € uno dei partner del museo ed anche un'a-
zienda nata in territorio eporediese nel 2005 che per moltoi
aspetti riflette quanto insegnato e perseguito dalla Olivetti.
Si tratta di una piattaforma elettronica open-source basata
su hardware e software di facile utilizzo. Le schede Ardu-
ino sono in grado di leggere gli input, ad esempio luce su
un sensore o un dito su un pulsante, e trasformarlo in un
output, per esempio attivando un motore o accendendo un
LED. (What Is Arduino?, 2018)
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a laboratori didattici digitali. Accanto si trova un'altra piccola stanza dedi-
cata alla didattica, arredata con banchi e una lavagna, pensata per lezioni
frontali.

Infine, in fondo al corridoio, si puo trovare un’ultima sala chia-
mata “Bar Bookshop Dino Perego”, un’area svago, per l'infanzia e per
chi ama giocare. Si tratta di uno spazio voluto dalla Fondazione Natale
Capellaro in collaborazione con la famiglia Perego.

Questa sala ¢ ispirata a quanto sosteneva Dino Perego, giornalista ed
educatore, chiamato nel 1955 da Adriano a far parte del Movimento di
Comunita, che nel 1957 diventa responsabile del Centro Relazioni Sociali
Olivetti dando vita a programmi educativi scolastici, sociali e assistenziali.
e avvia in italia la sperimentazione dei Parchi giochi Robinson nell’edu-
cazione, sistema che si propone di mettere i bambini nelle condizioni di
risolvere problemi con soluzioni e ingegnose in autonomia, sviluppando
la creativita e il senso di comunita. Valori che sono in linea anche con lo
spirito Olivettiano.

«Una migliore conoscenza del significato del gioco e del tempo libero e

dei loro strumenti: i giocattoli e il materiale ludico, potranno contribuire ad
affrontare con maggior consapevolezza e responsabilita ogni situazione e a
cercare di porvi rimedio, nella prospettiva della formazione di una persona
piu libera, pit consapevole e conseguentemente piu ricca di valori...» (Pere-
go, 1974).

Fig. 7: Ricostruzione di un laboratorio di restauro degli
anni ‘50, Laboratorio-Museo Tecnologic@mente
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Fig. 8: Laboratorio-museo Tefnologicamente,
mMappa del primo piano.

Primo piano

1- Servizi Igienici

2- Macchine meccaniche

3- Macchine elettromeccaniche

4- Macchine da calcolo

5- Sala Elea 9003 - parte 1

6- Sala Elea 9003 - parte 2

7- Sala P101

8- Personale computer

9- Laboratorio di scrittura

10- Sale competitor (non ancora visitabili)
11- Sala Arduino (non ancora visitabile)
12- Ascensore

llpercorso

Ad ogdgi, il percorso museale prende il via sin dall'ingresso con una
recente e fedele ricostruzione di un laboratorio di restauro degli anni
'50 (Fig. 8, 3), dove gli strumenti e i mobili dell'epoca ricreano I'atmosfera
di quegli anni. Tra gli oggetti esposti, spiccano alcuni esemplari di mac-
chine da scrivere firmate Olivetti, simboli della qualita e dell'innovazione
tecnologica che |'azienda ha rappresentato nel panorama industriale
mondiale.

Proseguendo, si incontra un laboratorio di restauro ancora in
uso (Fig. 8, 9), dove alcuni volontari si occupano della riparazione e della
manutenzione di vecchie macchine da scrivere. Se fortunati, i visitatori
possono osservare il lavoro dei restauratori attraverso le vetrate che divi-
dono il laboratorio dal percorso, offrendo una visione diretta delle tecni-
che artigianali utilizzate per ridare vita a questi strumenti storici.

Al primo piano si accede, prima di tutto, a una sezione che rac-
conta la storia delle prime macchine da scrivere dell'Ottocento, ancora
non prodotte a lvrea. Qui, viene illustrato il contesto storico in cui Camillo
Olivetti fondo I'azienda, partendo dall'analisi delle macchine da scrivere
dei competitor americani, come Remington e Underwood, che influenza-
rono le prime invenzioni.

Questa sala spiega in dettaglio il contributo rivoluzionario di Camillo Oli-
vetti, che riusci a passare dalle macchine con "scrittura invisibile" (dove il
testo non era visibile durante la battitura) alle prime macchine che per-
mettevano all’'utente di vedere il testo simultaneamente.

La prima sala del percorso € interamente dedicata alle macchine
da scrivere meccaniche (Fig. 8, 2), con una sezione iniziale focalizzata



Fig. ©: Macchine elettromeccaniche,
Laboratorio-Museo Tecnologic@mente

Fig.10: Calcolo meccanico, sala Natele Capellaro,
Laboratorio-Museo Tecnologic@mente
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sulle creazioni di Camillo Olivetti. Qui sono esposte le prime macchine
prodotte dall’azienda, come la "M1", introdotta nel 1911, che rappresen-
ta un punto di svolta nel settore delle macchine da scrivere italiane. Piu
avanti, si puo vedere chiaramente il passaggio alle macchine di Adriano
Olivetti, figlio di Camillo, che ha impresso un cambiamento radicale nel
design come nella filosofia produttiva dell'azienda. Le macchine proget-
tate sotto la guida di Adriano sono caratterizzate da scocche leggere e
colorate, che sostituiscono il nero severo e massiccio delle macchine di
suo padre.

In questa sala € anche approfondito il tema dell’internazionalizzazione
dell’azienda, un aspetto cruciale nella crescita di Olivetti, soprattutto a
partire dagli anni '50. Le macchine esposte mostrano come Olivetti abbia
saputo adattarsi ai mercati globali, producendo tastiere in alfabeti diversi
come quello latino, cirillico e arabo. In particolare, le macchine con tastie-
ra araba integravano la possibilita di scrivere da destra a sinistra, dimo-
strando I'impegno dell’azienda nel rispondere alle esigenze specifiche di
ogni mercato.

Un’area interessante & dedicata alle macchine per I'apprendimen-
to della dattilografia, utilizzate nelle scuole e negli uffici per insegnare la
corretta digitazione. Queste macchine, riconoscibili per le loro tastiere
colorate, utilizzavano un sistema di colori per indicare quale dito utilizzare
per ogni tasto, facilitando I'apprendimento rapido e preciso della dattilo-
grafia, un'abilita fondamentale in epoca pre-computer.

Nell’ambiente successivo sono esposte le macchine elettromec-
caniche (Fig. 8, 3), che richiedevano I’energia elettrica per funzionare.
Qui, i visitatori possono osservare |'evoluzione dei meccanismi di scrit-
tura, passando dai martelletti alle margherite scriventi e infine alle palline
scriventi, introdotte negli anni '60 e ’70, meccanismi che hanno consen-
tito un significativo aumento della velocita di battitura e una maggiore
versatilita nella composizione dei documenti, accentuata dai primi font
intercambiabili che potevano essere modificati andando a sostituire il
pezzo all’interno della macchina (alcune margherite con font diversi sono
esposte in questa sezione).

Il percorso prosegue nella sala dedicata a Natale Capellaro (Fig.
8, 4), figura chiave nello sviluppo delle macchine calcolatrici Olivetti. Qui
si esplora I'evoluzione del calcolo, dai modelli meccanici fino ai calcola-
tori elettronici. Vengono esposti due esemplari della Divisumma 14, una
delle prime calcolatrici in grado di eseguire tutte e quattro le operazioni
aritmetiche. Uno dei modelli € esposto senza scocca, permettendo ai
visitatori di ammirare il complesso meccanismo interno. Sono presenti in
questa stanza le prime macchine contabili, le Audit, che mettono insie-
me la scrittura e il calcolo, insieme puo essere osservato il meccanismo
grazie al quale venivano compilati i programmi della macchina.



Fig. 1 Laboratorio di scrittura,
Laboratorio-Museo Tecnologic@mente

Fig. 12: Programma 107,
Laboratorio-Museo Tecnologic@mente

Fig.13: Calcolo meccanico, sala Natele Capellaro,
Laboratorio-Museo Tecnologic@mente

La successiva sezione € dedicata all’elettronica, con due sale che
ripercorrono la storia dei primi computer sviluppati da Olivetti.

La prima si concentra sul lavoro pionieristico di Mario Tchou e Ro-
berto Olivetti, che ha portato alla realizzazione dei primi calcolatori, dalla
macchina 0 (Elea 9001) fino all'Elea 9003 (Fig. 8, 5-6), il primo computer
interamente a transistor della storia. Attualmente in due stanze separate,
sono esposti diversi pezzi di questo calcolatore, in una stanza che fanno
intendere le dimensioni e la complessita di questi macchinari.

Un’altra sala e dedicata alla P101 (Fig. 8, 7), il primo computer
desktop mai inventato, lanciato nel 1965 e considerato un precursore dei
moderni personal computer. Un esemplare di P101 € esposta insieme ad
alcune schede contenenti i programmi, e a immagini storiche che de-
scrivono il momento del lancio negli Stati Uniti con una spiegazione sul
suo ruolo fondamentale nelle missioni spaziali della NASA, dove ¢ stata
utilizzata per i calcoli durante la spedizione Apollo.

La visita si conclude con una sala dedicata ai personal computer
piu recenti (8), che illustra I’evoluzione tecnologica di Olivetti negli anni
'80 e '90, con la produzione di computer sempre piu compatti e colorati.
In questa sezione viene anche trattato il confronto con i principali com-
petitor dell'epoca, come IBM e Apple, mostrando come Olivetti abbia
cercato di mantenere la propria identita distintiva in un mercato in rapida
evoluzione.

Il percorso termina con una piccola sala interattiva (Fig. 8, 9),
dove i visitatori possono utilizzare diverse macchine da scrivere, Olivetti
e non, ancora funzionanti, offrendo I"opportunita di toccare con mano la
precisione e la qualita di questi strumenti storici.
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Modalita

Il laboratorio-museo Tecnologic@mente propone diverse modalita
di visita, pensate per adattarsi alle esigenze dei diversi tipi di pubblico.

In primo luogo, & possibile acquistare il biglietto per una visita
autonoma, durante la quale i visitatori possono esplorare liberamente
I’esposizione. Tuttavia, per gli utenti privati che desiderano un'esperien-
za piu approfondita, sono disponibili visite guidate della durata di circa
un’ora, condotte dai volontari del museo. Sono organizzate in fasce ora-
rie, con due slot al mattino e due al pomeriggio, tutti i giorni. Nonostante
gli orari prestabiliti, i visitatori che arrivano in ritardo possono unirsi ai

gruppi gia partiti.

Per i gruppi organizzati, € possibile prenotare le visite in anticipo,
e in questo caso |'esperienza pud essere arricchita da attivita aggiuntive
o specifiche. Ad esempio, possono essere organizzate visite guidate da
ex lavoratori della Olivetti, che non solo introducono la storia dell'azienda
e dei suoi protagonisti, ma offrono anche una narrazione personale che
precede il percorso espositivo.
Un'altra possibilita € quella di richiedere una visita focalizzata sul design
dei prodotti Olivetti, condotta da Carlo Torchio, un esperto del settore
che offre una prospettiva piu tecnica e artistica su questo aspetto. Inoltre,
per gruppi di visitatori stranieri, &€ possibile richiedere una guida in lingua
inglese, opzione non disponibile per le visite standard a causa della man-
canza di personale con competenze linguistiche adeguate.



“Perché le cose nuove — era
solito dire Mario Tchou — si
fanno solo con i giovani. Solo
i giovani ci si buttano dentro
con entusiasmo, e collaborano
in armonia senza personalismi e
senza gli ostacoli derivanti da
una mentalita consuetudinaria”

MARIO
TCHOU

| ROBERTO Roma 1924 - Santhia 1961
OLIVETTI

Torino 1928 - Roma 1985

Fig.14: Cartellone di presentazione dei personagdi,
Laboratorio-Museo Tecnologic@mente

Materiale informativo

Durante il percorso, i visitatori possono trovare alcuni cartelloni
informativi, che si concentrano su personaggi di rilievo o momenti storici
significativi, presentati principalmente in lingua italiana, sono qui riportati
alcuni esempi (Fig 14 e 15). Tuttavia, non viene fornita una spiegazione
dettagliata per ogni singolo prodotto esposto. Le targhette riportano solo
il nome, ’'anno di fabbricazione e, in alcuni casi, dati tecnici come dimen-
sioni, peso o il nome del progettista.

Per chi desidera approfondire, il museo mette a disposizione una
sezione del sito web dedicata alla collezione, che pud funzionare come
un catalogo online disponibile in italiano, inglese e francese. Su questo
sito, ogni prodotto € accompagnato da una breve spiegazione e da una
scheda anagrafica dettagliata, che fornisce molte piu informazioni rispet-
to a quanto riportato fisicamente nel museo.

Questa parte del sito € strutturata in maniera organizzata e suddivisa in
categorie funzionali, come "scrivere", "calcolo meccanico", "calcolo elet-
tronico", "personal computer”, "Programma 101" ed "Elea 9003". Que-
sta divisione rispecchia anche la suddivisione in ambienti all'interno del
museo, rendendo piu facile per i visitatori orientarsi tra i vari prodotti. Non
esiste un collegamento diretto tra i prodotti esposti e le loro descrizioni
sul sito web, il che rende I’esperienza meno fluida per chi desidera appro-
fondire le informazioni durante la visita.

¥
Perché la NASA usava la Olivetti P101?

Fig. 15: Cartellone esplicativo, P101 mssione Apollo,
Laboratorio-Museo Tecnologic@mente
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Comunicazione

Il Laboratorio-Museo Tecnologic@mente di Ivrea ha una presenza
online che include I'utilizzo di vari canali social, in particolare Instagram e
Facebook, mentre Twitter € inattivo dal 2019.
Questi canali sono impiegati principalmente per promuovere eventi edu-
cativi, mostre, workshop e progetti didattici, che avvengono all’interno
o in collaborazione con il Museo; ci sono contenuti che documentano le
attivita e presentano i volontari e chi lavora nel museo con video che cer-
cano di mostrare quello che avviene durante I'orario di apertura.

Oltre ai social media, il Laboratorio-Museo ha ottenuto menzioni e
articoli su testate locali e nazionali, che hanno contribuito ad aumentare
la sua visibilita. Nonostante non sia mai stato fatto uso di campagne di
comunicazione di ampio raggio su giornali o media tradizionali, il museo
ha collaborato con varie realta culturali e locali per promuovere la propria
offerta, venendo citato su blog e piattaforme culturali.

Molto utilizzato, anche per veicolare informazioni, € il sito web del
museo. La piattaforma offre, infatti, diverse sezioni all’interno delle quali
e possibile scoprire la storia del museo e della fondazione che gli ha dato
origine, e la descrizione della collezione, che fa si che possa diventare un
iniziale strumento a sostegno della visita.

Inoltre, si possono trovare tutte le informazioni relative a orari, ingressi e
opportunita di visita per i gruppi, nonostante sia impossibile acquistare
biglietti o prenotare attivita direttamente al suo interno.

Soprattutto & presente un’intera pagina dedicata al calendario eventi, in
cui sono riportate tutte le attivita in programma che coinvolgono il mu-
seo e i temi che vengono trattati al suo interno. Questa pagina include
informazioni su eventi speciali, conferenze e laboratori didattici che si
svolgono durante I'anno, consentendo ai visitatori di pianificare la propria
esperienza in base agli appuntamenti proposti.
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3.1
La richiesta

Durante una prima fase di contatto con il Laboratorio-Museo
Tecnologic@mente, € stato possibile parlare ed esporre I'idea di progetto
iniziale al direttore del museo, il Signor Andrea Tendola. Alla conversazio-
ne ha partecipato anche Giada Getto, impiegata presso il museo, che si
occupa sia della parte amministrativa che delle visite guidate. Sebbene
I'idea iniziale fosse ancora piuttosto vaga, I'incontro ha rappresentato
un'importante occasione per avviare un dialogo e condividere le prime
impressioni e proposte.

Da questa discussione sono emersi due aspetti rilevanti: da un
lato, I'interesse del museo nel progetto proposto; dall'altro, alcune ne-
cessita specifiche che il museo stesso aveva gia individuato e sperava di
poter soddisfare. Come ha affermato il direttore Tendola: «Noi siamo molto
interessati al progetto, stiamo cercando in qualche modo di creare un’espe-
rienza nuova che vada anche a comprendere 'ambito tecnologico, conside-
rando che il nostro museo si chiama Tecnologic@mente, ma di tecnologico
al momento ha ben poco...».

Tra le priorita emerse vi € la volonta di migliorare I'esperienza dei
visitatori, rendendola il piu inclusiva possibile per le diverse categorie di
utenti che frequentano il museo.

Una delle principali sfide per migliorare I’esperienza utente riguarda i
servizi offerti ai visitatori stranieri, che rappresentano una fetta non in-
differente del pubblico annuale, ma che attualmente non dispongono di
un’adeguata quantita di informazioni tradotte durante la visita. Come ha
spiegato Giada Getto: «In questi mesi abbiamo avuto molti tedeschi, fran-
cesi, addirittura qualcuno dalla Gran Bretagna... quindi servirebbe proprio
riuscire ad avere un modo per comunicare anche a loro le nozioni principali».
Inoltre, le guide disponibili non sono sempre in grado di offrire un accom-
pagnamento in lingue diverse dall’italiano, rendendo I’esperienza meno
accessibile per chi non parla la lingua.

E stato espresso il desiderio di rendere I’esperienza pil coinvol-
gente, per andare ad attrarre e, soprattutto, interessare maggiormente
un target piu giovane che fatica a mantenere alta I’attenzione durante la
visita; essendo un punto fondamentale del museo, come citato nel suo
Statuto, € quello di tramandare ai piu giovani idee e valori che I'azienda
ha rappresentato e rappresenta tutt’oggi.

Un altro punto critico emerso riguarda la richiesta di un supporto tecnolo-
gico e ludico all’interno del museo che possa essere facilmente aggiorna-
to e integrato con nuovi contenuti e che si concentri esclusivamente sul

percorso da loro proposto. Durante la conversazione, € stato menzionato
un progetto promosso dal’lUNESCO che attualmente prevede una caccia
al tesoro basata su una mappa cartacea, disponibile solo su prenotazione
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e comprendente tutto il patrimonio olivettiano della citta. Tuttavia, questa
soluzione appare limitante e poco focalizzata sul museo, che rappresenta
solo la tappa iniziale. L'idea dei committenti & quella di creare un sup-

porto o un’attivita che vada a coinvolgere il museo e che possa essere
utilizzata da tutti.
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Fig.16: Mappa Stakeholders

L'implementazione di un supporto tecnologico alla visita per il
Museo Tecnologic@mente di lvrea implica l'interazione e il coinvolgimen-
to di una vasta gamma di stakeholder, ciascuno con esigenze e obiettivi
specifici.

Di seguito & proposta I'analisi dei principali gruppi di interesse e
del loro impatto sul progetto:

. Visitatori: rappresentano il target principale del progetto. Il si-
stema tecnologico dovra rispondere alle loro esigenze, offrendo
strumenti interattivi per rendere la visita piu coinvolgente e acces-
sibile. Il pubblico del museo include diverse tipologie che tengano
conto di eta, provenienza e scopo della visita differenti:

. Famiglie: Hanno bisogno di strumenti semplici e interattivi per i
bambini, come app educative o guide multimediali accessibili.
Scuole e studenti: La tecnologia pud offrire contenuti educativi
pit immersivi, favorendo I'apprendimento attraverso esperienze
pratiche e interattive, come previsto dalla filosofia pedagogica
olivettiana.

. Turisti stranieri: Le barriere linguistiche possono essere abbat-
tute grazie a contenuti tradotti (ad esempio, app multilingue) che
rendono accessibile la storia del museo a un pubblico internazio-
nale.

. Appassionati di tecnologia e storia: Questo gruppo potrebbe
apprezzare funzionalita avanzate, come tour virtuali o approfondi-
menti tecnici sulla storia dei prodotti Olivetti.

. Personale del museo: devono essere coinvolti attivamente nello
sviluppo del progetto. Le loro competenze saranno fondamentali
per selezionare e aggiornare i contenuti tecnologici. Inoltre, il si-
stema tecnologico deve essere intuitivo e facilmente gestibile dal
personale:

. Guide e volontari del museo: Potrebbero utilizzare strumenti tec-
nologici per migliorare |'esperienza delle visite guidate, integrando
informazioni aggiuntive o offrendo supporto in piu lingue.

. Amministratori: Sono coinvolti nella gestione operativa e logistica
del progetto, compreso il monitoraggio dell'efficacia della tecnolo-
gia implementata.

. Responsabili della comunicazione: Dovranno promuovere il
nuovo sistema tecnologico e aggiornare i canali di comunicazione
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per includere queste nuove funzionalita, migliorando la percezione
del museo da parte del pubblico.

Sostenitori finanziari e sponsor: Questi stakeholder includono
enti pubblici, fondazioni culturali, aziende private e singoli donato-
ri che finanziano il progetto. supportando lo sviluppo e il manteni-
mento delle tecnologie proposte. Ad esempio, potrebbero contri-
buire a coprire i costi di sviluppo di un'applicazione interattiva o di
altre soluzioni multimediali. Sponsor e donatori potrebbero vedere
nella tecnologia un'opportunita per associarsi a un'iniziativa inno-
vativa e moderna, contribuendo cosi non solo alla realizzazione
del progetto, ma anche alla sua sostenibilita a lungo termine.

Comunita locali: Il museo € un punto di riferimento per la co-
munita di Ivrea, e il progetto tecnologico puo rafforzare il legame
con i residenti, le scuole e le associazioni culturali locali e attivita
del territorio. La comunita puo beneficiare di un'offerta culturale
ampliata e di strumenti educativi piu accessibili.

Scuole e associazioni culturali locali: Potrebbero beneficiare di
attivita educative piu inclusive e Tecnologic@mente avanzate.
Residenti di lvrea: sentendosi parte di un progetto che valorizza il
loro patrimonio.

Attivita del territorio, che possono comprendere bar, ristoran-
ti, negozi o altre realta: possono essere influenzate da una varia-
zione del turismo dovuta all’implementazione del nuovo supporto.
Musei del territorio: possono avere una variazione del numero di
visitatori che ricercano un proseguimento dell’attivita del museo.

Governi ed enti pubblici: Le istituzioni locali € nazionali possono
avere un ruolo cruciale nel sostenere il progetto, sia attraverso
finanziamenti che mediante I'approvazione di leggi e regolamenti
che promuovono I'uso delle tecnologie nei musei. Collaborazioni
con enti come il Ministero della Cultura e del turismo o I'UNESCO
potrebbero ampliare la portata del progetto e offrire opportunita di
visibilita internazionale.

Partner tecnologici: saranno essenziali per I'implementazione
delle soluzioni digitali. Collaborare con aziende specializzate nella
realizzazione di applicazioni per musei, realta aumentata o dispo-
sitivi multimediali interattivi permettera di realizzare un sistema
flessibile e aggiornabile nel tempo, che mantenga alta la qualita
dell’esperienza del visitatore.
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Ricerca sul
campo

Per avere una visione completa dello stato di fatto del museo,
sono state fatte alcune ricerche sul campo. Sono state seguite diverse
visite guidate, per gruppi organizzati, per singoli e per scuole, in modo da
comprendere nel dettaglio i servizi offerti dal museo.

In particolare, abbiamo seguito due visite guidate non organizza-
te, condotte dalle impiegate o dai ragazzi che svolgono il servizio civile
all'interno del museo. In queste, ogni visitatore puo aggregarsi al gruppo
al momento del suo arrivo.

Le informazioni fornite variano molto a seconda di chi illustra il
percorso. Abbiamo avuto modo di ascoltare diverse guide e notare che
non esiste uno script preciso: il racconto si snoda seguendo semplice-
mente la sequenza dei prodotti esposti. Alcune guide approfondiscono
maggiormente aspetti specifici, curiosita e contesto storico per offrire
una visione piu ampia al visitatore, mentre altre si limitano a esporre i fatti
legati ai prodotti.

Un aspetto particolarmente interessante di queste visite e il dia-
logo che si sviluppa tra i partecipanti, ognuno con un background, co-
noscenze e interessi diversi. In una delle visite, ad esempio, abbiamo
ascoltato il racconto di una signora che, nei primi anni della sua carriera,
ha utilizzato macchinari Olivetti, osservando da vicino I’evoluzione dei
prodotti, soprattutto il passaggio dalle macchine per la contabilita ai primi
computer. Ha descritto come I'introduzione dell’Elea abbia semplificato il
lavoro, riducendo esponenzialmente i tempi necessari per molte mansio-
ni.

Per i gruppi organizzati, spesso entrano in gioco volontari e volon-
tarie, ex dipendenti della Olivetti o insegnanti ormai in pensione.
Ci e stato possibile partecipare ad una di queste attivita, in quell’occa-
sione guidata dall’ex contabile olivettiano Nico Osella, il quale ha, in un
primo momento, narrato la storia della famiglia e della fabbrica Olivetti,
arricchendo il racconto con dettagli relativi al contesto storico e alla sua
personale esperienza lavorativa all’interno della stessa. Il tutto adornato
da slide raffiguranti fotografie d’epoca che andavano a contestualizzare
visivamente cio che veniva narrato.
Successivamente la visita si € spostata al piano superiore, dove il signor
Osella, ha esposto la storia dei prodotti con alcuni approfondimenti sulle
macchine che lui stesso ha utilizzato durante il suo lavoro.

Infine, abbiamo assistito ad una visita dedicata ad una classe del-
le superiori. Per cominciare, la prima parte della visita € stata dedicata ad
un momento di “gioco” in cui gli studenti hanno potuto provare le mac-
chine da scrivere in un breve laboratorio di dattilografia, in cui la guida
dettava un testo che i ragazzi dovevano battere a macchina, imparando,



34/35

cosi la complessita del mestiere.

Dopo questo momento si € passati alla visita effettiva in cui la
guida ha ricercato una maggiore interazione con il suo pubblico per
rendere la visita piu dinamica, al tal proposito erano frequenti le domande
che poneva agli studenti per mantenere viva I'attenzione. La storia era piu
dettagliata rispetto alle visite precedentemente descritte e teneva conto
anche del contesto storico in cui avvenivano i fatti con collegamenti spe-
cifici al programma scolastico.

Durante il percorso ¢ risultato evidente come, nonostante i conti-
nui tentativi della guida, I’attenzione dei ragazzi & andata diminuendo con
I’avanzare della visita, andando a terminare con una totale mancanza di
interesse soprattutto nelle ultime sale.

Osservando attentamente il percorso museale abbiamo, invece,
notato come una visita in autonomia possa essere molto diversa e meno
appagante e arricchente rispetto alle visite guidate. La ragione principale
e la scarsita delle informazioni presenti: non vengono utilizzate brochu-
re o guide cartacee di alcun genere e, nel percorso sono presenti solo
pochi totem e cartelloni informativi che si concentrano principalmente su
momenti personaggi chiave. E presente, come gia accennato preceden-
temente, un catalogo dei prodotti esposte con una breve spiegazione, ma
non e immediatamente raggiungibile, e non tutti sono a conoscenza di
questa possibilita, non essendo presentata in alcun modo all’interno del
museo e non essendo concepita dal museo stesso.

Il percorso in sé risulta essere abbastanza chiaro ma solo nella parte ini-
ziale. La prima stanza, dedicata allo scrivere meccanico, & ben disposta
in ordine cronologico con una distinzione intuibile tra il periodo di Camillo
e quello di Adriano, grazie alla presenza di due totem che li raffigurano,
proseguendo nel percorso questa chiarezza si va a perdere e, in assenza
della guida che indirizzi i visitatori nelle stanze successive, il percorso non
e segnalato ne immediatamente comprensibile, creando il rischio di non
seguire I'effettiva linea temporale. Inoltre, 'assenza di una segnaletica
adeguata che vada ad indicare i luoghi utili (ad esempio, bagni, scale,
ascensori...) rende il tutto confusionale.



4.3
Questionari

Risultati singoli del questionario in "Allegato 1"

Questionario 1- Utenti del museo
Scopo

Il questionario mira a comprendere quale sia la percezione dei
visitatori sull’esperienza museale odierna, cercando di raccogliere piu dati
possibili relativamente a diverse modalita da visita, che vadano a com-
prendere visite guidate e non, in modo da avere una visione a 360 gradi
sulle necessita di tutti gli utenti. Con questo questionario si va anche ad
indagare su come gli utenti che gia hanno fatto esperienza del percorso,
possono vedere la possibilita di un'implementazione del servizio in chiave
tecnologica.

Analisi dati

Con questo modulo sono stati raggiunti e considerati un totale di
16 utenti all'interno del museo, tutti provenienti dalla provincia di Tori-
no. La maggior parte (14 persone) provengono da una classe di scuola
superiore che ha frequentato una visita con una delle guide. Le restanti
due hanno preso parte alla visita per singoli, con 'accompagnamento dei
volontari, senza partecipare ad attivita pratiche.

Benche il campione in considerazione non sia ampio o vario, ci
permette di fare delle considerazioni che possono essere integrate a
quanto scoperto tramite interviste ed esperienza sul campo.

Innanzitutto, i soggetti presi in analisi risultano essere in linea con
I'utenza ideale del museo che possiamo identificare in un target giovane
a cui insegnare ideali e valori dell’azienda oltre alla sua storia (come da
mission del museo).

La principale motivazione per visitare il museo e legata alla scuo-
la (13 risposte), mentre solo 2 persone hanno visitato il museo per una
propria passione personale. Questo suggerisce che il museo attira princi-
palmente un pubblico scolastico per scopi educativi.

La maggior parte dei visitatori non ha mai visitato il museo prima (13
risposte “No”), mentre solo 1 persona ha gia avuto I'opportunita di visitar-
lo.

E stato chiesto ai visitatori quale fosse il livello di conoscenza pre-
gressa degli argomenti relativi alla Olivetti: il 71,4% di loro conosceva
gia il mondo Olivetti, solo 4 persone non ne avevano mai sentito parlare.
Essendo che la maggiorate degli utenti proviene da Torino e dintorni, pos-
siamo supporre che il livello di conoscenza del museo a livello territoriale
sia abbastanza elevato.



36/37

Gli aspetti che incuriosiscono di piu i visitatori della storia dell’Olivetti
sono legati principalmente all’innovazione tecnologica e alla storia dell’a-
zienda, seguiti dal design distintivo e iconico. Tematiche come le cam-
pagne di comunicazione innovative e le persone che ci hanno lavorato
suscitano un interesse moderato. Altri aspetti, come I'impronta culturale
e sociale, gli aneddoti e curiosita, I'impatto sul territorio canavesano e la
filosofia aziendale rivoluzionaria, sono tra i meno richiesti, con 2 o 3 rispo-
ste per ciascuna di queste categorie.

L'interesse maggiore, in un’ottica di apprendimento, riguarda I'innovazio-
ne tecnologica, seguita dalla storia dell’azienda e dal design distintivo e
iconico che si differenziano per un voto I'una dall’altra. Tematiche come le
campagne di comunicazione innovative, le persone che ci hanno lavorato
e la filosofia aziendale rivoluzionaria sono anch’esse rilevanti, ma con una
presenza piu contenuta.

Tramite alcune domande mirate ad approfondire I'impatto dell’e-
sperienza all’interno del museo, & emerso che la maggior parte dei vi-
sitatori ha scoperto nuovi aspetti durante la visita, con 11 risposte “Si”
indicando che il museo ha offerto contenuti interessanti e nuovi per la
maggior parte dei partecipanti.

Al contrario, solo 3 visitatori hanno risposto negativamente, il che potreb-
be indicare che per loro il contenuto del museo non ha aggiunto molte
informazioni nuove, questi soggetti hanno indicato una buona conoscen-
za pregressa del tema.

In generale, la visita sembra aver avuto un impatto positivo e educativo,
stimolando la curiosita e la scoperta per la maggior parte dei visitatori.

Tra coloro che hanno risposto affermativamente sono state citate
come nozioni apprese: come utilizzare le macchine da scrivere; la storia
dell’azienda dal punto di vista della produzione, delle politiche aziendali
e dal trattamento dei dipendenti; Informazioni sulle macchine (tipi, strut-
tura ed evoluzione) e alcune curiosita sull’azienda, ad esempio, “Come si
facevano i numeri 1 e 0 sulle prime macchine dell’Olivetti”

Il campione di soggetti hanno indicato come punto di forza della
visita principalmente la competenza della guida e, quasi a pari merito, &
stato apprezzato I'approccio al racconto di curiosita e aneddoti storici
che hanno contribuito a creare interesse nella visita. Anche I'organizza-
zione del percorso ha raccolto alcuni voti, meno la durata della guida e
la possibilita di fare domande ce non sono state apprezzate da tutti gli
utenti.

Infine, sono stati proposti alcuni quesiti relativi ad un’implemen-
tazione in chiave tecnologica ed interattiva del museo, che facessero
riferimento a modalita di fruizione e nozioni indispensabili.

Ne e emerso una generale predisposizione verso questo tipo di novita,



Risultati singoli del questionario in "Allegato 2"

considerando molto interessanti modalita quali Giochi e Quiz, Video,
Documentario e Immagini. Presenti ma meno desiderate ci sono Testi-
monianze e la Narrazione interattiva, a discapito di testi e audioguide che
risultano essere le opzioni meno votate. Questo segna una distanza dai
metodi di fruizione piu tradizionali, in favore di forme di narrazione piu
dinamiche e coinvolgenti.

Dalle risposte €, inoltre, emerso che in un supporto digitale gli utenti si
aspettano esperienze interattive e coinvolgenti, come la scoperta di se-
greti nascosti e I’esplorazione libera, una narrazione avvincente e le sfide
interattive. Gli utenti apprezzano anche giochi e attivita, competizioni e
risoluzione di misteri storici. In generale, si cerca un’esperienza immersiva
che combini conoscenza storica, interazione e divertimento.

Questionario 2 -Indagine generica
Scopo

Lo scopo di questo questionario € quello di avere una panora-
mica, estesa a utenti generici, di come potenziali utenti percepiscono
I’esperienza museale, i supporti digitali a suo completamento e quale
sia il grado di conoscenza generale della Olivetti in quanto azienda e del
museo stesso.

Analisi dati

Il questionario & stato compilato da un campione di 200 utenti, tra
i 15 e i 64 anni (con una media di 25), provenienti sia dal Canavese e zone
limitrofe, che dal resto d'ltalia.
| dati raccolti mostrano la maggioranza di utenti provenienti dalle provin-
ce di Torino, Biella e Milano, con la presenza anche se in maniera meno
sostenuta di rappresentanti delle province di Napoli, Roma, Firenze e
Verona, mentre un unico utente raggiunto dal questionario ha dichiarato
una provenienza estera.
Solo il 12% dei soggetti ha dichiarato di conoscere il museo Tecnologic@
mente, prevalentemente utenti della provincia di Torino.

Innanzitutto, sono state chieste agli interrogati informazioni sulle
loro esperienze museali pregresse, andando ad indagare sulla frequen-
za, sulle motivazioni e sulle preferenze: &€ emerso che i soggetti sono
equamente divisi tra studenti, semplici curiosi, amanti della tecnologia,
appassionati di storia e turisti in cerca di cultura, con una leggera prepon-
deranza delle prime due opzioni. Ma in generale la media della frequenza
di visita di musei e bassa e si aggira attorno al 2,5/5, la maggioranza degli
utenti ha votato per il due, quindi per una frequenza tendenzialmente bas-
sa.
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Si e poi indagato sulle modalita di racconto preferite dagli uten-
ti e ne deriva che prevalgono, in ordine, racconti accompagnati da una
vasta galleria di immagini, una narrazione interattiva, I'utilizzo di video e
documentari, la presenza di testi esplicativi, giochi e/o quiz e audioguide,
tenendo conto che la differenza di risposte per ogni campo risulta essere
minima.

Incrociando i dati del questionario e stato possibile estrapolare le
preferenze nelle diverse fasce d’eta. Le fasce considerate sono state dal
15 ai 20 anni, dai 20 ai 30 anni, dai 30 ai 40 anni e dai 40 anni in su.
Analizzando il grafico (numero grafico) si puo notare come in generale la
preferenza delle due fasce piu giovani sia leggermente spostata su moda-
lita di fruizione piu attive, soprattutto immagini e guide interattive e giochi,
mentre salendo con I'eta gli utenti tendono a riconoscere come modalita
migliori quelle piu tradizionali come testi, immagini e audioguide.

E stato poi indagato il rapporto che ha I'utente con supporti tec-
nologici all'interno di musei e mostre, ed e risultato che solo il 24% ha
mai utilizzato applicazioni o supporti tecnologici in contesti museali e piu
della meta si dichiara soddisfatto dell’esperienza.

Il 75% degli utenti si €, comunque, dimostrato interessato ad un
supporto digitale per la visita.
Come si puo osservare dai grafici a torta, solo il 17% degli utenti compre-
sitrai 15 e i 20 anni si & dichiarato non interessato alle applicazioni men-
tre il 40% degli over 40 ha espresso la stessa idea. Si puo quindi evincere
che ci sia un interesse maggiore tra i piu giovani.

Gli utenti interessati hanno mostrato una particolare predilezio-
ne per la presenza di approfondimenti storico-culturali, segreti nascosti,
supporti per la libera esplorazione, simulazioni € una storia avvincente.
Mentre tra le modalita preferite sono state considerate: linea del tempo
interattiva, mappa 3d e tour guidato virtuale.

Infine, sono stati posti dei quesiti a proposito della Olivetti, da cui
e emerso che il livello di conoscenza media della Olivetti si aggira intorno
al 2,8/5: il 26% dichiara di non conoscere affatto I’azienda e solo il 15%
crede di avere una conoscenza completa.
Tra coloro che conoscevano gia I'argomento, risulta che I'idea generale
che la QOlivetti sial una fabbrica di macchine da scrivere (risposta piu vota-
ta con il 99 voti, circa il 40% dei voti totali, considerando che la domanda
era a risposta multipla), con una netta minoranza, un’azienda internazio-
nale, pochi la conoscono per il design, per la comunita e I'impatto sociale
€ per essere un’azienda canavesana.

Linteresse € molto spostato verso I'innovazione tecnologica



apportata dall’azienda, la sua impronta culturale e sociale, per la storia
dell’azienda e per aneddoti e curiosita, opzioni che stanno pressoché
sullo stesso piano, con meno voti € presente anche che é interessato ad
avere testimonianze di vita dell’azienda.

Tra le opiniono raccolte in merito all’ideale per un’applicazione
museale, gli utenti hanno risposto di volere:
un supporto che tenga conto di varie fasce d’eta e che tenga conto
dell’inclusivita;
un supporto che faciliti la ricerca di informazioni;
attivita ludico-cooperativa interessante, o comunque attivita che siano in
grado di coinvolgere I'utente puntando sull’interattivita e sul divertimento;
semplicita e fluidita;
una mappa dettagliata;
qualcosa funga solo da supporto, che faccia concentrare gli utenti sulla
mostra e non sull'applicazione in sé;
diversi livelli di approfondimento, adattabilita anche a proposito dei temi.
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Interviste

Trascrizione intervista in "Allegato 3"

Trascrizione intervista in "Allegato 4"
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Ariannaq,visitatrice museo

La ragazza intervistata di nome Arianna, 24 anni, si & mostrata
disponibile ad una breve intervista alla fine della sua visita al museo. Le
sono state poste alcune domande relative alla sua esperienza di visita e
ad eventuali possibilita di miglioramento.

Dalle sue risposte sono state ottenute alcune conferme riguardo punti gia
citati precedentemente e alcuni spunti di riflessione.

L'intervistata, in qualita di utente, ha potuto constatare la scarsa
disponibilita di informazioni e di comunicazione del museo, rendendo
questi due punti delle questioni da considerare in fase di progetto.

Parlando dell’esperienza di visita sono stati espressi alcuni con-
cetti interessanti tra cui I'ottimo impatto che ha la guida, descritta come
competente e sempre disponibile per una maggior comprensione del mu-
seo, della storia e del contesto, in mancanza di materiale per la scoperta
autonoma. A livello di informazioni, benché si sia dimostrata nel com-
plesso soddisfatta, ha espesso la mancanza di alcuni temi possibili, tra
cui ’'aspetto comunicativo, il quale anche se esposto non sia mai trattato
nello specifico nelle visite.

Trattando, invece, di un possibile miglioramento, ha confermato la
necessita di supporti piu interattivi che possano aiutare I’apprendimento,
soprattutto per i piu giovani e la necessita di migliorare la comunicazione
stessa del museo, giudicata poco visibile.

Gianni,volontario del museo

Gianni ha 76 anni, volontario del museo da 4 anni e lavoratore in
Olivetti per ben 28, si & reso disponibile a raccontare un questa breve
intervista alcuni aspetti del suo lavoro e del suo rapporto con il museo.

Sono emerse tre cose molto importanti: da un lato ¢’e I'impor-
tanza che ricopre il ruolo di volontario nella sua vita, non solo in qualita
di passatempo, ma come metodo per insegnare e diffondere degli ideali
a lui vicini. Dunque & evidenziato un tema molto importante che & quello
della conservazione della memoria aziendale non solo legato alla storia.

Anche il signor Gianni ha mostrato interesse verso un supporto
tecnologico che, come lui stesso ha affermato, potrebbe essere un modo
per parlare ai giovani con delle modalita a loro piu familiari e affini.

Oltre ad aver mostrato la sua disponibilita nell’imparare il loro linguaggio,
€ anche emerso un altro dato importante, ovvero la vicinanza di questo
intervento con i principi olivettiani per cui la novita non deve spaventare
ma deve essere inseguita e I'apprendimento deve essere continuo.
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La Gamification

Il termine gamification, benché comparso in letteratura per la
prima volta nel 2010, trova le sue radici gia nella seconda meta del XIX
secolo, quando inizid a essere utilizzato come strategia dalle industrie per
incentivare le vendite dei propri prodotti. (Cetin & Erbay, 2021)

Con "gamification" si intende 'uso di elementi tipici del gioco —
oggi in particolare quelli propri del mondo videoludico — in contesti non
ludici, con I’obiettivo di coinvolgere maggiormente gli utenti o i potenziali
clienti in specifici servizi (Treccani, n.d.). Deterding la definisce come un
"termine ombrello informale" che descrive I'impiego di elementi videoludi-
ci in sistemi non di gioco per migliorare la User Experience e incrementa-
re ’'User Engagement. (Marache-Francisco & Brangier, 2013)

Nella definizione di gamification possiamo individuare tre concetti
cardine: gioco, elementi e non-game-contest. (Sailer, Hense, Mandl &
Klevers, 2013)

Il gioco, inteso come azione volontaria e finalizzata al piacere
(Gordini, 2014), costituisce il nucleo principale della gamification. Esso
rappresenta uno strumento efficace per migliorare I'interazione sociale e
per suscitare emozioni quali entusiasmo, ambizione, amicizia ed empatia,
che motivano e sostengono il giocatore durante I’esperienza di gioco.
(Cetin & Erbay, 2021)

Il secondo concetto chiave e rappresentato dagli elementi del
gioco. La gamification si basa sulla selezione e integrazione di alcuni
elementi propri del mondo ludico in un’esperienza non di gioco, differen-
ziandosi cosi dal game-based learning, il quale prevede la progettazione
di giochi completi, denominati serious games, a fini educativi e formativi.
(Sailer, Hense, Mandl & Klevers, 2013) Questi giochi includono uno svol-
gimento ben strutturato, con un inizio, uno sviluppo e una conclusione,

e vengono percepiti dai partecipanti come esperienze ludiche a tutti gli
effetti.

In contrapposizione, la gamification incorpora elementi di gioco in
attivita quotidiane o formative, senza ricorrere alla creazione di un gioco
vero e proprio, adattandosi a vari contesti e mantenendo i partecipanti in
una cornice non ludica. (Rivera & Garden, 2021)

Gli elementi di gioco vengono applicati per stimolare istinti primari, come
la competizione e il senso di successo, con I'obiettivo di incrementare il
coinvolgimento e I'efficacia dell’esperienza. (Gordini, 2014)

L’'ultimo concetto da introdurre & quello di non-game-contexts,
che va a sottolineare la vasta possibilita di campi d’applicazione in cui
puo essere utilizzato il gioco, tutte al di fuori di un contesto strettamente
ludico.
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Inserendo elementi tipici del mondo del gioco nei momenti piu quotidiani
si cerca di far rientrare I'aspetto emozionale anche nelle attivita conside-
rate piu noiose e psicologicamente onerose.

La gamification trova cosi impiego in ambiti quali la formazione, il
lavoro, la gestione aziendale e la promozione del benessere, ambiti in cui
il gioco tradizionalmente non era considerato uno strumento di coinvolgi-
mento.



5.2
Gamification
frameworks

Una volta che gli elementi del gioco sono gia condensati nei
fondamenti del game design, & necessario un concetto standardizzato,
pratiche e criteri per assemblarli razionalmente sotto la definizione di un
framework. (Mora, Riera, Gonzalez, & Arnedo-Moreno, 2015)

Un framework di gamification € un insieme di linee guida o principi di pro-
gettazione che aiuta ad incorporare al meglio elementi di game design in
contesti non ludici, come il business, I'istruzione o la sanita. (Gamification
Design Frameworks, 2024)

Si puo definire come un supporto o una guida per la costruzione
di un’esperienza digitale piu coinvolgente, motivante o divertente. (Mora
et al., 2015). Queste linee guida forniscono struttura e direzione al pro-
cesso di gamification di un prodotto o di un servizio, garantendo che I'u-
so degli elementi di game design sia adeguato, pertinente e appropriato
per il pubblico e lo scopo previsto.

Mentre i framework di progettazione per la gamification possono
fornire struttura e direzione al processo, il loro utilizzo non & necessa-
riamente un requisito indispensabile (Gamification Design Frameworks,
2024). Si consideri a tal proposito che la creazione di un’esperienza di
game design € molto complessa e puo essere difficile da ridurre ad una
procedura formale, ma potrebbe necessitare si essere trattata come un
processo agile che non sempre rimane vincolato ad un solo specifico
framework, che puo pero essere usato come indicazione generale. (Mora
et al., 2015)

La necessita di una proposta formale e riconosciuta nei contesti
di game design ha portato allo sviluppo del framework MDA (Mechanics,
Dynamics e Aesthetics) da parte di Hunicke et al, nel 2004. Si tratta di
un approccio formale per comprendere e sviluppare i giochi. (Mora et al.,
2015)

Il framework MDA formalizza la fruizione dei giochi suddividen-
doli in componenti distinti: regole, sistema e divertimento, e stabilendo i
loro corrispondenti metodi di progettazione (Hunicke et al., 2004):

Le meccaniche di gioco (Mechanics), che descrivono i particolari
componenti del gioco a livello di rappresentazione dei dati e algoritmi
(Hunicke et al., 2004). | game designer le utilizzano per creare un tipo
specifico di ambiente di gioco che evochera emozioni particolari. In altre
parole, le meccaniche si riferiscono alle varie azioni, comportamenti e
meccanismi di controllo disponibili per il giocatore all’interno di un gioco.
Sono un aspetto essenziale del game design, poiché determinano cosa il
giocatore puo e non puo fare nel mondo di gioco e possono influenzare
I’esperienza complessiva del giocatore. (Gamification Design Framewor-
ks, 2024)
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Le dinamiche di gioco (Dynamiics), che descrivono il comporta-
mento delle meccaniche in tempo reale, sono influenzate dagli input dei
giocatori e dalle interazioni tra gli output nel tempo. (Hunicke et al., 2004)

L’estetica (Aesthetic), che descrive le risposte emotive desiderabili
evocate nel giocatore quando interagisce con il sistema di gioco. (Huni-
cke et al., 2004)

Il framework MDA ¢ utile poiché aiuta a comprendere come mec-
caniche, dinamiche ed estetiche siano interconnesse e possano essere
utilizzate per creare videogiochi coinvolgenti. (Gamification Design Fra-
meworks, 2024)

Dal punto di vista del designer, le meccaniche generano un com-
portamento dinamico del sistema, che a sua volta porta a particolari
esperienze estetiche. Dal punto di vista del giocatore, invece, sono le
estetiche a stabilire il tono, che si manifesta in dinamiche osservabili e,
infine, in meccaniche operative. (Hunicke et al., 2004)

Sviluppando modelli che descrivono le interazioni tra meccaniche e
dinamiche, i game designer possono meglio comprendere come creare
I’esperienza estetica desiderata nel gioco. (Gamification Design Fra-
meworks, 2024)

Dal 2004, quando fu introdotto il primo framework di cui si € appe-
na parlato, ne sono stati sviluppati molti altri. Ogni framework analizza e
considera aspetti diversi dei giochi e degli utenti, ma tutti condividono lo
stesso obiettivo finale.

Tra questi i principali risultano essere:
Il framework 6D

E sviluppato nel 2012 e si tratta di un modello per progettare si-
stemi di gamification diviso in sei fasi volte ad aiutare le aziende a creare
un sistema di gamification che soddisfi sia gli obiettivi aziendali che le
esigenze degli utenti (Gamification Design Frameworks, 2024):

. Stabilire obiettivi aziendali quantificabili: la prima fase consiste
nel creare un elenco di tutti i possibili obiettivi che vanno giustifi-
cati e classificati, per poi eliminare le meccaniche che non rap-
presentano obiettivi autonomi. Lo scopo di questa fase e garan-
tire che il sistema di gamification soddisfi gli obiettivi aziendali e
risponda a reali esigenze degli utenti.

. Definire azioni mirate: la seconda fase consiste nel delineare



i comportamenti del target, assegnargli una priorita, sviluppare
metriche per ciascun comportamento e definire gli stati di vitto-
ria. Gli stati di vittoria possono essere temporali, come concorsi
giornalieri o classifiche in una coorte, e a lungo termine, come |l
completamento di livelli o badge cumulativi.

. Definire le personas: nella terza fase si possono creare personas
basandosi sul ciclo di vita del giocatore, sul livello di abilita e sui
quattro tipi di giocatori di Bartle. L’obiettivo € comprendere cosa
motiva ciascun tipo di giocatore e progettare il sistema di gamifi-
cation per soddisfare le loro esigenze.

. Raffinare le sequenze di attivita: la quarta fase consiste nel
progettare cicli di attivita che possono rientrare nei loop di enga-
gement e negli alberi ramificati.

. Assicurarsi che il sistema sia divertente: il divertimento € un
aspetto essenziale di un gioco perché ¢ il principale motivato-
re per i giocatori a partecipare e a impegnarsi. E cio che rende
I’esperienza piacevole e memorabile. Si possono identificare
quattro tipi di divertimento: Hard Fun se divertimento derivante
dal superamento delle sfide; Easy Fun quando indotto dal rilascio
dello stress; Experimental Fun, il divertimento derivante dal pro-
vare nuove esperienze e dall’apprendimento; e Social Fun deri-
vante dall’interazione con gli altri. Progettando per i quattro tipi di
giocatori, secondo Bartle, € possibile integrare tutte e quattro le
attivita di divertimento negli sforzi di gamification per massimizza-
re ’engagement e la soddisfazione.

. Selezionare gli elementi di gioco appropriati: € possibile ag-
giungere molti elementi di gioco al sistema, purché si comprenda
lo scopo e I'impatto potenziale.

Gamifying Business

Questo tipo di framework viene utilizzato per progettare soluzioni
motivanti per situazioni problematiche ed € stato utilizzato per la prima
volta nel 2013. Nell’articolo “Gamification in Business: Designing Moti-
vating Solutions to Problem Situations”, Deborah Gears e Karen Braun
(2013) hanno sviluppato un modello di progettazione di gamification per
migliorare la gestione del personale nei progetti aziendali, offrendo ai
dipendenti un’esperienza positiva e coinvolgente.

I modello si basa sui principi di game design e incorpora i bisogni
psicologici dei dipendenti attraverso la teoria dei 16 desideri fondamentali
e la teoria dell’autodeterminazione (SDT).
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Nel processo, hanno combinato i principi di progettazione di giochi con i
processi di sviluppo di sistemi orientati agli oggetti per includere elementi
contestuali e i bisogni psicologici dei dipendenti (Gamification Design
Frameworks, 2024).

Il framework Octalysis

Il framework Octalysis € un famoso framework di gamification che
fornisce approfondimenti sugli otto motori principali che motivano il com-
portamento umano (Segatto, 2024).

Fu sviluppato da Yu-Kai Chou nel 2015, e si basa sul fatto che,gli esseri
umani abbiano emozioni, insicurezze e motivazioni che devono essere
considerate per ottimizzare engagement e la motivazione (Gamification
Design Frameworks, 2024).

Secondo Yu-Kai Chou, gli otto motori principali sono :
Epic Meaning and Calling: la motivazione deriva dalla sensazione di con-
tribuire a una causa piu grande di sé.

. Development and Accomplishment: spinge sul desiderio di
crescita e successo.

. Empowerment of Creativity and Feedback: |la motivazione
deriva dall’utilizzare la propria creativita per risolvere problemi, per
sperimentare nuove strategie e combinazioni.

. Ownership and Possession: I'utente risulta motivato quando e
spinto a compiere azioni per mantenere o accrescere i suoi pos-
sedimenti.

. Social Influence and Relatedness: tiene conto di come le per-

sone vengono influenzate dalla pressione che il gruppo esercita
sul singolo, alterandone percezioni, opinioni, atteggiamenti e/o
comportamenti.

. Scarcity and impatience: desiderio deriva dal prendere possesso
di qualcosa di raro o difficile da ottenere.

. Unpredictability and Curiosity: la motivazione ¢ il risultato di
eventi imprevedibili e della volonta di sperimentare stimoli nuovi
(Segatto, 2024).

. Loss and avoidance: che si basa sul principio umano di evitare la
perdita (Segatto, 2024).



5.3

ll gioco nella
formazione
e nellavita
quotidiana

Come evidenziato nel report "The Benefits of Video Games in
K-12 Education" dell'ESA pubblicato nel 2021, esistono due aspetti
centrali che supportano I'applicazione del gioco in contesti non esclusiva-
mente ludici, quali I'’educazione e il lavoro.

Prima di tutto, il gioco riveste un ruolo essenziale nella crescita
e nello sviluppo individuale: «We learn through play. Whether it’s chess,
playing with dolls, or a digital game of solitaire, play inspires critical thin-
king, creativity, and connection. For children, play shapes and improves
their social and psychological development. It is an important and neces-
sary way for them to experiment with the world» (Impariamo attraverso
il gioco. Che si tratti di scacchi, di giocare con le bambole o di un gioco
digitale come il solitario, il gioco stimola il pensiero critico, la creativita
e la connessione. Per i bambini, il gioco modella e migliora lo sviluppo so-
ciale e psicologico. E un modo importante e necessario per sperimentare
il mondo) (ESA, 2021, 3). Attraverso il gioco, € possibile acquisire compe-
tenze come memoria, creativita, strategia, problem-solving e capacita di
costruire relazioni sociali. Lapprendimento diventa significativo quando
gli studenti hanno la possibilita di esplorare e giocare, piuttosto che rice-
vere informazioni in modo passivo.

Accanto all’aspetto educativo, va considerata la vasta diffusione
e I'impatto del gioco, in particolare dei videogiochi. Un’indagine del’ESA
evidenzia I’entita di questo fenomeno: negli Stati Uniti, circa 227 milioni
di persone giocano settimanalmente, e il settore ha generato 57 miliardi
di dollari nel 2020, secondo I'NPD. A livello globale, il numero di video-
giocatori ha raggiunto i tre miliardi, generando un fatturato complessivo
di quasi 180 miliardi di dollari nel 2020, come riportato da Newzoo (ESA,
2021).

Questi dati dimostrano che le dinamiche di gioco sono ormai parte
integrante della vita quotidiana di una vasta parte della popolazione. Tale
diffusione ha portato a esplorare il valore del gioco anche in ambiti forma-
tivi, con diversi studi che ne analizzano I’efficacia come metodo didattico.
| videogiochi, infatti, offrono ambienti in cui gli studenti possono trasferire
personaggi, narrazioni ed esperienze al contesto scolastico, favorendo un
apprendimento piu coinvolgente e interattivo. Inoltre, attraverso il gioco,
gli studenti sviluppano una competenza specifica che li aiuta a navigare e
comprendere un mezzo in costante evoluzione (ESA, 2021).

Il gioco non solo favorisce un apprendimento attivo e autonomo,
ma promuove anche il computational thinking, un insieme di abilita che
include la scomposizione dei problemi, il riconoscimento di schemi, la
progettazione di algoritmi e I’astrazione. Queste capacita, pur orientate
alla risoluzione di problemi, sono applicabili in diversi ambiti e contesti.
Persone con esigenze complesse possono trarre beneficio da queste



50/51

esperienze, poiché i giochi offrono una piattaforma flessibile che permette
loro di apprendere a ritmi diversi e di partecipare in modo significativo.

| giochi sono progettati per adattarsi alle diverse competenze dei giocato-
ri, con meccaniche e progressi personalizzabili che consentono interazio-
ni ripetute pressoché infinite. Questa flessibilita li rende strumenti efficaci
per coinvolgere una vasta gamma di studenti e utenti, promuovendo
un’esperienza di apprendimento che si adatta alle diverse esigenze e
potenzialita individuali.

In definitiva, se progettati correttamente, i giochi dimostrano una
notevole capacita di coinvolgere e intrattenere, facendo vivere emozioni
comuni come divertimento, tensione e competizione. La gamification mira
a replicare queste dinamiche, applicandole a servizi, prodotti e contesti
non ludici per creare esperienze significative per I'utente. (Negro, 2019)



5.4
Motivazione
e implicazioni
psicologiche

(11In psicologia, la motivazione viene definito come «I'insie-
me dei bisogni, desideri o intenzioni che prendono parte
alla determinazione del comportamento e che conferiscono
a questo unita e significato: si distinguono aspetti primari,
quali i bisogni fisiologici o sociali, e aspetti secondari, quali i
fattori di stimolazione esterna o di progettualita individuale»
(Treccani, n.d., par. 1).

Per poter analizzare I'efficacia della ludicizzazione € necessario
comprendere quale sia il suo impatto sulla motivazione degli individui.

Gamification, e in generale i meccanismi finora citati, hanno alcu-
ne implicazioni psicologiche che spiegano il loro effettivo funzionamento.
In particolare & di primaria importanza il concetto di motivazione, ovvero
il processo responsabile dell’inizio e del proseguimento di un’azione in
base al perseguimento di un obiettivo. [(Sailer, Hense, Mandl & Klevers,
2013)

Secondo una delle teorie piu diffuse, la *self-determination the-
ory*, sebbene la motivazione venga spesso considerata come un unico
impulso, ossia il desiderio di svolgere un'attivita specifica, gli individui
in realta sono spinti da fattori molto diversi, che portano a esperienze e
conseguenze altrettanto varie. (Negro, 2019)

E dunque importante distinguere tra motivazione intrinseca ed
estrinseca, poiché queste possono rappresentare due meccanismi diffe-
renti che conducono comunque a risultati simili.

La motivazione intrinseca e definita come il desiderio o la tenden-
za a compiere un'azione per il puro piacere di eseguirla, ad esempio per
il suo carattere interessante, stimolante o coinvolgente. In questo caso,
le ragioni per portare a termine il compito risiedono nell'attivita stessa.
(Sailer, Hense, Mandl & Klevers, 2013) Le motivazioni intrinseche sono
quindi spinte interne all’individuo, come la ricerca di auto-gratificazione
derivante dal risolvere un enigma per il puro piacere di farlo. (Negro, 2019)

Le motivazioni estrinseche, invece, implicano una sorta di coerci-
zione, poiché si basano su incentivi esterni all’individuo, spesso rappre-
sentati da ricompense di vario genere. (Negro, 2019)

Gli effetti di un sistema gamificato sulla motivazione e sul compor-
tamento dipendono pero anche dalla percezione soggettiva degli utenti;
in questo senso, la loro personalita influenza significativamente il modo in
cui vivono e interpretano I’esperienza della gamification.

La gamification puo essere analizzata attraverso sei diverse
prospettive motivazionali, ognuna con implicazioni pratiche specifiche.
(Sailer, Hense, Mandl & Klevers, 2013)

. Dal punto di vista dei tratti, la motivazione € legata a caratteri-
stiche individuali stabili, come il bisogno di realizzazione, potere
e affiliazione. | giocatori con una forte necessita di realizzazione
sono motivati quando la gamification valorizza successo e pro-
gresso; quelli con un bisogno di potere rispondono a dinamiche di
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status e competizione; mentre chi ha un forte bisogno di affiliazio-
ne si sente coinvolto quando si enfatizza |'appartenenza.

La prospettiva comportamentista vede la motivazione come una
risposta influenzata da esperienze passate e rinforzi. Qui, mec-
canismi come feedback immediati e ricompense incentivano la
risposta motivazionale degli utenti.

La prospettiva cognitiva sottolinea I'importanza degli obiettivi
specifici, delle aspettative e delle valutazioni soggettive. La moti-
vazione viene stimolata quando la gamification fornisce obiettivi
chiari, mostra le conseguenze delle azioni, evidenzia I'importanza
dei contributi individuali e promuove un orientamento alla padro-
nanza, ovvero il miglioramento rispetto a standard personali.

La teoria dell'autodeterminazione si focalizza sulla soddisfazio-
ne di tre bisogni psicologici fondamentali: competenza, autonomia
e relazionalita sociale. Il loro soddisfacimento e cruciale per stimo-
lare la motivazione intrinseca, ma e rilevante anche per integrare
la motivazione estrinseca.

La prospettiva dell'interesse considera la motivazione come il
risultato dell'interazione tra la persona e il contesto del compito,
con un'‘enfasi sulla variabile affettiva e cognitiva. Quando la ga-
mification € allineata agli interessi dell'utente e crea le condizioni
per il flow, ovvero una situazione in cui I'utente € completamente
concentrato in quello che sta facendo (Gordini, 2014), si rafforza la
motivazione. Meccanismi utili includono feedback diretto, obiettivi
chiari e adattamento della difficolta alle competenze individuali.

Infine, la prospettiva emozionale esplora il ruolo delle emozio-

ni nei processi motivazionali e cognitivi. Strategie che riducono
emozioni negative (come paura e rabbia) e aumentano emozioni
positive (come piacere) contribuiscono a migliorare I'engagement.

Queste prospettive non sono esclusive ma agiscono su diversi

livelli per arricchire il design della gamification e aumentare I'efficacia dei
progetti.

Gli studiosi che analizzano la gamification, e in generale I’appren-

dimento basato sul gioco, suddividono generalmente i risultati in tre ca-
tegorie principali: risultati comportamentali, risultati di apprendimento
(cognitivi) e risultati affettivi o motivazionali. (Krath, Schirmann & Von
Korflesch, 2021)

Risultati Affettivi e Motivazionali: La gamification e



I’'apprendimento basato sul gioco sono diventati popolari anche
perché i giochi sono considerati molto motivanti. La motivazione,
che fornisce energia e direzione ai comportamenti, puo portare

a risultati cognitivi positivi come il miglioramento dell’apprendi-
mento e delle prestazioni. Le ricerche indicano che la motivazione
intrinseca (cioé quella che deriva dalla soddisfazione interna) si
correla con risultati migliori rispetto alla motivazione estrinseca
(cioe quella guidata da ricompense esterne). In generale, gli studi
supportano un legame positivo tra gamification o giochi seri e
risultati motivazionali, anche se alcuni studi riportano risultati con-
trastanti. Oltre alla motivazione, i risultati affettivi della gamifica-
tion includono dimensioni come la valenza (valutazione emotiva) e
I’attivazione (un indicatore della motivazione). Tra i risultati affettivi
positivi della gamification si trovano la soddisfazione, atteggia-
menti positivi, divertimento, immersione e flusso.

Risultati Comportamentali: In settori come l'istruzione, la forma-
zione aziendale, lo sviluppo software, I'innovazione e la conser-
vazione energetica, la gamification ha dimostrato di influenzare
positivamente i comportamenti. Tra questi si osservano un mag-
giore coinvolgimento, partecipazione, collaborazione sociale e mi-
glioramento nelle prestazioni. Questi effetti positivi sui comporta-
menti hanno favorito 'adozione della gamification per promuovere
comportamenti vantaggiosi, come la sensibilizzazione ambientale,
I’attivita fisica e la condivisione delle conoscenze.

Risultati di Apprendimento (Cognitivi): La gamification e I'ap-
prendimento basato sul gioco supporta anche vari risultati co-
gnitivi, migliorando la comprensione attraverso processi come

il ragionamento e la risoluzione di problemi. Gli studi riportano
progressi nel pensiero critico e creativo, nell’acquisizione di cono-
scenze e nelle abilita percettive. Tuttavia, i risultati suggeriscono
che i miglioramenti cognitivi sono piu significativi guando combi-
nati con risultati affettivi e motivazionali, che insieme facilitano le
prestazioni accademiche.



5.5
Strutturae
dinamiche della
gamification
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Nella progettazione di un’esperienza gamificata € fondamentale
prestare attenzione a numerosi fattori per evitare errori che potrebbero
compromettere I'efficacia del progetto. E importante, innanzitutto, consi-
derare lo scopo di questo tipo di esperienza: il coinvolgimento degli utenti
deve essere garantito attraverso il divertimento, stimolato da elementi
studiati per incentivare la partecipazione, sfruttando in particolare la
competizione, la collaborazione e I'intrattenimento. Questi sono alcuni dei
bisogni che 'uomo cerca di soddisfare in un’esperienza di gioco.

Per sviluppare esperienze coinvolgenti, sono stati creati alcuni
schemi tipici, tra cui I'Elemental Game Tetrad Model, un modello che
comprende quattro componenti fondamentali del game design, capaci di
stimolare I'immersione € il coinvolgimento del giocatore. (Negro, 2019)

Il primo elemento da considerare € la creazione di una trama e
di uno storytelling efficace, che consentano di sviluppare un contesto di
gioco significativo. In questo modo, I'utente puo attribuire un senso all’e-
sperienza, facendo leva sul’empatia e sul’immaginazione. Questo effet-
to, noto come Narrative Transportation, porta il giocatore a immergersi
completamente nella narrazione.

Segue la definizione delle dinamiche di gioco, che stabiliscono il
contesto generale, e delle meccaniche di gioco. Questi elementi costi-
tuiscono la struttura di regole e i meccanismi che definiscono come viene
gestito il sistema, puntando su motivazione, fedelta e socialita all’interno
del gioco. (Sailer, Hense, Mandl & Klevers, 2013)

Un altro aspetto essenziale € I'estetica: la qualita grafica del gio-
co rafforza la trama e contribuisce all’immersivita dell’esperienza. (Negro,
2019)

Infine, occorre considerare con attenzione la tecnologia utiliz-
zata. A livello percettivo, il supporto scelto puo influenzare I’esperienza
dell’utente in modo significativo. (Negro, 2019) E importante notare che,
sebbene oggi la gamification sia spesso associata alle tecnologie digitali,
puo essere implementata anche senza di esse, creando esperienze che
non richiedono strumenti digitali. (Sailer, Hense, Mand| & Klevers, 2013)

Le meccaniche di gioco comprendono tutti gli elementi che dan-
no forma all’esperienza di gamification e ne costituiscono la componente
principale. Il numero di elementi inseriti non € proporzionale alla qualita
del progetto, la quale dipende piuttosto dall’efficacia e dall’integrazione
tra questi elementi nel creare un’esperienza coerente e coinvolgente. (Ne-
gro, 2019) Non esiste una lista definitiva di componenti, poiché possono
variare in base al tipo di esperienza da creare, ma alcuni elementi sono
comunemente usati per la loro efficacia. (Sailer, Hense, Mandl| & Klevers,



2013) Tra questi troviamo:

. Punti: un sistema di punteggio accumulabile. Questo meccani-
smo, semplice ma efficace, agisce sul comportamento, fornendo
risultati e ricompense immediate per ogni azione, stimolando cosi
la motivazione.

. Badge: rappresentazioni grafiche delle conquiste ottenute duran-
te I'esperienza, che soddisfano il bisogno di successo e fungono
da simboli di status. Favoriscono la comunicazione e la condivi-
sione dell’esperienza all’interno del gruppo, attivando il bisogno di
affiliazione e introducendo una dimensione di sfida.

. Leaderboard: classifiche che riportano i punteggi degli utenti,
attivando spirito di competizione e socialita.
Grafici di prestazione: visualizzano I’evoluzione del giocatore,
fornendo feedback concreti che stimolano I’'utente a migliorarsi e
a perseverare verso i propri obiettivi.

. Barre di progresso: indicano chiaramente lo stato di avanzamen-
to verso un obiettivo, contribuendo, insieme ai grafici di prestazio-
ne, a mantenere il focus sul miglioramento individuale.

J Quest: missioni brevi con ricompense dirette, che offrono obiet-
tivi chiari e mettono in risalto le conseguenze positive delle azioni
compiute, enfatizzando I'importanza di ogni passo.

. Storie: narrano contesti e situazioni stimolanti che generano sen-
timenti positivi e coinvolgimento. Quando presentano opzioni o
scelte, aumentano la percezione di autonomia del giocatore.

. Avatar: rappresentazioni virtuali create dai giocatori stessi. L’iden-
tificazione con I'avatar puo rafforzare I'immersione e il coinvolgi-
mento nel gioco.

Integrando elementi ludici in contesti non ludici, promuove il
coinvolgimento, stimola la motivazione e incentiva comportamenti posi-
tivi, rendendo piu efficace I’esperienza di apprendimento e favorendo la
costruzione di relazioni sociali e professionali piu significative.

Duolingo & un’applicazione che sfrutta la gamification per I'ap-
prendimento delle lingue.
E uno strumento che ad oggi e utilizzato da 50 milioni di persone (2023),
risultando come I'applicazione per I'apprendimento delle lingue piu utiliz-
zata al mondo.
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Al suo interno ci sono decine di meccaniche di gamification che
hanno 'intento di aiutare ed invogliare |'utente ad imparare una nuova
lingua.

L’applicazione si basa su alcuni studi che affermano la maggiore
efficacia di utilizzare piccole lezioni e piccoli test giornalieri rispetto a inte-
ri semestri di lezioni, questo perché crea maggiore coinvolgimento.

L’esperienza ha inizio al primo accesso, con la scelta della lingua
che si vuole imparare, quella del tempo che ci si vuole dedicare all’ap-
prendimento (da 5 a 20 minuti) e del livello di conoscenza della lingua
scelta.

Duolingo

Dopo questa fase di settaggio, iniziano le lezioni giornaliere che
vanno in base al livello di conoscenza pregressa del giocatore, con quiz
visuali, di ascolto e cdi pronuncia, in modo da comprendere sia la lingua
scritta che quella parlata.

Tutte le lezioni sono suddivise in diversi capitoli che identificano
delle aree tematiche di apprendimento (ad esempio cibo, animali, plurali,
verbi al passato...) e attraverso il completamento delle lezioni si comple-
tano questi capitoli e si sale di livello.

Giocando si guadagnano dei punti esperienza e delle gemme che per-
mettono di acquistare degli oggetti, delle vite o dei bonus che sempilifica-
no I'esperienza in app. Come nei videogiochi € utilizzato il meccanismo
delle vite, si parte con un totale di cinque vite che vanno perse a seguito
di errori nel completamento delle attivita, e una volta terminate non ¢ piu
possibile continuare con I'apprendimento, a meno che non vengano com-
prate o guadagnate attraverso un ripasso.

La dinamica principale di Duolingo, per la quale e famoso, € la
“serie di vittorie”, ovvero, ogni giorno, dopo aver completato una lezione
si accende una fiammella con I'obiettivo di tenerla sempre accesa, il che
incentiva a fare I'esercizio quotidiano senza mai saltare giorni di lezione.

Tra gli oggetti che si possono acquistare con le gemme vi € la
“congelazione slancio” che va a proteggere lo slancio, mantenendo atti-
va la famma, anche se si salta un giorno di ripasso.

Inoltre, ogni settimana gli utenti vengono inseriti all’interno di clas-
sifiche globali a cui accedono 30 giocatori ciascuna, queste classifiche
sono fatte a seconda della lega di appartenenza, sono presenti dieci le-
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Fig. 20: Personaggio Duo
(Fonte: The Verge)

Fig. 21 Personalizzazione personaggio
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Fig. 22: Personaggi
(Fonte: The Verge)

ghe da quella di bronzo fino alla lega di diamante. Nelle classifiche si sale
di posizione guadagnando punti esperienza, a seconda della posizione
finale si pud scendere di lega, salire a quella successiva o rimanere nella
stessa.

Altri meccanismi utilizzati sono i badge mensili che si ottengono
attraverso il completamento di sfide quotidiane. Queste sfide sono tre al
giorno e comprendono diverse missioni, ad esempio, il completamento di
tre lezioni senza errori, il raggiungimento del livello successivo, o il guada-
gno di un certo numero di punti esperienza.

Infine, possono essere acquisiti degli achievement in base alle
missioni che si compiono, che tengono conto di punteggi, lezioni, amici e
altro. Tutti appaiono, man mano che vengono raggiunti, sulla pagine del
profilo insieme alle proprie statistiche di gioco e al proprio avatar.

Funzionalita e contenuti

Elementi di gamification:

. Punti XP

J Obiettivi giornalieri

. Streak

J Leghe

o Ricompense in monete virtuali

o Profilo con avatar e statistiche di gioco
o Achievements

J Classifiche

o Amici

Funzioni principali:

. Lezioni interattive: le lezioni vedono non solo i classici quiz, ma
anche ascolto, lettura, scrittura e pronuncia.

. Ripasso personalizzato: a seconda degli errori fatti durante le
lezioni, I'algoritmo consiglia determinati esercizi per aiutare la
memorizzazione.

o Test e verifiche di livello: ogni tanto I'applicazione offre test per

verificare il proprio livello per permettere all’utente di saltare lezio-
ni nel momento in cui dimostri I’avere padronanza in quella tema-
tica che sta affrontando.

. Duolingo stories: per alcune lingue € possibile accedere a dei
racconti per esercitarsi con la comprensione del testo.
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J Duolingo Plus: abbonamento a pagamento, I’applicazione offre
dei periodi di prova gratuiti.

Funzioni innovative:

o Corsi di matematica e musica: si tratta di una nuova sezione
che applica la stessa struttura interattiva e gamificata all’ap-
prendimento di altre discipline. Sebbene non riguardi le lingue, &
innovativo perché porta I'approccio Duolingo in un nuovo ambito
educativo.

o Apprendimento specifico per lingue con alfabeto non latino:
usato per lingue con alfabeti diversi (ad esempio il russo, I'arabo o
il giapponese). Sono stati introdotti esercizi specifici per imparare
la scrittura e i caratteri.

J Utilizzo dell’intelligenza artificiale: Duolingo ha da poco intro-
dotto un upgrade denominato “Duolingo Max”, questo permette
I’utilizzo di nuove funzionalita che rendono I'esperienza persona-
lizzata facendo uso dell’Al.

Le funzionalita introdotte sono:

« Roleplay: alcuni corsi offrono la possibilita di esercitarsi nella
pronuncia e conversazione con I’aiuto di un chatbot basato su
intelligenza artificiale, che simula vere conversazioni. E pro-
gettato per migliorare le competenze orali e ricevere feedback
in tempo reale.

e Explain My Answer: una funzione che fornisce spiegazio-
ni dettagliate su ogni risposta, sia giusta che sbagliata, per
aiutare a comprendere meglio le regole grammaticali e lingui-
stiche.

Design e usabilita

L'interfaccia dell’applicazione risulta essere coinvolgente e moti-
vante grazie ai suoi colori freschi e vivaci facendola assomigliare ad un
gioco vero e proprio e alleggerendo I'atmosfera di studio.

L’app & complessivamente ben organizzata, con menu chiari e un desi-
gn minimale, le sezioni sono etichettate e rendono facile I'individuazione
delle funzioni. Utilizza icone ben disegnate che sono da un lato intuitive e
dall’altro identitarie del brand.

Anche le lezioni utilizzano I'aspetto grafico/illustrativo in maniera
efficace, in ogni domanda & presente un personaggio che assiste I'utente
e rimanda un feedback dopo ogni risposta.
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Il percorso € esposto in modo chiaro e I'esperienza utente risulta
molto semplice e intuitiva.

Duolingo & progettato per essere accessibile a persone di tutte le
eta e livelli tecnologici. Le lezioni sono brevi e non richiedono conoscenze
linguistiche pregresse, rendendo I'esperienza di gioco facile e intuitiva
anche per chi ha poca esperienza con le app.

La maggior parte delle funzionalita & gratuita
Grafica accattivante

Grande varieta di lingue disponibili
Aggiornamento continuo

Gamification efficace

AnalisiSWOT

Punti di forza

La maggior parte delle funzionalita & gratuita.
Grafica accattivante.

Grande varieta di lingue disponibili.
Aggiornamento continuo.

Gamification efficace.

Opportunita

Possibile espansione della varieta dei corsi.
Integrazione delle nuove tecnologie.
Collaborazione con istituzioni educative.
Estensione dei corsi a competenze avanzate.
Espansione a nuovi settori.

Punti di debolezza

Mancanza di interazione umana per I'apprendimento.
Non ci sono lezioni grammaticali.

Limitata personalizzazione dei corsi.

Non tutte le lingue di partenza offrono la stessa varieta di
Corsi.

Minacce
Concorrenza crescente.
Critiche e perplessita sull’efficienza dell’apprendimento.
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Motivodellascelta

Questa applicazione & stata scelta come principale caso studio
di gamification data la sua semplicita e modernita. Efficaci sono la gra-
fica che alleggerisce il contesto di apprendimento e I'uso di elementi di
gamification per aumentare la motivazione degli utenti nello studio di una
nuova lingua e il loro impegno quotidiano per raggiungere il risultato.

Inoltre, & ben nota la popolarita che questa applicazione ha ac-
quisito negli ultimi anni. Cio va a dare una conferma della sua effettiva
validita. In questo caso, la gamification € una parte fondamentale del
successo, soprattutto perché supportata da un’attenta progettazione
dell’esperienza utente, delle funzionalita e dell’interfaccia grafica (Ul), tutti
fattori che incentivano I'utente a utilizzare I’applicazione.

Zombie, Run!

Si tratta di un’applicazione che sta a meta tra un videogame e un
fitness tracker. Si basa su uno storytelling immersivo per cui, accedendo
all’applicazione, I'utente verra imprigionato virtualmente all’interno di uno
scenario post-apocalittico dove la citta e stata invasa dagli zombie, e
I'utente & uno dei pochi umani sopravvissuti.

In questo gioco-allenamento € necessario essere muniti di cuf-
fie, attraverso le quali I'applicazione provvedera a guidare il percorso di
allenamento narrando la storia della citta invasa. Durante la sessione si
devono completare delle missioni, raccogliere degli oggetti e ampliare il
quartier generale anti-zombie, il tutto facendo attivita fisica.

Durante il gioco non € possibile utilizzare il cellulare, si viene
guidati attraverso la voce narrante nella raccolta dei vari item che vengo-
no raccolti automaticamente una volta che si € arrivati in un determinato
luogo. Nel mentre I'applicazione registra distanza coperta, tempo, ritmo
e calorie bruciate di ogni missione funzionando quindi come una normale
app di fitness. Per farlo puo usare un collegamento al gps del cellulare e
in questo caso c’e un’ulteriore funzione, ovvero, I’'utente puo partecipare
ad una caccia agli zombi, una funzione di inseguimento che richiede di
correre piu velocemente per un certo periodo di tempo, non mantenendo
una velocita adeguata si verra presi dagli zombi e si perderanno gli item
collezionati.

Gli oggetti collezionati possono essere utilizzati per implementare
il campo base o per sbloccare le missioni successive. La costruzione del
villaggio segue funzioni molto simili a quelle di “The Sims”, si inizia dal
possesso di 3 tipi di costruzioni base di primo livello, man mano che si
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acquisiscono munizioni le costruzioni possono essere implementate o
possono essere aggiunte altre strutture, tenendo conto che ognuna pos-
siede un proprio punteggio/bonus.

La grandezza del villaggio va di pari passo con la determinazione
dell’'utente che piu si allena e piu € in grado di espanderlo.

Sono presenti diverse stagioni del gioco fatte uscire tra il 2012
e il 2019, ognuna ha un numero di missioni che varia da 23 a 60, e ogni
missione ha un tempo di svolgimento di circa 30-35 minuti.

Negli ultimi hanno c’e stata un’evoluzione dell’applicazione che
ora permette di utilizzare diversi tipi di storia, per esempio & presente una
sezione dedicata ai film Marvel, e una sezione dedicata ad altri generi di
storie comprendendo sci-fi, fantasy e drama; ogni storia inizia con una
breve descrizione ed € composta di un numero variabile di episodi.

Funzionalita e contenuti

Elementi di gamification:

o Punti

o Elementi da collezionare

. Storytelling

o Missioni

. Statistiche di gioco/miglioramento
. Obiettivo finale

Funzioni principali:

. Esperienza di storia interattiva: ogni sessione di allenamento
si trasforma in una missione all’interno del mondo selezionato, in
cui deve raccogliere rifornimenti, scappare dagli zombie e aiutare
gli altri sopravvissuti e la storia viene narrata attraverso I'uso di
cuffie.

. Modalita “Zombie chase”: qui i giocatori devono aumentare
la velocita per scappare dagli zombie che li stanno inseguendo,
con |'obiettivo di non farsi prendere per non perdere i rifornimenti
ottenuti. Questa funzione permette un aumento del ritmo di corsa,
costringendo gli utenti a fare dei repentini cambi di velocita.

. Raccolta di rifornimenti: durante le varie missioni gli utenti
possono acquisire diversi items che poi vengono utilizzati per la
costruzione e 'ampliamento della base che rappresenta un incen-
tivo a completare il maggior numero possibile di missioni.
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. Personalizzazione dell’esperienza: gli utenti possono decide-
re non solo la storia da seguire ma anche durata, intensita degli
allenamenti e musica che li accompagna, grazie alla possibilita di
collegare la propria applicazione di riproduzione musicale.

Funzioni innovative:

. Utilizzo di realta alternata (AGR): questa funzione permette agli
utenti di partecipare ad una storia immaginaria in un mondo alter-
nativo ma interagendo in tempo reale in un ambiente fisico.

. Organizzazione di eventi virtuali: persone provenienti da tutto
il mondo possono partecipare a eventi organizzati come spin off
del gioco competendo tra loro. Questo ha lo scopo di creare una
community di runner che condividono un obiettivo comune. Con-
dividendo risultati delle missioni e confrontandosi con amici o altri
utenti creando un sistema di competizione e, insieme, di supporto
reciproco.

Design e usabilita

Dal punto di vista della Ul I’'applicazione si presenta con un layout
semplice. La home page propone solo le opzione necessarie: home, wor-
kout logs, statistiche e altro.

Nella home sono presenti molte informazioni che rendono il primo ap-
proccio dell’'utente poco intuitivo, la stessa considerazione vale per il
menu altro in cui appaiono molte funzioni poco comprensibili o funzionali.

Il motivo che vi sta dietro € il mantenere I'esperienza il piu immer-
siva possibile senza distrarre I'utente. Non appena la missione inizia la
schermata si trasforma, la grafica diventa scura e da un senso di pericolo,
e compare una barra di avanzamento, incorpora feedback immediati ed
intuitivi.

Tutto e studiato per evitare distrazioni e lasciare I'utente concentrato sulla
corsa.

L’'app considera tutti gli aspetti sensoriali, contiene, infatti suoni
di passi, ringhi e altri rumori che fanno percepire la minaccia. Gli effetti
sonori sono accompagnati da animazioni come graffi e gocce di sangue
sullo schermo, che danno I'impressione dell'avvicinarsi del pericolo, ren-
dendo ogni corsa emozionante e diversa.
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AnalisiSWOT

Punti di forza

Esperienza coinvolgente e immersiva.
Motivazione per I'attivita fisica.
Esperienza sensoriale.

Ampia scelta di storie e capitoli.

Opportunita

Partnership con brand di fithess e gaming.
Espansione costante del contenuto.

Modalita multigiocatore.

Espansione a piattaforma di realta aumentata.

Punti di debolezza
Complessita per nuovi utenti.
Limitata attrattiva per utenti non interessati al genere.

Minacce
Competitivita con altri brand e app di fitness.

Motivo dellascelta

Questa applicazione risulta molto interessante come caso studio
poiché evidenzia, ancora una volta, I'impatto positivo che ha la gamifica-
tion in contesti non ludici.

Si pud notare come sia possibile utilizzare meccaniche di gioco
non solo per I'apprendimento, come succedeva nel caso precedente,
ma possono essere utilizzate anche per rendere piu appetibili attivita piu
concrete come I’allenamento sfruttando, pero, gli stessi meccanismi di
motivazione.

E interessante considerare le modalita con cui Zombies, run! sia in
grado di creare un’esperienza immersiva, andando a stabilire una con-
nessione inscindibile tra la realta e il gioco.
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Nel capitolo precedente, € stato approfondito il concetto di ga-
mification, esplorando la definizione, le ragioni psicologiche alla base
€ i meccanismi chiave che ne guidano |'efficacia. Abbiamo visto come
I'applicazione di elementi di gioco in contesti non ludici sfrutti principi di
psicologia comportamentale e motivazionale per incentivare l'interesse e
I'engagement.
La gamification ha avuto una vasta diffusione nell’'ultimo decennio ed ha
espanso i suoi campi di applicazione a moltissimi ambiti della vita di tutti i
giorni, andando ad apportare una modifica sostanziale al comportamento
delle persone e al loro rendimento nei diversi ambiti che vanno dal marke-
ting al lavoro, fino all’educazione.
Questa base teorica permette ora di analizzare un'applicazione specifica
della gamification nell’ambito museale.

Lo scopo ultimo dei musei € quello di attrarre visitatori, mantenen-
do alta la loro attenzione mentre informa sul museo stesso e su quanto
presente all’interno delle collezioni.

All'interno dei musei, i visitatori possono avere un’esperienza molto
dinamica creata grazie alla loro interazione con altri utenti, con gli arte-
fatti e con 'ambiente stesso. E questa esperienza puo essere descritta
utilizzando quattro categorie di descrittori: I'esperienza puo essere legata
all’apprendimento e quindi coinvolgere I'insegnamento di nuove nozioni
ai visitatori; puo essere legata all’intrattenimento che porta gli utenti a
divertirsi e a creare emozioni positive durante la visita; puo essere legata
all’arte e alla bellezza andando a creare un tipo di esperienza piu legata
all’estetica; oppure puo prendere in considerazione la possibilita di allon-
tanare i visitatori dalla vita quotidiana andando a ricercare un’esperienza
di fuga dalla realta. | musei che sono in grado di ricreare una di queste
categorie di esperienza sono solitamente in grado di attirare clienti piu
fedeli che ricordano e parlano positivamente dell’esperienza con terzi.
(Cetin & Erbay, 2021)

Quando si utilizza la gamification all’interno di un museo o di
un’esposizione si possono potenzialmente integrare tutte e quattro le di-
mensioni, creando un’esperienza preferibile rispetto a quelle proposte dai
competitor, che permettono di rendere la visita memorabile e creare senti-
menti positivi. (Cetin & Erbay, 2021) Applicare la gamification ai musei
puo risultare particolarmente efficace per incrementare il coinvolgimento
dei visitatori e migliorare I'’esperienza di apprendimento. | musei, tradizio-
nalmente focalizzati sulla conservazione e esposizione di oggetti culturali,
religiosi e storici, oggi
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Il Victoria & Albert Museum di Londra offre ai visitatori la possibili-
ta di esplorare il museo attraverso in maniera ludica e un supporto multi-
mediale che prende il nome di “Secrete Seekers”, pensato principalmente
per bambini e famiglie.

Attraverso questo gioco si propongono alcune sfide che hanno lo scopo
di far scoprire alcuni segreti del museo.

| partecipanti assumono il ruolo di “Secret Seekers”, ossia “cer-
catori di segreti”, che hanno lo scopo di svolgere alcune storie dimenti-
cate degli oggetti esposti, attraverso brevi missioni legate a diverse aree
tematiche o collezioni del museo. Non € previsto un ordine preciso per
completare le sfide, e viene consigliato un tempo di visita pari a 30 minuti.

Dalla home del gioco si possono compiere diverse azioni: acce-
dere al gioco, scoprire una piccola descrizione dell’esperienza oppure,
attraverso il menu a tendina, si puo navigare in altre pagine. Una voce
dell’elenco permette di accedere ad una pagina in cui € possibile sceglie-
re la location tra le otto proposte, ciascuna delle quali offre la possibilita
di guadagnare 8 gemme.

La seconda pagina accessibile dal menu e dedicata agli "achie-
vements", dove sono mostrate diverse medaglie che si possono ottenere
man mano che si progredisce nel gioco.

Selezionando il pulsante “start” presente nella home, I'utente
viene portato alla pagina che permette la scelta della location, Dopo aver
scelto una location, puo selezionare un personaggio tra gli otto disponi-
bili, tutti ispirati a figure storiche legate al palazzo reale e al museo, tra
questi troviamo: il Principe Albert, la Regina Vittoria, Henry Cole, Captain
Fowke, William Morris, Madame Celeste, Annie Kemp e il cagnolino Jim.
Per ogni personaggio & presente una breve biografia che ne illustra il
ruolo e una sfida.

Entrando nella sfida, il personaggio selezionato guida I'utente
verso il punto specifico della sala su cui si devono focalizzare, per poi
proporre una domanda. Non importa quanti tentativi il giocatore faccia
per rispondere correttamente, quando I’'opzione scelta € quella giusta si
guadagna una gemma e una piccola spiegazione.

Per completare la tappa & necessario rispondere alle domande di
tutti e otto i personaggi, che si focalizzano su diversi aspetti del luogo,
ma non € obbligatorio, il percorso € molto libero.

Funzionalita e contenuti

Elementi di gamification:
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o Missioni e obiettivi

. Sfide

o Punti e ricompense

o Narrativa coinvolgente
o Livelli di progresso

Funzioni principali:

o Sfide e indovinelli in app: gli utenti sono chiamati a risolvere al-
cuni indovinelli direttamente all’interno dell’applicazione e ricevere
dei feedback immediati che li guida alla soluzione corretta.

o Tracciamento dei progressi: |l gioco registra automaticamente
il percorso dell’'utente e segnala quali giochi sono gia stati svolti
e quali sono ancora da provare, il che diventa molto importante
soprattutto perché non c’é una strada prestabilita. Grazie a questa
funzione, inoltre, I'utente & incentivato a completare I'intero per-
COorso.

o Sistema di punti e riconoscimenti: il giocatore viene premiato
ogni volta che completa una sfida e a seconda dei punti accu-
mulati puo ottenere dei riconoscimenti che sono tutti segnalati
all’interno dell’apposita pagina.

o Personalizzazione del percorso di gioco: non essendoci un
percorso obbligato, gli utenti possono spostarsi liberamente all'in-
terno del museo creando un'esperienza personalizzata basata sui
propri interesso e preferenze.

Design e usabilita

Il gioco non ¢ direttamente accessibile dal sito web del museo ma
va cercato.
L'interfaccia semplice e pulita permette un’esperienza fluida e molto intui-
tiva. i tasi sono ben visibili e indicano chiaramente la loro funzione.
Non sono presenti elementi superflui che distolgono I'attenzione dallo
scopo dell’azione ne dal museo.
In piu, la grafica e i colori risultano accattivanti nonostante la loro sempli-
cita e fungono da ulteriore stimolo per il gioco.

AnalisiSWOT

Punti di forza
Esperienza educativa.
Coinvolgimento per tutte le eta.

Liberta di percorso.

Fig. 32: Personaggi
(Fonte: V&a Secret Seekers)




Grand Entrance foyer The John Madejski Garden Exhibition Road Quarter

Fig. 33: Scelta percorso
(Fonte: V&a Secret Seekers)

Prince Albert Prince Albert

Founder - | created this Back in 1851 Britain simply

Museum! My vision was to wasn't good enough in the

inspire people and industry field of Art and Design.
to be more creative.

Fig. 34. Schede personaggi
(Fonte: V&a Secret Seekers)
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[Game title]

A new way to explore
the V&A

Start

Opportunita

Espansione tematica e geografica.
Collaborazioni didattiche.

Espansione linguistica e di accessibilita.
Promozione tramite piattaforme social e digitali.

Punti di debolezza

Tempo limitato di 30 minuti per I'esperienza completa.
Interfaccia tecnologica complessa.

Accessibilita linguistica.

Minacce
Saturazione del mercato.
Cambiamenti tecnologici rapidi.

Motivo dellascelta

Rappresenta un’ottima applicazione dei concetti della gamification
in un contesto museale, quindi direttamente nel nostro campo di appli-
cazione. La semplicita di questo gioco ci permette di comprendere quali
sono le principali funzionalita che possono essere presenti in un progetto
del genere e che sono in grado di catturare I'attenzione dell’'utente.

= W\
Secret Seekers

Meet a cast of characters, collect gems and
reveal the Museum's secrets!

I'm feeling a little

peckish. Fancy a B 2
steak in the . - i /s
Poynter Room? |

*
2. ..__ *

E for Edward.

Fig. 35 Personaggi
(Fonte: V&a Secret Seekers)
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Nexto

Discover cultural
destinations around you
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Fig. 36: Schermata gioco
(Fonte: Google Play)
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Nexto & un’applicazione nata con lo scopo di avvicinare la nuova
generazione alla scoperta delle citta Europee. Per farlo viene utilizzato un
insieme di spiegazione e gioco.

A seconda della localizzazione dell’utente, I'app propone una citta
da visitare, ogni citta e fornita di diversi percorsi che I'utente puo sce-
gliere in base alle proprie preferenze e in base alla parte della citta che
si intende visitare, e I'ultimo aggiornamento offre anche la possibilita di
creare itinerari personalizzati, basati sugli interessi e sul tempo a disposi-
zione dell’'utente, suggerendo percorsi ottimizzati per esplorare al meglio
la citta.

| vari tour sono pensati per una durata indicativa che va dai 45 ai
120 minuti e sono strutturati in tappe, ad ogni tappa & associata una foto
e una descrizione €, a seconda del tour scelto, puo essere accompagna-
ta da attivita a tema che hanno lo scopo di far immergere I'utente nella
storia o nei dettagli della citta.

Sono presenti 8 diversi tipi di attivita che vengono proposte all’u-
tente, tra cui alcune semplici domande a cui il giocatore puo rispondere
attraverso la conoscenza acquisita dalle spiegazioni o attraverso quello
che puo vedere nel luogo segnalato dalla tappa, dei puzzle da risolvere o
delle chat tra personaggi storici da leggere.

Alcuni tour sono impostati come una chat con un animale o per-
sonaggio guida e in questo caso, come nel caso delle chat tra personaggi
citate precedentemente, € presente una voce che replica quanto scritto
nei messaggi.

Una caratteristica interessante di Nexto € la possibilita di essere utilizzata
offline, € possibile scaricare i contenuti per poterli consultare senza una
connessione a internet, il che risulta una funzione particolarmente utile
per i viaggiatori internazionali.

Il tour in app puo essere facilmente collegato all’app mappe o google
maps in modo da poter impostare e seguire il percorso con precisione.

Man mano che si completano le attivita o si leggono le informazio-
ni di una tappa, questa viene contrassegnata con una spinta verse, per
contrassegnare il percorso gia svolto. Una volta terminato avendo ac-
quisito tutte le spunte, viene consigliata la prossima tappa, basandosi su
quella appena conclusa.

Funzionalita e contenuti

Elementi di gamification

J Quiz e domande interattive



Peek into augmented reality
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Saint George, according to legend, was a
Roman soldier of Greek origin and officer
in the Guard of Roman emperor
Diocletian, who was sentenced to death
for failing to recant his Christian faith.

Fig. 37: Schermata gioco
(Fonte: Google Play)

. Tracciamento dei progressi
Funzioni principali

. Guide e audioguide: "applicazione fornisce le informazioni relati-
ve alla visita in formato scritto e, talvolta, il testo viene accompa-
gnato da una lettura a voce. Le informazioni sono disponibili in piu
di 45 lingue differenti.

. Contenuti Multimediali: durante le spiegazioni vengono utilizzate
immagini, disegni e talvolta dei contenuti video.

. Modalita Offline: gli utenti possono scaricare le guide e gli itine-
rari in anticipo per poterli consultare senza connessione a internet.

. Percorsi Personalizzati: in base al tempo, agli interessi e alle
preferenze personali I'utente puo aggiungere o indicare delle tap-
pe e I'app suggerisce percorsi ottimizzati per una visita efficiente
e personalizzata della citta.

Design e usabilita

L'interfaccia dell’applicazione risulta in generale molto chiara.
All’apertura dell’applicazione viene richiesto il consenso alla geolocalizza-
zione e, in base al luogo in cui I’'utente si trova, vengono immediatamente
proposte le possibilita di visita nella citta piu vicina.

Sono presenti diversi metodi di scelta del percorso, si puo indicare
all’interno della cartina della citta, o in base a delle card che descrivono il
percorso e |'esperienza.

Durante le tappe l'interfaccia € molto semplice, la grafica non
risulta accattivante ma e chiara e guida I'utente nella comprensione dei
movimenti per proseguire nell’esperienza.

AnalisiSWOT

Punti di forza

Esperienza Immersiva.
Possibilita di personalizzazione.
Accesso online.

Forma di turismo sostenibile.

Opportunita
Collaborazione con enti per il turismo.
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Do you not see that it's too late? Come,
let us join hands and pray. Our Father,
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name...
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this light?!

Fig. 38: Schermata gioco
(Fonte: Google Play)
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Espansione a nuove citta.

Punti di debolezza
Grafica poco accattivante.
Non é utilizzabile ovunque.

Minacce
/

Motivo dellascelta

Nexto offre un’esperienza di visita che utilizza la gamification. An-
che se non si tratta di un’applicazione diretta all’ambito dei musei, si puo
dire che la funzione e lo scopo coincidano, anche in questo caso si punta
alla valorizzazione della cultura e dei saperi del territorio e si fa uso del
gioco per permettere di cogliere attivamente alcuni dettagli.

Quello che risulta interessante a fini progettuali € la varieta delle
attivita proposte che, in parte si basano sulla spiegazione, in base sulla
conoscenza e sull’intuito dell’'utente, e in parte sulla necessita di osserva-
re cio che lo circonda.

Fig. 39: Schermata gioco
(Fonte: Giornale della Librerial)
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Louvre
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Fig. 40: Nintendo 3DS Guide: Louvre mostra litinerario
piu veloce

(Fonte:Nintendo)

Il Nintendo 3DS guide: Louvre € frutto di una collaborazione tra il
Museo Louvre e Nintendo. Si tratta di un software creato ad hoc, utilizza-
bile esclusivamente sulle console Nintendo, che offre ai visitatori un modo
unico e originale di vivere il museo. Contiene un totale di 600 fotografie in
HD, che i visitatori possono utilizzare per guardare piu da vicino le opere
esposte, e circa 30 ore di commenti audio per scoprire approfondimenti
e curiosita legati alle varie opere esposte. Alcune di queste presentano
anche dei modelli 3D dettagliati che, associate alle immagini, permettono
agli utenti una visione completa a 360 gradi.

Nel “gioco” e presente una piantina dettagliata dell’edificio che
puo essere utilizzata per spostarsi tra le sale e i piani del museo e per-
mette di associare al tour fisico quello virtuale, con un livello di dettaglio
molto elevato.

All’interno del software sono presenti dei percorsi consigliati,
studiati da esperti, che possono contribuire a una buona resa dell’espe-
rienza, ma I’'utente € in generale autonomo nella scelta del percorso da
seguire e delle opere da approfondire. A tal proposito € presente una
sezione che permette di creare l'itinerario da seguire.

Sono state studiate due modalita di utilizzo:
la modalita museo: il gioco si trasforma in un’audioguida che da un lato
permette al visitatore di non perdersi tra le sale e di ascoltare I'audioguida
ufficiale del Louvre.
la modalita a distanza: si puo infatti acquistare il gioco nello store Nin-
tendo, che puo essere utilizzato solo nelle console dell’azienda che sono
compatibili. In questo caso risulta utile la possibilita di percorrere virtual-
mente il museo per osservare le opere.

Funzionalita e contenuti

Elementi di gamification

. Tour guidato e audioguide: il software accompagna il visitatore
durante la sua visita, propone degli itinerari e completa il tour con
le audioguide ufficiali del museo.

. Immagini ad alta risoluzione e modelli 3D: questi dettagli com-
pletano I’esperienza di visita, fornendo ai visitatori la possibilita di

“avvicinarsi” virtualmente all’opera e apprezzarne tutti i dettagli.

. Mappe: e presente una sezione per la consultazione della mappa
del museo, che viene fornita in modo molto dettagliato,

. Personalizzazione dell’esperienza: € data agli utenti la possi-



Current position

You should now be near the starting point
of your visit.

Fig. 41 Completare il percorso
(Fonte:Nintendo)

Fig. 42: Nintendo 3DS Guide: Louvre mostra litinerario
piu veloce
(Fonte:Nintendo)
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bilita di scegliere un percorso di visita, creare il proprio percorso
personalizzato o esplorare il museo utilizzando il Nintendo solo
come audioguida o supporto per la fruizione delle opere.

. Doppia modalita di fruizione: puo essere usato come supporto
all’esperienza museale o per una visita completamente virtuale.

Funzioni innovative

Utilizzo di un supporto appartenente alla sfera del gioco per svol-
gere una visita

Uso della tecnologia 3D: viene utilizzata la tecnologia 3d del nin-
tendo 3DS per la visualizzazione dei modelli tridimensionali delle
opere d’arte per offrire un’esperienza unica e immersiva.

AnalisiSWOT

Punti di forza

Elevato grado di dettaglio.

Esperienza immersiva.

Accessibilita a distanza.

Personalizzazione della visita.

Immagini e audioguide come supporto alla visita.

Opportunita
Espansione ad altri musei.
Espansione ad altri dispositivi.

Punti di debolezza
Accessibile solo tramite console Nintendo.

Minacce
Perdita di popolarita del Nintendo.

Motivo dellascelta

Questo caso studio & I’emblema del concetto di utilizzare un gioco
all'interno del museo.
Benche al suo interno non siano presenti meccaniche tipiche della gamifi-
cation, quello che piu interessante ¢ I'utilizzo di una console per videogio-
chi che si trasforma in una guida turistica, sostituendo la guida all’interno
del museo.
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Fig. 43 Scelta dellopera
(Fonte:Nintendo)

Fig. 44. Esempio d'uso
(Fonte:Nintendo)

Il Louvre, ha utilizzato la popolarita di questo gioco per creare
un’esperienza unica di visita suscitando cosi la curiosita e I'interesse di
molti visitatori.

Inoltre, il software si compone di molte funzionalita che permetto-
no la personalizzazione della visita e di creare un’esperienza immersiva
che vada a mischiare la realta fisica con la realta virtuale.

In piu il servizio offerto € estremamente dettagliato andando a
comprendere diversi livelli di descrizione, partendo dalle immagini che

permettono una migliore fruizione delle opere esposte, fino ad arrivare a
modelli 3D e audioguide.

Thutmosis lll = 18th dynasty

[
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Fig. 45: Esempi giochi
(Fonte:Nintendo)
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6 4 Questo museo non offre, di per s€, un’esperienza di gamification

m in un contesto digitale. Si tratta di un museo che tratta la biodiversita e

Beot le visite sono proposte in modo canonico. Tuttavia sono presenti alcune
funzionalita interessanti. Il sito web offre una serie di risorse come mate-

Biodive rsit riale educativo, dettagli dell’esposizione, calendario eventi e una mappa
y interattiva. Questa mappa ¢ divisa in settori tramite 'uso dei colori, e per
M Useum ogni sezione e disponibile un’audioguida a cui si puo accedere diretta-

mente dalla mappa. Cliccando su ogni sezione vengono inoltre fornite
alcune immagini esplicative.

Oltre al sito, il museo in questione ha sviluppato un gioco di carte,
il “Phylo card game”, che si ispira a giochi dall’ampia diffusione e popo-
larita come Pokémon o Yu Gi Oh che si possono utilizzare per fare delle
battaglie. Queste carte, pero si focalizzano su argomenti dell’ecologia,
della biodiversita e della conservazione delle specie.

Ogni carta rappresenta un animale o un fenomeno naturale la cui
scheda e curata dal personale scientifico del museo cosi da garantire
I’accuratezza delle informazioni. Le carte illustrano il nome scientifico, la
dieta, I'habitat e lo stato di conservazione delle specie, permettendo ai
giocatori di apprendere dettagli biologici in modo divertente.

OIL SPILL A ; Ogni carta ha un valore di punteggio e determinate abilita (ad
Event Card a4 esempio movimenti o stati di conservazione), che aiutano i giocatori a
- calcolare i punti e competere tra loro. Questa struttura premia le scelte

strategiche, motivando i giocatori a migliorare le loro abilita e conoscen-
ze.

[ o edfefow o

| giocatori sono chiamati a ricostruire la catena alimentare, creare
ecosistemi bilanciati e affrontare sfide di sostenibilita legate, per esempio
al cambiamento climatico. Questo approccio € pensato per simulare i
processi reali.
Lo scopo delle carte & quello di rendere I'educazione della biodiversita
piu accessibile e coinvolgente, e ha come target principali i bambini e i
loro educatori.

Il progetto Phylo del Beaty Biodiversity Museum utilizza diversi
elementi di gamification per rendere I'apprendimento della biodiversita
coinvolgente e divertente. Ecco i principali:

Funzionalita e contenuti

Elementi di gamification

. Collezionabilita e Scambio

Fig. 46 Carte . Gioco di carte

(Fonte: THE PHYLO(MON) PROJECT)
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Fig. 47 . Carte
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» Fig. 48:Interni fabbrica
(Fonte: ivreacittaindustriale.it)

. Sfide che contemplano Problemi Ecologici
o Punteggio e Competizione:
o Apprendimento

Funzioni principali

Carte tematiche da gioco: la funzionalita principale & la presenza
di un mazzo di 48 carte rappresentati specie o fenomeni naturali
che si possono collezionare, scambiare o utilizzare per giocare.

Sistema di Punti e Abilita Strategiche: ogni carta € associata ad
un punteggio che contribuisce al punteggio generale dei giocatori,
che viene accresciuto con combinazioni che mantengono I'equi-
librio dell’ecosistema, e in base alla stabilita e complessita dello
stesso.

AnalisiSWOT

Punti di forza

Esperienza di apprendimento interattiva.
Informazioni verificate da esperti.
Interesse per temi di sostenibilita.

Opportunita
Creazione di opzioni digitali.
Espansione ad un mercato piu ampio.

Punti di debolezza
Complessita delle regole del gioco.
Utilizzo di materiale stampato.

Minacce
Obsolescenza delle carte.

Motivo dellascelta

Benché non si tratti di un supporto digitale, Phylo Game propone
una modalita inedita di visita. Il museo ha creato una modalita di inse-
gnare e trasmettere ai visitatori i temi dell’esposizione in modo interattivo.
Attraverso il gioco, riescono addirittura ad educare su tematiche di soste-
nibilita che non sono espresse dettagliatamente all’interno della mostra,
e hanno fatto si che le carte diventassero uno strumento educativo per la
nuova generazione.
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71
Personas

Per meglio comprendere le necessita degli utenti del servizio,
sono stati creati sei personas che andassero a descrivere al meglio ogni
categoria di possibili utilizzatori.

Per creare questi profili sono stati analizzati diversi dati derivanti
dalle risposte ai questionari, dalle interviste, dalle ricerche e dai dati forniti
dal museo.

Sono state considerate variabili come eta, luogo di provenienza, livello di
frequenza di visita dei musei e familiarita con la tecnologia.

Queste variabili sono state sottoposte ad analisi incrociate per descrivere
al meglio i possibili utenti del museo, sulla base di caratterristiche comuni
riconducibili a piu utenti.

Per prima cosa, sono state individuate le principali fasce di utenti
basate su dati anagrafici, di provenienza e di ruolo all'interno della visita,
in modo da comprendere piu nello specifico il pensiero e le preferenze di
tutta I'utenza.

Facendo poi riferiemento a quello che e stato indicato come obiettivo
principale, ovvero i giovani, sono stati considerati piu utenti nella fascia
trai 14 e i 25 anni. Per loro sono stati analizzati diversi contesti, diversi
livelli di interesse e conoscenza, partendo dai dati emersi dalle interviste e
in particolare da analisi incrociarte dei questionari riportati al capitolo 4.3.

In base a quanto detto fino ad ora, sono state scelte sei personas
comprendenti: uno studente di liceo, due studenti universitari, uno italia-
no e uno straniero, un adulto rappresentante della fascia 40-60 anni e un
pensionato, considerato come uno tra i volontari del museo e una guida/
amministratrice; tenendo in considerazione le aspettative di ciascuna per-
sonas rispetto alla visita nel museo, le necessita e le difficolta principali.

Per capire al meglio il target sono state esaminate le risposte ine-
renti alla modalita di fruizione preferita che ha permesso di definire ulte-
riori necessita specifiche per ogni personas.

Alcuni di loro, come Mario, sono risultati piu interessati ad aspetti storici
e culturali, mentre altri preferiscono esperienze dinamiche ed interattive
come Gianluca o Adrian.



Frequenza musei
Quanto spesso utilizza il servizio

!

Culturadigitale
Livello di dimestichezza con il digitale

%

Conoscenza dell'ambito
Familiarita con la storia Olivetti
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Mario
53 anni, Prascorsano

«Preferisco che la storia venga raccontata dagli oggetti stessi, senza troppa
tecnologia di mezzo. Voglio capire, non essere distratto.»

Background

Mario € un uomo di 53 anni che vive in un piccolo paese, Pra-
scorsano. Lavora come impiegato e ha sempre avuto un interesse per
la storia, specialmente quella industriale italiana. Non & particolarmente
interessato alla tecnologia, preferendo modi tradizionali di apprendimento
e visita.

Obiettivi

Scoprire aspetti storici nuovi e interessanti durante le sue rare visite ai
musei. Cerca esperienze che gli permettano di approfondire la sua pas-
sione per la storia senza essere distratto dalla tecnologia.

Necessita

Esperienze museali ben strutturate e organizzate attorno agli og
getti storici.

Ha bisogno di esposizioni che raccontino la storia attraverso i
manufatti.

Difficolta

E scettico riguardo all'uso di app e tecnologie per la fruizione dei
contenuti nei musei.

Tende a evitare soluzioni tecnologiche che non gli sembrano ne
cessarie.



Frequenza musei
Quanto spesso utilizza il servizio
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Culturadigitale
Livello di dimestichezza con il digitale

Conoscenza dell'ambito
Familiarita con la storia Olivetti
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Gianluca
Studente del liceo, 15 anni, Ivrea

«Se ci fosse qualcosa di interattivo, come giochi 0 quiz, potrei trovare pit
interessante la visita. Altrimenti, rischia di annoiarmi.»

Background

Gianluca e un studente liceale di 15 anni, che vive a lvrea. E cu-
rioso per natura, ma non ama uscire di casa per visitare musei. Essendo
nato e cresciuto in un mondo digitale, & abituato alle esperienze interatti-
ve, ma non ha ancora esplorato app museali.

Obiettivi

Vuole essere coinvolto nelle visite ai musei in modo interattivo e
visivo. Ha bisogno di esperienze che siano stimolanti e facili da seguire,
che lo aiutino a connettersi con cio che sta vedendo.

Necessita

Esperienze museali che siano facili da comprendere, magari con
audio guide e narrazioni visive.

Preferisce modalita interattive, come giochi e quiz, per sentirsi
parte dell’esperienza.

Difficolta

La sua conoscenza limitata dei temi storici potrebbe farlo sentire
meno coinvolto se i contenuti non sono presentati in modo
dinamico e accessibile.



Frequenza musei
Quanto spesso utilizza il servizio

Culturadigitale
Livello di dimestichezza con il digitale

Conoscenza dell'ambito
Familiarita con la storia Olivetti
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Adrian

Studente universitario, 22 anni,Lione

«Adoro le esperienze che stimolano la mia creativita, soprattutto se posso
imparare divertendomi. Un’app con quiz o giochi mi coinvolgerebbe di pit.»

Background

Adrian e uno studente universitario di design che vive ad Lione.
Visita spesso musei, soprattutto per studio, e ha una forte passione per
il design industriale, in particolare per il lavoro dell'Olivetti. E tecnologi-
camente competente ma tende a preferire modalita di apprendimento
ludico.

Obiettivi

Vuole imparare attraverso il gioco e attivita coinvolgenti. Desidera
approfondire il design e la storia industriale italiana, cercando musei che
offrono esperienze interattive.
Necessita

Vuole testare le sue conoscenze attraverso quiz o giochi interattivi.

Vorrebbe un’app che sia semplice e che permetta la fruizione in
piu lingue.

Difficolta

Potrebbe sentirsi annoiato se all’applicazione mancassero
modalita di apprendimento attive.
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Frequenza musei
Quanto spesso utilizza il servizio
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Culturadigitale
Livello di dimestichezza con il digitale

Conoscenzadell'ambito
Familiarita con la storia Olivetti
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Martina
Studentessa universitaria, 20 anni, Bologna

«Mi piacerebbe vedere video o documentari che rendano la visita pit
dinamica. Non sono tanto interessata alle esposizioni tradizionali, preferisco
contenuti multimediali.»

Background

Martina & una studentessa universitaria di Bologna, amante della
tecnologia. Frequenta raramente musei, ma & appassionata di nuove tec-
nologie e ama esplorare contenuti culturali in modo digitale, come attra-
verso video, giochi interattivi o documentari.

Obiettivi

Vuole arricchire le sue visite ai musei con esperienze che sfrutta-
no le nuove tecnologie, come video interattivi, documentari che rendono
I’apprendimento piu divertente.

Necessita

App museali che permettano di guardare video e documentari,
cosi da vivere I’esperienza in modo dinamico e tecnologico.

Difficolta

Potrebbe non apprezzare esperienze troppo tradizionali o statiche,
come la semplice esposizione di manufatti senza un supporto
multimediale.



Frequenza musei
Quanto spesso utilizza il servizio

Culturadigitale
Livello di dimestichezza con il digitale

Conoscenzadell'ambito
Familiarita con la storia Olivetti
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Giovanni
Pensionato e volontario, 76 anni, Banchette

«Non é solo una questione di tecnologia 0 macchine; e la storia di una
comunita, di persone che hanno fatto grande questa azienda con passione e
ingegno. E questo che voglio trasmettere ai giovani.»

Background

Giovanni ha lavorato alla Olivetti per 40 anni come tecnico specia-
lizzato, e conosce a fondo la storia e i dettagli dei prodotti e dell’azienda.
Dopo la pensione, ha deciso di diventare volontario al museo, dove fa
da guida, condividendo la sua esperienza personale e le storie vissute in
azienda.

Obiettivi

Condividere le storie e le innovazioni della Olivetti con il pubblico,
tramandando la memoria storica dell'azienda.
Fare apprezzare ai visitatori, soprattutto ai piu giovani, la rilevanza storica
e culturale della Olivetti.
Coinvolgere i visitatori in modo diretto e interattivo, usando aneddoti e
racconti personali.

Necessita

Soluzioni che facilitino la guida, come pannelli informativi chiari e
ben posizionati, senza 'uso intensivo di tecnologia.

Supporti per rendere le spiegazioni piu accessibili per tutti i tipi di
pubblico.

Difficolta

Non sempre si sente a suo agio con I'uso di app o tecnologie
avanzate.



Francesca
Gestore, 31 anni, Viverone

«Per me, il museo non e solo un luogo di memoria, ma uno spazio vivo dove
Storia e innovazione si incontrano. Voglio ispirare le persone mostrando
quanto sia attuale il patrimonio dell'Olivetti»

Background

Francesca & una dei gestori del museo Tecnologicamente. E
appassionata di architettura e si occupa di rendere il museo un punto di
riferimento per esperienze culturali innovative, gestendo i canali social,
organizzando visite per gruppi e scuole, pianificando orari e coordinando i
volontari.

Obiettivi

Francesca cerca un’esperienza museale che connetta I'artefatto
fisico con le storie che li circondano. Vuole esplorare la storia in modo
tangibile ma interattivo per stimolare I'apprendimento e la creativita dei
suoi studenti.

Frequenza musei
Quanto spesso utilizza il servizio

Necessita

Soluzioni che bilancino il valore storico del museo con le nuove

Culturadigitale tecnologie, per ampliare il target di visitatori.

Livello di dimestichezza con il digitale Difficolta

Limitate risorse economiche e umane per sviluppare progetti tec
nologici su larga scala. Inoltre, trova difficile attrarre persone che

Conoscenza dell'ambito percepiscono i musei come luoghi "statici".
Familiarita con la storia Olivetti




7.2
User journeyallo
statoiniziale
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Per ogni personas identificata sono stati impostati degli User
Jurney che vanno a descrivere il percorso fisico ed emotivo di ognuna
di esse. Vengono descritte le principali azioni che vengono compiute dai
diversi titpi di tente prima, durante e dopo |'esperienza al museo, consi-
derando lo stato attuale dei fatti.

Gli User journey sono presentati sotto forma di tabella in cui ogni
fase della visita, &€ completa di considerazioni su: azioni svolte dall'utente,
touchpoint fisici o virtuali utilizzati, attori coinvolte nello svolgimento delle
azioni, vantaggi e ostacoli della fase. Inoltre e riportato un grafico che
mostra il percorso emotivo degli utenti nel corso delle fasi della visita che
possa rappresentare anche visivamente l'impatto della visita su un certo
tipo di persona.

Le fasi della visita sono state scelte in base alle macrocategorie
di azioni compiute mediamente dagli utenti quando si trovano a visitare
un museo: la prima fase €, come gia detto quella della conoscenza, per
poi passare alla prenotazione e alla raccolta di informazioni per la visita.
Dopo di che ci sono tre fase che avvengono all'interno del museo, ovvero
['arrivo in loco, la visita effettiva e il momento successivo alla visita in cui
sono fatte le prime riflessioni. L'esperienza termina al difuori del museo
con una parte post-visita che rappresenta il momento in cui l'utente ha la
possibilita di parlare del museo e della visita a terzi in base all'impressio-
ne lascata durante la visita.

Oltre che per comprendere meglio modalita di pensiero e neces-
sita da tenere conto in fase di progettazione, la compilazione degli User
Jurney permettera di fare un confronto tra lo stato di fatto del museo
e lo stato di progetto. In questo modo si fara una prima verifica rispetto
all'utilita del supporto realizzato.

Anche in questo caso sono state utilizzate le ricerche compiute
fino a questo momento, comprendenti questionari, interviste e osserva-
zioni sul campo.



Mario

AZIONI

Cosa fa in ogni fase del percorso.

PENSIERI

Cosa pensa durante ogni fase.

CONTESTIE
TOUCHPOINT

Come interagisce con il servizio o
il museo.

ATTORI

Le persone o i gruppi coinvolti
nell’esperienza dell’'utente.

VANTAGGI

Cosa fa in ogni fase del percorso.

OSTACOLI

Difficolta o ostacoli che incontra.

EMOZIONI

Le emozioni che prova in ogni
momento.

Conoscenza
del museo

Parla con amici e colleghi.
Cerca info sul sito web.
Decide di visitarlo.

Organizzazione
della visita

Contatta telefonicamente il museo.
Verifica le disponibilita.

“Sembra interessante, mi piacerebbe
vedere oggetti storici.”

“Spero ci siano esposte belle
macchine da scrivere e una guida.

”

Ufficio
Telefono
Sito web

Sito web
Telefono

Colleghi e amici
Receptionist

Receptionist

Ha un feedback positivo e diretto di
chi conosce e dal sito.

Riesce ad avere tutte le informazioni
necessarie chiamando il museo.

Curiosita
’ ® o o o
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Arrivo almuseo

Fine visita
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Post visita

Entra al museo.

Parla con la receptionist.
Acquista il biglietto.

Si congiunge alla guida.

Segue e ascola la guida.

Si sofferma a lungo su manufatti.
Legge i pannelli informativi.

Fa domande alla guida.

Continua la discussione con la guida.
Visita lo shop.

Acquista materiale informativo.
Lascia il museo.

Ricorda la sua vista e le nozioni
apprese.

Racconta dell'esperienza.
Consiglia il museo.

Lacia una recensione.

“Bene, c'é una guida!”

”

“Mi piace vedere oggetti storici.

“Vorrei approfondire, prendo un
libro.”

"Mi e piaciuto veramente molto,
stato interessante!"

Biglietteria Museo o Museo S?fis(?io

Museo Pannelli informativi Bookshop Facebook/Google/altre piattaforme”
Receptionist : Guida - . .

Guida Guida Receptionis Amici, parenti e colleghi

L'accesso alla visita & semplice e

E presente la guida durante il
percorso.

C'é uno scambio di informazioni

Ha la possibilita di fare domande alla
guida.

: f Ha la possiblita di portare a casa un | /
lineare. diretto. ricordo del museo che glli permette
Alcune informazioni sono gia g(l)ﬁcp)gé%fr?;adlre ulteriormente la sua
presenti lungo il percorso. :
. . Si & perso una parte di spiegazione. N :
La guida ha gia iniziato la Mancano le informazioni di quelia Non & chiara la presenza di un /

spiegazione specifica parte. bookshop.
Eccitazione ) .
o Interesse Soddisfazione

PR ) .. ® oo o o , oo oleo 0 o0 ®

( ) o . .

° . Coinvoglimento
@ o o o o O
Seccatura Seccatura




Gianluca

AZIONI

Cosa fa in ogni fase del percorso.

PENSIERI

Cosa pensa durante ogni fase.

CONTESTIE
TOUCHPOINT

Come interagisce con il servizio o
il museo.

ATTORI

Le persone o i gruppi coinvolti
nell’esperienza dell’utente.

VANTAGGI

Cosa fa in ogni fase del percorso.

OSTACOLI

Difficolta o ostacoli che incontra.

EMOZIONI

Le emozioni che prova in ogni
momento.

Conoscenza
del museo

La scuola organizza una visita.
Ne parlano gli insegnanti.

Organizzazione
della visita

“Finalmente una gita!”

Classe

Professori

Lieve curiosita

o,
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Indifferenza




Arrivo deivisitatori
al museo

Visita

Fine visita
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Post visita

Entra al museo.
Attende l'inizio della visita.

Segue la guida.

Guarda i prodotti esposti.

Risponde alle domande della guida.
Prova le macchine.

Conversa con i compagni.
Osserva lo shop.
Esce dal museo.

Ne parla con i genitori.

“Spero la visita non duri troppo...”

“Belle le macchine... ma sembra di
essere a lezione”

“Finalmente é finita!”

"E stata una bella visita ma che noia!"

Biglietteria Museo Museo Casa
Museo Pannelli informativi Bookshop Scuola
Receptionist . Guida i i
Guida Guida Receptionis Parenti, professori
E presente la guida durante il
L'accesso alla visita & semplice e percorso. . /
lineare. La guida cerca di intrattenere. /
Si possono provare le macchine da
scrivere.
La spiegazione & noiosa e rende / /

difficile concentrarsi.
Ci sono poche attivita da fare.

Lieve curiosita

Indifferenza
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® e Noia
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Sollievo

e o . o ® .
Insoddisfazione




Adrian

AZIONI

Cosa fa in ogni fase del percorso.

PENSIERI

Cosa pensa durante ogni fase.

CONTESTIE
TOUCHPOINT

Come interagisce con il servizio o
il museo.

ATTORI

Le persone o i gruppi coinvolti
nell’esperienza dell’utente.

VANTAGGI

Cosa fa in ogni fase del percorso.

OSTACOLI

Difficolta o ostacoli che incontra.

EMOZIONI

Le emozioni che prova in ogni
momento.

Conoscenza
del museo

Vede un annuncio sui social
Clicca sul link al sito web e
raccoglie informazioni.
Decide di visitarlo.

Organizzazione
dellavisita

Cerca tutte le informazioni per le
visite sul sito web.
Verifica le disponibilita.

“Wow, questo museo dev'essere
proprio interessante, amo la storia
della Olivetti”

“Spero ci siano guide che parlino
anche francese”

Instagram :
Sito web Sito web
Colleghi e amici /

Receptionist

Ha un feedback positivo e diretto di
chi conosce e dal sito.

Riesce ad accedere a tutte le
informazioni sul museo direttamente
dal sito.

Il sito ha una sezione in lingua
francese.

Non c'¢ la possibilita di prenotare
online.

.'o....g00°’

Entusiasmo
e °° ..
Curiosita




Arrivo al museo

Visita

Fine visita
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Post visita

Entra al museo.
Parla con la receptionist.
Acquista il biglietto.

Guarda con attenzione i prodotti.
Cerca informazioni sui prodotti
esposti.

Legge e traduce i pannelli
informativi.

Visita lo shop.
Acquista materiale informativo.
Lascia il museo.

Racconta dell'esperienza.
Lacia una recensione.

“Oh no! Non posso avere una
guida, non c'e nessuno che parla il

“Che belle tutte queste macchine,
si vede che era un'azienda

“Vorrei approfondire, magari c'e
qualcosa nella mia lingua”

"Mi e piaciuto veramente molto, &
stato interessante!"

francese...” all'avanguardia"

Biglietteria Museo - Museo Casa

Museo gﬁgn\stlallblnformatlw Bookshop Facebook/Google/altre piattaforme
Receptionist / Receptionis Amici, parenti e colleghi

E presente la guida durante il
percorso.

Ha la possiblita di portare a casa un

L'accesso alla visita & semplice e - iodii joni ;

lineare. P gir(?atl':go scambio di informazioni ricordo del museo e qualcosa che /
Alcune informazioni sono gia possa completare quanto appreso.
presenti lungo il percorso.
Le informazioni, anche in lingua,

Non c¢'é qualcuno in grado di presenti sul sito non sono Non e chiara la presenza di un
immediatamente accessibili. bookshop. /

conversare o dare informazioni in
francese

Nel museo non sono presenti guide,
indicazioni o informazioni in lingua
francese.

Non sempre € presente qualche
supporto in lingua

Entusiasmo
o o O
[ ]

Interesse

......
___ @
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Media soddisfazione
e o O

[ ] . °
Seccatura

Coinvoglimento




Martina

AZIONI

Cosa fa in ogni fase del percorso.

PENSIERI

Cosa pensa durante ogni fase.

CONTESTIE
TOUCHPOINT

Come interagisce con il servizio o
il museo.

ATTORI

Le persone o i gruppi coinvolti
nell’esperienza dell’'utente.

VANTAGGI

Cosa fa in ogni fase del percorso.

OSTACOLI

Difficolta o ostacoli che incontra.

EMOZIONI

Le emozioni che prova in ogni
momento.

Conoscenza
del museo

Vede un annuncio sui social.
Controlla i profili social.

Clicca sul link al sito web e
raccoglie informazioni.

Decide di visitarlo con i suoi amici."

Organizzazione
della visita

Entra al museo.

Parla con la receptionist.
Acquista il biglietto.

Si congiunge alla guida.

“Olivetti era un genio nell'innovazione,
sara divertente”

“Mentre aspetto il treno potrei andare
a vedere il museo. Andro appena
apre, cosi entrero di certo”

Social .
Sito web Sito web
Amici /

Receptionist

Trova molte informazioni all'interno
del sito e dai social del museo

Riesce ad accedere a tutte le
informazioni sul museo direttamente
dal sito.

Il sito ha una sezione in lingua
francese.

Non c'é la possibilita di prenotare
online.

Entusiasmo
o °"° .,
Curiosita
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Arrivo almuseo

Visita

Fine visita
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Post visita

Entra al museo.
Parla con la receptionist.
Acquista il biglietto.

Guarda con attenzione i prodotti.
Cerca informazioni sui prodotti
esposti.

Legge i pannelli informativi.

Visita lo shop.
Lascia il museo.

Racconta dell'esperienza.
Lacia una recensione.

“Wow, non pensavo di avere anche
una guida”

“Peccato che mi sia persa la prima
parte della visita, cerchero di capire
la nscita dell'azienda e la storia di
Adriano dalle informazioni che trovo
in giro"

“Mi € dispiacuto non trovare
informazioni sulla prima parte della
visita che ho dovuto fare da sola. Mi
comprero un libro per rimediare”

"L 'unica pecca € che mi sono persa
meta della visita, anche se con la
giuda é stato molto interessante"

Biglietteria Museo . Museo Casa

Museo gﬁgnxggnformatlw Bookshop Facebook/Google/altre piattaforme
Receptionist .

Guidart) / ggcg?)tionis Amici, parenti e colleghi

L'accesso alla visita & semplice e

Alcune informazioni sono presenti

Ha la possiblita di trovare materiale

lineare. lungo il percorso. ; . .
E possibile seguire il percorso in | [l museo & piccolo € non & con cui approfondire alouni /
autonomia. complicato orientarsi. argomenti.
Non sono presenti guide cartacee. | Nel museo non sono presenti
Non ci sono collegamenti al catalogo| abbastanza informazioni. L .
presente sul sito. Non sono presenti indicazioni del Non e chiara la presenza di un /
Non pud ddecidere la durata del Percorso. bookshop.
percorso. Non sono presenti parti interattive.
Entusiasmo
Interesse
[ ]
o LA : :
° ° ° Delusione Delusione
@ o o e @ ° e @0 0o 0 0j0 00 0 @
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Seccatura  Seccatura
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Giovanni

Conoscenza
del museo

AZIONI ,

Cosa fa in ogni fase del percorso.

Organizzazione
della visita

Viene contattato dai gestori per
seguire una visita.

Conferma la sua presenza.

Si accorda per |'orario.

PENSIERI ,

Cosa pensa durante ogni fase.

“Ho la scusa per non andare a
prendere il pane”

CONTESTIE
TOUCHPOINT /

Come interagisce con il servizio o
il museo.

Telefono

ATTORI

Le persone o i gruppi coinvolti /
nell’esperienza dell’'utente.

Gestore

VANTAGGI ,

Cosa fa in ogni fase del percorso.

Momento di svago e comunita

OSTACOLI ,

Difficolta o ostacoli che incontra.

EMOZIONI

’ ® o )
Felicita

Le emozioni che prova in ogni
momento.




Arrivo dei visitatori

al museo

Fine visita
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Post visita

Entra al museo.

Parla con il gestore.
Aspetta I'arrivo del gruppo.
Arrivo del gruppo.

Spiega i prodotti e la storia.
Cerca di coinvogere il pubblico e
catturare |'attenzione.

Risponde alle domande dei
visitatori.

Risponde alle ultime domande.
Ringrazia il gruppo.

Lascia il gruppo allo shop.
Raggiunge gli altri volontari che
stanno facendo due chiacchere.

Racconta agli altri volontari come sia
andata la visita.
Torna a casa.

“Spero che siano ragazzi interessati

“Sono contento di poter trasmettere
i valori di Adriano e insegnare
qualcosa a questa generazione"

“La nuova generazione ha tanto da
imparare, ma anche da insegnare"

"Il gruppo di oggi erano molto
partecipi e mi hanno fatto tantissime
domande"

o
Seccatura

Museo Museo Museo
Museo Bookshop Casa
Gestore . . Visitatori ;
Visitatori Visitatori Vglo?\tgli Volontari
Crea interazione con i visitatori. M to di divisi
/ Trasmette entusiasmo a chi lo Sente di aver trasmesso i suoi valori, | VIomento di condivisione e svago.
ascolta.
/ Alcuni visitatori parlano tra di loro /
! /
distraendolo.
Entusiasmo Soddisfazione e 0o ®
e ©® ®°° °|®° '
o ¢ ® ° Felice
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Francesca

Conoscenza
del museo

AZIONI ,

Cosa fa in ogni fase del percorso.

Organizzazione
della visita

Parla con il referente dei gruppi che
sta organizzando la visita.

Da informazioni su visite e orari.
Contatta i volontari se necessario.

PENSIERI ,

Cosa pensa durante ogni fase.

“Oggi sara una giornata piena”

CONTESTIE
TOUCHPOINT /

Come interagisce con il servizio o
il museo.

Mail
Telefono

ATTORI

Le persone o i gruppi coinvolti /
nell’esperienza dell’'utente.

Utenti
Volontari

VANTAGGI ,

Cosa fa in ogni fase del percorso.

Ha il pieno controllo delle visite
organizzate.

OSTACOLI ,

Difficolta o ostacoli che incontra.

Deve stare al passo con le
prenotazioni.
Deve essere sempre reperibile.

EMOZIONI

Le emozioni che prova in ogni
momento.

@ o ° °*°
Nervosismo




Arrivo deivisitatori
al museo

Fine visita
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Post visita

Accoglie il gruppo.
Introduce I'argomento.
Si avvia verso il percorso.

Spiega la storia e i prodotti.
Racconta aneddoti ed esperienze
personali.

Risponde alle domande.

Chiede si ci sono dubbi o curiosita
da approfondire.

Risponde ad eventuali domande.
Guida il gruppo verso il bookshop.
Saluta il gruppo.

Si lamenta con i colleghi della
disattenzione del gruppo.
Torna al suo lavoro.

“Speriamo che questi ragazzi siano
tranquilli”

“Ci risiamo, altri alunni che non sono
interessati... peccato!"

“Speravo proprio di riuscire a
trasmettergli il mio entusiasmo per
I'argomento e invece no”

"l ragazzi oggi sono troppo difficili da
gestire!"

Museo Museo Casa
Museo Bookshop Scuola
Visitatori Visitatori Receptionist Colleghi
Volontari Alunni
Non & necessario sprecare tempo
per I'acquisto biglietti perche gia
prenotati. ) Crea interazione con i visitatori. / /
Ci sono spazi abbastanza ampi per
I'accoglienza.
Non sempre riesce a mantenere alti ; A
: : .- ; .| Non crede di essere riuscita a
|'attenzione e l'interesse dei ragazzi. trasmettere quello che desidera /

Non riesce, di conseguenza, a
trasmettere quello che desidera
attraverso la visita.

attraverso la visita.

Seccatura

Insoddisfazione

Insoddisfazione
e o 0, .

Seccatura




7.3
llconcept

Brainstorming

Per definire il concept sono stati seguiti diversi passaggi che,
partendo dalla scelta del target, hanno portato alla definizione delle linee
guida da seguire per il progetto.

E stato trovato un target primario rappresentato in generale dai
visitatori del museo Tecnologic@mente, con uno sguardo preferenziale
per i giovani, in particolare in eta tra gli 11 e i 20 anni. La scelta e ricadu-
ta su di loro per diversi fattori: in primis e I’obiettivo del museo quello di
trasmettere alle nuove generazioni la cultura e gli ideali di Olivetti.

In secondo luogo, dall’intervista con la committenza e dalle ricerche in
loco, e stato possibile apprendere quanto i giovani trovino difficile mante-
nere la concentrazione durante le visite, e di conseguenza l'interesse per
le nozioni e i valori che il museo vuole trasmettere.

Da questa considerazione, e dalle ricerche svolte e riportate nel
capitolo precedente, € stata usata la tecnica del Brainstorming per rag-
gruppare possibili bisogni, mancanze, problemi e preferenze degli utenti:

| concetti risportati sono emersi da questionari, interviste e osservazioni
sul campo e sono riportati alla pagina successiva attraverso questi colori:

Ogni post-it contenente bisogni e necessita e stato posto all'interno di
una macrocategoria (Accessibilita e inclusivita, Informazione e comunica-
zione, Esperienza e interattivita, tecnologie ed engagement dei visitatori)
in base all'ambito di applicazione.

Discover

Analizzando quanto raccolto, & stato possibile comprendere i pro-
blemi principali su cui basare il progetto, ovvero:

o la scarsa presenza di informazioni all’interno del museo;
o il bisogno di supporto durante le visite individuali;
o la scarsa attenzione del target primario.
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Accessibilitae Informazione e Esperienzae
inclusivita comunicazione interattivita

Engagement

Tecnologie dei visitatori




Define

Una volta individuati i problemi principali precedentemente
enunciati, abbiamo definito una domanda progettuale che potesse rac-
chiudere il problema in un servizio:

Come potremmo rendere disponibili informazioni attraverso
un supporto alla visita che aiutino a rendere I'esperienza museale piu
coinvolgente?

Partendo da questo interrogativo, & stato possibile individuare diverse
User Story per capire le necessita dei diversi target prendendo come
riferimento le personas elaborate.

User stories

. Come visitatore interessato alla storia olivettiana, voglio avere
accesso a informazioni dettagliate sui manufatti esposti, cosi da
poter approfondire le mie conoscenze.

. Come studente, voglio interagire con contenuti museali in modo
attivo e coinvolgente, cosi da poter apprendere in modo
divertente e coinvolgente.

) Come volontario, voglio far conoscere storie e aneddoti legati ai
manufatti all’azienda, cosi da trasmettere la mia passione.

HMW - How Might We

Da quanto emerso dalle User Stories si € provveduto a delineare
dei problemi e proporre delle domande che possono essere utili nel trova-
re una dorezione di progetto. Per ogni User Story, dunque per ogni parte
del target considerato, € stata proposa una domanda:

. Problema 1:
La scarsa presenza di informazioni all’interno del museo.

HMW:

Come possiamo fornire accesso a informazioni dettagliate sui
manufatti esposti, in modo che i visitatori interessati alla
storia olivettiana possano approfondire le loro conoscenze?

. Problema 2:
La visita non riesce a mantenere I'attenzione del target principale
(ragazzi/adolescenti).
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HMW:

Come possiamo progettare contenuti museali interattivi e visivi
che permettano agli studenti di apprendere in modo divertente e
coinvolgente?

o Problema 3:
| volontari non riescono trasmettere a tutti la loro passione.

HMW:

Come possiamo facilitare ai volontari la narrazione di storie e
aneddoti egati ai manufatti, senza dover ricorrere a
tecnologie complesse, per trasmettere la loro passione ai
visitatori?

Develope

Partendo dalle domande emerse dagli How Might We, e stato
condotto un secondo brainstorming che mirasse a trovare delle possi-
bili soluzioni, che per rispondere alle esigente trovate.




La soluzione proposta a seguito dell'analisi del qui riportato
brainstorming & un’applicazione interattiva e informativa che aiuti il
visitatore ad avere un’esperienza museale completa e coinvolgente
attraverso un'unica piattaforma.
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La nostra proposta progettuale & quella di creare un’applicazione
interattiva e informativa che aiuti nelle prenotazioni, guidi durante la visita
e aiuti gli studenti a vivere I'esperienza museale in maniera piu coinvol-
gente e ludica. Il target principale a cui si rivolge I'applicazione sono gl
studenti, dalle medie fino all’'universita, ma & anche importante tenere in
considerazione tutte le varie fasce di target e il personale che gestisce |l
museo. L’applicazione mira a fornire informazioni sulla storia olivettiana e
sui prodotti esposti del museo con la possibilita di personalizzare la visita
per tipologia di visita, argomenti e tempistiche, permettere ai visitatori di
vivere al meglio ’esperienza museale.

Attraverso la caratterizzazione dei personaggi storici, studiati a
livello grafico e di tono di voce personalizzato, che guideranno le visite
sara piu facile creare un legame con la storia e il museo stesso.

Questa applicazione ¢ stata pensata per andare in supporto alla tradizio-
nale visita del Laboratorio Museo Tecnologic@amente.

A chi e dedicata?

Sono coinvolti i visitatori del museo e al personale, con particolare atten-
zione al coinvolgimento di un target giovane.

A cosa serve?

L’app mira a fornire informazioni sul percorso e sulla storia Olivettiana, a
coinvolgere i visitatori, in particolare per i ragazzi mantenendo alta I'atten-
zione grazie tramite attivita interattive e di gamification che vogliono porre
ancora di piu I'accento su cosa li circonda. Ai volontari e le guide aiutera
nel gestire le visite di gruppo.

Come? Con quali attivita?

Sara possibile grazie alla presenza di una mappa del museo che sia di
supporto alla visita, con una sezione che vada ad informare su storia, tec-
nica e curiosita seguendo il percorso, e una sezione interattiva pensata
per i giovani e i gruppi che utilizzi sfide e giochi cooperativi per spiegare
le nozioni presentate al museo.

Con quale scopo?

L’applicazione avra lo scopo di far conoscere |'azienda utilizzando |l
metodo educativo seguito da Olivetti e dal museo stesso (learn by doing,
Munari).



7.5

Requisiti

UTENTE

Guide e volontari

Amministratori

Ultimo elemento prenliminare per la progettezione € la tabella dei
requisiti.
All'interno di essa vengono riportate le esigenze del target e formulati dei
dettagli che necessariamente dovranno essere presenti nell'applicazione.

Sono state considerate due macrocategorie di utenti: lo staff del
museo, che si divide ulteriormente tra gestori/guide e volontari che hanno
due funzioni leggermente diverse e hanno necessita diverse; e i visitatori
che sono stati divisi per fasce d'eta, motivazioni e necessita specifiche.

Per ogni necessita sono stati riportati il relativo requisito, i riferi-
menti all'architettura informativa che da suggerimenti rispetto al posizio-
namento della funzione e la priorita del requisito.

CODICE NECESSITA

Strumenti per facilitare la guida e comunicare informa-

RQ1 zioni ai visitatori.

RQ2 Necessita di mantenere |'attenzione degli studenti.

RQ3 Statistiche sull'uso dell'app e feedback degli utenti.
Strumenti per gestire contenuti e aggiornamenti

RQ4 |
dell'app.

RQ5 Comunicazione con i visitatori e gestione delle prenota-

zioni.




REQUISITI

Schede informative sugli oggetti
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Legenda

Priorita

P Priorita alta, & necessaria una particolare attenzione a questo
dettaglio nella prigettazione dell'applicazione.

P Priorita media & necessario considerare il requisito nella proget
tazione dell'applicazione.

Priorita bassa, il requisito ha una bassa rilevanza per I'applica
zione.

Utenti
@ Staff del museo

Visitatori

RIFERIMENTI PRIORITA

Archivio

Gestione di attivita dedicate ai gruppi che propongano

sfide interattive

Visita di Gruppo

Dashboard di monitoraggio con report e analisi Sito web

Pannello di controllo per la gestione dei contenuti Web app gestori

Funzionalita di gestione delle prenotazioni e comunica- .
Web app gestori

zione diretta




UTENTE

Studentidelle medie

Studentidelle superiori
e universitari

Studenti

Stranieri

CODICE

RQ6

NECESSITA

Approfondimenti sui prodotti e sulla storia dell’azienda.

RQ7

Modalita interattive per coinvolgere i ragazzi.

RQ8

Accesso a informazioni dettagliate e risorse per progetti
e ricerche scolastiche.

RQ9

Strumenti per testare le conoscenze attraverso quiz o
sfide.

RQ9

Possibilita di collaborare con i propri compagni per rag-
giungere un obiettivo (concetto di comunuta)

RQ10

Esperienze interattive per approfondire il design, la so-
cieta e la storia industriale.

RQ11

Possibilita di creare percorsi personalizzati per le visite
scolastiche.

RQ12

Mantenere alta |'attenzione degli studenti durante la
visita.

RQ13

Informazioni e contenuti in lingue diverse.

RQ14

Guide audio per facilitare la comprensione della storia
del museo.

RQ15

Mappa interattiva con informazioni utili sul museo e
sull'Olivetti.
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REQUISITI RIFERIMENTI PRIORITA
Sezione dedicata ai prodotti Olivetti Archivio

Percorsi tematici interattivi Visita Gioco

Archiviazione multimediale (foto, video, documenti),

cataloghi digitali delle macchine da scrivere e risorse su| Archivio

vari argomenti.

Funzionalita di quiz e feedback immediato Visita Gioco/Base/Gruppo

Funzionalita ludica cooperativa

Visita Gioco e di Gruppo

Esperienze di design interattive

Visita Gioco e di Gruppo

Pianificazione visite e itinerari personalizzati

Schede personalizzazione visite

Integrazione alle visite di attivita ludiche/interattive/sfide

Visita Gioco/Base/Gruppo

Traduzioni in piu lingue (francese, inglese, tedesco,
spagnolo)

Cambio lingua

Audio guide multilingue

Cambio lingua

Mappa con opzioni di navigazione

Cambio lingua




UTENTE

Appassionati

Pensionati

Utenticon disbilita

CODICE NECESSITA

Mappa interattiva con informazioni utili sul museo e
RQ16 sull'Olivetti.

Accesso a contenuti approfonditi sulla storia e la cultu-
RQ17 ot ar

ra dell’Olivetti.
RQ18 Opportunita di scoprire dettagli tecnici delle macchine.
RQ19 Esperienze interattive per coinvolgere gli appassionati.
RQ20 Attivita che stimolino la memoria e il coinvolgimento.

Informazioni chiare e facilmente accessibili sulla storia
RQ21 e

di Olivetti.

Accessibilita a contenuti multimediali, inclusi audio e
RQ22 ) e

video descrittivi.
RQ23 Facilita di navigazione attraverso I'app.
RQ24 Informazioni sui supporti disponibili nel museo.




114/115

PRIORITA

REQUISITI RIFERIMENTI
Mappa che illustri altre zone d'interesse collegate al
Mappa
racconto del museo
Sezione con articoli e documenti storici Archivio
Catalogo dettagliato con specifiche tecniche, immagini Archivio

e modelli per comporendere tecnologie e curiosita

Quiz e sfide sui prodotti Olivetti

Visita Gioco e di Gruppo

Attivita interattive sulla storie e sui prodotti

Visita Gioco e di Gruppo

Design sempilice e testi ben leggibili Interfaccia Web app
Opzioni di accessibilita (audio descrizioni, testo ingran-

. Preferenze
dito)
Interfaccia utente semplificata e opzioni di comando nterfaccia Web app
vocale
Sezione con dettagli sui servizi per visitatori con disabi- Sito web

lita
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Output di rogetto

Web app -
Missione Olivetti

Descrizione web app
Il percorso
Architettura
Wireframe

Parte gestore

Parte visitatore

Ul e personaggi

Mockup

132

138

170

174

210

228
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Descrizione
web app

Risultati singoli del questionario in "Allegato 1"

(4)'applicazione web, o abbreviato web app, nell'ambito
dell'informatica e della programmazione, si riferisce alle ap-
plicazioni accessibili e fruibili attraverso il web, come Intranet
o internet, quindi accessibili dall'utente tramite un browser
web con una connessione attiva.

La web app € quindi un software applicativo eseguito su un
server web, a differenza delle app archiviate localmente sul
sistema operativo del dispositivo, come iOS o Android.

LLe applicazioni Web utilizzano una combinazione di script
lato server (PHP o Javascript) per gestire I'archiviazione e il
recupero delle informazioni e di script lato client (JavaScript
e HTML) per presentare le informazioni agli utenti.

(Aulab, 2023)

L'output progettuale di questa tesi, studiato in base alle ricerche
effettuate e riportate nei capitolo precedenti, € una web app che svolge la
duplice funzione di guidare i visitatori attraverso la visita offerta dal La-
boratorio-Museo Tecnologic@mente e, al tempo stesso, intrattenerli con
attivita specifiche che mirano a far conoscere i dettagli distintivi e i valori
del museo.

La scelta di utilizzare una web app® come supporto non & stata
casuale: il requisito fondamentale era che fosse accessibile ed utilizzabile
facilmente da cellulare, uno strumento generalmente disponibile a tutti e
che puo essere utilizzato individualmente durante la visita.

In un primo momento di progettazione e stata presa in considerazione la
possibilita di utilizzare un’applicazione, ma questa scelta e stata scartata
a causa della poca convenienza in termini economici e di manutenzione.
Le applicazioni museali, infatti, vengono spesso scaricate per un uso
temporaneo e disinstallate poco dopo la visita, riducendo il loro impatto a
lungo termine.

L’ esperienza pensata per I’'utente ha inizio dal sito web del museo
a cui si aggiunge la possibilita di prenotare la visita, un primo passo verso
la personalizzazione della visita.

Tramite la funzione di prenotazione online, I'utente puo decidere,
oltre al giorno e I'orario, anche il tipo di visita che vuole svolgere una volta
essere arrivato al museo. E presente la possibilita di prenotare una visita
per le scuole, per singoli o per gruppi organizzati che partono dalle 10
persone.

Nel caso venisse selezionata una visita di gruppo, I’'utente puo scegliere
se seguire una guida fisica, incarnata da un volontario del museo, o una
visita digitale tramite 'uso dell’applicazione.

Prima di procedere al pagamento viene richiesto un indirizzo mail
che servira per ricevere I’eventuale ricevuta di pagamento e i biglietti in
formato stampabile, benché questi siano forniti per il download anche al
completamento dell’operazione di acquisto. Insieme alla mail puo essere
confermata o meno la volonta di iscriversi alla Newsletter, funzione ne-
cessaria al museo per mantenere un contatto con I'utente e permettere a
quest’ultimo di essere aggiornato sulle novita e sugli eventi proposti.

Sul sito e presente un’introduzione alla web app sviluppata in cui
viene spiegato il funzionamento, e dove saranno resi disponibili diversi
modi per arrivare alla pagina principale del nuovo supporto. In particolare
vi si potra accedere dalla home, dalla sezione informativa sopra citata,
dalla sezione informazioni e dalla pagina che segue il pagamento. Sara
poi presente un codice QR in biglietteria e sul biglietto stampabile per
rendere I'accesso immediato in qualsiasi momento.
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Cliccando sui link o scannerizzando i QR code messi a disposi-
zione, I'utente viene indirizzato alla home page della web app, dove potra
svolgere diverse attivita:

o La funzione principale in questa pagina € la selezione del tipo di
visita a seconda della propria preferenza, scegliendo tra tre tipo-
logie di tour guidati messi a disposizione per andare incontro a
diversi tipi di target: una visita gioco, una visita base o una visita
di gruppo. Per evitare che la web app venga utilizzata all’esterno
del museo, alcune funzionalita, tra cui la possibilita di accedere ai
tour interattivi, sara controllata tramite GPS.

o Si puo visualizzare la mappa del museo in cui vengono indicati il
percorso e i manufatti esposti. Una volta iniziata la visita, attraver-
so la stessa icona sara possibile consultare il proprio avanzamen-
to per comprendere a che punto del percorso ci si trova.

o E presente la pagina di creazione e modifica del profilo utente
completo di foto profilo, nickname e indirizzo mail (anche qui la
richiesta di una mail assume lo stesso significato di comunicazio-
ne tra utente e museo esposto in precedenza, per cui € neces-
saria la richiesta del consenso). Non & obbligatorio completare il
profilo per iniziare la visita ma € necessaria per avere la possibilita
di accedere alle classifiche tra gli utenti nel caso si scelga la visita
gioco. Selezionando questo tipo di vista verra inviato un pop-up
per ricordare questo dettaglio e incentivare alla compilazione del
profilo.

Quest’ultimo non € predisposto per essere un vero e proprio ac-
count, scelta presa per rendere il piu immediato I'inizio della visita,
e per incoraggiare I'uso dell’applicazione da parte del visitatore.
Dato che, tendenzialmente, un utente tipo visitera il museo una
sola volta, non & necessario avere un account che presupporreb-
be piu utilizzi. Viene pero richiesta la mail in modo da poter rien-
trare all’interno delle classifiche ed, eventualmente, essere con-
tattati per i premi ottenuti dalla vittoria o per ricevere informazioni
sulle novita del museo, come gia detto in precedenza.

o Si puo accedere alla pagina contenente la classifica generale a
cui accedono gli utenti che partecipano al gioco.
E presente un sistema di punteggi associato al completamento
delle sfide. Ogni attivita proposta viene valutata in base al tempo,
alla correttezza e all’esaustivita delle risposte. In piu sono presenti
missioni speciali che consentono di acquisire ulteriori punti. In
questo modo, si ottiene un punteggio diversificato che mantiene
attiva e competitiva la classifica anche con un numero elevato di
utenti.



J Sono presenti due classifiche standard: una classifica giornalie-
ra, che considera solo i visitatori che giocano in una determinata
giornata; una classifica sfida, che appare qualora gli utenti scel-
gano la modalita sfida durante una visita gioco; e una classifica
generale, che include tutti i giocatori mensili. Quest’ultima assu-
me il ruolo di una classifica permanente, che ¢ tipica dei giochi
online o degli Arcade.

Al termine di ogni mese viene premiato il primo classificato con un
ingresso gratuito ad un evento promosso o organizzato dal mu-
seo, scelto a discrezione del vincitore.

o Infine, € possibile scegliere tra diverse lingue (italiano, inglese,
francese, tedesco e cinese), offrendo una soluzione al problema
del museo di non disporre di un adeguato supporto per utenti
stranieri.

Sceltadella visita

Come detto in precedenza, I'utente puo personalizzare la propria
esperienza al museo in base alle sue preferenze. Nella home dell’applica-
zione web vengono proposte tre opzioni.

La visita gioco prevede un percorso interattivo tra le macchine
esposte, arricchito da elementi di gioco e da attivita pensate per rendere
la visita piu coinvolgente. Queste attivita mirano ad aumentare I'interesse
del visitatore attraverso una partecipazione attiva, evitando la classica
visualizzazione passiva delle opere o I'ascolto statico delle informazioni.
Insieme, rappresentano un modo per far interagire I’'utente con lo spazio
circostante e con i manufatti, mettendo in luce dei dettagli che potrebbe-
ro passare inosservati con un approccio tradizionale.

La visita si sviluppa in tappe che corrispondono alle principali
macchine o agli eventi significativi della storia della Olivetti. In ogni tappa
€ presente un quiz o un gioco, accompagnato da una spiegazione il piu
breve e funzionale possibile per mantenere alta I’'attenzione e minimizzare
il rischio di annoiare il visitatore. Le informazioni vengono presentate tra-
mite card scorrevoli, con una modalita molto simile alle storie di Insta-
gram, e sono utili sia per completare le attivita che per comprenderne le
soluzioni. Sono stati pensati diversi tipi di quiz e giochi che favoriscono
un alto grado di immersivita, con I'intento di diversificare il piu possibile
I’esperienza.

Questa modalita permette di formare dei piccoli gruppi in cui le
persone possono sfidarsi tra di loro. Una volta selezionata la visita, viene
mostrato un pop-up che spiega il funzionamento delle classifiche e invita
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gli utenti a creare il proprio profilo (incluso un link diretto alla pagina
profilo). In questo contesto, viene anche chiesto se si desidera creare una
competizione di gruppo.

Se gli utenti sono interessati, possono accedere alla pagina di
creazione della sfida, in cui viene generato un codice, oppure alla pagina
di accesso alla sfida, nella quale puo essere inserito il numero fornito dal
creatore della sfida. Attivando questa modalita, sara visibile, nella sezione
classifiche, la classifica dedicata alla competizione di gruppo.

Cio che distingue la visita gioco dalla visita base € la presenza
di attivita interattive lungo il percorso. Nella visita base, la fruizione si
limita alle card informative che, in alcuni casi, prevedono brevi sondaggi o
piccoli quiz basati su intuizioni personali o conoscenze pregresse dell’u-
tente. | feedback sono immediati, permettendo di stimolare la curiosita e
consentire di confrontare le proprie opinioni con quelle degli altri visitatori.
Inoltre, il livello di nozioni fornite testualmente, in questa modalita, & piu
approfondito rispetto a quello della visita gioco.

Entrambe le modalita condividono alcune caratteristiche, come la
presenza di approfondimenti, contenuti fotografici e multimediali, ac-
cessibili tramite uno swipe-up sulle card, ove indicato, oppure attraverso
una funzione archivio che si blocca man mano che si sbloccano nuove
card lungo il percorso.

Viene offerta, inoltre, la possibilita di personalizzare la visita in
base al tempo che si desidera trascorrere all’interno del museo e/o in
base agli argomenti di maggiore interesse.

Sono presenti tre percorsi possibili, ognuno dei quali viene guidato da un
personaggio storico diverso, scelto in base all’aderenza al tema trattato:

. Una visita da circa 30 minuti che si focalizza sulle macchine, pre-
sentata da Camillo Olivetti;

. Una visita da circa 60 minuti che tratta dei prodotti, della storia e
dell’aspetto sociale dell’azienda, guidata da Adriano Olivetti;

J Una visita da circa 90 minuti in cui agli argomenti gia citati si
sommano anche aspetti legati a design e architettura. In questo
caso sono presenti tre guide rappresentate da tre personalita che
hanno contribuito al successo delle Olivetti, Natale Capellaro
incaricato delle macchine da scrivere e delle calcolatrici, Mario
Tchou che sostituisce Capellaro nell’affrontare il tema dei calcola-
tori e dei computer, ed infine il celebre Ettore Sottsass che offrira
una panoramica sugli aspetti legati al design e all’architettura.



Inoltre, in queste visite sara presente una chat gestita tramite
intelligenza artificiale, che consente agli utenti di interagire virtualmente
con personaggi olivettiani, ai quali si possono porre domande relative al
percorso. Questa sezione dell’applicazione € concepita per offrire un'inte-
razione simile a quella che I'utente potrebbe avere con una guida fisica.

La terza modalita di visita si distingue dalle precedenti perché
risulta una versione ibrida, combinando la presenza di una guida che si
occupa della parte di spiegazione e un’esperienza di gioco tramite app.
Questo percorso ricalca la struttura della visita gioco, ma sostituisce una
guida fisica alla funzione che qui assumono le card informative.

La guida ha I'incarico di condurre il gioco e, per farlo, offre delle
spiegazioni propedeutiche al completamento delle attivita o alla compren-
sione del loro significato. Sfruttando una parte di web app dedicata ai ge-
stori, la guida puo avviare i giochi simultaneamente per tutti i partecipanti.

Questa modalita & pensata come un’attivita ludica a tutti gli effetti,
ideata per catturare I’'attenzione e I'interesse di scuole o gruppi numerosi.
Prevede, infatti, una sfida tra singoli 0 a squadre, in cui si acquisisce un
punteggio in base al completamento dei giochi e quiz proposti: anche in
questo caso, il punteggio varia a seconda del tipo di attivita e puo esse-
re assegnato in base al tempo, alla correttezza della risposta o alla sua
esaustivita.

La visita guidata per i gruppi richiede una spiegazione piu appro-
fondita. Infatti, € necessario specificare che, all’arrivo al museo, verra
fornito al gruppo un codice che identifica univocamente la loro visita.
| componenti dovranno selezionare la modalita “visita di gruppo” nella
home della web app.

All’apertura, gli utenti saranno chiamati a inserire il codice comu-
nicato loro all’interno dell’apposita casella. Attraverso questo codice po-
tranno accedere all’area riservata del loro gruppo, controllata dalla guida.

A questo punto, sara la guida a suggerire la formazione di piccoli
gruppi che si sfideranno tra loro per rendere I’esperienza piu coinvolgen-
te. La creazione dei gruppi sara gestita dagli utenti, che accederanno a
una pagina dedicata. Una volta completata la creazione, le squadre sa-
ranno posizionate in una classifica dedicata, e vincera il gruppo che avra
totalizzato il maggior numero di punti all’interno della classe.

Se un gruppo € gia stato creato, gli altri componenti potranno
accedervi inserendo il nome del gruppo nell’apposito spazio. In alternati-
va, sara possibile completare il percorso utilizzando un solo dispositivo,
senza che cio influisca sul punteggio o sullo svolgimento delle attivita.
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Al termine del percorso, verra mostrata la classifica finale, che
potra essere salvata, stampata o condivisa.

Nel momento in cui i visitatori arrivano al museo senza prenotazio-
ne, si possono presentare due situazioni: puo essere indicata la presenza
del supporto interattivo presente nella web app dove i visitatori gestiran-
no autonomamente la propria visita, oppure restano disponibili le visite
gestite tramite guida con partenza programmata in base all’affluenza.

Nel secondo caso, sara la guida a gestire il percorso tramite spiegazioni

e applicazione. Anche in questo caso verra fornito il “codice gruppo” da
inserire nell’applicazione per allinearsi al percorso della guida. Accedendo
a questa funzione, i visitatori potranno usufruire della sezione archivio,
contenente approfondimenti utili, particolarmente importanti per chi si
unisce al gruppo a visita gia iniziata, oltre a visualizzare il materiale che la
guida sta condividendo in quel momento (tramite web app) per supporta-
re e arricchire le spiegazioni durante la visita.

Indipendentemente dal percorso o dal tipo di visita scelto, il visita-
tore potra accedere a diverse funzionalita tra cui:

° L’archivio, in cui vengono raccolti i documenti, le immagini e i
filmati o contenuti informativi aggiuntivi, consultabili a discrezione
dell’utente.

J Una chat controllata dall'intelligenza artificiale a cui porre doman-

de sia relative alle sfide che per rispondere a dubbi e curiosita.

o E disponibile un’audioguida attivabile in qualsiasi momento avvici-
nando il cellulare all’orecchio, come a simulare una telefonata con
il personaggio storico che sta illustrando i contenuti. In alternativa,
e possibile utilizzarla collegando delle cuffie al dispositivo.
L'audioguida € progettata per garantire I’accessibilita, permetten-
do anche ai visitatori non vedenti di usufruirne, in accompagna-
mento alla possibilita di esplorare il percorso toccando i prodotti
esposti.

Nei questionari raccolti, alcuni utenti hanno espresso opinioni
negative riguardo le audioguide, sottolineando il possibile disturbo
causato dal rumore all’interno del museo. Tuttavia, considerata
I'importanza di assicurare I'accessibilita a un pubblico diversifica-
to, la soluzione proposta € pensata in risposta a tutte le esigenze.



8.2
llpercorso

Come gia introdotto nel capitolo precedente, il percorso di vistiita
tramite web app verra condotto da cinque personaggi storici, ognuno
ddei quali ha una visita o una parte di sua competenza in base alle sue
competenze e al suo ruolo in olivetti:

J Camillo Olivetti si occupa della visita riguardante le macchine da
scrivere;

J Adriano Olivetti integra gli argomenti del padre con la sua visio-
ne sociale dell'azienda e con una contestualizzazione storica piu
marcata;

. Natale Capellaro parla delle macchine da scrivere e della storia,
fino al calclo meccanico per poi passare la parola al collega Mario
Tchou;

° Mario Tchou tratta della sua creazione, I'Elea e dei calcolatori
successivi;

J Ettore Sottsass aggiunge all'ultima visita la sua competenza nel

campo dell'architettura e del design per andare a completare la
panoramica di argomenti di primaria importanza ai fini del rac-
conto della Olivetti.

Per rendere piu coinvolgente I'esperienza dell'utente sono stati
analizzati dei possibili toni di voce che possano rappresentare al meglio il
personaggio, il suo stile di espressione ¢ il loro modo di pensare.

Di seguito sono riportate le analisi dei toni di voce e |I'applicazione
degli stessi alla visita. Sono riportate una visita gioco da 90 minuti in cui
interviene il trio formato da Capellaro, Tchou e Sottsass, e I'introduzione
a due visite base una da 30 minuti guidata da Camillo e una da 60 minuti
gestita da Adriano. Cosi facendo verranno esplicate al meglio le differen-
ze tra i personaggi € anche quella le tipologie di visita.

Tonidivoce
Camillo Olivetti

Il tono di voce di Camillo Olivetti riflette il carattere di un innova-
tore guidato da un'energia razionale e da una visione metodica. Tuttavia,
emerge anche una vena personale e umanista, derivante della sua forma-
zione culturale e della forte influenza della madre.

Non essendo presenti molti scritti o interviste di Camillo Olivetti,
le informazioni derivano da un'analisi basata sulla sua biografia e sui tratti
che meglio lo descrivono.

Innanzitutto € stata considerata la sua formazione scientifica e I'influenza
di una famiglia colta e dalla mentalita aperta. Il contesto familiare di cui si
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€ a conoscenza suggerisce anche un aspetto umano e vicino alle persone
che & emerso anche nel modo di gestire la sua fabbrica. Questi lati del
carattere sono stati considerati per formulare le linee guida principali del
tono di voce:

o Tecnico e Innovativo: Camillo Olivetti parla con il rigore tipico di
ingegneri e progettisti. E un linguaggio mirato e funzionale, che
trasmette competenza e affidabilita. | suoi discorsi evidenziano
un approccio basato su logica e precisione, in linea con l'idea di
progresso tecnologico e produttivo.

o Visionario e pragmatico: Pur mantenendo un’impronta molto
chiara e concreta, il suo tono di voce lascia intravedere una capa-
cita di guardare oltre cio che € immediatamente visibile, orientan-
dosi verso il futuro e le potenzialita dell'innovazione. Si intuisce la
volonta di affrontare i problemi con soluzioni concrete ma innova-
tive, basate sulla tecnologia.

o Colto e familiare: La madre ha probabilmente un’influenza nel
tono che risulta a tratti colto e consapevole. La sua capacita di
adattarsi e innovare viene anche da questa apertura mentale.

o Umano e legame alle Radici: Nonostante il suo essere colto e
innovatore, si percepisce nel suo tono una connessione umana
con le persone e il territorio di Ivrea. Camillo € un imprenditore che
sa di dover fare affidamento sul lavoro collettivo e sulle capacita
dei suoi collaboratori.

o Curiosita e novita: Il tono di Camillo denota curiosita per cid che
€ nuovo. Lo si percepisce nel modo in cui osserva la tecnologia
americana o nella dedizione con cui traduce I'esperienza vissuta
in innovazione concreta.

Adriano Olivetti

Il tone of voice di Adriano Olivetti € umano, visionario e intriso dal
senso di responsabilita sociale. Le sue parole trasmettono il desiderio
di armonizzare tecnologia, bellezza, cultura e comunita. Osservando i
riferimenti bibliografici e alcune interviste degli anni Cinquanta e Sessan-
ta sono stati trovati alcuni punti caratterizzanti il modo di esprimersi di
Adriano Olivetti:

o Umanistico e Idealista: Adriano non parla mai solo di macchine,
produzione o profitto ma & I’essere umano ad essere al centro del
processo industriale. | suoi discorsi rivelano una profonda empatia



verso i lavoratori e un’attenzione al benessere collettivo. Spes-
so usa parole che richiamano valori come "dignita", "giustizia",
"bellezza" e "etica" e predilige immagini e metafore che ispirano,
richiamando concetti di comunita, progresso e bellezza.

Visionario e Innovativo: Il suo tono trasmette sempre un senso di
costruzione, una proiezione verso un domani migliore. Immagina
cio che potrebbe essere. Le sue parole mettono in evidenza che la
tecnologia deve servire la societa, elevandola, non sfruttandola.

Approccio interdisciplinare: Integra spesso nei suoi discorsi
concetti legati a design, filosofia, sociologia e impresa, comuni-
cando una visione ampia e ambiziosa del ruolo dell’industria.

Poetico e Riflessivo: Non si esprime mai in maniera frettolosa,
ma costruisce i suoi discorsi con cura. Ogni parola sembra esse-
re scelta per il suo peso e significato, e i suoi discorsi hanno una
palese nota umanistica e letteraria. Rende straordinari concetti or-
dinari, elevando anche il lavoro piu umile o il dettaglio piu tecnico.

Coinvolgente e Motivazionale: Adriano sembra coinvolgere chi
ascolta; usa spesso la seconda persona plurale o include il pub-
blico nel suo discorso, creando un senso di partecipazione. Le
sue parole sono sempre un invito ad agire, a migliorare il mondo,
a costruire una realta piu equa.

Sobrio e Autentico: Nonostante le sue idee elevate e la sua
laurea, evita il linguaggio complesso o ampolloso. E diretto, senza
risultare freddo.

Natale Capellaro

L’analisi del tono di voce di Natale Capellaro non € basata su una

fonte specifica, ma su una rielaborazione del suo contesto storico e del
suo ruolo di direttore tecnico alla Olivetti, non sono, infatti, reperibili risor-
se video o interviste specifiche a cui fare riferimento. Quanto successiva-
mente riportato & basato su conoscenze generali e sui valori tipicamente
associati alla figura di Natale Capellaro tra cui la provenienza da una
famiglia umile e una formazione elementare, poi integrata da una grande
esperienza nella fabbrica che lo ha portato alla laurea ad honore, da cui
deriva un tono tecnico ma semplice.

Competente ma comprensibile: Capellaro si rivolge con com-
petenza tecnica, ma sempre in modo da essere accessibile.
Ricordiamo che Natale Capellaro non era un uomo di cultura, il
suo percorso di studi termina con una licenza elementare, dunque
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il tono e il lessico utilizzati non sono particolarmente complessi.
Tuttavia, durante il suo lavoro ha acquisito un linguaggio tecnico e
professionale che utilizza per la spiegazione di nozioni specifiche
senza, pero, rinunciare alla chiarezza del discorso.

Valorizzazione del lavoro di squadra: Capellaro non si presenta
come una figura isolata, ma piuttosto come parte di un sistema
collaborativo, seguendo gli ideali Olivettiani con cui € cresciuto.
Nel suo tono emerge la consapevolezza del valore degli operai e
delle loro competenze manuali.

Sobrieta e pragmatismo: Il tono di Capellaro & privo di retorica o
esaltazione personale. Si concentra su fatti concreti, risultati misu-
rabili, e 'impatto tangibile delle innovazioni. E un tono orientato al
come e al perché delle cose, evita sentimentalismi o estetismi.

Dedizione e umilta: Capellaro trasmette un senso di dedizione
personale al lavoro e alla missione dell’azienda, ma senza mai
essere autocelebrativo. L’idea & quella di un tecnico appassionato
che lavora instancabilmente non per gloria, ma per perfezionare
cio che fa. Questo pensiero deriva dalla curiosita a cui Capellaro
viene spesso associato oltre, alla dedizione che mostra di avere
nel corso della sua carriera che I’lhanno portato al compimento di
grandi progetti e al titolo di Ingegnere ad honorem.

Connessione umana con gli operai e il pubblico: Parla con un
linguaggio che tiene conto dell’utilizzatore finale, e pone atten-
zione alla semplicita e funzionalita del prodotto che deve essere
spiegato alle persone che non hanno competenze tecniche speci-
fiche riguardo I'argomento.

Mario Tchou

Mario Tchou, figura centrale nella storia dell'elettronica italiana

e della Olivetti, si distingue per un tono di voce che riflette innovazione,
inclusivita e pragmatismo visionario. Benché non siano presenti scritti o
interviste in particolare da cui si & potuto prendere spunto per formulare
le linee guida del suo tono di voce, possiamo considerare alcuni aspetti
della sua vita e della sua formazione per comprendere meglio. Soprattut-
to, € stata considerata la sua formazione internazionale come ingegnere
e la sua professione di professore presso la Columbia university, dettagli
che fanno supporre un tono formale e tecnico.

Focalizzato sull'innovazione e determinato: Tchou parlava
con un tono che esprimeva chiaramente la sua visione di futuro,
combinando ambizione tecnica e realismo. |l suo lavoro sul pri-



mo calcolatore italiano a transistor, I'Elea 9003, mostrava come
immaginasse soluzioni innovative che anticipavano i bisogni
dell'industria. Il suo linguaggio avrebbe trasmesso entusiasmo per
il progresso tecnologico, senza perdere di vista la concretezza dei
risultati da ottenere.

o Inclusivo e coinvolgente: Tchou valorizzava profondamente |l
contributo del suo team. Consapevole della diversita di compe-
tenze e della difficolta di lavorare con un gruppo in gran parte
privo di esperienza elettronica, il suo approccio si basava su lea-
dership collaborativa e capacita di ispirare fiducia.

. Sobrieta e pragmatismo: Pur essendo un innovatore, il tono di
Tchou evitava ogni enfasi eccessiva. Si concentrava sull'applica-
bilita pratica delle sue idee, come dimostrato dall'implementazio-
ne di computer in ambiti concreti come le industrie tessili e ban-
carie. Questo approccio rifletteva un focus sull'impatto reale delle
innovazioni.

o Passione e dedizione: Tchou era profondamente coinvolto nel
suo lavoro, ma non cercava mai di mettersi al centro. La sua
passione emergeva dalla qualita dei progetti e dalla sua dedizione
a far progredire la ricerca italiana, piuttosto che da un desiderio di
protagonismo.

J Connessione culturale e identita globale: Nato a Roma da ge-
nitori cinesi, Tchou incarnava una fusione culturale che lo rendeva
capace di pensare in modo globale pur radicandosi nella tradi-
zione italiana. Questo aspetto traspariva anche nel suo tono, che
cercava di rendere le complessita tecnologiche comprensibili e
utili a una platea diversificata.

Ettore Sottsass

Ettore Sottsass aveva un tone of voice caratterizzato da un mix
di ironia, profondita filosofica e un approccio intellettualmente giocoso.
Il tone of voice di Ettore Sottsass sembra essere un equilibrio. Riesce a
sorprendere, stimolare il pensiero critico e, al contempo, creare una con-
nessione personale con il pubblico.
Le informazioni sull'analisi del tone of voice di Ettore Sottsass si basano
su una combinazione di fonti scritte come testi, libri o articoli e interviste,
oltre che dall’analisi della sua biografia e delle sue opere. Sono derivate
dai seguenti riferimenti principali:
Le principali caratteristiche individuate sono:

o Ironico, provocatorio e Irriverente: Sottsass non amava parla-
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re di design con toni troppo seriosi o accademici. Spesso usava
una vena ironica per mettere in discussione regole e convenzioni.
Anche le cose piu comuni, come una macchina da scrivere o un
mobile, venivano rivisitate con umorismo e provocazione.

Personale e Intimo: Sottsass faceva spesso riferimento a espe-
rienze o emozioni personali per connettersi con il pubblico. Que-
sto approccio creava un senso di autenticita. Riusciva a trasfor-
mare discorsi sul design in riflessioni universali sulla vita, 'amore,
la cultura e il tempo.

Filosofico e Riflessivo: Pur mantenendo il suo stile leggero,
Sottsass era solito fare pensieri molto profondi. Questo dava alle
sue parole una dimensione universale, rendendole evocative ma
soprattutto coinvolgenti.

Dialogico e Giocoso: Sottsass aveva una forte componente ludi-
ca, faceva del gioco un mezzo per liberare la sua creativita. Il suo
linguaggio incoraggiava il coinvolgimento del pubblico e lasciava
spazio al’limmaginazione. Spesso poneva domande retoriche o
sfidava il pubblico a riflettere.

Semplice ma Raffinato: Nonostante la profondita, Sottsass
utilizzava un linguaggio diretto, quasi colloquiale. Parlava in modo
comprensibile, senza perdersi in tecnicismi, ma cn questo lin-
guaggio semplice riusciva a trasmettere concetti complessi.

Esempidipercorso

Visita gioco: Capellaro, Tchou, Sottsass

Natale Capellare:

Per conoscere la storia della Olivetti, bisogna tornare indietro nel
tempo, fino al 1896, quando il giovane Camillo Olivetti volle dar forma alla
sua prima impresa. Cosi a Milano nacque la “Prima Fabbrica di Strumenti
di Misura Elettrici Ing. C. Olivetti”. Una fabbrica che inizio producendo
strumenti elettrici di misurazione.

Piu avanti, il suo nome venne cambiato in CGS.
Secondo te cosa qual ¢ il significato questo acronimo?

Centimetro Grammo Secondo

Esatto, questo nome riprendeva le unita di misura che, nel 1881,
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furono riconosciute come universali e che andavano a riprendere i pro-
dotti della fabbrica stessa.

Non era solo un nome, era una dichiarazione di metodo, di rigore. Camillo
gia guardava lontano, e quello era solo I'inizio della storia.

Ma come puoi immaginare la storia che vi raccontero oggi tratta di
altro, ed e qui che dobbiamo introdurre la storia di un viaggio.

Nel 1893, dopo aver studiato al Politecnico di Torino, I'ingegner
Camillo Olivetti parti per I’America seguendo il suo professore, I'egregio
Galileo Ferraris, Parliamo di uno dei grandi del nostro tempo, di un lumi-
nare nel campo della scienza, scopritore del campo magnetico rotante,
nonché inventore del motore elettrico.

Ora, dovete pensare che, in quegli anni, non era usuale conoscere
I’in glese, ma la madre di Camillo era una donna di immensa cultura,
tant'e che conosceva e parlava con disinvoltura quattro lingue. Fu proprio
lei ad insegnare I'inglese al figlio.
Conoscendo 'inglese, Camillo venne chiamato da Ferraris come tradutto-
re personale, e mentre si trovava negli Stati Uniti non si limito a studiare e
fare da accompagnatore. Camillo era solito riflettere su cio che vedeva, e
osservando riusci fare una realizzazione:

“Com’e possibile che in un paese che si muove cosi velocemente,
in cui la burocrazia & sempre pit complessa, la gente scriva ancora con le
buone ma vecchie matite?”

E questa domanda accese in lui un’intuizione.
Torno ad Ivrea e con il prezioso aiuto dei suoi compaesani si diletto nella
progettazione.
Progettarono ancora e ancora fino a dare vita ad un oggetto che segno
I’inizio di una grande storia. La M1.

Ettore Sottsass
Sapete come si chiamava il primo locale che ospitava la Olivetti?
Fabbrica di vetro
Fabbrica di mattoni rossi
Fabbrica di ferro
Proprio cosi! Ed & qui, quell’edificio in mattoni rossi, proprio all’ini-

zio di Via Jervis, in cui ebbe inizio la magia fatta non solo di macchine da
scrivere, ma di idee e persone.
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Sbagliato! Si tratta di un edificio che tutti chiamano “fabbrica di
mattoni rossi”.

E proprio qui vicino, all’inizio di Via Jervis, che si trova il posto
dove la magia ha avuto inizio. Una magia nata da un’idea, fatta di mac-
chine per scrivere e di persone. (foto)

Natale Capellaro

Grazie, Architetto, per il suo contributo. Ora, se mi permettete,
vorrei riportare |'attenzione su un punto che considero centrale.

Si puo dire che I'ingegner Olivetti prese spunto da alcune macchi-
ne americane che potete peraltro osservare qui esposte, ma seppe ve-
dere oltre. Quello che fece la differenza nelle macchine di Camillo Olivetti
fu il modo in cui seppe adattarle alle necessita del nostro territorio e delle
persone.

Innanzitutto ebbe I'intuizione della “scrittura visibile”. In pratica,
prima, il foglio era rivolto verso il basso, come si puo notare in questa
macchina (foto). Chi scriveva, come potete intuire, non riusciva a vedere |l
proprio lavoro mentre batteva sulla tastiera.

Con la M1 venne rivoluzionato il meccanismo: il movimento dei martelletti
fu ripensato, cosi da poter tenere il foglio in verticale, consentendo a chi
scriveva di controllare il testo durante il lavoro.

E poi, insieme alle scuole di dattilografia qui del territorio, hanno affinato
un concetto che chiamano ‘blind typing’ o scrittura alla cieca, che pero
approfondiremo piu avanti.

Grazie agli studi di Camillo, la M1 divenne la macchina piu veloce
dell’epoca grazie ad una pressione dei tasti piu rapida e leggera e che
variava a seconda della posizione dei tasti e del dito che doveva essere
utilizzato per la sua pressione.

Non stiamo solo parlando di tecnologia, ma di un gesto per migliorare
I’esperienza delle persone.

Ettore Sottsass

Ora proviamo a fare una piccola sfida: Devi digitare la frase “Il teri-
ne utopia & la maniera piu comoda per liquidare quello che non si

ha voglia, capacita, o coraggio di fare.”. Nessuna lettera a guidar-

ti, solo memoria e intuizione.

Ah, non preoccuparti, non & mai stata una passeggiata. Sai,
c’erano corsi apposta per diventare maestri delle dita. Era un po’ come
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Fig. 49: Foto dazienda
(Fonte: archiviostoricolivettiit)

Fig. 50: Borgo Olivetti
(Fonte: archiviostoricolivettiit)

imparare a suonare il piano: ci voleva pazienza, e anche un po’ di amore
per il ritmo, il ticchettio. Adesso abbiamo altre macchine, ma quel suono,
ti assicuro, era musica.

Ma guarda che mani! Se fossimo tornati indietro di qualche de-
cennio, la Olivetti ti avrebbe assunto subito. Sai, qui non cercavano solo
dattilografi: cercavano chi aveva talento e un tocco leggero. E mi sa che
tu ce I'hai.

Natale Capellaro:

La M20 che vedete qui davanti a voi, fu introdotta nove anni dopo
rispetto alla M1.

La M1 ci aveva resi celebri, ma la M20 ci ha permesso di crescere:
900.000 esemplari venduti in vent’anni.
Con la M20 non solo abbiamo battuto la concorrenza tedesca, soprattut-
to sul mercato italiano grazie alla sua qualita senza eguali diventando lea-
der di mercato e permise all’azienda di espandersi, di aprire nuove fabbri-
che, acquisire nuovi macchinari e dando lavoro a chi ne aveva bisogno.

Guardate questa foto del 1920 (Fig. 49): ecco il nostro fondatore,
I'lngegner Camillo, circondato dai suoi operai.

Una delle particolarita dell’azienda, di cui vado particolarmente fiero, era
I’ampia presenza di donne lavoratrici, in un’epoca in cui erano ancora
confinate in casa a crescere i figli e fare i lavori domestici.

In quegli anni rappresentavano il 40% dei dipendenti: lavoravano negli
uffici, si, ma ben presto iniziarono a cimentarsi anche nella produzione.
Qui c’¢e il senso della nostra fabbrica: il lavoro come comunita, dove
ognuno ha il suo ruolo e tutti insieme rendiamo possibile qualcosa di
straordinario.

Molto spesso si associa I'anima sociale dell’Olivetti ad Adriano,
ma le radici di questa visione risalgono a suo padre.
Nel 1909, Camillo Olivetti fondd una cassa di mutua assistenza per soste-
nere i dipendenti in piu bisognosi, gettando le basi di un’azienda che si
prende cura delle persone.
Anni dopo, nel 1926, fece costruire un complesso abitativo proprio ac-
canto alla fabbrica, pensato per rendere piu semplice la vita di chi lavora-
va con noi. Ogni casa aveva un giardino, che poteva essere trasformato
in un orto per garantire sicurezza anche nei momenti difficili (Fig. y). Nel
1932, con la fondazione dedicata ai dipendenti in difficolta, Camillo con-
fermo il valore centrale della solidarieta all’interno dell’impresa.
Questi luoghi, ancora visibili a Ivrea, raccontano una storia di lavoro che
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metteva al centro non solo la produzione, ma il benessere delle persone
che la rendevano possibile.

Ettore Sottsass

Nel 1935, arriva una nuova macchina, la Studio 42. E come una
piccola rivoluzione che nasce direttamente dalla mente di Schawinsky,
Figini e Pollini, curata con un gusto razionale, un po’ in stile bauhaus con
un tocco tutto italiano.

Era una macchina dallo stile minimalista, ma mai fredda, fatta
di dettagli pensati con cura che si faceva notare per la sua leggerezza.
Pesava solo sette chili, ed era come un invito a portarla con se, un passo-
verso la liberta di spostarsi e di pensare e scrivere i propri pensieri ovun-
que.

Poi aveva quella valigetta che faceva della macchina da scrivere
un compagno di viaggio, una compagna di vita.
Questa macchina non era piu solo per le aziende o per gli uffici, ma per
chiunque avesse qualcosa da scrivere, qualche idea o pensiero da mette-
re su carta.

Sembrava dire “questa macchina, il design, la tecnologia non
sono un lusso. Sono per tutti” ed € proprio questo che voleva trasmettere
Adriano con i suoi prodotti.

Natale Capellaro:

Immagina ora di trovarti negli anni della grande guerra e di poter

comunicare solo attraverso il codice morse... Riusciresti a decifra-
re le lettere? -- ... v .-
Puoi aiutarti con la tabella alla prossima pagina (Fig. 51)

M40 KR

Non & semplice, vero? E proprio qui che entra in gioco la praticita
di una macchina da scrivere come la nostra Olivetti M40 KR.

Nel periodo difficile che fu quello della Grande Guerra, molte
aziende furono costrette a chiudere o a modificare la produzione in fun-
zione di cio che serviva per la guerra.

Quello che salvo la Olivetti dal dover cambiare da questa sorte fu I'utilita
delle sue macchine da scrivere in campo militare: la M40 KR deriva dalla
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M40 che vedete a fianco, ma fu modificata in modo che fosse piu legge-
ra, pilu economica, € con una tastiera tedesca.

Ora vi racconto un aneddoto su questa macchina.
Per provare la robustezza della macchina, venne gettata da un palazzo e
ne usci indenne, perfettamente funzionante. Questa fu la conferma che la
M40 fosse la macchina giusta per i soldati tedeschi.

Ora, una domanda che so che vi state ponendo: quale fu il rap-
porto tra la Olivetti e il regime fascista?

Come molte altre imprese, anche noi ci trovammo costretti ad
adattarci. Iscriversi al partito e ottenere la tessera erano requisiti obbliga-
tori per poter continuare a operare.

Non era una scelta facile, ma ci permise di andare avanti, di proteggere |l
lavoro e le nostre innovazioni.

Tuttavia, i valori della famiglia Olivetti e della nostra azienda erano ben
lontani da quelli del Regime.

Pensate che Adriano, per esempio, aiutod diversi antifascisti a scappare,
come il politico Filippo Turati. Un gesto che pago con I'esilio temporaneo
in Svizzera.

Natale Capellaro:

Scansiona la foto di famiglia Olivetti presente al museo e trova
due indizi per la prossima tappa

Tra i figli dell’ingegner Camillo, fu Adriano a distinguersi per il suo
approccio unico, molto diverso da quello del padre.
Nacque nel 1901, e aveva una predilezione per le materie umanistiche:
aspirava a diventare giornalista o politico e inizialmente non desiderava
seguire le orme paterne nell’azienda.
Su consiglio del padre, pero, si laured in chimica industriale nel 1924, e
I’anno successivo, come gia Camillo aveva fatto, parti alla volta dell’Ame-
rica.

Fu un viaggio che lo portd a osservare da vicino il modello indu-
striale statunitense, con uno sguardo verso gli aspetti piu innovativi.

Tra le esperienze che lo colpirono maggiormente, vi fu la visita alla
fabbrica della Ford a Highland Park, dove Adriano poté osservare il siste-
ma taylorista in azione.

Vide una rigorosa divisione del lavoro e I'ottimizzazione dei processi pro-
duttivi.
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Era un nuovo modo di organizzare la produzione, ma anche una visione
diversa del ruolo dei lavoratori: non erano solo operai, ma anche consu-
matori.

Era un pensiero che si radicava gia nelle sue esperienze personali.
Da giovane, il padre lo aveva inviato a lavorare tra gli operai di fabbria, e
,descrisse quell’esperienza come una 'tortura per lo spirito'.
Vide in quell'esperienza solo un lavoro in serie che gli fece comprendere
quanto potesse essere alienante il lavoro non valorizzato.

Tornato in Italia, Adriano seppe tradurre cio che aveva appreso
negli Stati Uniti in soluzioni pratiche per ’azienda.
Riorganizzo la fabbrica di Ivrea secondo i principi del taylorismo: suddivi-
se le mansioni per migliorare I’efficienza e ridurre gli sprechi.
Punto sull’innovazione del prodotto e lancio la MP1, una macchina che
rappresentava un importante passo avanti per la Olivetti.

Adriano volle unire il rigore tecnico e organizzativo tipico della
fabbrica al rispetto per le persone, spingendo I'azienda verso un futuro in
cui produzione e cultura umanistica potevano convivere.

Ettore Sottsass:

Per raccontarvi questa macchina, vorrei partire da quel manifesto
li dietro, quello con quella signorina dalle labbra rosse. Dice tre cose mol-
to importanti, e le dice senza bisogno di parole difficili.

La prima € che questa macchina era fatta per tutti. La figura fem-
minile non & li per caso.
Prima le macchine da scrivere vivevano negli uffici, ma questa macchina
ha detto: ‘lo vado anche nelle case, ovunque ci sia bisogno di scrivere
qualcosa’. Insomma, ha democratizzato la scrittura, se vogliamo dirla
tutta.

Poi c’e la leggerezza. La donna col cappello da I'idea di essere
fuori casa, a passeggiare con la macchina, come se fosse una borsa
elegante. Pesava solo 5 kg, e so che adesso vi sembra pesantissima, ma
dico solo perché quella prima pesava 17. Per muoverla, servivano manici,
muscoli e una discreta dose di pazienza.

E infine il colore. Prima, le macchine da scrivere erano tutte nere,
un po’ come certi abiti da sera. Eleganti, si, ma anche terribilmente serie.
Qui, invece, il colore della macchina si riflette persino sulle labbra della
ragazza del manifesto. E come se dicesse: ‘Guardatemi, non sono un
oggetto qualsiasi; sono qui per ispirare.’
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Ora fatti una foto facendo finta di essere la signorina con il cap-
pello, se ti va di condividerla con noi voteremo la foto piu bella.

Natale Capellaro:

Prima di parlarvi della macchina successiva, permettetemi di
raccontarvi un po’ del contesto in cui tutto questo prendeva forma qui a
Ivrea.

Era il 1932 quando Adriano Olivetti divenne direttore generale, e pochi
anni dopo, precisamente nel 1938, assunse anche la presidenza dell’a-
Zienda.

Con la sua sapiente guida, I’Olivetti comincio a trasformarsi pro-
fondamente, sia nella produzione che nell’attenzione verso le persone che
lavoravano in fabbrica. Adriano portd con sé idee innovative, molte delle
quali maturate durante il suo viaggio negli Stati Uniti.

Si ispiro ai principi di efficienza produttiva che aveva osservato,
ma non si fermo a quello: volle creare un ambiente di lavoro che fosse piu
umano e piu vicino ai bisogni dei dipendenti e delle loro famiglie.

Tra le iniziative piu significative c’era I’assistenza alle lavoratrici, un sup-
porto concreto per le madri.

Pensate che gia allora veniva garantito I’80% dello stipendio per nove
mesi di maternita, molto piu di quanto previsto dalla legge.

Inoltre, vennero introdotti servizi medici per madri € neonati, e furono
aperte scuole, asili e colonie per accogliere i bambini durante 'orario di
lavoro.

Non si fermo qui. In fabbrica nacquero mense e servizi di traspor-
to per rendere la vita piu semplice ai dipendenti.
E per la salute dei lavoratori vennero istituiti servizi sanitari e persino sup-
porto psicologico, qualcosa di rivoluzionario per I’epoca.
Adriano credeva molto anche nella crescita culturale e personale.
Per questo furono create biblioteche, scuole serali e attivita culturali come
spettacoli e conferenze.

Tutto questo non era solo un insieme di servizi, ma un modo per
far sentire le persone parte di una comunita dove il lavoro si integrava con
la vita.

Ettore Sottsass:
C’era qualcosa di speciale in quella fabbrica a Ivrea, che andava

oltre la produzione delle macchine per scrivere o dei calcolatori.
Olivetti aveva capito che un'azienda non ¢ fatta solo di mattoni e acciaio,
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ma anche di pensieri, cultura, vita.

Ivrea, nei suoi anni d'oro, era un piccolo universo. Arrivavano li intellettua-
li, scienziati, visionari che condividevano le loro idee. Non era solo lavoro;
era una celebrazione del pensiero, del’limmaginazione, del futuro.

E poi c’erano gli architetti, i designer, tra cui il sottoscritto...coloro che
erano chiamati I'astratto in concreto, portando I'arte a dialogare con la
funzione.

In fabbrica tutto rispondeva a una filosofia: se le persone stavano
bene, lavoravano meglio. Se la vita in fabbrica aveva un’anima, anche
i prodotti che ne uscivano sarebbero stati qualcosa di piu che oggetti,
sarebbero stati testimoni di un sogno.

Ettore Sottsass:

Guardate bene queste macchine. Sapete perché sono diventate
cosi celebri? Beh, Adriano Olivetti, quell’'uomo straordinario, aveva capito
una cosa: non basta che una macchina funzioni, deve anche raccontare
una storia.

Erano gli anni Cinquanta, anni di speranza e di voglia di cambia-
mento. E Adriano, con il suo intuito, penso che le sue macchine dove-
vano essere belle da vedere, non solo utili. Si affido a Marcello Nizzoli
per disegnarle. E cosi nacquero macchine che sembravano parlare del
loro tempo: linee minimali, scocche in metallo leggere, e colori. Azzurro,
verde, rosa... non era solo una questione di estetica. Era come dire che la
modernita pud anche essere colorata e spensierata.

La Lettera 22 non era solo una macchina, era quasi un manifesto.
Voleva dire che potevi scrivere ovunque. Che un giornalista poteva infi-
larsela in una valigetta e scrivere la storia del mondo da una trincea o da
una piazza.
Non sorprende che abbia vinto il Compasso d’Oro e si sia guadagnata un
posto al MoMA di New York.
Era la macchina dei grandi, di chi aveva qualcosa da dire: Pasolini, Mora-
via, Oriana Fallaci... persino Brigitte Bardot, fu ritratta con la sua Lettera
22 sotto braccio.

Grazie ad Olivetti il design italiano era gia in viaggio verso il futuro.
Ma ora trovate voi il vero dettaglio di queste macchine che fa

percepire come la Olivetti si sia spostata in un mercato internazio-
nale. Fai la foto al dettaglio!
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Sapresti anche riconoscere quali alfabeti sono?

Arabo, ebraico, cirillico

Ettore Sottsass:

Ah, la Valentine, quanti ricordi... Sai, nel 1969, io e il mio collega
Perry King ci siamo messi in testa di fare qualcosa di diverso. Non vole-
vamo che fosse solo una macchina da scrivere, capisci?

Volevamo che chiunque potesse scrivere ovunque, come se Scri-
vere fosse un gesto libero, naturale, una piccola ribellione portatile.
La Lettera 32, certo, era gia un bel prodotto, ma volevamo qualcosa di
piu vivo, piu leggero, piu colorato.
Avevamo materiali nuovi, quella resina stampata che ci permise di speri-
mentare. Abbiamo aggiunto una maniglia, cosi da poterla portare come
una valigia, come un oggetto che sta con te, che viaggia con te. E poi
quella copertura che diventa una seduta... volevamo creare esperienze, €
abbiamo permesso a chi scrive di fermarsi ovunque, sedersi e iniziare a
battere come se non ci fosse un domani.

Poi quel rosso... non € solo un colore, & un grido, una dichiarazione. Non
potevi ignorarla.

E finita al MoMA e in tanti altri musei, ma sai cosa? A me interessava che
finisse nelle mani della gente, che entrasse nelle case, negli zaini, nelle
storie.E sono fiero di dire che ci sono riuscito.

Basandoti su quanto spiegato fino ad ora, riusciresti ad associare
una parola a questi elementi in riferimento alla Valentine (Fig. 52)?

cane=fedelta
giardino=portabilita

Natale Capellaro:
Adesso ci concentreremo sulla Lexikon 80, introdotta nel 1948.

Questa macchina rappresento un momento di svolta per la nostra
produzione. Fu la prima macchina da scrivere progettata dopo il difficile
periodo della guerra, e con essa volevamo offrire un prodotto che fosse
allo stesso tempo accessibile e innovativo.

Per la sua scocca scegliemmo un processo di pressofusione. Era una
tecnica nuova che consentiva di realizzare forme piu morbide e armonio-
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se. Insieme all’utilizzo di colori come il beige e il rosso, rese la Lexikon
una macchina in linea con i gusti e lo spirito di rinnovamento del tempo.

Ma non si trattava solo di pura estetica: la pressofusione ci per-
mise anche di abbassare i costi di produzione, facendo della Lexikon 80
una macchina davvero alla portata di molti.

Sul piano tecnologico, ci spingemmo oltre.
Fu alleggerito il carrello e adottammo un nuovo sistema di scorrimen-
to basato su cuscinetti a sfera, per garantire un movimento piu fluido e
silenzioso. Cambiammo il meccanismo dei martelletti con un’angolazione
di 45°, e introducemmo cinque livelli di regolazione della pressione dei
tasti. Questi miglioramenti resero la scrittura piu confortevole, precisa e
veloce, riducendo al minimo gli errori.

La Lexikon 80 non era soltanto una macchina per scrivere: era uno
strumento pensato per facilitare il lavoro quotidiano, un esempio concreto
di come la tecnologia possa migliorare la vita delle persone.

Se guardi attentamente questa macchina, noti qualcosa che la
differenzia dalle altre?

Il carrello € piu lungo
Per cosa serviva il carrello cosi lungo?

Per i fogli protocollo o per le tavole da disegno

Natale Capellaro:

In questa sezione troviamo le macchine elettriche della Olivetti.
Sono strumenti nati per rispondere alla crescente esigenza di velocita,
efficienza e precisione nella scrittura.

La prima macchina che incontriamo & la Lexicon 80 E, si tratta di
un’evoluzione della Lexicon 80 di cui abbiamo appena parlato. Fu in-
trodotta nel 1950, rappresenta un passo avanti importante. Fu studiato
I’azionamento elettrico dei martelletti, una soluzione progettata per ridurre
la fatica e aumentare il ritmo di lavoro di chi la utilizza.

L’ultima macchina elettrica della nostra produzione, la Lexicon 90,
segnha un cambio significativo nella tecnologia di scrittura.
In questo caso, i martelletti lasciano il posto a una piu moderna pallina
scrivente. (https://www.youtube.com/watch?v=y-2TLWtTvlw)



Gioco

Risposta

TAPPA 11
Natale Capellaro

Si trattava di un meccanismo innovativo capace di offrire maggiore velo-
cita e la possibilita di sostituire rapidamente il carattere tipografico.

Ogni passo di questa evoluzione € stato pensato per rendere il
lavoro piu semplice e il risultato piu preciso, sempre con un’attenzione
particolare alle esigenze di chi scrive ogni giorno.

Come potete notare osservando attentamente la Macchina, la
tastiera € molto piu simile a quelle che si usano comunemente
0gdi, in particolare c’e un dettaglio che e rimasto quali invariato
dall’epoca. Qualcuno riesce a trovarlo?

il tasto invio

Esatto, proprio il tasto invio!
E sempre stato presente nelle macchine da scrivere, rappresentando il
modo di passare alla riga sottostante, diciamo che con i computer mo-
derni il suo ruole € cambiato, piu che altro si € ampliato. Ma I'origine di
questo tasto si deve proprio alle macchine da scrivere.

Ettore Sottsass:
Ah, Natale... che fortuna, tu hai una stanza tutta tua...

Ma d’altronde, € giusto cosi. L'Ingegner Capellaro, quel nome i,
ha scritto un pezzo di storia, mica solo con il metallo e gli ingranaggi, ma
anche con il cervello e un pizzico di follia.

Era il 7 dicembre 1916, pensate, lui tredicenne con solo una licen-
za elementare, ma molta curiosita inizia a lavorare nel reparto montaggio
della M1. Ma sapete com’e... uno curioso non si ferma a stringere bulloni.
Capellaro guardava, pensava. Chissa che si chiedeva perché una cosa
funzionasse cosi.. E se funzionasse meglio?

Insomma, aveva una gran fame di idee.

Poi, a vent’anni, succede il fatto.
Lo beccano con dei pezzi di ferro all’'uscita della fabbrica. Uno pensa
al furto, no? Non si possono portare fuori dalla fabbrica i materiali della
fabbrica...
Ma lui che ci faceva con quei pezzi? Studiava, progettava. Era il suo
modo di lavorare, anche fuori dall’orario. Ma la guardia mica lo sa, lo de-
nuncia. Lo licenziano.

Meno male che Adriano Olivetti, che non solo teneva particolar-
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mente ai suoi dipendenti, ma aveva naso per i geni. Si ricordava di quel
ragazzetto sempre intento a disegnare e progettare ma di punto in bianco
spari. E indago.

Lo fece richiamare e arrivo in ufficio I'indomani stesso, e gli disse:
‘Capellaro, spiegati’. E lui si presenta mica con le scuse, ma con i disegni.
Gia li, quasi pronta, c’era la Divisumma.

Adriano capisce. Non solo lo riassume ma gli da fiducia e un team da
dirigere. E con quella fiducia e quel team, Capellaro si inventa macchine
che cambiano la storia della Olivetti e del Calcolo.

Inventa pezzi come la Divisumma 24, la Tetractys. E oggi, eccola i, la sua
stanza nel museo e una laurea ad honorem in ingegneria...

Ah ingegnere... lei si che ne sapeval.

Natale Capellaro:

Ti ringrazio, collega, ma qui non mi piace raccontare la mia storia,
preferisco che a parlare siano i miei progetti.

La Divisumma 14 e stato il mio primo vero progetto, rappresenta
una pietra miliare nella storia delle calcolatrici scriventi.
Pensate, E stata la prima calcolatrice scrivente al mondo in grado di ese-
guire tutte e quattro le operazioni fondamentali, combinando precisione
meccanica e un meccanismo elettrico all’avanguardia.
Il suo impatto e stato significativo per tanti professionisti: contabili, ra-
gionieri, ingegneri e non solo, che finalmente potevano affrontare calcoli
complessi in modo piu rapido e accurato.

Prima della Divisumma, le macchine o sommavano e sottraevano
con stampanti, o eseguivano operazioni complesse ma senza supportare
risultati negativi né la stampa.

Ma siamo riusciti a risolvere questo problema semplificando i meccanismi
delle macchine da calcolo che divennero meno costose e aggiungendo

la possibilita di completare con successo tutte le operazioni che prima
sembravano incompatibili.

E vero, alcune operazioni come la divisione richiedevano un procedimen-
to meno immediato, e anche la lettura dei risultati stampati necessitava
attenzione.

Non ci siamo mai fermati, pero: sapevamo che ogni macchina
rappresentava un punto di partenza, non un traguardo definitivo.
Per questo alla Olivetti abbiamo sempre lavorato con I'idea che ogni in-
novazione puo essere perfezionata, perché il nostro compito & continuare
a rendere il lavoro piu semplice e piu umano per chi lo svolge ogni giorno.
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Natale Capellaro:

Infatti, circa un decennio dopo rispetto alla Divisumma 14, svilup-
pammo la Divisumma 24, sempre sotto la mia supervisione.
Era una macchina veloce e intuitiva, a differenza della precedente e non
richiedeva particolari abilita da parte dell'operatore.
Concettualmente € molto simile ad una calcolatrice odierna.

Presenta una tastiera essenziale e compatta con i tasti necessari ad ese-
guire le quattro operazioni.

In piu rispetto alle precedenti, era dotata di memoria, e questa fu
la vera innovazione di questa macchina. Per una calcolatrice meccanica,
si trattava di una caratteristica estremamente complessa da realizzare,
ma riuscimmo a studiare un metodo per fu possibile effettuare calcoli a
catena senza la necessita di scrivere i risultati intermedi.

Questo permise di abbassare notevolmente gli errori degli operai.

La Divisumma 24 ottenne uno straordinario successo sia in ltalia

che all’estero e fu causa dell’espansione nei mercati esteri durante gl
anni cinquanta.

Seppur non si conosca il numero esatto di esemplari prodotti, &
sicuramente maggiore di un milione.
Ricordo ancora con piacere il giorno in cui fui fotografato accanto alla mi-

lionesima Divisumma 24, simbolo del lavoro e dell’ingegno collettivo che
resero possibile questo risultato.. (Fix. 53)

Per farvi meglio comprendere quanto questa macchine fossero ef-
fettivamente rivoluzionarie, vorrei che provaste a risolvere questa
semplice moltiplicazione in colonna: 23x12

Non male, ma c'e da consiederare che questi calcoli erano moltissimi per
tutti i contabili, commercialisti, ingengeri e molri altri e da questo numero,

la macchina riusci a passare ad un tempo di elaborazione molto piu baso
che si aggira intorno ai ...

Natale Capellaro:

Ci troviamo ora davanti alla Tetractys, il gioiellino delle calcolatrici
meccaniche firmate olivetti.
Questa macchina, pur condividendo alcuni principi con la Divisumma 14
e 24, si distingue per una maggiore velocita, precisione e versatilita.
Come loro, puo calcolare i numeri negativi, effettuare tutte le quattro ope-
razioni ed era dotata di memoria che consentiva di fare calcoli incatenati
senza dover digitare tutte le volte le nuove cifre.
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Abbiamo ampliato il numero delle cifre digitabili possibilia 12 e a
13 dici quelle del risultato e con la gestione flessibile dei decimali. Con
questa macchina si potevano effettuare calcoli di elevata complessita ed
ottenere risultati dalla precisione mai vista prima.

Il meccanismo interno, semplificato e ottimizzato, permetteva di
accelerare i calcoli senza compromettere I'affidabilita, un aspetto essen-
ziale per chi utilizzava queste macchine nel lavoro quotidiano.

Nel video qui proposto, fornito direttamente dall’Archivio Nazionale Cine-
ma Impresa, viene spiegato qual era il meccanismo utilizzato per svolgere
i calcoli. (video 54)

Grazie a queste innovazioni, la Olivetti ha consolidato la sua posizione di
leader nel settore delle calcolatrici

Riuscimmo ad offrire uno strumento che rappresentava un valore unico
per chi cercava qualita e prestazioni superiori.

Fu venduta ad un prezzo di 485.000 lire. E considerate che il prez-
zo medio di una Fiat Nuova 500 all’epoca era di circa 465.000 lire,

Natale Capellaro:

L’Audit 513 € nata per rispondere a un’esigenza concreta, c’era la
necessita di semplificare la gestione dei documenti contabili.
Si trattava di strumenti che richiedevano non solo la scrittura, ma anche
calcoli precisi e la possibilita di allineare numeri in colonne o tabelle in
modo da sostituire cio che a quel tempo veniva fatto a mano.

Non era una novita assoluta, infatti, gia negli anni ’30 avevamo
avviato le prime sperimentazioni per questo tipo di macchine e abbiamo
sviluppato le Audit 41 e 43. Questi primi modelli combinavano le funzio-
nalita di una macchina da scrivere con un addizionatore, ma non trovaro-
no grande successo, probabilmente perché mancavano gli automatismi
adeguati.

Negli anni ’50, poi, le contabili meccaniche fecero un passo
avanti. Per la prima volta si introdussero funzionalita numeriche e alfanu-
meriche, con automatismi e programmi predefiniti che evitavano di dover
trascrivere manualmente i dati.

Questo fu un progresso importante: velocizzava il lavoro e riduceva gli
errori.

Alla fine del decennio, con la crescente complessita dei docu-
menti contabili, Olivetti amplio la gamma con modelli sempre piu avanzati
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facendo uscire due serie di macchine: la Serie 300 e, successivamente, la
serie 500 di cui fa parte quella qui esposta.

L’Audit 513, lanciata nel 1959, fu I'ultima contabile elettromeccani-
ca, e rappreseno il culmine di questa evoluzione.
La nomenclatura delle macchine Audit era chiara e organizzata.
Ogni codice a tre cifre rifletteva le caratteristiche tecniche del modello:

o La prima cifra indicava la classe, con il 5 per le Audit 500 e il 3 per
le Audit 300.

° La cifra centrale descriveva la dotazione, come la presenza o
meno di una memoria o di un perforatore, sia numerico sia alfanu-
merico.

° L'ultima cifra specificava il numero di totalizzatori, che variava da
0aa3.

Questa struttura non era solo un dettaglio tecnico, ma un modo per
rendere immediata I'identificazione del modello e delle sue funzionalita,
facilitando il lavoro sia dei progettisti che degli utenti.

Tenendo conto di quello che avete appena scoperto, sapreste
decifrare il codice dell’Audit che vedete davanti a voi, e scoprire di
che tipo di macchina si tratta?

Modello della serie 500, dotato di memoria e di tre totalizzatori

Mario Tchou:

E con grande orgoglio che vi presento il progetto a cui ho dedica-
to gran parte della mia carriera: I'Elea 9003.

Con I'evolversi della tecnologia, anche la Olivetti si trovo di fronte
alla necessita di affrontare una transizione dalla meccanica all’elettronica.
Adriano Olivetti aveva le sue riserve su questo cambiamento: temeva che
’automazione potesse avere un impatto negativo sull’occupazione.

Ma, anziché ridurre il numero di operai, decise di investire sulla ricerca,
guardando al futuro e scommettendo sul talento delle persone, dei giova-
ni soprattutto.

La sfida era ardua. Dovevamo confrontarci con colossi dell’elettronica
come IBM.

lo fui coinvolto nel 1955, all’epoca io insegnavo alla Columbia
University negli Stati Uniti e quella proposta fu inaspettata.
Adriano mi propose di andare a Pisa per guidare, insieme a suo figlio
Roberto, la divisione elettronica dell’azienda, con l'idea di sviluppare un
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calcolatore che fosse al passo con i tempi.

Cio che mi colpi durante il colloquio con Adriano non furono le
domande tecniche o la verifica delle mie competenze accademiche, ma il
suo interesse per il lato umano del lavoro.

Mi fece domande sulla mia visione sociale, sulla mia capacita relazionale
e sul ruolo delle tecnologie nel migliorare la vita delle persone.

Fu una conversazione che mi convinse a lasciare I’America e tornare in
Italia per lavorare al suo fianco.

A Pisa trovai un gruppo straordinario di giovani ricercatori, italiani
e internazionali.
Insieme iniziammo a lavorare al primo prototipo, la "macchina zero", poi
chiamata Elea 9001, seguita pochi anni dopo dall’Elea 9002.
Si trattava di calcolatori elettronici basati su valvole termoioniche, una
tecnologia allora diffusa, ma con limiti evidenti: occupavano molto spazio
e si surriscaldavano rapidamente.

Non ci fermammo.

Nel 1957 venni a conoscenza di una nuova tecnologia che proprio
in quegli anni si stava sviluppando: i transistor.
Capimmo subito che questa innovazione avrebbe potuto rivoluzionare
il nostro lavoro. Dopo anni di ricerca e progettazione, nel 1959 nacque
I'Elea 9003, il primo computer interamente a transistor.
Era piu compatto, piu veloce e non soffriva dei problemi di surriscalda-
mento che affliggevano i calcolatori precedenti.

Nel progetto fu anche coinvolto I'architetto Ettore Sottsass, che
diede al progetto un’estetica funzionale e moderna. Architetto, vuole
spiegarci la sua visione?

Ettore Sottsass:

lo? lo ho solo dato un abito al capolavoro, diciamo. Ho cercato I’
equilibrio tra una forma che non fosse soltanto bella, e la funzionalita, I’er-
gonomia. sapete, le macchine, per quanto intelligenti, devono pur sempre
saper comunicare con chi le usa...

Nonostante con il passaggio ai transistor avesse ridotto I'ingom-
bro, il calcolatore aveva bisogno di molto spazio, ma soprattutto aveva
bisogno di ordine. Quando guardavo quel calcolatore, con tutti i suoi tran-
sistor, mi sembrava un po’ un mostro, geniale ma ingombrante, diciamo
pure un po’ disordinato.

Da li I'idea di queste grandi armadiature modulari, come fossero
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delle case, ognuna con il suo posto per accogliere i cavi, le parti, 'intero
universo nascosto dentro quella macchina. (video, 55)

Mario Tchou:

Il successo del nostro calcolatore € stato tale da aprire la strada a
nuove opportunita di crescita.
Grazie all’Elea la Olivetti riusci a rafforzare la nostra posizione nel panora-
ma industriale internazionale.

Negli anni successivi alla Seconda Guerra Mondiale, la Olivetti ha intra-
preso un’espansione globale significativa, stabilendo filiali in paesi come
la Spagna, la Francia, I'Inghilterra e persino in Messico.

Ma fu nel 1959, con I'acquisizione della Underwood che arrivo un
punto culminante per Adriano Olivetti.
Con questa operazione, un‘azienda che per decenni era stata una delle
nostre principali concorrenti, entro a far parte della nostra organizzazione.
Non fu solo un atto simbolico, ma una scelta strategica per rafforzare
ulteriormente la nostra presenza negli Stati Uniti e nel mondo.
Adriano, tuttavia, non poté assistere ai frutti di questa sua visione.
Meno di un anno dopo, ci lascio durante un viaggio in treno verso la Sviz-
zera.

Mario Tchou:

All’epoca, I'Elea rappresentava un salto tecnologico straordinario,
ma non era ancora una macchina per tutti.
Le sue dimensioni imponenti e la complessita operativa la rendevano
accessibile solo alle grandi aziende con infrastrutture adeguate.
Questo limite, tuttavia, non passo inosservato ai miei colleghi, che con-
tinuarono a immaginare un futuro in cui la tecnologia fosse davvero alla
portata di tutti.

Non ero piu li con loro, ma sono orgoglioso di cio che portarono a
compimento. Perotto, Garziera e De Sandre rimasero fedeli alla Olivetti,
anche quando la divisione elettronica venne ceduta alla General Electric.
Credevano nei valori olivettiani e nell’idea che un calcolatore potesse
essere non solo uno strumento tecnico avanzato, ma anche qualcosa di
semplice, personale e utile per una vasta platea di utenti.

Il risultato di questa visione fu straordinario. Nacque la Programma
101, il primo computer desktop della storia.
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Pensate: mentre I’'Elea 9003 occupava intere stanze, la P101 stava
comodamente su un tavolo.
Quando fu presentata al pubblico nel 1965 a New York, molti non pote-
vano credere che funzionasse in autonomia. La dovettero esporre in una
bolla di vetro per dimostrare che non era collegata a nulla.

Questa macchina era rivoluzionaria non solo per le dimensioni.
Introduceva una memoria su cartoline magnetiche, un sistema di pro-
grammazione semplificato con appena 16 istruzioni intuitive, e la possibi-
lita di utilizzare programmi gia preimpostati sulle cartoline stesse.

Per la prima volta, la potenza del calcolo non richiedeva intermediari o
competenze avanzate: chiunque poteva usarla.

Il successo della P101 fu enorme. Ne vendettero oltre 44.000
esemplari in tutto il mondo, e persino la NASA la utilizzo per calcoli com-
plessi nella missione Apollo 11.

La NASA ne apprezzo particolarmente la rapidita e I'efficienza rispetto ai
sistemi tradizionali.

E incredibile pensare che una macchina progettata in Italia abbia contri-
buito a una delle piu grandi conquiste della storia dell’umanita.

Purtroppo, pero, la Olivetti, ormai in declino, non riusci a sfruttare
pienamente questa rivoluzione.
Continu0 a investire principalmente nelle macchine meccaniche, ma ora-
mai era un approccio superato.
Il futuro correva veloce verso I'elettronica e I'informatica, I’azienda non
poté mantenere il passo.
Ma la P101 rimane una testimonianza di cosa puo nascere da visione,
dedizione e volonta di rendere la tecnologia accessibile a tutti. E questo,
credo, ¢ il piu grande lascito della squadra che ha lavorato alla Olivetti.

Mario Tchou:

L’M20 e stato il primo personal computer prodotto dalla Olivetti ed
anche il primo europeo, con I'intento dell’azienda di entrare in un settore
in rapida ascesa a cui ancora non era riuscito ad accedere.

Nel 1978, aveva gia lasciato una macchina per scrivere completamente
elettronica, la ET101, ma era un prodotto che non poteva competere con
i pc della neonata Apple o si Commodore (nota) che dominavano il mer-
cato di massa.

Cosi iniziarono il progetto di un prodotto completamente nuovo,
sotto la guida di Enrico Pesatori, assieme al gruppo di progettisti dell’OA-
TC (Olivetti Advanced Technology Centre) situato nella Silicon Valley.

Il progetto venne terminato nel 1982 e fu presentato I'Olivetti M20 come il
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primo personal computer europeo. Il nome scelto riprendeva quello della
M20, la seconda macchina da scrivere prodotta dall’azienda sessant’anni
prima.

Il PC Olivetti fu equipaggiato con un sistema operativo di proprieta
dell’azienda, il PICOS, che offriva prestazioni adeguate alla macchina ma
non era compatibile con gli standard di mercato dell’epoca. Per ovviare
al problema I'azienda decise di creare una nuova scheda che utilizzava
un processore Intel per garantire la compatibilita con i programmi diffusi.
Nonostante questo avanzamento, il computer non fu in grado di guada-
gnarsi una significativa fetta di mercato.

Data la poca compatibilita degli M20 con il mercato, venne svilup-
pato un nuovo PC, I’Olivetti M24 che fu presentato nel 1984, a distanza di
due anni dal primo, alla fiera di Hannover. Quello che differenzia 'M24 dal
pc precedente e la sua compatibilita con i PC dell’lBM, ma utilizzando un
diverso processore.

Questo ha consentito agli utenti di accedere a una vasta gamma
di software compatibili con MS-DOS (nota), una caratteristica che ha
aumentato esponenzialmente I'appeal del modello presso professionisti,
aziende e istituzioni.
Inoltre € dotato di una superiorita tecnologica sia rispetto al predecessore
olivetti che rispetto ai prodotti della concorrenza e ottenne vendite di mol-
to superiori. Tant’e che nel 1986, anche grazie alla partnership con AT&T
(nota) che ha fornito supporto alla distribuzione e alla promozione, sono
gia stati venduti quasi mezzo migliore di esemplari divisi tra il mercato eu-
ropeo e statunitense, diventando il terzo produttore mondiale di personal
computer e il primo a livello europeo.

La sua fama e durata per 3 anni, arrivando con successo alla fine
del 1986. Tuttavia il mercato cambiava e la tecnologia si evolveva troppo
velocemente. Furono creati alcuni modelli che si adattavano meglio alle
caratteristiche richieste dal mercato ma nessuno di questi ebbe lo stesso
successo ottenuto dall’M24.

Visita base (prima parte): Camillo Olivetti

Per conoscere la storia della Olivetti, dobbiamo tornare indietro
nel tempo, fino al 1896, quando diedi forma alla mia prima impresa.
Fu a Milano che aprii la “Prima Fabbrica di Strumenti di Misura Elettrici
Ing. C. Olivetti”.

All’inizio ci dedicammo alla produzione di strumenti elettronici di
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misurazione, strumenti precisi, affidabili, pensati per soddisfare le neces-
sita di un mondo sempre piu tecnico.

Piu avanti, decisi di rinominare la fabbrica in *CGS*, per dargli un
nome pil semplice ed incisivo. Questo acronimo faceva riferimento al
sistema di unita di misura universali che era riconosciuto solo nel 1881: il
centimetro, il grammo e il secondo.

Esprimeva perfettamente un’idea di rigore scientifico e di ordine, un ap-
proccio che si rifletteva in ogni aspetto del nostro lavoro.

Guardavo gia al futuro, cercando di costruire qualcosa che andas-
se oltre 'immediato.

Ma la storia che voglio raccontarvi oggi parla di altro. Non solo di
fabbriche o strumenti di misura, ma di un viaggio.
Una storia che intreccia tecnologia e umanita, innovazione e radici,
perché credo fermamente che ogni progresso tecnico debba essere al
servizio delle persone e del loro lavoro.

Nel 1893, appena conclusi gli studi al Politecnico di Torino, ebbi
I’'onore di partire per I’America al seguito del professor Galileo Ferraris.
Ferraris era un maestro di rara competenza, e un uomo capace di aprire
nuovi orizzonti nella scienza.

Fa un grandissimo inventore, & grazie a lui che fu inventato il motore elet-
trico e scoperto il campo magnetico rotante.
Incarnava I’essenza del progresso tecnologico che tanto mi affascinava.

Questo viaggio non fu una semplice occasione per accompagnare
un luminare, fu un’opportunita per immergermi in un mondo nuovo, dove
la velocita del cambiamento e I’energia del progresso erano palpabili.

Mi trovavo in una terra che pulsava di modernita, ma osservandola
piu attentamente, mi posi una domanda che non mi avrebbe piu lasciato:
com’e possibile che in un paese cosi avanzato, dove tutto si muove cosi
rapidamente, la scrittura dipenda ancora da matite e penne, strumenti
tanto lenti quanto imprecisi?

La risposta non era immediata, ma non ancora rientrato in in Italia spinto
dalla curiosita, iniziai a cercare un’idea.

Tornato a Casa, iniziai a lavorare con i miei collaboratori, persone
straordinarie con grande dedizione e altrettanto talento. Insieme, proget-
tavamo affinando ogni dettaglio.

Cosi nacque la M1, una macchina per scrivere ispirate a quelle
che avevo visto in America, ma era qualcosa di piu.
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Noi avevamo pensato alle esigenze delle persone e da qui era nata un’in-
novazione.

Una delle intuizioni piu importanti fu quella della scrittura visibile.
All’epoca, nelle macchine esistenti, il foglio era rivolto verso il basso, e chi
scriveva non poteva vedere il proprio lavoro.

Pensai che fosse assurdo: chi scriveva aveva bosogno di osservare, cor-
reggere vedere il testo che prende forma.

Ripensammo il movimento dei martelletti, per rendere possibile tenere il
foglio in posizione verticale.

Ma non ci fermammo |i.

Lavorammo a stretto contatto con le scuole di dattilografia per
perfezionare la tastiera in modo che fosse piu funzionale.
Volevamo che la macchina non fosse solo funzionale, ma anche uno stru-
mento che facilitasse e velocizzasse il lavoro delle persone.

La M1 divento cosi la macchina piu veloce del suo tempo, grazie a
un sistema che calibrava la pressione dei tasti in base alla posizione € al
dito utilizzato per premerili.

Era un dettaglio apparentemente tecnico, ma racchiudeva un’idea piu
grande, ovvero, volevamo mettere la tecnologia al servizio dell’'uomo,
rendendo il lavoro meno faticoso e piu produttivo.

La M20 che vedete qui davanti a voi rappresenta il frutto di un
percorso iniziato nove anni dopo il lancio della M1.

La M1 fu il nostro primo grande successo, una macchina che ci
rese celebri e ci fece conoscere per |'affidabilita e I'innovazione dei nostri
prodotti. Segno un vero passo avanti perche ci permise innanzitutto di
consolidare la nostra posizione, e di crescere in modo significativo.

In vent'anni, ne abbiamo venduti 900.000 esemplari: un numero
che riesce a trasmettere fiducia che utenti e mercati ci hanno accordato.
La M20, con la sua qualita superiore, ci ha permesso di superare la con-
correnza tedesca, in particolare sul mercato italiano, e di affermarci come
leader del settore.

Grazie a questa macchina, siamo riusciti a espandere |'azienda, ad aprire
nuove fabbriche, a investire in macchinari al’avanguardia e, soprattutto, a
creare lavoro per molte persone.

Nel periodo difficile della Grande Guerra, molte imprese dovettero
affrontare enormi sfide: alcune chiusero, altre si riconvertirono per rispon-
dere alle esigenze della guerra.
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Alla Olivetti, invece, grazie all’utilita delle nostre macchine da scrivere,
iriluscimmo a mantenere la nostra identita.

Fu soprattutto grazie alla M40 KR, una variante della nostra M40.
Questa macchina, che vedete avanti a voi, fu progettata con modifiche
mirate: doveva essere piu leggera, piu economica, e dotata di una tastie-
ra tedesca, per rispondere alle esigenze dei soldati.

Doveva essere uno strumento pensato per resistere e per essere affidabi-
le anche nelle condizioni piu difficili.

A tal proposito, voglio raccontarvi un episodio che sottolinea la
robustezza della nostra M40.
Per metterla alla prova, venne gettata dall’alto di un palazzo.
Una volta recuperata, era ancora perfettamente funzionante.
Questo risultato ci diede la conferma definitiva che il nostro lavoro aveva
centrato I'obiettivo, E ne furono convinti anche i Tedeschi.

Visita base (prima parte): Adriano Olivetti

Per comprendere le radici della Olivetti, dobbiamo volgere il nostro
sguardo al lontano 1896, quando mio padre, allora un giovane ingegne-
re animato da una straordinaria curiosita, decise di fondare la sua prima
impresa.

Cosi, a Milano, nacque la “Prima Fabbrica di Strumenti di Misura
Elettrici Ing. C. Olivetti”.
Il nome della fabbrica cambio piu tardi in CGS, un acronimo che richia-
mava le unita di misura riconosciute come standard universale nel 1881:
centimetro, grammo, secondo. Non era una scelta casuale, ma un omag-
gio alla precisione, al metodo, alla scienza. P
Gia allora, mio padre guardava oltre, riusciva sempre ad immaginarsi
un mondo in cui il progresso fosse guidato dall’innovazione tecnica, ma
accompagnato dalla capacita di pensare in grande, di unire dettagli e
visione d’insieme.

Quella era solo la prima pagina di una storia piu ampia, storia che
non si limitava alle macchine o agli strumenti, ma che abbracciava I'idea
stessa del fare impresa, Perché, per Camillo, I'impresa non fu mai un con-
cetto fine a se stesso: era un viaggio, un atto di creazione e di responsa-
bilita verso il futuro.

Ed e di questo viaggio che oggi voglio narrarvi.
Un viaggio che non é fatto solo di strumenti o numeri, ma di idee, di per-
sone, e di un sogno che diventa comunita.
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Avete mai pensato a come le grandi storie iniziano spesso con
un’intuizione semplice, quasi ordinaria?

Ebbene, mio padre, il grande Camillo Olivetti, fu un uomo che
seppe guardare oltre il presente, capace di pesare a un mondo ancora da
costruire.

Era il 1893 quando, al temine dei suoi studi al Politecnico di Tori-
no, ebbe la piu che rara occasione di seguire Galileo Ferraris, uno dei piu
grandi scienziati del suo tempo, nell’avventura che lo avrebbe portato in
America.

Ma c’e un dettaglio che merita di essere raccontato.
In quegli anni, conoscere I'inglese era una rarita. Eppure mio padre aveva
ricevuto un dono prezioso da sua madre, mia nonna, una donna di im-
mensa cultura, capace di padroneggiare ben quattro lingue.
Fu lei a insegnargli I'inglese, e fu grazie a questo che Ferraris lo volle al
suo fianco come traduttore durante il viaggio negli Stati Uniti.

In America, pero, mio padre non si limito alla semplice traduzione.
Camillo era un osservatore attento, un uomo che cercava il significato
profondo delle cose. Fu li che si fece una domanda tanto semplice quan-
to rivoluzionaria: “Com’e possibile che in un paese cosi dinamico, dove
tutto sembra correre cosi velocemente, la gente continui a scrivere con le
matite?”

Da quella domanda nacque un’idea, € al suo ritorno a lvrea, quella
scintilla si trasformo in un progetto.

Con I'aiuto dei suoi compaesani, lavoro senza sosta, progettando
e riprogettando, guidato da un sogno, quello di creare qualcosa di utile,
che non fosse solo una macchina, ma uno strumento per migliorare il
lavoro e, conseguentemente, la vita.

Da quel progetto nacque la M1, la prima macchina da scrivere ita-
liana. Un oggetto che rappresenta la visione di un’industria che potesse
servire la comunita e al contempo il progresso..

Guardando queste macchine americane, che trovate avanti a voi,
€ proprio da queste macchine che mio padre trovo ispirazione. Ne os-
servo il funzionamento con attenzione. Ma il suo genio non si fermo al
semplice studio: egli seppe andare oltre.

Un aspetto fondamentale del suo intervento fu la scrittura visibile.
Prima di questa innovazione, il foglio era nascosto, rivolto verso il basso,
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e chi scriveva non poteva vedere immediatamente il proprio lavoro.
Con la M1, il meccanismo fu completamente ripensato cosi da poter
volgere il foglio in verticale, e I'esperienza di scrittura fu trasformate in
qualcosa di immediato e, soprattutto, controllabile.

Poi collaboro con le dattilografe del territorio. Questo fu altresi im-
portante perché mostrava I'interesse alla risoluzione di problemi tangibili
in modo da andare incontro ai nostri clienti e alle loro esigenze.

Anche nel progetto, cosi come nella fabbrica, per la Olivetti le per-
sone sono sempre state I’elemento piu importante.
Di fatti, con la O livetti non si puo parlare soltanto di una fabbrica o di un
prodotto, ma di una visione che ha saputo restituire alla tecnologia un’a-
nima, mettendola al servizio del’'uomo. Questo € cio che ancora oggi ci
insegna.

La macchina che vedete davanti a voi, la celeberrima M20, fu pre-
sentata nove anni dopo la nostra prima creatura.
Se la M1 ci aveva aperto le porte del successo, la M20 ci ha dato la forza
di crescere, di radicarci, e di immaginare un futuro ancora piu ampio.
Con quasi un milione di esemplari venduti in vent’anni, la M20 era come
una promessa mantenuta.
Con la M20 abbiamo conquistato il cuore del mercato italiano, sbara-
gliando persino i concorrenti tedeschi che fino ad allora erano i principali
venditori di macchine per scrivere in Italia.
E proprio questa macchina ci ha permesso di espanderci, di investire, di
costruire nuove fabbriche e, piu importante, di offrire lavoro a tante perso-
ne.

Guardate questa fotografia del 1920: mio padre, I'lngegner Camil-
lo Olivetti (Fig. 49) e al centro, circondato dai suoi operai.
E un’immagine che parla da sola, perché mostra gia allora un tratto
distintivo della nostra impresa: la presenza forte e significativa di molte
signore.
In un’epoca in cui molte erano confinate in casa, Olivetti offriva un para-
digme diverso.
Quelle donne, che rappresentavano gia il 40% della forza lavoro, non solo
tenevano in ordine gli uffici, ma prendevano posto in officina, accanto agli
uomini, diventando parte attiva della nostra produzione.
Questo ¢ il senso profondo della fabbrica che era come una comunita
viva, dove ognuno porta il suo contributo e insieme si costruisce qualco-
sa di straordinario.

Non posso parlare di tutto questo senza ricordare che I'idea di
un’impresa che si prendesse cura delle persone non € nata con me come
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spesso si commette I'errore di credere. Ebbene, ha radici piu profonde.
Si pensi che gia nel 1909, mio padre istitui una cassa di mutua assistenza
per i dipendenti piu in difficolta. E nel 1926, costrui un complesso abitati-
vo accanto alla fabbrica, progettato per rendere la vita piu semplice a chi
lavorava con noi. Ogni casa aveva un giardino: pensato come un soste-
gno nei momenti difficili, perché quel giardino poteva trasformarsi in un
orto.

Nel 1932, con la fondazione dedicata ai dipendenti in difficolta, mio padre
ribadi un principio che mi & caro, ovvero che I'impresa non deve servire la
sola produzione o il mero profitti economico, ma deve costruire dignita e
benessere.

Ancora oggi, passeggiando per lvrea, quei luoghi raccontano una
storia di lavoro che ha messo al centro le persone, con il loro valore, la
loro fatica, e il loro potenziale.

La nostra Olivetti M40 KR € un esempio perfetto della capacita di
adattamento e resistenza che ha sempre dimostrato la nostra azienda..
Non e forse straordinario che anche nei momenti piu difficili si possa tro-
vare un modo per contribuire al progresso?

Ebbene, erano anni duri, quelli della Grande Guerra, in cui molte aziende
furono costrette a riconvertire la produzione per scopi bellici, 0 peggio a
fermarsi del tutto lasciando senza lavoro migliaia di operai.

Anche noi affrontammo queste sfide, ma fortunatamente, le nostre mac-
chine da scrivere trovarono la loro utilita proprio in quei tempi in campo
bellico.

La M40 KR, derivata dalla nostra celebre M40, fu modificata per
rispondere alle esigenze militari.
Fu progettata in modo da risultare piu leggera, piu economica, e dotata di
una tastiera tedesca.

Per testarne la robustezza, si narra che venne addirittura gettata
da un edificio, e ne usci perfettamente funzionante. Questo episodio, a
mio avviso, non € solo una prova della qualita del prodotto, ma un simbo-
lo del nostro impegno per creare qualcosa di durevole e affidabile.

Naturalmente, c’e un’altra domanda che non possiamo ignorare:
come si conciliava la nostra attivita con il regime dell’epoca?
E vero che, come molte imprese, dovemmo iscriverci al partito per so-
pravvivere, e per noi era fondamentale perché su di noi contavano centi-
naia di famiglie.
Ma non si trattdo mai di un’accettazione dei valori del Regime.
| valori della Olivetti, quelli su cui mio padre Camillo I'aveva fondata, era-
no e sono profondamente diversi.
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Per me, I'impresa non & mai stata solo un luogo di lavoro, ma un
guida morale, un'opportunita per migliorare la societa.
Forse proprio per questo, durante gli anni bui del regime e della guerra,
aiutai alcuni amici e compagni di pensiero a fuggire dall’oppressione, tra
questi il celebre Filippo Turati.

Furono certamente scelte che portarono delle conseguenze, tra
queste vi fu il mio esilio temporaneo in Svizzera, ma non rimpiango nulla.
La responsabilita sociale non & un'opzione, ma un dovere.

Ecco perché, anche guardando al passato, continuo a credere che ogni
innovazione tecnica possa e debba essere accompagnata da una visione
morale. Perché la vera forza, sia di una macchina che di un’impresa, sta
nella sua capacita di servire 'uomo e i suoi ideali.



8.3

Architettura

L'esperienza utente ha inizio dal sito web del museo, per poi pas-
sare all'interno dell'applicazione.
In piu & presente un sito web interamente dedicato a guide, volontari e
amministratori cui solo loro possono accedere.
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8.4
Wireframe

(5)Nel caso in cui I'amministratore assegni la visita ad una
guida specifica, tale guida potra prenderene visione diretta-
mente dalla sua agenda.

L'esperienza digitale del museo si divide su tre piattaforme in
base alla necessita di utilizzo: € presente una prima parte su sito web,
gia presente ma implementato, in cui I'utente puo prenotare la visita; una
parte di web app da unsare in loco, dedicata ai visitatori; e un sito web
utilizzabile sia su pc che su smartphone per amministratori e leguide
che permette la gestione delle visite.

Le prime due sezioni sono facilmente raggingibili sia con la ricera
su browser sia tramite collegamenti interni o qr code. La parte dedicata
alla guida e accessibile solo attraverso un collegamento che solo lo staff
del museo possiede, per tanto non si puo trovare tramite ricerca su piat-
taforme internet.

Parte gestore
Home

La parte dedicata ai gestori prevede |I'accesso tramite |'inserimen-
to di credenziali (Fig.56, 1), personali per ogni utente che & autorizzato
ad accedere. Non € progettata solo per le guide o gli amministratori del
museo ma anche per i volontari che possono usare la piattaforma come
supporto alla visita, anche personalizzando alcuni contenuti.

Ogni credenziale € pero legata ad una funzione dell'utente che in
base alla sua posizione all'interno del museo avra accesso ad un certo
numero di funzionalita. Ad esempio, gli amministratori potranno modifica-
re tutti i tipi di visita e avere accesso all'agenda completa, mentre i volon-
tari potranno solamente modificare la parte di visita di gruppo in base ai
loro interessi, ma queste modifiche saranno visualizzate solo dal singolo,
e potranno visualizzare solo le visite di loro competenza.

Per spiegare al meglio il percorso utente in questa parte si consi-
derera quello di un'amministratore che puo utilizzare tutte le funzionalita
presenti sul sito.

Dopo l'inserimento delle credenziali I'utente arriva alla pagina
home che contiene I'agenda (Fig. 56, 2). Questa e collegata alla parte di
prenotazioni che avviene sul sito web per cui, man mano che i futuri visi-
tatori del museo completano I'acquisto dei biglietti i dettagli della preno-
tazione appaiono in questa sezione.
L'amministratore, da qui, puo visualizzare le prenotazioni dei singoli
giorni, sia quelle degli utenti singoli che quelle dei gruppi. Nel caso del-
le prenotazioni di gruppo possono accedere alla scheda dettagliata di
prenotazione (Fig. 56, 3) cui si pud prendere visione dei dati e dei con-
tatti del referente, cosi da poterlo contattare per eventuali problemi, puo
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essere assegnata la guida®, o fatta partire la visita di gruppo. iln questa
scheda €& anche presente il codice necessario per far collegare studenti o
membri della squadrea alla corretta visita.

Inoltre, nella home € presente una nav bar, sia da smartphone che
da computer (con visualizzazioni leggermente diverse che si adattano au-
tomaticamente a seconda della dimansione dello schermo per migliorare
I'usabilita) da cui si pud accedere ad altre tre funzioni:

o Nuova visita (Fig. 56, 4), funzione che permette di creare una
nuova visita di gruppo
o Modifica (Fig. 56, 5), scheda in cui si accede alla sezione per mo-
dificare i contenuti delle visite
o Profilo (Fig. 56, 6), qui sono presenti le informazione riguardanti
|'utente.
IE-ma\l: 3/4 « 150 pt
Password: 414 testo gioco o
. 4/4
Scuola e SE Guppo7iidiigeni  +? Pt ool
Contins R KD | 8 + 2 2 8 + 7 & @H/g @+§/2 8 + 2 8 8 + 2 & 8 + 72 2 8 + 72 R
8 + ¢ R T 1 !
4 Nuova visita <
RISORSA Gloco
\nna Ca 6 Profilo ."7 < Modifica profilo
J [ ]
Continua Inizia visita ~——— - -
8 + 72 2 8 + 72 & ©
S
Vistabase &+ » 8 ® + 2 2
Visita di gruppo *) o o " I
® + 7 2 ® + 7 2 Dimensione del testo

aA

Fig. 56: Parte gestore,
home e pagine collegate



(6)Per |'ingresso alla room della visita di gruppo é utilizzato
un codice autogenerato e univoco che si compone di sei
cifre, senza lettere o caratteri speciali.

Visita digruppo

Una volta selezionata la visita specifica all'interno dell'agenda si
accede ad una scheda di riepilogo (Fig. 57, 1) della prenotazione in cui
sono
presenti:

o i dati del referente, che pud essere una maestra/professoressa

nel caso di una scuola o un membro del gruppo qualsiasi: questi
elementi sono necessari in modo che il museo possa contattare
direttamente il gruppo per modifiche dell'ultimo minuto;

o i dati specifici della prenotazione che comprendono data e ora, il

numero dei partecipanti, il tipo di gruppo (scuole, privati, conven-
zionati...) e ulteriori specifiche;

. il codice della visita® che la guida dovra comunicare aglio utenti

in modo che possano accedere alla stanza del gioco.

o un pulsante di conferma che permette alla guida di accedere alla

visita da cui potra pilotare il gioco.

Una volta fatto I'accesso alla stanza, I'amministratore trovera
davanti a se€ una schermata di monitoraggio gli accessi (Fig. 57, 2) degli
utenti. Saranno visibili le singole persone o le persone all'interno dei grup-
pi a seconda del tipo di visita (scuole, privati o gruppi convenzionati, solo
per i primi & prevista una visita a squadre), una volta appurato che tutti i
partecipanti hanno effettuato con successo |'accesso, si pud proseguire
con il tasto "inizia visita".

A questo punto, la guida potra far partire il loop del gioco (Fig.
57, 3,4) che, dal suo punto di vista prevede un testo guida da seguire per
la spiegazione, la possibilita di inviare contenuti e documenti che verran-
no visualizzati in tempo reale dagli utenti o avviare i minigiochi.
Al temine di ogni gioco verra visualizzata la classifica provvisoria (Fig.
57, 5) del gruppo e questa sequenza di azioni continua fino alla fine della
visita in cui sara visualizzata la classifica generale (Fig. 57, 6,7), che
potra essere stampata o condivisa assieme agli attestati (Fig. 57, 8) di
partecipazione degli utenti.



Situazione gruppi:

Gruppo 1: Gliingegneri
Mario Ross

e 3[4

Pino Giallo

Gruppo 2: Gli architetti

Mario Rossi

o 44

Pino Giallo

Agenda
Dettaglio visita
< Novembre 2024 >
- MoMo6 VoS ° '?::a: bre 2024, Ore 10:30
lovembre , Ore 10:
© 0 0 0 0 » ¢ o
o o @ o @ @ 0 Data prenotazione:
© O 0 O » » © 31 Settembre 2024
O O O B = » X X
@ @ 0 Tipologia:
Visita scuole
Visite di oggi Numero classi: ~ Classe 1:
2 2 media, 15 alunni
i Classe 2:
Scuola 2 31 2° media, 16 alunni
Dati referente:
Nome: Nome e Cognome
Gruppo 12 E-mail: nome.cognome@mail.it
Tel: 3629437100
Richieste speciali:
/
Scuola 1 21 . L.
Codice visita: 123456
Visite di oggi Continua _
10 10 10 10

8 +

8 + 72 R
7 A

Luca Verdi

Gruppo 2: | designer

Mario Rossi

i 4/4

Luca Verdi

Inizia visita

8 + 72 R
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Testo da seguire: Testo da seguire:

testo gioco

Manda contenuto ——

8 + 72 R

Manda gioco... —

8 + 72 R

Gruppi che hanno terminato: 6/8
Gruppo 1: Gliingegneri  +10 pt
Gruppo 4: | designer + 8pt

Gruppo 5: Gli operai + 5 pt

> Gruppo 8: Gliscienziati +5 pt
Gruppo 3: Gliimpiegati  +4 pt
Gruppo 2: Gliintelletuali  +3 pt

Gruppo 7: | dirigenti +? pt

Avanti 1

8 + 72 &

Gruppi che hanno terminato: 6/8
Gruppo 1: Gliingegneri  + o pt
Gruppo 4: | designer + 8pt
Gruppo 5: Gli operai +5 pt
Gruppo 8: Gliscienziati  +5 pt
Gruppo 3: Gliimpiegati  +4 pt
Gruppo 2: Gliintelletuali  +3 pt

Gruppo 7: | dirigenti +? pt
Termina visita

8 + 72 &

Classifica finale:

1  Gruppot:Gliingegneri 150 pt

2 Gruppoa:idesigner 130 pt A -
P Condividi classifica

3 Gruppo 5: Gli operai 125 pt

—>

4 Gruppos: Giiscienziati 124 pt Condividi attestato
classe

5 Gruppo3:Giiimpiegati 114 pt

6 Gruppo2:Giintelietuaii 113 pt Condividi attestati
singoli

7 cmuppozidiigeni 112 pt

Avanti — Home —

8 + 72 8 8 + 72 &

Fig. 57: Parte gestore,
Percorso visita di gruppo




Agenda

a

Novembre 2024

v

00000 r
00000 =
00000 =
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2200 <

Visite di oggi

Scuola 2 31

Gruppo 12

Scuola 1 21

Visite di oggi

10 10 10 10

Nuova visita

Selezionando l'icona di creazione di una nuova visita ( + ), si ac-
cede ad una scheda in cui €, per I'appunto possibile creare una nuova
visita di gruppo (Fig. 58, 1) sul momento, per quei visitatori che arrivano
al museo senza prenotazione.

All'apertura viene mostrato il codice (Fig. 58, 1) da comunicare
agli utenti per entrare all'interno dell'apposita stanza, e, nella stessa pagi-
ne & presente il pulsante "continua" che permette di accedere alla pagina
di monitoraggio degli accessi (Fig. 58, 2).

Premendo poi il tasto "inizia visita", il percorso riprende allo stesso
modo rispetto alla visita di gruppo programmata, per cui si entra all'inter-
no del loop di gioco (Fig. 58, 3) per poi accedere alla pagina relativa alle
classifiche.

Questa funzione € stata pensata per permettere anche ai visitatori
senza prenotazione di poter accedere a tutti i tipi di visita, e va a sostitu-
ire ed integrare |'opzione di visita guidata a slot orari che propone oggi il
museo.

Nuova visita < 3

Situazione accessi: 6 persone Testo da seguire:
Mario rossi

Lucia Raimondi

Pino Giallo

Andrea Verzi testo
—>
_ —
Codice visita: 352456 Camilla Sole
Anna Cavo
Manda contenuto
Inizia visita ——
Continua — I o
8B + 7 R

Fig. 58 Parte gestore,
Percorso di reazione nuova visita di gruppo



Modifica visita

Quale visita desideri

Toccale card per
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Modifica visita

Dalla home € possibile accedere alla funzionalita di modifica delle
visite. Qui, I'amministratore puo prendere in considerazione i tre tipi di
visita (base, gioco e di gruppo) e modificarle.

Prima si seleziona quale tra le tre visite modificare, dopodiche si
accede alla vera e propria pagina di modifica (Fig. 60, 1) in cui & possi-
bile varaire I'ordine delle card, che per semplificare I'utilizzo, vengono gia
divise in base alla tappa di appartenenza, trascinandole nella posizione
corretta, aggiungere nuove card premendo il tasto "+" tra le carte gia

modificare? modificare o eliminare, present I .
trascina per cambiare
N oo ! E possibile inserire dei giochi utilizzando dei template predefiniti
; in modo da non dover programmare ogni volta una nuova attivita.
Tappa
Visita gioco ‘ L
Questa parte e stata pensata principalmente per essere usata

o testo v tramite pc (Fig. 60), dove risulta piu semplice visionare tutti gli elementi

Visita di gruppo e

card assieme, tuttavia & stata prevista anche |'adattabilita a smartphone (Fig.
59) per garantire la massima accessibilita anche a distanza.

testo

card

Tappa 2

Tappa 3
B + /7 & ® + 7 B
v

Fig. 59: Parte gestore,
Percorso modiifica visite da smartphone

P o Modifica . K. Modifi
e Agenda Nuova visita Profilo b = P - odifica N
W g RIEHE o Agenda Nuova visita Mo.d!flca Profilo 1 4 Agenda Nuova visita . Profilo
u visite :
> & . . . . Tocca le card per modificare o eliminare, trascina per cambiare ordine,
9 " " = v . n Quale visita desideri modificare? clicca “+” per aggiungerne.

@ 6 ° ° e /6/ / Tappa 1: Camillo Olivetti e la CGS ¢

00 00OO0O O ;.
®© 0 00 - »~ 0 -

© 006 06 - » =

© 00 . . . === B8
h.10,30 Numeroclassi  Numeroalunni  Codice visita

Scuola 2 31 123456 Tappa 2:LaM1 ¢

Fig. 60: Parte gestore,
Percorso modifica visite da PC



Sito web

La parte iniziale dell'esperienza utente si svolge all'interno del sito
web dove il visitatore puo pendere visione della novita digitale introdatta e
puo utilizzare la nuova funzione di prenotazione.

Cercando il sito web sul browser I'utente arrivera alla pagina
home del sito (Fig. 61, 1). Essendo il sito web gia presente e ben gestito,
non si e voluto intervenire sui contenuti o sull'architettura stessa ma sono
state aggiunte le nuove funzionalita direttamente dalla home.

Qui ¢ visibile un banner (Fig. 61, 2) caratterizzato dalla scritta "News",
aprendolo |'utente puo trovare delle informazioni di base relative alla web
appe e alle nuove modalita di visita del museo, ed ne ha un collegamento
diretto.

Dopo la sezione di presentazione del museo, invece, sono presenti due
button, il primo che indirizza alla web app e uno, il tasto "prenota la visi-
ta", e un collegamento alla pagina di prenotazioni.

Nella sezione prenotazioni (Fig. 61, 3) sono presenti diverse
opzioni, impostate seguendo quelli che sono la disponibilita e il target
attuale del museo, I'utente puo decidere se prenotare per utenti singoli,
scuole, gruppi o gruppi convenzionati.

Scegliendo una delle opzioni vengono mostrate opzioni personalizzate
(Fig. 61, 4) da compilare, tra queste c'e la scelta della modalita di visita, €
qui che possono scegliere se utilizzare la web app o richiedere il supporto
di una guida fisica.

Viene poi chiesto di indicare, qualora presenti, delle necessita
specifiche per includere anche visitatori con eventiali diabilita.

Infine, I'utente & chiamato ad indicare la date e I'orario della visita
che sono selezionabili o meno in base alle disponibilita del museo.
Ed e presente un campo in cui € possibile contattare il museo per even-
tuali domande.

Compilando il form I'utente viene indirizzato ad una pagina in cui
compilare i propri dati al fine di creare un account per I'acquisto (Fig.
61), in particolare viene chiesta la mail e il consenso ad essere iscritti alla
Newsletter del museo per essere informati su novita ed eventi.

il pagamento avviene tramite una piattaforma esterna di supporto e una
volta completato il pagamento si puo o scaricare il biglietto, o tornare alla
schermata home o alla home della web app per iniziare la visita.

| dettagli della prenotazione e i biglietti saranno anche inviati alla mail
indicata dall'utente.



Scelta “Scuola”

In quanti siete? = e

5€ a persona
. Grado

Classe

Numero studenti

. Aggiungi classe

Quale/i attivita volete svolgere?

Laboratorio p101 (+25€)

Scelta “Privato”

Seleziona Partecipanti

Adulto (eis10-64)
10,00 €

Anziano (s
7,00 €

Studenti e 1926

7,00 €
Bambini (et <io)

Free

Disabili (- accompagnatore)
Free

Scelta “Gruppo”
Numero di persone
7€ apersona
Come preferisci seguire la visita?

Guida fisica
Web app interattiva

Scelta “Gruppo con convenzioni”

Seleziona l'azienda

Numero di persone
5€ a persona

Come preferisci seguire la visita?

Guida fisica
Web app interattiva

Elementari

Prima

-0

o

=)

Seleziona la tua azienda

-0

Home InfoeOrari Collezione Contatti

[

Chi siamo?

_—

Prenota la tua visita

Chi sei?
Scuola
Privato
Gruppo s
Gruppo con convenzioni

Hai bisogno di supporti per necessita specifiche?

Si
No

Scegli la data della visita

< Novembre 2024 >
3 v
19

26

000 - -
0000
00000
00

Scegli l'orario della visita @ -

9:00 10:00 14:00 15:00 16:00
Disponibita:S  Disponibiith: 3 Disponibiith: 12 Disponibit 11 Disponiitd: 5
17:00 10:00 11:00 - 15:00 16:00
Disponiiits:0  Disponibiita: 8 Disporibilta:5 Dispanitiits 1 Disporibiits: 7

Se hai bisogno i maggiori informazioni puoi contattarci tramite mail
usando questo box.

Inserisci la tua mail:

Scrivi la tua domanda:
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Creail tuo account
Riepilogo prenotazione
Nome e Cognome

Inserisci la tua mail:

Prima di p al i la tua mail in cui ricevere

di dettagli di prenotazione.

Mivoglioiscri _re alla Newsletter per avere gii aggiornamenti ed essere informato sulle
novita del museo.

Vai al pagamento

Pagina di pagamento

continua

Visualizza e scarica
biglietti

Torna alla home Vai alla visita

Fig. 61 Sito web
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Classifica finale

Chat
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La web app risulta essere il punto centrale del progetto: si tratta
di un supporto digitale costruito sulle esigenze del museo, che funge da
sostituzione della guida, gioco e fonte di notizie e curiosita sulla Olivetti,
i suoi profotti, i personaggi che I'hanno resa grande e la sua storia.

Ci sono diversi modi per accedere all'applicazione: si puo passare
dal sito web dove si possono trovare diversi pulsanti, in momenti diffe-
renti della visualizzazione che conducono alla pagina, si puo utilizzare il
link che verra inviato per mail assieme a biglietti e riepilogo della preno-
tazione, oppure si puo utilizzare un qr code presente alla biglietteria del
museo.

Home

Gia all'interno della schermata home della web app sono presenti
diverse funzioni. La schermata si concentra soprattutto sulla visita, che &
il focus principale dell'applicazione.

Prima di arrivare alla scelta della visita, pero, &€ bene osservare
tutti i pulsanti presenti nella pagina:

E presente un pulsante per modificare la lingua di fruizione, funzio-
ne nata dall'esigenza di offrire un supporto informativo agli utenti stra-
nieri. Semplicemente cliccando sull'icona che riporta la sigla della lingua
impostata, si accede ad una pagina in cui vengono elencate tutte quelle
disponibili, una volta confermata la scelta, la lingua utilizzata nelle varie
parti dell'applicazione viene reimpostata.

Dalla navbar posta nella parte bassa della schermata si puo acce-
dere ad altre quattro pagine:

o Il profilo dell'utente
. Le classifiche
o La mappa del museo

. L'archivio
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Visita gioco Visita base
< <
Sceglila visita adattaate Sceglila visita adattaa te
Fig.62: Web app N
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< Profilo
Nickname
E-mail
Punti 95
Posizione 3
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Fig. 63: Web app
Percorso del profilo

G_

Profilo

Accedento a questa sezione, |'utente pud deciedere se crreare un
profilo compilando solamente due campi relativi ad E-mail e nickname e
aggiungendo un'immagine di profilo rappresentata da un piccolo avatar.
Non viene richiesta la creazione di un vero e proprio account dato che,
considerando che mediamente |'utente visita il museo una volta sola, non
serve un account che rimane attivo per un tempo indeterminato. Tuttavia,
viene richiesto un indirizzo mail, accompagnato dai consenso necessari,
per autorizzare ad inviare novita ed eventi del museo.-
Inoltre, attraverso la creazione di questo profilo provvisorio sara possibi-
le avere accesso alle classifiche, pertanto, la creazione di questo profilo
sara proposta anche una volta scelta la visita.

Nella pagina dedicata al profilo € possibile, inoltre, tenere traccia
del punteggio e della propria posizione nelle classifiche o eliminare il pro-
filo.

Premendo poi sulle due icone presenti nella pagina I'utente puo modifica-
re le informazioni del suo profilo o accedere alla gestione delle preferenze
in cui & possibile variare la dimensione dei testi, modificare la modalita tra
giorno o notte e la velocita di lettura nel caso servisse il supporto dell'au-
dioguida.

< Modifica profilo < Modifica profilo < Gestione preferenze
Seleziona I'immagine che pil ti piace.
. Tema schermo
Nickname Scuro Chiaro
> | P
Dimensione del testo
E-mail
aA aA
essere’ ml:vrmam sulle novita 7el n!usec. X Velocité Iettu ra
Conferma Conferma 2 Ry
— e
Lm0 = 20 m 0= L0 m 0=
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Classifiche

Nella sezione classifiche sono riportate di defoult solo due classi-
fiche generali, una giornaliera che decreta la classifica dei partecipanti ai
giochi del museo in una specifica giornata, dunque cambia ogni giorno, e
una classifica generale che si basa sui punteggi mensili.

Quando I'utente sceglie una visita gioco in modalita sfida (di cui si
parlera successivamente), in questa pagina apparira una terza classifica
che si riferira esclusivamente ai partecipanti del gruppo all'interno del
quale la sfida si sta svolgendo.

Fig.64:Web app
Schermate classifiche

< Classifiche < Classifiche < Classifiche

Giorno Mese Sfida Giorno Mese Sfida Giorno Mese Sfida

2 2 2
2 2 2
2 2 2
2 2 2
2 2
2 2
2 2
2 2
L & mAS L& mAS L & mAS
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Fig. 65: Web app
Percorso del della mappa
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Durante la visita cambia ————>

Mappa

In questa pagina e riportata la mappa del museo, in cui sono
riportate sia le sale che ospitano i prodotti, sia i luoghi utili come bagni,
ascensori o uscite d'emergenza.

Si tratta di una mappa interattiva, puo essere selezionato il piano,
puo essere ingrandita e spostata e, cliccando sulle sale o sui prodotti si
puo avere una breve introduzione a oggetti o luoghi selezionati.

La mappa e collegata alla localizzazione del cellulare, questo
permette di mostrare la posizione dell'utente in tempo reale e verificare
I'effettiva presenza dello stesso all'interno del museo per rendere disponi-
bile il contenuto dell'app.

Durante la visita, questa stessa mappa viene utilizzata per indicare

I'avanzamento dell'utente nel percorso. Qui verranno selezionate le tappe
gia concluse e verra evidenziata la tappa da svolgere.

< Avanzamento < Avanzamento

Primo Piano
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Archivio

L'ultima sezione accessibile dalla home ¢ I'archivio. Questa se-
zione raccoglie tutto il materiale utilizzato durante le spiegazioni e quello
proposto sottoforma di contenuti aggiuntivi durante le visite.

L'intento di questa pagina e quello di rendere disponibili a tutti le informa-
zioni, indipendentemente dalla visita scelta, dando anche qualche mate-
riale inedito, messo a disposizione per interessi personali.

La pagina e divisa in sotto-pagine per argomento, tra cui "i prodotti", "i

personaggi", "video e interviste", "Architetture" e "pubbilicita iconiche".

All'interno di ogni sotto-pagina sono presenti diverse risorse tutte
selezionabili e consultabili con modalita leggermente diverse a seconda
del tipo di contenuto che propone

Fig. 66: Web app
Percorso archivio

Archivio < Prodotti Olivetti < Video e interviste < Personaggi storici

- S
- 3 Nome macchina ~ Nome macchina —
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Visita digruppo

Selezionando la voce "visita di gruppo" all'interno della home
I'utente verra collegato alla pagina di accesso alla modalita di gruppo che
sara consentita tramite il codice fornito dalla guida.

Quando |'utente preme il tasto "continua" gli sara richiesto un
nominativo con il quale apparira nei gruppi e nelle classifiche. Una volta
inserito potra, nel caso di visite per le scuole, scegliere il team di appar-
tenenza. Ogni team puo contenere fino a quattro partecipanti e il nume-
ro dei gruppi disponi & autogenerato a seconda del numero di studenti
previsti. Completato questo passaggio i visitatori saranno divisi a squadre
e i membri di ciascuna squadra saranno chiamati a collaborare tra di loro.

L'inizio dell'attivita € a discrezione della guida che potra controlla-
re questa funzionalita dalla parte del supporto predisposta per il gestore.
Fino all'avvio, I'utente si trovera in una pagina di attesa che ricorda di
prestare attenzione alla guida per poter completare i giochi al meglio.

Man mano che I'amministratore della visita propone delle azioni,
queste saranno visualizzate nella parte utente. Queste azioni possono
comprendere swipe-un per prendere visione di contenuti quali immagini,
video o documenti, questionari, sondaggi o giochi. Per gli ultimi tre € pre-
visto un conto alla rovescia per permettere all'utente si prepararsi all'atti-
vita.

Al temine di ogni gioco viene visualizzato il punteggio ottenuto,
poi riprende il loop della visita e I'utente viene rimandato alla pagina di
attesa mentre ascolta la spiegazione della guida.

Una volta terminata la visita, viene visualizzata la classifica dei
gruppi con la possibilita di condividerla o salvarla, insieme all'attestato di
partecipazione alla visita.
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< Visita per gruppi < Visita per gruppi < Visita per gruppi
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Nome squadra
Pt G

La squadra degliingegneri ha
completato la Missione Olivetti

Classificandosi al

3 o Posto.

Nome squadra
Pt CEE——

Nome squadra

KLig.67:Web app

Percorso sfida di gruppo

=ig. 68 Web app
Termine sfida di gruppo

Pt CEED

Nome squadra
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Nome squadra

Pt CEE

Scarica e condividi

Attestato di partecipazione
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Torna alla home
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Visita base o gioco, scelta schede

Sia seleziondo la visita base che la visita gioco, |'utente sara chia-
mato a sceglere la scheda da seguire durante la visita.
Nello specifico sono state previste tra diverse schede che variano a se-
conda del tempo stimato, degli alrgomenti strattati e del narratore.

o La prima opzione € una visita da 30 minuti guidata da Camillo Oli-
vetti che tratta esclusivamente delle macchine da scrivere presenti
nel percorso, con un livello di approfondimento un po' piu elevato.

. C'e poi una visita da 60 minuti guidata da Adriano Olivetti che
tocchera oltre alle macchine anche una parte di ideali, di storia e
di comunita, che non viene trattato nella visita precedentemente

descritta.

o Infine c'é la possibilita di selezionare una visita da 90 minuti, la piu
completa che oltre a trattare gli argomenti sopra citati, introduce

i anche nozioni relative al design, alla comunicazione e all'architet-

tra. In questo caso le guide saranno tre: Natale Capellaro, Ettore
Sottass e Mario Tchou.

Per ogni scheda e presente una breve descrizione e delle icone che espri-
mono i servizi presenti o non presenti al suo interno. Dalle icone si puo
capire se sono previsti giochi, audioguie, modalita di gruppo.

< sceglilavisita adattaa te Sceglila visita adattaa te Scegli la visita adatta a te

Partiamo Partiamo Partiamo

2 MmO S 2 & ®m A 2 & MmO

Fig. 69: Web app
Chat e notifiche
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Visita base o gioco, chat e notifiche

In entrambe le visite € presente la funzionalita chat che permette
di sostituire |'interazione con la guida fisica: si tratta di conversazioni gui-
date dall'Intelligenza artificiale che rispondono ad ogni domanda dell'u-
tente inerente alla Olivetti.
Il visitatore puo scegliere con quale personaggio storico parlare e ognuno
di essi presentera un tono di voce specifico.

Durante la visita questi personaggi possono inviare delle notifiche,
un esempio specifico riportato in figura x, € la notifica inviata da Adriano
Olivetti per ricordare di completare il profilo.

La notifica apparira sottoforma di pop-up, come fosse un messaggio sul
telefono, potra essere cliccata, in questo caso si verra collegati diretta-
mente alla chat (con Adriano Olivetti nel caso specifico).

Altrimenti, come nei normali telefono, rimarra un pallino rosso di avviso
sull'icona delle chat, posta nell'angolo in alto a destra.

Aprendo la pagina delle Chat si possono trovare tutti mi messaggi
scambiati e i personaggi disponibili, ogni chat puo essere aperta € il fun-
zionamento richiama quello delle principali applicazioni di messaggistica.

2

Adriano Olivetti
Mi raccomando, completa i
profilo. Potrai accedere cosi ..

Adriano Olivetti
Mi raccomando, completa il
profilo. Potrai accedere cosi alle

classifiche e vincere un premio
finale offerto dal museo!

Crea profilo

fo
]

< Camillo

Camillo Olivetti (1]

Adriano Olivetti

Giorgio Perotto

Natale Capellario N
Marisa Bellisario

Mario Tchou Miraccomando,
completail profilo per
sfidare gl alti utenti.
Potrai vincere un premmio.
Figini e Pollini finale offerto dal museo!
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Fig. 70: Web app
Chat e notifiche



Visita gioco

Scegliendo la visita gioco, e avendo scelto la sua durata come
esposto nelle pagine precedenti preceenti (fig x, p.xx), I'utente puo sce-
gliere se gareggiare singolarmente nella "Moalita singola" o se sfidare un
gruppo di amici o parenti.

Nel caso della modalita singola I'utenti pud partire direttamente
con il gioco

Se, invece, sceglie la modalita sfida accede alla pagina di creazio-
ne del gruppo. Il primo del gruppo che verra identificato come referente,
deve digitare il nome del gruppo sfida e creare il codice che viene giene-
rato automaticamente premendo I'apposito pulsante.

Gli altri membri del gruppo dovranno cliccare sulla scritta "Ho gia un
codice" e di conseguenza verranno indirizzati alla pagina di insermento di
tale codice.

Entrambe le parti, procedento, possono visualizzare la pagine di benve-
nuto con un breve messaggio e il riepilogo dei partecipanti che hanno
fatto I'accesso alla sfida tramite il codice del referente.

Arrivati a questo punto possono iniziare il gioco.

Il percorso di visita si compone di una successione di card che
scorrono avanti e indietro con una modalita simile a quella delle stories
di Instagram: I'utente puo avanzare premento sul lato destro della card
o scorrendo verso sinistra e viceversa puo tornare alla card precedente
invertendo le azioni. Man mano che si scorrono le card si avanza nella
spiegazione e nella visita.

Sono presenti diversi tipi di card,che assumono scopi diversi du-
rante la visita, in particolare:

. Le card visita che contengono i testi utilizzati dai personaggi per
spiegare oggietti e storie durante il percorso;

. Le card gioco che introducono le attivita e contengono il loro
svolgimento;

o La card mappa, mostrate al termine di una tappa per guidare
verso quella successiva;

. Le card contenuto che presentano immagini, video o documenti

di supporto alla spiegazione.

Una volta completate le tappe viene mostrato il complessivo e la posi-
zione in classifica, sia quelle generali che quella dell'eventuale sfida di
gruppo. Qui e possibile salvare o condividere la classifica di gruppo o

I'attestato di partecipazione.
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Benvenuto nel gruppo
sfida “Nome gruppo”.
Attendi di vedere tutt
partecipanti nella lista
sottostante e iniziaa
giocare!

Nome persona
Pt D
Nome persona

Pt D

Nome persona
Pt CE

Inizia la visita
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Fig. 71: Web app
Percorso visita gioco
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Visita base

La visita base non risulta essere molto diversa dalla precedente,
se non per I'assenza dei giochi e delle attivita interattive.
Questa visita ha un approccio piu tradizionale, la web app in questo caso
svolge un ruolo molto simile a quello di una visita cartacea ma con qual-
che implementazione, tra cui la presenza dei personaggi che raccontano
la storia e sembrano creare un dialogo con il visitatore, la chat grazie alla
quale possono fare domande mirate come se fosse presente una guida, e
la presenza di brevi quiz e sondaggi per testare la conoscenza generale e
stimolare la curiosita e l'interesse.

Anche in questo caso il percorso e guidato dalle card, simili a
quelle esposte precedentemente ma con la sostituzione delle card gioco
alle card quiz/sondaggio.

Con questa modalita non si puo accedere alle classifiche dato
che non viene assegnato alcun punteggio, ma nella sezione finale viene
comunque visualizzato un attestato condivisibile e stampabile che non
riporta nessun tipo di punteggio o posizionamento.
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con successo la Missione
Olivetti.
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Fig. 72: Web app
Percorso visita base



AZIONI

Cosa fa in ogni fase del percorso.

PENSIERI

Cosa pensa durante ogni fase.

CONTESTIE
TOUCHPOINT

Come interagisce con il servizio o
il museo.

ATTORI

Le persone o i gruppi coinvolti
nell’esperienza dell’'utente.

VANTAGGI

Cosa fa in ogni fase del percorso.

OSTACOLI

Difficolta o ostacoli che incontra.

EMOZIONI

Le emozioni che prova in ogni
momento.

Conoscenza
del museo

Parla con amici e colleghi.
Cerca info sul sito web.
Decide di visitarlo.

Organizzazione
della visita

Contatta telefonicamente il museo.
Verifica le disponibilita.

“Sembra interessante, mi piacerebbe
vedere oggetti storici.”

“Spero ci siano esposte belle
macchine da scrivere e una guida.

”

Ufficio
Telefono
Sito web

Sito web
Telefono

Colleghi e amici
Receptionist

Receptionist

Ha un feedback positivo e diretto di
chi conosce e dal sito.

Riesce ad avere tutte le informazioni
necessarie chiamando il museo.

Curiosita
’ ® o o o

o,.....,uOO




Arrivo almuseo

Fine visita
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Post visita

Entra al museo.

Parla con la receptionist che gli
fa scannerizzare il QR Code della
web app.

Acquista il biglietto.

Si congiunge alla guida.

Segue e ascola la guida.

Si sofferma a lungo su manufatti.
Legge documenti presenti nella
web app.

Fa domande alla guida.

Continua la discussione con la guida.
Visita lo shop.

Acquista materiale informativo.
Lascia il museo.

Ricorda la sua vista e le nozioni
apprese.

Racconta dell'esperienza.
Consiglia il museo.

Lacia una recensione.

“Bene, c'é una guida!”

“Mi piace vedere oggetti storici.”

“Vorrei approfondire, prendo un
libro.”

"Mi e piaciuto veramente molto, &
stato interessante!"

Biglietteria Museo Museo Casa

Museo Pannelli informativi Bookshop Ufficio

Web app Web app Web app Facebook/Google/altre piattaforme”
R tionist : Guid - . .

Gﬁ?c?g lonis Guida Rg::e?)tionis Amici, parenti e colleghi

L'accesso alla visita & semplice e

E presente la guida durante |l
percorso.

C'e uno scambio di informazioni
diretto.

Ha la possibilita di fare domande alla
guida.

Ha la possiblita di portare a casa un
ricordo del museo che glli permette

lineare. Alcune informazioni sono gia di approfondire ulteriormente la sua /
presenti lungo il percorso. conoscenza.
Ha a disposizione tutte le Individua immediatamente il
informazioni sul cio che & esposto.| bookshop grazie alla mappa.
Non é presente la guida per tutto il
La guida ha gia iniziato la percorso. / /
spiegazione Preferirebbe una guida cartacea
per non usare il telefono.
Eccitazione : :
Interesse Soddisfazione
e © . . [
{ ] ) . .
° . Coinvoglimento
@ o 09000
Seccatura Seccatura




»

Adrian

AZIONI

Cosa fa in ogni fase del percorso.

PENSIERI

Cosa pensa durante ogni fase.

CONTESTIE
TOUCHPOINT

Come interagisce con il servizio o
il museo.

ATTORI

Le persone o i gruppi coinvolti
nell’esperienza dell’utente.

VANTAGGI

Cosa fa in ogni fase del percorso.

OSTACOLI

Difficolta o ostacoli che incontra.

EMOZIONI

Le emozioni che prova in ogni
momento.

Conoscenza
del museo

Vede un annuncio sui social
Clicca sul link al sito web e
raccoglie informazioni.
Decide di visitarlo.

Organizzazione
dellavisita

Cerca tutte le informazioni per le
visite sul sito web.

Verifica le disponibilita.
Acquista il biglietto online.

“Wow, questo museo dev'essere
proprio interessante, amo la storia
della Olivetti”

“Spero ci siano guide che parlino
anche francese”

Instagram :
Sito web Sito web
Colleghi e amici /

Receptionist

Ha un feedback positivo e diretto di
chi conosce e dal sito.

Riesce ad accedere a tutte le
informazioni sul museo direttamente
dal sito.

Il sito ha una sezione in lingua
francese.

Prenota la sua visita online.

Entusiasmo

Entusiasmo

Curiosita

Curiosita




Arrivo almuseo

Visita

Fine visita

188/189

Post visita

Entra al museo.
Parla con la receptionist.
Apre la web app.

Guarda con attenzione i prodotti.

Segue la visita sulla web app in
lingua.

Gioca e risponde alle domande.

Visita lo shop.

Acquista materiale informativo.
Lascia il museo.

Controlla la sua posizione in
classifica.

Racconta dell'esperienza.
Lacia una recensione.

“Non vedo I'ora di iniziare a
giocare!”

“Che belle tutte queste macchine,
si vede che era un'azienda

“Vorrei approfondire, magari c'e
qualcosa nella mia lingua”

"Mi e piaciuto veramente molto, &
stato interessante!"

all'avanguardia"
Biglietteria
Museo Museo Museo Casa
Web app Web app Bookshop Facebook/Google/altre piattaforme
Receptionist / Receptionis Amici, parenti e colleghi

L'accesso alla visita & semplice e
lineare.

Impara cose nuove giocando.
Non si annoia durante la visita.

Ha la possiblita di portare a casa un
ricordo del museo e qualcosa che

Puo personalizzare la sua visita. & isuali possa completare quanto appreso. | /
Pud cambiare la lingua della web r:lfé;?‘;ﬁ)dpc::\?:;g?o\gsual|zzare Individua immediatamente la
app. approfondimenti. posizione del b_ookshop grazie alla
mappa interattiva.
/ Non puo parlare direttamente / /
con il personale del museo.
Divertimento
Entusiasmo Entusiasmag |nteresse v ® o o Soddisfazione Soddisfazione
o o ® o o © o000 0 0 o
ooooo".’..°‘°.‘ ® ..
Int ¢
PRI nieresse . . i i i
Curiosita Coinvoglimento Media soddisfazione
®

Seccatura




Martina

AZIONI

Cosa fa in ogni fase del percorso.

PENSIERI

Cosa pensa durante ogni fase.

CONTESTIE
TOUCHPOINT

Come interagisce con il servizio o
il museo.

ATTORI

Le persone o i gruppi coinvolti
nell’esperienza dell’utente.

VANTAGGI

Cosa fa in ogni fase del percorso.

OSTACOLI

Difficolta o ostacoli che incontra.

EMOZIONI

Le emozioni che prova in ogni
momento.

Conoscenza
del museo

Vede un annuncio sui social.
Controlla i profili social.

Clicca sul link al sito web e
raccoglie informazioni.

Decide di visitarlo con i suoi amici.

Organizzazione
dellavisita

Cerca tutte le informazioni per le
visite sul sito web.
Prenota la visita.

“Olivetti era un genio
nell'innovazione, sara divertente”

“Mentre aspetto il treno potrei
andare a vedere il museo. Andro
appena apre, cosi entrero di certo”

Social .
Sito web Sito web
Amici /

Receptionist

Trova molte informazioni all'interno
del sito e dai social del museo

Riesce ad accedere a tutte le
informazioni sul museo direttamente
dal sito.

Non c'é la possibilita di prenotare
online.

Sollievo
® © ¢ 0@ ¢ 0 0 o

Entusiasmo
@ ° ° ®..
Curiosita




Arrivo almuseo

Visita

Fine visita
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Post visita

Entra al museo.

Parla con la receptionist.
Scannerizza il QR Code e apre la
web app.

Sceglie la visita piu breve.

Guarda con attenzione i prodotti.
Legge con attenzione le
informazioni sull'app.

Visualizza i contenuti in archivio
per avere ulteriori informazioni e
contenuti multimediali.

Visita lo shop.
Lascia il museo.

Racconta dell'esperienza.
Lacia una recensione.

“Wow, quest'app sembra
interessante!”

“Sto scoprendo un sacco di cose
che non conoscevo!"

“Questa modalita d visita é stata
molto divertente e sono riuscita a
completare il giro senza fretta.”

"Peccato aver avuto poco tempo...
la prossima volta voglio fare la
visita completa."

Biglietteria

Museo Museo Museo Casa

Web app Web app Bookshop Facebook/Google/altre piattaforme
Receptionist o . )

Guida / Amici, parenti e colleghi

L'accesso alla visita € semplice e
lineare.
E possibile seguire il percorso in

Alcune informazioni sono presenti
lungo il percorso.

Ha la possiblita di trovare materiale

autonomia. Il museo ¢ piccolo e non & con cui approfondire alcuni /
Puo decdere la durata della guida.| complicato orientarsi. argomenti. .
Puo accedere a informazioni Le informazioni sono complete. Uscita e shop sono ben segnalati.
complete direttamente dall'app. | !l percorso da seguire e chiaro.

/

Soddisfazione

Entusiasmo Entusiasmo
Interesse
.....ln.ter‘eSS.e..............‘........‘
Delusione Delusione
. ° ®
Seccatura Seccatura ®
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Giovanni

Conoscenza

Organizzazione

delmuseo della visita

Vi tattato dai gestori
AZIONI , seguire navisita,
Cosa fa in ogni fase del percorso. gi"gg‘zgp;a'?o:fﬁoﬁ;erfgnza-
PENSIERI / “Ho la scusa per non andare a
Cosa pensa durante ogni fase. prendere il pane
CONTESTIE
TOUCHPOINT / Telefono
Come interagisce con il servizio o
il museo.
ATTORI
Le persone o i gruppi coinvolti / Gestore
nell’esperienza dell’utente.
VANTAGGI / Momento di svago e comunita
Cosa fa in ogni fase del percorso.
OSTACOLI , ,

Difficolta o ostacoli che incontra.

EMOZIONI

@®° e o,
Felicita

Le emozioni che prova in ogni
momento.




Arrivo almuseo

Visita

Fine visita
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Post visita

Entra al museo.

Parla con il gestore.

Aspetta l'arrivo del gruppo.

Arrivo del gruppo.

Apre la web app dei gestori e la fa
a prire ai visitatori.

Spiega i prodotti e la storia.
Racconta aneddoti ed esperienze
personali.

Risponde alle domande.

Utilizza la web app per spiegare al
meglio i contenuti.

Risponde alle ultime domande.
Ringrazia il gruppo.

Lascia il gruppo allo shop.
Raggiunge gli altri volontari che
stanno facendo due chiacchere.

Racconta agli altri volontari come sia
andata la visita.
Torna a casa.

“Spero che siano ragazzi interessati"

“Sono contento di poter trasmettere i
valori di Adriano e insegnare qualcosa
a questa generazione"

“La nuova generazione ha tanto da
imparare, ma anche da insegnare"

"Il gruppo di oggi erano molto
partecipi e mi hanno fatto tantissime
domande"

Museo Museo Museo Museo
Web app Web app Wob app Casa
Gestore " . - .

Visitatori Visitatori ¥§gﬁgﬂ Volontari

Crea interazione con i visitatori.
Trasmette entusiasmo a chi lo
ascolta.

A prescidere dagli argomenti che
vuole trattare e dalle domande
che le sono poste, utilizza la
web app per mostrare contenuti
multimendiali.

Sente di aver trasmesso i suoi valori.

Momento di condivisione e svago.

Ia.;)u;igf:: gﬁla;ﬁ.lleu Lﬁ;ﬁceoﬂgl-la web | visitatori guardano il telefono. / /
Speranza Entusiasmq PO Soddisfazione . o 0o 0 0@
° 0 e ® ¢ o e @-°° Gioi
°:%.0. ¢ 0 b ® Orgoglio o
° gog

."_.

Lieve preoccupazione
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Francesca

Conoscenza

Organizzazione

delmuseo della visita
AZIONI / Guarda le prenotazioni sul sito.
COSS. fa in ogni fase deI percorso. Contatta i volontari se necessario.
PENSIERI . / “Oggi sara una giornata piena”
Cosa pensa durante ogni fase.
CONTESTIE
TOUCHPOINT / Toifono
Come interagisce con il servizio o
il museo.
ATTORI Utenti
Le persone o i gruppi coinvolti / Volontari
nell’esperienza dell’utente.
VANTAGGI / organizzate dalla piattaforma
Cosa fa in ogni fase del percorso. gestore.
OSTACOLI ) /

Difficolta o ostacoli che incontra.

EMOZIONI

e o o

Le emozioni che prova in ogni
momento.

Tranquillita
@ o ¢ o o
®

Nervosismo




Arrivo almuseo

Visita

Fine visita
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Post visita

Accoglie il gruppo.

Introduce I'argomento.

Si avvia verso il percorso.

Apre la web app.

Fa aprire la webb app ai visitatori,
spiega il suo funzionamento e da il
codice di accesso.

Spiega la storia e i prodotti.
Coinvogere il pubblico e cattura
I'attenzione facendo fare dei
giochi ai ragazzi.

Risponde alle domande.

Chiede si ci sono dubbi o curiosita
da approfondire.

Risponde ad eventuali domande.
Guida il gruppo verso il bookshop.
Consulta e salva le classifiche.
Saluta il gruppo.

Ne parla con i colleghi della
disattenzione del gruppo.
Condivite i dati delle classifiche
con il referente del gruppo.
Torna al suo lavoro.

“Speriamo che questi ragazzi siano
tranquilli”

“Con il gioco stanno piu attenti"

“Speravo proprio di riuscire a
trasmettergli il mio entusiasmo per
I'argomento e invece no”

"I ragazzi oggi sono troppo difficili da
gestire!"

Museo Museo Museo Casa
Web a Bookshop
PP Web app Web app Scuola
Visitatori Visitatori Receptionist Colleghi
Volontari Alunni
Non & necessario sprecare tempo | Riesce a mantenere alti
per I'acquisto biglietti perché gia I'attenzione e l'interesse dei .
prenotati. ragazzi. Ha trasmettere quello che desidera| /
Ci sono spazi abbastanza ampi per Di conseguenza, riesce a attraverso la visita.
' i trasmettere quello che desidera
I'accoglienza. lel
attraverso la visita.
/ / / /

L d Fierezza

Soddisfazione
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Gianluca

AZIONI

Cosa fa in ogni fase del percorso.

PENSIERI

Cosa pensa durante ogni fase.

CONTESTIE
TOUCHPOINT

Come interagisce con il servizio o
il museo.

ATTORI

Le persone o i gruppi coinvolti
nell’esperienza dell’utente.

VANTAGGI

Cosa fa in ogni fase del percorso.

OSTACOLI

Difficolta o ostacoli che incontra.

EMOZIONI

Le emozioni che prova in ogni
momento.

Conoscenza
del museo

La scuola organizza una visita.
Ne parlano gli insegnanti.

Organizzazione
della visita

“Finalmente una gita!”

Classe

Professori

Lieve curiosita
o

i....

Indifferenza

o & o o &




Arrivo deivisitatori
al museo

Visita

Fine visita
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Post visita

Entra al museo.

Segue le istruzioni della guida:
- Scannerizza il Qr code

- Seleziona la visita di gruppo

- Inserisce il codice dato dalla
guida

Inserisce il suo nome in uno dei
gruppi proposti.

Attende l'inizio della visita.

Prova le macchine.

Segue la guida.

Si concentra sulla spiegazione in
cerca di indizi per i giochi.
Attende l'arrivo del gioco.
Osserva con attenzione i prodotti
esposti.

Partecipa ai giochi della guida.

Si confronta con i compagni sui
risultati.

Chiede alla professoressa se chi
arriva primo avra un voto in piu
alla verifica.

Osserva lo shop.

Esce dal museo.

Ne parla con i genitori.

Descrive con entusiasmo i giochi.
E un po' scocciate per non essere
arrivato primo.

“Chissa cos'é sta roba”

“Belle le macchine... ma voglio
vincere contro i miei compagni”

“Abbiamo vinto!”

"E stata una bella, non pensavo
fosse possibile ma mi sono
divertito!"

Biglietteria Museo Museo

Museo Pannelli informativi Bookshop gﬁﬁ&a

Web app Web app Web app

Receptionist . Guida i i
Guida Guida Receptionis Parenti, professori

E presente la guida durante il
percorso.
La guida cerca di intrattenere.

Ha seguito la visita senza

L'accesso alla visita e semplice € | Sj possono provare le macchine da o /
lineare. scrivere. annmarsu i _—
La competizione lo aiuta a a appreso nuove informazioni.
mantenere attivi attenzione e
interesse per gli argomenti.
Quando di distrae potrebbe / /

perdersi degli elementi importanti
per il gioco.

Lieve curiosita .
[ ]
e o 0 © @ o °
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8.5
Ul e personaggi

Palette

La palette cromatica e stata selezionata con I'obiettivo di creare un’e-
sperienza visiva accattivante e dinamica, che catturi immediatamente
I'attenzione dell'utente senza risultare eccessivamente infantile. | colori
vivaci, come Arancione Tramonto e Rosso Cremisi, aggiungono energia
e calore all’interfaccia, favorendo un senso di entusiasmo e partecipazio-
ne attiva. Queste tonalita si bilanciano con sfumature piu neutre, come
Bianco Puro, Bianco Fumo e Grigio Pietra, che garantiscono leggibilita
e sobrieta visiva.

Gli accenti di Verde Foresta e Indaco Oceano aggiungono profondita e
un tocco di sofisticazione, mentre Azzurro Polvere introduce un senso di
calma e stabilita. Infine, I’utilizzo del Nero Profondo sottolinea elementi
chiave, rafforzando la gerarchia visiva e migliorando il contrasto.

Questa combinazione equilibrata di colori crea un’interfaccia giocosa e
moderna, ma al tempo stesso professionale, pensata per coinvolgere un
pubblico ampio senza risultare monotona o immatura.



Bianco Puro

HEX  #FFFFFF
RGB 1274031
HSL 67650

Nero Profondo

HEX  #000000
RGB 1274031
HSL 687650

Arancione Tramonto

HEX  #e4602b
RGB 1274031
HSL 67650

Bianco Fumo

HEX #eaeaea
RGB 1274031
HSL 67650

Verde Foresta

HEX  #4cr942
RGB 1274031
HSL 67650

Rosso Cremisi

HEX
RGB
HSL

#a62720
12740 31
87650
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Azzurro Polvere

HEX
RGB
HSL

#728aae
127 40 31
67650

Indaco Oceano

HEX
RGB
HSL

#2b4081
12740 31
67650




Font

Per la web app € stato scelto il font Helvetica Neue, una tipografia mo-
derna e versatile. Questo carattere sans-serif € ampiamente riconosciuto
per la sua leggibilita e il suo design pulito, che si adatta perfettamente a
un’interfaccia digitale intuitiva e user-friendly.

L'utilizzo di Helvetica Neue contribuisce a trasmettere un’immagine pro-
fessionale e contemporanea, mantenendo al tempo stesso un’atmosfera
accogliente e accessibile. La varieta di pesi disponibili all’interno della
famiglia del font consente una gerarchia visiva ben definita, assicurando
che i contenuti siano facilmente comprensibili senza risultare pesanti o
disordinati.

Questo font, con il suo equilibrio tra stile e funzionalita, supporta I'obiet-
tivo della web app di essere sia accattivante che pratica, favorendo una
comunicazione chiara e un’esperienza visiva coerente con I'identita del
brand.
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(H1) Enorme 52
(H2) Grande 24 px
(H3) Medio 20 px
(H4) Piccolo 16 px
(H5) Aggiuntivo 14 px

Helvetica Neue

Bold




(H1) Enorme a2
(H2) Grande 24 px
(H3) Medio 20 px
(H4) Piccolo 16 px
(H5) Aggiuntivo 14 px

Helvetica Neue

Regular
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(H1) Enorme 2p
(H2) Grande 24 px
(H3) Medio 20 px
(H4) Piccolo 16 px
(H5) Aggiuntivo 14 px

Helvetica Neue

Light




Icone

Le icone utilizzate nella web app presentano un design moderno
e minimale, caratterizzato da uno stile lineare e monocromatico (bianco
su sfondo blu). Questo approccio garantisce chiarezza visiva e coerenza
con l'identita del brand. Di seguito, una breve descrizione delle funzioni
rappresentate dalle icone:

J Freccia Indietro: Consente di tornare alla schermata o sezione
precedente.

o Cartella: Rappresenta I'Archivio.

o Fotocamera: Permette di acquisire immagini o accedere alla fun-

zione fotografica.

o Ingranaggio: Accede alle impostazioni.
o Scarica: Indica I'opzione di download.
o Aggiungi: Consente di inserire nuovi elementi o contenuti. Nel

gestore rappresenta la sezione "Nuova visita".

o Profilo Utente: Collegamento alla gestione dell'account persona-
le.

. Modifica (Matita): Attiva la modalita di modifica.

. Coppa: Sezione dedicata alle Classifiche.

o Freccia Giu: Espande o mostra opzioni aggiuntive.

o Mappa/Posizione: Evidenzia la posizione o accede alla funzione

di localizzazione.

. Chat/Conversazione: Porta alla rubrica dalla quale si accede alle
chat con l'intelligenza artificiale.

. Focus (4 Frecce): Attiva la modalita schermo intero.

. Carica (Freccia Su): Opzione di caricamento file o contenuti.
o Home: Riporta alla schermata principale.

o Scala: Simboleggia la possiblita di cambiare il piano che si sta

visualizzando.
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Calendario: Accede alla agenda.
Play/Triangolo: Avvia un‘azione, come la riproduzione di un con-
o tenuto.

Lente d'Ingrandimento: Attiva la funzione di ricerca.

S8E0008660%
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Personaggi

L'integrazione di personaggi illustrati nella web app é stata una scelta
strategica volta a creare un’esperienza coinvolgente ed empatica per 'u-
tente. Questi personaggi, con il loro aspetto accattivante e I'espressivita
visiva, fungono da guida narrativa, rendendo piu immediata e personale la
comprensione della storia.

In particolare, I'uso di personaggi storici permette di dare vita ai contenu-
ti, trasformandoli in racconti animati capaci di connettersi emotivamente
con il fruitore. Attraverso questi protagonisti, la narrazione acquista un
volto umano, favorendo I'identificazione e I'empatia da parte dell’'utente.
Cio rende 'esperienza non solo educativa, ma anche immersiva, stimo-
lando la curiosita e il coinvolgimento.

Questa scelta stilistica mira a comunicare il valore della storia in modo
giocoso e dinamico, senza mai rinunciare alla professionalita e alla co-
erenza visiva del brand. | personaggi illustrati, infatti, non sono solo un
elemento estetico, ma un ponte tra il passato e il presente, pensato per
facilitare 'apprendimento e creare un legame emotivo con i contenuti
della web app.
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Camillo Olivetti

Camillo Olivetti nasce ad Ivrea nell’agosto 1868. E il fondatore
della Olivetti, la prima fabbrica italiana di macchine per scrivere, nel 1908.

Camillo Olivetti nasce ad Ivrea nell’agosto 1868. Frequenta il
Politecnico di Torino, dove segue i corsi di Galileo Ferraris. Laureatosi,
accompagna il suo maestro al congresso di elettricita di Chicago (1893).
Segue corsi di fisica alla Stanford University e diventa assistente di inge-
gneria elettrica. Tornato in ltalia, crea a Ivrea la C.G.S. (centimetro, gram-
mo, secondo), una piccola azienda per la costruzione di strumenti elettrici
di misura, poi trasferita a Milano.

Nel 1907 rientra ad Ivrea e, nell’ottobre 1908, fonda la “Ing. C.
Olivetti e C.” per la produzione di macchine per scrivere, la prima fabbrica
di macchine per scrivere in Italia. Dopo tre anni di studi presenta a Torino,
all’esposizione mondiale del 1911, la sua prima macchina per scrivere: la
M1.

Durante il periodo della prima guerra mondiale la Olivetti si dedica
principalmente alla produzione bellica: spolette per artiglieria e magne-
ti per aviazione. La produzione di macchine per scrivere riprende con il
modello M20. Nel 1922 I'ingegner Camillo Olivetti costituisce la fonderia
e, nel 1926, la OMO (Officina Meccanica Olivetti) per la costruzione di
macchine utensili, progettate da se stesso. Il primo modello & un “trapano
sensitivo”, cui faranno seguito fresatrici, rettificatrici e altre macchine spe-
ciali per la produzione di parti di macchine per scrivere. Assieme al figlio
Adriano, rientrato da un viaggio di studio negli Stati Uniti, provvede alla
riorganizzazione dell’attivita produttiva della fabbrica e rafforza la struttura
commerciale con la creazione di filiali e consociate in Italia e all’estero.

Nel 1929 I’Olivetti apre in Spagna, a Barcellona, il suo primo
stabilimento all’estero. | risultati positivi di queste iniziative consentono
all’azienda di superare il periodo della depressione seguita alla crisi del
'29 senza ricorrere a riduzione di personale. Nel corso degli anni 30 Ca-
millo Olivetti cede sempre maggiori responsabilita al figlio Adriano nella
conduzione dell’azienda, ma continua a svolgere un ruolo importante nel
promuovere una intensa attivita di progettazione e di produzione, con
nuovi modelli di macchine per scrivere, i primi modelli di mobili per ufficio
Synthesis, le prime telescriventi e le prime macchine da calcolo.

Nel 1938 Camillo Olivetti lascia la presidenza della Societa a favo-
re del figlio Adriano, continuando pero a seguirne le attivita e gli sviluppi
sia in campo produttivo che in quello commerciale e amministrativo, e
rivolgendo particolare attenzione al continuo miglioramento dei servizi
sociali per i dipendenti. Come sua diretta responsabilita mantiene solo la
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direzione dello stabilimento macchine utensili. Durante la seconda guerra
mondiale scrive e pubblica clandestinamente un opuscolo che propone
radicali riforme in campo sociale, economico finanziario e industriale.
Dopo I'armistizio dell’8 settembre 1943 deve abbandonare la propria casa
di lvrea e rifugiarsi nel biellese.

Muore nel dicembre del 1943 all’ospedale di Biella.
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Adriano Olivetti

Imprenditore, intellettuale, riformatore sociale, urbanista, politico
ed editore, Adriano Olivetti € una delle figure piu affascinanti e studiate
del Novecento industriale italiano.

Nell’aprile del 1901 nasce ad Ivrea Adriano Olivetti. Laureato in chimica
industriale al Politecnico di Torino, in gioventu collabora alle riviste “L’a-
zione riformista” e “Tempi nuovi”, entrando in relazione con Piero Gobetti
e Carlo Rosselli.

Nel 1925 compie il suo primo viaggio negli Stati Uniti, dove visita
oltre 100 fabbriche restando profondamente colpito dall’organizzazione
e dai metodi produttivi del sistema industriale americano. Al ritorno dal
viaggio propone di introdurre nell’azienda paterna un ricco programma di
cambiamenti ad essi ispirato, dalla razionalizzazione dei tempi e metodi
di montaggio alla direzione per funzione, dalla pianificazione delle attivita
all’organizzazione decentrata del personale.

Grazie alla nuova organizzazione coraggiosamente introdotta, la
produttivita e la commercializzazione dei prodotti aumentano in modo
significativo, e pochi anni dopo & gia possibile raccoglierne i frutti: la pro-
duzione annuale raggiunge le 15.000 macchine, escono i primi esemplari
della M40 e si completano gli studi della prima “portatile” Olivetti, la MP1,
che verra introdotta nel mercato nel 1932.

Nominato Direttore Generale dell’azienda nel 1933, porta avanti
con la passione propria dell’innovatore idealista studi e sperimentazioni
nel campo dei metodi di lavoro e dei rapporti dentro e fuori la fabbrica;
nella rivista da lui fondata, “Tecnica e Organizzazione”, pubblica numerosi
saggi riguardanti il campo economico, tecnologico, organizzativo e di so-
ciologia industriale. Grande attenzione dedica agli interventi nei settori del
disegno industriale, dell’'urbanistica, dell’architettura e della pubblicita.

Nel 1937, a Roma, espone il Piano Regolatore della Valle d’Aosta,
progettato sotto la sua guida da architetti e urbanisti di tendenza raziona-
lista.

Durante gli anni del conflitto bellico, incalzato da mandato di
cattura per attivita sovversiva, ripara in Svizzera. Durante I’esilio termina
il libro “L’ordine politico delle comunita”, pubblicato alla fine del 1945.
Rientrato a Ivrea alla caduta del regime, riprende le redini dell’azienda.
Alle sue capacita manageriali — che in poco tempo portano la Olivetti ad
essere la prima azienda del mondo nel settore dei prodotti per ufficio —
unisce un’instancabile attivita di ricerca e di sperimentazione su come
armonizzare lo sviluppo industriale con I'affermazione dei diritti umani e
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con la democrazia partecipativa. Nel 1947 fonda a Torino il “Movimento
Comunita” e si impegna apertamente con una serie di proposte non solo
indirizzate a realizzare il suo ideale di comunita nel Canavese, ma anche
direttamente rivolte ad istituire nuovi equilibri politici, sociali ed economi-
Ci.

Il movimento, che tenta di unire sotto un’unica bandiera 'ala
socialista con quella liberale, assume nell’ltalia degli anni Cinquanta una
notevole importanza nel campo della cultura economica, sociale e poli-
tica. Sotto I'impulso delle fortune aziendali e dei suoi ideali comunitari,
Ivrea in quegli anni riunisce una quantita straordinaria di intellettuali che
operano, chi in azienda e chi all’interno del Movimento Comunita, in dif-
ferenti campi disciplinari, inseguendo il progetto di una sintesi creativa tra
cultura tecnico-scientifica e cultura umanistica.

Imprenditore illuminato, € tra i primi in Italia a comprendere I'im-
portanza strategica della nuova frontiera aperta dalle tecnologie elettro-
niche. Nel 1952 dedica particolare attenzione alle ricerche sui calcolatori
elettronici ed apre, prima a New Canaan, negli Stati Uniti, e pochi anni
dopo a Pisa, un laboratorio di ricerca su queste tecnologie emergenti.

Nel 1959 presenta il primo grande calcolatore elettronico italiano
prodotto nel laboratorio Olivetti di Borgolombardo, e nello stesso anno
stipula un accordo per I'acquisizione della statunitense Underwood.

Il 27 febbraio 1960 muore improvvisamente durante un viaggio in
treno da Milano a Losanna: in quel momento I'azienda, fondata dal padre
e da lui per lungo tempo diretta, € presente su tutti i maggiori mercati
internazionali.
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Carta Conto alla rovescia
Menouno Carta spiegazione







Ettore Sottsass

Designer, visionario, innovatore culturale e maestro del design
postmoderno, Ettore Sottsass & una delle figure piu emblematiche del
design italiano del Novecento, riconosciuto per la sua capacita di fondere
funzionalita, estetica e spirito d’avanguardia.

Nato il 14 settembre 1917 a Innsbruck, ma cresciuto a Trento,
Sottsass si laurea in architettura al Politecnico di Torino nel 1939. Duran-
te i primi anni della sua carriera, collabora con il padre Ettore Sottsass
Sr., noto architetto razionalista, e si dedica a progetti di edilizia pubblica.
Tuttavia, il design d’arredo e I’arte applicata diventano presto il suo princi-
pale ambito di espressione.

Nel 1947 apre il suo studio a Milano, dove esplora una vasta
gamma di discipline: dall’architettura al design industriale, fino alla pittura
e alla fotografia. Tra i suoi primi lavori significativi figura la collaborazione
con Poltronova, per la quale progetta pezzi iconici come la libreria *Su-
perbox* e la poltrona *Carlton*, caratterizzati da forme radicali e colori
accesi, che sfidano i canoni tradizionali del design modernista.

Nel 1958 inizia la lunga e fruttuosa collaborazione con Olivetti,
entrando come consulente di design. Qui Sottsass progetta macchine da
scrivere e calcolatori che diventano simboli del connubio tra tecnologia
e bellezza, come la celebre macchina da scrivere portatile *Valentine* del
1969, definita un’icona del design pop. Questi progetti gli valgono presti-
giosi riconoscimenti, tra cui il Compasso d’Oro.

Negli anni '60, i suoi viaggi in India, Stati Uniti e Giappone lo
mettono in contatto con filosofie e culture che influenzano profondamen-
te il suo approccio progettuale. Sottsass si allontana progressivamente
dal funzionalismo per abbracciare una visione del design piu emotiva e
narrativa, che culmina nella fondazione del gruppo **Memphis* nel 1981.
Questo movimento rivoluzionario scuote le basi del design internazionale,
proponendo oggetti audaci, eccentrici e talvolta provocatori, realizzati
con materiali innovativi e colori vivaci.

Parallelamente, Sottsass continua a lavorare come architetto,
realizzando edifici residenziali, negozi e showroom in tutto il mondo. La
sua attenzione ai dettagli e la ricerca di un equilibrio tra forme e spazi lo
rendono uno degli architetti piu apprezzati della sua epoca.

Alla sua attivita progettuale si affianca una prolifica produzione di
scritti, saggi e riflessioni sul ruolo del design nella societa contempora-
nea, pubblicati su riviste come *Domus* e *Casabella*. Sottsass vede il
design non solo come disciplina estetica, ma come mezzo per esplorare
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le relazioni umane, le emozioni e le connessioni culturali.

Ettore Sottsass muore il 31 dicembre 2007 a Milano, lasciando
un’eredita straordinaria nel mondo del design e dell’architettura. Le sue
opere, esposte nei musei pill importanti del mondo, continuano a ispirare
generazioni di designer e a testimoniare la sua incessante ricerca di bel-
lezza, innovazione e significato.
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Natale Capellaro

Il genio della meccanica che da semplice operaio diventa Direttore
Generale Tecnico della Olivetti.

Natale Capellaro nasce il 22 dicembre 1902 ad Ivrea, in una casa
poverissima. Compie solo gli studi elementari e, come per quasi tutti gli
altri giovani di Ivrea, sogna di entrare a far parte dell’Olivetti. Ci riesce il
7 dicembre del 1916, non ancora quattordicenne, dopo aver fatto brevi
esperienze di lavoro in una tipografia.

Il giovane Natale, come tutti gli apprendisti, viene assegnato al re-
parto montaggio della M1, il primo modello di macchina per scrivere pre-
sentata ormai cinque anni prima a Torino. Guadagna sette lire e cinquanta
alla settimana. Ma dopo meno di due mesi, cosi silenzioso, infaticabile e
preciso, riceve un aumento inaspettato, per merito: trenta soldi al giorno.
Quasi una fortuna per un giovane di quel tempo, per di piu concesso in
seguito a un aneddoto “particolare”, del quale molto si & parlato.

In fabbrica spariscono alcune parti meccaniche. Burzio, primo col-
laboratore di Camillo Olivetti, si reca a casa di Capellaro per una verifica e
scopre che il giovane, con i pezzi di scarto di una tastiera, sta costruendo
proprio un prototipo di “finta tastiera” da consegnare alle dattilografe per
esercitarsi senza utilizzare prodotti finiti. Quel prototipo verra poi trasfor-
mato in attrezzo definitivo e consegnato alle linee di montaggio...

La fortuna non monta la testa del giovane apprendista, che con-
tinua a seguire disciplinatamente gli ordini, ma cercando di comprendere
tutto il sistema produttivo: se ne impadronisce, ne intravede le possibilita
di miglioramento. All’inizio della Seconda Guerra Mondiale Adriano Olivet-
ti & costretti all’esilio per il proprio antifascismo, ma ha gia costituito un
gruppo di progetto incaricato di disegnare macchine da calcolo scriventi.
Di questo gruppo fa parte Natale Capellaro, come meccanico riparatore
e manutentore delle macchine in uso nell’ufficio progetti. L’ obiettivo di
Adriano Olivetti in questo momento & rompere il monopolio di costruttori
famosi, soprattutto americani, come Monroe, Friden, Marchant.

Alla fine del conflitto, Adriano ritorna a Ivrea e scopre che il genia-
le Capellaro ha gia messo a punto un prototipo di macchina calcolatrice
scrivente, la MC 14. Da questa prima serie di macchine prendera corpo
la calcolatrice automatica scrivente Divisumma 24, la vera ragione dello
straordinario successo e dell’espansione mondiale dell’Olivetti negli anni
Cinquanta.

Dal 1960 Natale Capellaro € nominato Direttore Generale Tecnico,
finendo per contribuire anche all’innovazione delle macchine per scrive-
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re. L'Universita di Bari, una delle piu prestigiose in lItalia, gli conferisce la
Laurea Honoris Causa per il suo genio inventivo, il 20 dicembre 1962.
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Mario Tchou

Figlio di un diplomatico, ex ambasciatore della Cina imperiale
presso il Vaticano, Mario Tchou nasce a Roma nel 1924.

Figlio di un diplomatico, ex ambasciatore della Cina imperiale
presso il Vaticano, Mario Tchou nasce a Roma nel 1924. Inizia gli studi
in Italia conseguendo la maturita classica presso il Liceo Ginnasio “Tor-
quato Tasso” nel 1942. Ad ottobre dello stesso anno si iscrive al corso
di Ingegneria Industriale presso la Regia Universita degli studi di Roma;
supera brillantemente i primi 3 anni di corso e nel 1945 si trasferisce negli
Stati Uniti, laureandosi al Polytechnic Brooklyn con una tesi sperimentale
intitolata “Ultrasonic Diffraction”. All’eta di 28 anni insegna alla Columbia
University di New York.

Per la sua approfondita conoscenza dell’elettronica, ed in partico-
lare per le sue riconosciute competenze nel campo dei calcolatori, (tanto
che puo presentarsi come ingegnere esperto in “digital control system
including electronic and electromechanical computers”), viene segnalato
ad Adriano Olivetti che nel 1955, dopo un colloquio svolto preso la sede
americana della Societa, lo porta in azienda. Qui al giovane ingegnere
viene conferito I'incarico di formare un gruppo di lavoro che, in collabo-
razione con I’'Universita di Pisa, ha I"'ambizioso obiettivo di progettare e
costruire un calcolatore elettronico tutto italiano utilizzando, su suggeri-
mento di Enrico Fermi, i 150 milioni gia stanziati per un sincrotrone che
verra successivamente realizzato a Frascati.

Nel giugno 1955 Mario Tchou assume formalmente la direzione
tecnico amministrativa del Centro studi della calcolatrice elettronica,
anche se in realta la collaborazione tra I'Universita di Pisa e la Olivetti era
gia cominciata da qualche tempo pur in assenza della firma della conven-
zione. Il giovane ingegnere inizia cosi gli studi per la “Calcolatrice Elet-
tronica Pisana”, a valvole, dirigendo un piccolo gruppo di ricercatori. Alla
fine dello stesso anno, la Olivetti decide di creare un proprio laboratorio
per la realizzazione di una calcolatrice elettronica commerciale. Il Centro,
che ha sede in una villetta a Barbaricina, in provincia di Pisa, viene affida-
to a Mario Tchou.

Qui, in un’atmosfera pionieristica e con grande originalita racco-
glie i migliori cervelli, tutti giovani, perché: “Le cose nuove si fanno solo
con i giovani. Solo i giovani ci si buttano dentro con entusiasmo, e col-
laborano in armonia senza personalismi e senza gli ostacoli derivanti da
una mentalita consuetudinaria”. Gradualmente vengono assunti giovani
ingegneri, fisici, matematici e tecnici provenienti da tutta Italia e dall’e-
stero. L’assegnazione delle risorse e dei compiti & fatta direttamente da
Mario Tchou, in base alle varie aree del complesso progetto, e la sua
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leadership e riconosciuta da tutti.

Nascono cosi la Macchina Zero, successivamente denomina-
ta Elea 9001, completamente a valvole; poi la Macchina Uno, ancora a
valvole ma con circuiti standardizzati (Elea 9002) ed infine, su decisione di
Mario Tchou, I’Elea 9003, ritenuto il primo calcolatore al mondo completa-
mente a transistor.
La fama del Laboratorio, nel frattempo trasferito da Barbaricina a Borgo-
lombardo, nei pressi di Milano, giunge all’apice con I’installazione di qua-
ranta esemplari di Elea, il primo dei quali donato dalla Olivetti al Ministero
del Tesoro e gli altri acquistati successivamente da Monte dei Paschi,
Cogne, Fiat, solo per citarne alcuni.

In una fredda mattina del 9 novembre 1961 all’eta di 37 anni,
Mario Tchou, ad un anno di distanza dalla scomparsa di Adriano Olivetti,
muore tragicamente con il suo autista in un incidente d’auto sull’autostra-
da Torino-Milano mentre si recava dal suo Laboratorio di Borgolombardo
ad lvrea.

Persi i due punti di riferimento principali, la Divisione Elettronica
della Olivetti, nonostante I'impegno di Roberto Olivetti, dopo qualche
anno dovra essere ceduta. Suonano allora come profetiche quelle parole
pronunciate da Mario Tchou commentando i risultati ottenuti in pochi anni
dal Laboratorio da lui diretto: “Attualmente possiamo considerarci allo
stesso livello (dei concorrenti) dal punto di vista qualitativo. Gli altri pero
ricevono aiuti enormi dallo Stato. Gli Stati Uniti stanziano somme ingenti
per le ricerche elettroniche, specialmente a scopi militari. Anche la Gran
Bretagna spende milioni di sterline. Lo sforzo della Olivetti € molto no-
tevole, ma gli altri hanno un futuro piu sicuro del nostro, essendo aiutati
dallo Stato.”

\_
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Carta Domande

Carta Risposta giusta
Carta Saluto
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8.6 | Partegestore

L’interfaccia del gestore ha tre funzioni specifiche: permette di

Mockup monitorare la situazione e i dettagli delle prenotazioni, da la possibilita di
modificare alcuni dettagli delle visite guidate, e rende possibili alla guida

di gestire le attivita di gruppo.

Anche nel caso della parte dedicata all’amministrazione & stata
data molta importanza all’accessibilita e alla semplicita di utilizzo, anche
considerando il suo possibile utilizzo da parte dei volontari.

I’accesso avviene attraverso delle credenziali personali che aiuta-
no ad avere una personalizzazione ed ulteriore semplificazione del sito.

Accesso

Inserisci i tuoi dati

G
Site in programma - Oggi

Numero Numero
classi alunni

2 31

Numero Codice
alunni visita

Password: 12 987*34

Numero Numero Codice
classi alunni visita

1 20 7#5432

Visite in programma - Oggi

Numero Numero Codice

h.10:30 | glassi alunni visita site individuali - Oggl

Scuola 2 31 1234#6
.9:00 - 9:00 10:00 11:00 12:00

; Numero Codice
h. 10:30 alunni visita 6 7 15 8

Scuola 12 987*34
14:30- | 1430 15:00 16:00 17:00

; Numero Numero Codice .18:30
h.10:30 classi alunni visita 13 2 18 3

Caiinla - nn —urann

+ 7 8




Dettaglio visita

Data e ora:

1 Novembre 2024, h. 10:30

Data prenotazione:

31 Settembre 2024
Tipologia:
Visita scuole

Numero classi: Classe 1:
2 2° media, 15 alunni

Classe 2:
2° media, 16 alunni

Dati referente:

Nome: Nome e Cognome

E-mail: nome.cosnome@gmail.com
Tel: 3629437100

Richieste speciali:

/

Codice visita: 123456
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Ad ogni utente sono associate solo alcune funzionalita di loro interesse.

Nella home € poi presente un’agenda dalla quale gli amministrato-
ri, unici ad avere le credenziali di accesso complete, possono monitorare
tutte le visite giorno per giorno, mentre il resto dello staff pud prendere
visione dei propri impegni.

Selezionando un giorno possono essere visualizzate le schede
delle viste, da qui e presente il codice della room che poi viene condiviso
ed utilizzato da un gruppo per entrare. Continuando su questa pagina si
accede alla room della visita, e, nello specifico, in una pagina di monito-
raggio degli accessi, dalla quale sara un membro dello staff a dare il via
alla guida.

Situazione gruppi

Gruppo 1: Gli ingegneri

Nome 1

Nome 2 3/ 4
Nome 3

Nome 4

Gruppo 1: Gli architetti

Nome 1

Nome 2 3/ 4

Nome 3

Nome 4

Gruppo 1: | designer
Nome 1
Nome 2
Nome 3

Nome 4



La visita dal punto di vista dell’interfaccia gestore presenta un
testo ch puo seguire per le visite guidate in modo da renderle tutte molto
simili tra di loro.

Insieme puo essere inviato un contenuto che e gia prestabilito.

Oltre a queste funzionalita, gli amministratori possono accedere
alla visualizzazione di classifiche ed attestati dei partecipanti.

Testo da seguire Classifica finale Classifica finale

Gruppo 6: Gliingegneri 150 pt Condividi classifica

Gruppo 2: | designer 130 pt

Gruppo 1: Gli operai 125 pt
testo Condividi attestato classe

o immagine Gruppo 6: Gli scienziati 124 pt

0 gioco

Gruppo 5: Gli impiegati 114 pt
Gruppo 4: Gliintellettuali 108 pt Condividi attestati singoli

Gruppo 7: | dirigenti 98 pt




Modifica visite

Quale visita desideri
modificare?

Visita base

Visita gioco

Visita di gruppo
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Tra le funzioni principali per gli amministratori c’e la possibilita di
modificare il percorso delle visite.

Dopo aver scelto il tipo della visita da modificare, si accede ad
una pagina in cui si puo selezionare la tappa e al suo interno modificare
I’ordine delle card trascinandole nella posizione corretta, eliminare le card
tenendo premuto e selezionando il cestino , e aggiungere una carta trami-
te i pulsanti “+” presenti in mezzo a tutte le carte.

Modifica visita base

Tocca le card per modificare
o eliminare, trascina per
cambiare ordine, clicca “+”
per aggiungerne.

Tappa 1: Camillo e CGS W

Testo carta e

Tappa 2: La M1 v

Tappa 3: La M20 v

8 + @ 1



La sezione profilo non presenta un numero eccessivo di funziona-
lita in modo da semplificare I’esperienza dell’'utente. La schermata princi-
pale, come gia detto, contiene solo le informazioni essenziali.

Accedendo alle altre pagine tramite le due icone si accede alle
sezioni dedicate alla modifica e alla creazione del profilo utente. Anche in
questo caso sono presenti poche informazioni richieste.

In questo modo, questa funzione, non principale all’interno dell’esperien-
za, risulta essere semplice e veloce.

V4 <

Q Tema schermo

E-mail: Dimensione del testo

Nome Gognome [ .

\olontario/Gestore . —
Numero di telefono:

Profilo

+

E-mail: nome.cognome@email.it
Tel: 349847910
Data di nascita: 09/06/1987

5 + @ 2




Nuova visita

Il codice visita é:

123*456
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Per le visite gi gruppo non organizzate, la guida puo utilizzare que-
sta funzione che consente di creare un codice istantaneo da condividere
con i nuovi utenti.

In questo caso non sara possibile giocare a gruppi ma solo in sin-
goli, anche in questo caso pero e presente la schermata di monitoraggio
degli ingressi come supporto alla guida.

Nome persona
Nome persona
Nome persona

In attesa...



Parte visitatore

All’apertura della web app viene mostrata la pagina home che
presenta il logo del museo. Da qui si pud scegliere di quale tipo di visita
usufruire selezionandola tramite i button arancioni.

Per le prime due visite € fornita una breve spiegazione per far intuire gia al
primo sguardo di cosa si tratta.

Seleziona lingua

Scegli la lingua:

Visita gioco Italiano

Immergiti nel mondo Olivetti e divertiti con
tante domande e giochi. Puoi visitare il Inglese
museo da solo o sfidare i tuoi amici per
imparare ancora di pit!

Francese

Visita base Tedesco

Lasciati guidare dalle migliori guide virtuali e Cinese
scopri insieme a loro la storia della mitica
Fabbrica Olivetti.

Visita di gruppo

Conferma




Scegli la visita piu adatta a te:

Camillo Olivetti ti illustrera la storia delle
macchine da scrivere e le loro curiosita.

O R H A

30 min. Giochi Audio guida Gruppo

Conferma
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Dopo aver selezionato il tipo di visita, I’'utente giunge alla parte di
personalizzazione dell’esperienza.
Sono presenti tre schede a scorrimento (i pallini indicano in quale delle tre
schede si trova 'utente) in cui vengono spiegate brevemente le visite.
Ogni scheda presenta I'immagine del personaggio che le rappresenta e le
informazioni base, alcune scritte e altre riportate nelle quattro icone

Le icone sono le stesse in tutte le schede, e informano della tem-
pistica, della presenza o meno di giochi e di audio-guide o della possibili-
ta creare delle sfide.

Scegli la visita piu adatta a te: Scegli la visita piu adatta a te:

Ettore Sottsass, Natale Capellaro e Mario Tchou
ti porteranno a scoprire prodotti, storia e design
della Olivetti.

O KR H A

90 min. Giochi Audio guida Gruppo

Adriano Olivetti ti raccontera le macchine da
scrivere Olivetti e il contesto storico che ne fa
da cornice.

O KR H A

60 min. Giochi Audio guida Gruppo

Conferma

Conferma




Nella schermata home, oltre ai pulsanti per la scelta della visita &
presente una nav bar che contiene tutte le principali funzionalita dell’ap-
plicazione. In ordine si trovano:

Il profilo, in cui sono presenti poche informazioni e di facile lettura,
ovvero il nickname e la mail accompagnati da un’avatar e la situazione
classifica e punteggi. Da qui si accede facilmente all’area di gestione del-
le preferenze (tramite I'ingranaggio nella parte bassa) e alla modifica delle
informazioni (tramite I'icona della matita).

La zona dedicata alle classifiche
Il tasto home che riporta alla pagina di visita o scelta della stessa.

L'area dedicata alle classifiche giornaliere, mensili e tra il proprio
gruppo sfida.

Classifiche

Mese Sfida

Nome persona
Pt.O

Profilo

+

Nome persona
Pt.O

Nickname
. Nome persona
E-mail -
Nome persona
Pt.O

000 000

Punti Classifica

Nome persona
Pt.O

Nome persona
Pt.O

= le) Nome persona

2@ o B
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La mappa che all’apertura della pagina si presenta come una
cartina interattiva che I'utente puo zoommare o consultare. Premendo le
zone colorate si potranno avere le informazioni base e puo essere cam-
biato il piano di riferimento attraverso il bottone in alto a sinistra.

E, infine, I’archivio a cui i documenti sono ordinatamente suddivisi
in base alla tipologia e all’argomento.

L'ordine delle icone e stato scelto in base alla frequenza di utilizzo
prevista durante la visita. Si suppone che durante la visita, I'utente abbia
maggiore necessita di consultare la mappa o I'archivio, supporti utili al
percorso, dunque, queste funzionalita sono porte a destra in modo che
siano piu facilmente raggiungibili.

Mappa - Piano terra

| prodotti Olivetti

Video e interviste

Personaggi storici

Architetture olivettiane

Pubblicita iconiche




Per la visita gioco & prevista la possibilita di creare una sfida personaliz-
zata a cui possono accedere i componendi del gruppo. Di fianco € ripor-
tato il percorso necessario per utilizzare tale opzione.

Dato che I'utilizzatore non deve essere necessario il supporto della guida
o del personale del museo, le azioni sono state semplificate in modo che
I'utente sia istintivamente guidato: semplicemente, il primo del gruppo ad
accedere dovra inserire il nome del gruppo nell’apposito spazio e creare

& < &

Prima di continuare scegli Sei il primo del tuo gruppo? Sei il primo del tuo gruppo?
come vuoi giocare: Crea la sfida e condividi il Crea la sfida e condividi il
codice con i tuoi compagni! codice con i tuoi compagni!

Inserisci il nome del gruppo sfida: Inserisci il nome del gruppo sfida:

Crea codice Crea codice
Lasciati guidare, gioca, impara e sfida tutti gli
utenti del museo. Potrai vincere un

meraviglioso premio! Ho gia un codice Ho gia un codice

Modalita singola

Il codice del tuo gruppo sfida é:

Modalita di gruppo 123*456 ©

Sfida amici e parenti nei giochi, chi potra dirsi
un vero conoscitore della Olivetti?

2 e2@®o 6




&

Una persona del tuo gruppo
sta creando un codice
gruppo, inseriscilo di seguito.

Inserisci il codice gruppo:
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il codice che poi da comunicare agli sfidanti. Questi dovranno solo clic-
care sulla scritta “ho gia un codice”, inserirlo e potranno procedere con la
visita.

Per far si che la visita cominci per tutti nello stesso momento, pri-

ma di avviare la visita &€ proposta una pagina di monitoraggio degli acces-
si in cui appaiono gli utenti man mano che accedono alla stanza.

&

Benvenuto nel gruppo sfida
“Nome gruppo”. Attendi di
vedere tutti i partecipanti
nella lista sottostante e inizia
a giocare!

Nome persona
Nome persona
Nome persona

In attesa...

Inizia la visita



Le notifiche arrivano all’interno dell’applicazione tramite pop-up e
presentano diverse fasi che simulano la funzionalita di una qualsiasi app
di messaggistica: All'inizio appare una tendina con il nome del mittente,
la sua foto profilo e 'anteprima del messaggio. A questo punto si puo
cliccare sul pop-up e allargare la visualizzazione del messaggio, oppure
si puo scorrere verso I'alto per farla sparire. In tal caso apparira un bollino
rosso sull’icona delle chat e sulla chat del mittente.

Adriano Olivetti Adriano Olivetti

Mi raccomando, completa il Mi raccomando, completa il

profilo. Potrai accedere cosi... profilo. Potrai accedere cosi
alle classifiche e vincere un
premio finale offerto dal museo!

Grazie signor Capellaro. Ora mi
presento.
lo sono Mario Tchou, sono stato lo sono Mario Tchou, sono stato
incaricato di coordinare e sviluppare la incaricato di coordinare e sviluppare la
parte elettronica... Ma ne parleremmo parte elettronica... Ma ne parleremmo

Crea profilo

successivamente. successivamente.

Vi auguro una buona visita! Vi auguro una buona visita!




Camillo Olivetti

Adriano Olivetti

Ettore Sottsass

Natale Capellaro

Mario Tchou
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Accedendo alla chat si puo visualizzare il messaggio completo e
gli eventuali collegamenti o documenti.

Nel caso dell’esempio, € Adriano a inviare un messaggio al vi-
sitatore per ricordare di compilare il profilo, cosi da poter accedere alle
classifiche.

Adriano Olivetti

| Adriano Olivetti

Mi raccomando, completa il
profilo. Potrai accedere cosi
alle classifiche e vincere un
premio finale offerto dal
museo!

Crea profilo



La sezione profilo non presenta un numero eccessivo di funziona-
lita in modo da semplificare I'esperienza dell’'utente. La schermata princi-
pale, come gia detto, contiene solo le informazioni essenziali che posso-
no servire durante il percorso.

Accedendo alle altre pagine tramite le due icone si accede alle
sezioni dedicate alla modifica e alla creazione del profilo utente. Anche in
questo caso sono presenti poche informazioni richieste.

In questo modo, questa funzione, non principale all’interno dell’esperien-
za, risulta essere semplice e veloce.

Profilo | ;

+

Nickname:

Nickname

E-mail

000 000

Punti Classifica

Oz oo




“—

Tema schermo

Scuro Chiaro

Dimensione del testo

Aa

— o

Velocita di lettura audioguida
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La funzione mappa puo variare a seconda del momento in cui
viene consultata.

Partendo dalla home risulta come una normale piantina che indica
la posizione dell’utente e la collocazione di servizi e parti della mostra.
Attraverso I'uso di riempimenti colorati si trasmette la presenza di un
luogo accessibile al visitatore e attraverso I'utilizzo di pin interattivi, si

&
Mappa - Piano terra Mappa - Piano terra

Laboratorio
‘ratorio
rrr stauro

% Laboratorio
Auditorium
Biglietteria

7

T
¢ OC@ O
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puo cliccare su uno di questi spazi e avere informazioni sullo scopo o sul
contenuto.

Durante la visita, la mappa diventa un indicatore dell’avanzamento
del visitatore, che si aggiornera a seconda delle tappe concluse. Una vol-
ta finita una tappa il segno relativo ad essa diventa da grigio ad azzurro.

appa - P D piano Avanzamento

Macchine
meccaniche L

ve-o-og a

Laboratorio di
scrittura

o

o

AR ¥ O@ O




La visita di gruppo ha un meccanismo piu elaborato rispetto alle
altre due, proprio per questo il percorso delle azioni richieste all’utente e
molto breve e, soprattutto, vengono guidate attraverso dei brevi testi.
Questi risultano essere molto importanti perché fanno da collegamento
tra 'applicazione e la guida che da a sua volta indicazioni durante il gio-
co.

¢« ¢«

@ O

Scegli il gruppo con il quale
vuoi collaborare durante la
visita

Inserisci il codice che Digita il tuo nome, sara
ti verra dettato dalla tua visibile a tutti i componenti
guida: del tuo gruppo:

Gruppo 1: Gli ingegneri

Nome 1

Nome 2
Nome 3
Nome 4

Gruppo 1: Gli architetti
Nome 1
Nome 2
Nome 3

Nome 4

Gruppo 1: | designer

Nome 1

Nome 2
Nome 3
Nome 4




A

Presto iniziera il Il gioco inizier:
gioco!

Presta attenzione alla tua guid:

ogni informazione potra esserti t

per completare i giochi e salire
classifical
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In questa modalita € prevista la spiegazione della guida che si so-

stituisce alle card presenti nelle altre. Durante il tempo da dedicare all’a-
scolto, viene visualizzata una schermata di attesa che invita a mantenere
I'attenzione, dopo di che, un conto alla rovescia per iniziare il gioco.

Il gioco inizier: Il gioco iniziera tra...




Benvenut*, (Nome)!
lo sono Natale Capellaro, ho
lavorato in Olivetti per moltissimi anni,
€ 0ggi vi accompagero alla scoperata
di questa meravigliosa azienda.

Ogni visita e strutturata a card strutturate come quelle nel’esem-
pio sottostante. Il colore puod cariare da blu a rosso o verde a seconda
della durata della visita scelta, in questo preciso caso si tratta di una
visita da 90 minuti, dunque lo sfondo € blu.

In ogni carta e presente un narratore, che varia a seconda della
visita o0, in questo caso, a seconda della tappa, che narra un certo te-

Grazie signor Capellaro. Ora mi

Ad accompagnarmi ci saranno due
presento.

illustri figure, anche loro hanno
contribuito al successo della Olivetti
saranno in grado di spiegarvi tutto cio
che io non so.

Signori! Lascio a voi la parola!

lo sono Mario Tchou, sono stato
incaricato di coordinare e sviluppare la
parte elettronica... Ma ne parleremmo
successivamente.

Vi auguro una buona visita!




Grazie per l'introduzione. Ora mi
presento.

lo sono Ettore Sottsass, architetto e
designer, ma soprattutto un curioso
della vita. Nato a Innsbruck nel 1917,
ho trovato la mia strada tra oggetti e

spazi che raccontano emozioni. Alla
Olivetti ho dato forma a macchine
come la *Valentine*, simbolo di un
design che unisce bellezza e
quotidianita.
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sto, scritto sopra di lui. Se mentre sono presenti questi testi I'utente puo
semplicemente avvicinare il telefono all’orecchio e ascoltare le voci vere e
ricostruite dei grandi dalla Olivetti.

Come riportato in questo esempio, ogni visita si apre con I'intro-
duzione alla stesse e ai personaggi e di da de essi il benvenuto.

Nel 1981, con Memphis, ho sfidato il
conformismo, creando oggetti vivi,
pieni di colore e liberta. Il mio lavoro?
Un continuo dialogo tra utilita e

poesia.

Buona visita!



Bene, ora che abbiamo finito i
convenevoli, partiamo!

Dopo l'iniziale benvenuto, le card iniziano a servire da vera e pro-
pria spiegazione o della mostra o del gioco.

In questo esempio € mostrato una carta gioco impostata come
domanda a risposta multipla consecutiva. Nel gioco specifico I'utente e
chiamato ad indovinare il significato dell’acronimo CGS che non e stato
precedentemente spiegato ma che & presente all’interno del percorso.

Per completare I'attivita gli utenti devo indovinare tre domande
una dopo Paltra. Il punteggio, in questo caso di penda da quante risposte
corrette ha dato I'utente.

Q

Q

Cosa vi viene in mente con queste
tre lettere?

Nel 1896 Camillo Olivetti compi il suo
primo passo nel mondo
dell'imprenditoria. Fondo una fabbrica
a Milano, la “Prima Fabbrica Italiana di
Macchine per Scrivere Ing. C. Olivetti
& Co.”, che in seguito sarebbe stata
conosciuta come CGS.

Colorificio

Compagnia

Centrimetro

Camillo
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Inoltre, a seconda della risposta alla domanda, il personaggio si
battera in modo diverso ma coerente con il contesto in ma

Le card da gioco sono distinguibili perché presentano uno sfondo
verde in modo da preparare I'utente al cambio di scopo.

@ Q

Cosa vi viene in mente con queste Cosa vi viene in mente con queste
tre lettere? tre lettere?

Esatto!
Centimetro Grammo Secondo!
_ _ Camillo scelse questi simboli per
- . e - e 6 rimarcare I'importanza delle misure
universali, quelle stesse che nel 1881
Societaria vennero adottate come standard
internazionali. Un nome che parlava di
precisione, di misurazione, ma anche

Gestionale una macchina da scrivere che fosse

non solo funzionale, ma parte di un

di un’idea piu grande: la creazione di
Sperimentale




In questo esempio € approfondito meglio il tema della differenzia-
zione delle risposte in base all’utente che si sta guardando.

Inoltre, & fornito un altro approccio all’articolazione della rispo-
sta. Infatti, sono presenti almeno due proposte in base alla risposta degli
utenti. In questo esempio si tratta della fabbrica in mattoni rossi posizio-

nata in via Jervis.

@ Q

Sai come si chiamava il primo
locale che ospitava la Olivetti?

Fabbrica di vetro
Fabbrica di mattoni rossi

Fabbrica di ferro

E proprio qui vicino, all'inizio di Via
Jervis, che si trova il posto dove la
magia ha avuto inizio.

Una magia nata da un’idea, fatta di
macchine per scrivere e di persone.
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Proprio cosi!
Ed & qui, quell’edificio in mattoni rossi,
proprio all'inizio di Via Jervis, in cui
ebbe inizio la magia fatta non solo di

Sbagliato!
Si tratta di un edificio che tutti

. : . chiamano “fabbrica di mattoni rossi”.
macchine da scrivere, ma di idee e

persone.




Un’altra modalita di gioco, sono le domande a risposta aperta
che vengono generalmente valutate in termini di punti, in base a quanto
resistete sul match,

Una volta conclusa una tappa, la guida virtuale invita a spostarsi
verso la successiva e, nel farlo viene supportato dalla mappa che in que-
sto caso mostra il percorso da fare .

@ Q

Ora proviamo a fare una piccola
sfida: Devi digitare la frase

“Il termine utopia & la maniera piu
comoda per liquidare quello che non
si ha voglia, capacita, o coraggio di

fare”.
Nessuna lettera a guidarti, solo
memoria e intuizione.

******************l

@ Q

Ma guarda che mani! Se fossimo
tornati indietro di qualche decennio, la
Olivetti ti avrebbe assunto subito. Sai,

qui non cercavano solo dattilografi:
cercavano chi aveva talento e un
tocco leggero.
E mi sa che tu ce I’hai.




254/255

@ SN A Q

Ora recati alla prossima macchine.
Ah, non preoccuparti, non &€ mai
stata una passeggiata. Sai, c’erano
corsi apposta per diventare maestri
delle dita. Era un po’ come imparare a
suonare il piano: ci voleva pazienza, e

anche un po’ di amore per il ritmo, il
ticchettio. Adesso abbiamo altre
macchine, ma quel suono, ti assicuro,

era musica. Lexikon 80




O, ancora, possono essere presenti indovinelli o codici da decifra-
re come introduzione ad un nuovo argomento

Per esempio, sotto € presente un gioco in cui I'utente deve riu-
scire a comprendere il significato del codice Morse riportato, che va poi
contestualizzato all’interno del racconto e nel giusto periodo storico per
far comprendere come i prodotti Olivetti (la M40 KR nello specifico) siano
riusciti a semplificare alcune attivita, ad esempio I'utilizzo di un linguaggio
in codice.

@ Q

La prova consiste nel decifrare un
messaggio in codice morse per

essere introdotti al capitolo guerra.

Risposta cifrata:

M40 KR|

Immagina ora di trovarti negli anni
della grande guerra e di poter
comunicare solo attraverso il
codice morse... Riusciresti a

decifrare le lettere?
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Non e semplice, vero?
E proprio qui che entra in gioco la
praticita di una macchina da scrivere
come la nostra Olivetti M40 KR.

A .
B
C
D
E -
F .
G
H .
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101
Allegato 1

Intro

Ciao.

Stiamo raccogliendo
informazioni per un progetto
dedicato al miglioramento
dellesperienza dei visitatori
allinterno del museo.

Ti proponiamo solo qualche
domanda. Le tue risposte ci
aiuteranno a identificare aree
di miglioramento, di capire.
cosa apprezzi di pit: durante.
una visita e quali aspetti
potremmo rendere pill
coinvolgenti.

Questaindagine &
ccompletamente anonima e

B Che tipo di visitatore sei? [

Architettura

Cosa i ha spinto a visitare Avevi gia visitato questo

museo in passato?

“—[

questo museo?

f—— [ |
L hd
Per quale motivo sei tornato/a?
;

appassonstoaisiona [ll amante deea tecnioga
e wola

sempice curioso [l wistain cer

Per unlaboratario

di Olivetti

e Che aspetto della storia
Conoscevi giail mondo

dell'Olivetti?

Durante la visita hai scoperto

Quanto ne sapevi prima della
visita? E ora?

dell Olivetti tiincuriosisce di
pitr?

cose nuove?

 —— O — = R

[—— Jogca

nedcotie curosita [l Campagne d comunica.

[ ———

Cosa hai scoperto di nuovo?

[—

prima
o

WV
Entriamo nello specifico con
qualche domanda sulla visita

__’__-) i seguito la visita guidata

& stato difficile orientarsi
allinterno del museo?

—
— T ===

Cosati & piaciuto della visita

Avresti voluto avere

Cisono contenuti specifici che

informazioni specifiche che

i ritieni non possano mancare?

guidata?

i
[—
gomale

Atro

Avehiviofor
aepoca

Se potessi scegliere una

modalita di racconto quale

preferiresti? percorso museale?

Quanto ti piacerebbe di un supporto
tecnologico (applicazione) per il

Qual & latuaidea di

Sy Se dovessi dare un consiglioa
‘esperienza museale

chista sviluppando questa
applicazione, cosa diresti?

perfetta” con un'applicazione
come supporto?

[—

Da dove arrivi?

%

—_—

Setiva, lascia un commento
sulmuseo
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Domande e risposte

1. Che tipo di visitatore sei?

Appasionato di storia

Amante della tecnologia

Semplice curioso

Studente

(0] 28 4 61 10 2
2. Cosa ti ha spinto a visitare questo museo?

Per una mia passione
2

Scuola
13

3. Avevi gia visitato questo museo in passato?
Si
1

“‘Perunagitaconla
scuola”

No
13



4, Come hai conosciuto il museo?

Passaparola
Social
Scuola
Ufficio Turismo
0] 28 4 61 10
5. Conoscevi gia il mondo olivetti?
No
4
Si
10
6. Quali aspetti della storia dell’olivetti ti incuriosiscono di piu?

Storia dellazienda

Design distintivo e iconico
Impronta culturale e sociale
Innovazione etecnologia

Aneddoti e curiosita

Campagne di comunicazione
innovative

Testimonianze di chi cihalavorato

Impatto sul territorio canavesano

Persone che cihanno lavorato

Filosofia aziendale rivoluzionaria
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7. Durante la visita ha scoperto cose nuove?

No
3

1

8. Quanto ne sapevi prima della visita? E ora?

[l Primadellavisita ] Dopo la visita

9. Cosa ti & piaciuto della visita guidata?

La competenza della guida

La durata della visita

L’organizzazione del percorso

Le curiosita e glianeddoti
storici raccontati

La possibilita di fare domande




15. Quanto ti piacerebbe di un supporto tecnologico
(applicazione) per il percorso museale?

5

a4

0]

* *k *kk Ykkok Yokkokk

16. Qual é la tua idea di "esperienza museale perfetta" con
un’applicazione come supporto?

Approfondimenti storici

Una storia avvincente
Esplorazione libera

Raccolta di “reliquie digitali”
Scoprire segreti nascosti
Sfide interattive

Giochi di esplorazione atempo
Mini-giochi

Raccolta di punti

Competizioni con altri utenti
Simulazioni storiche

Caccia al tesoro digitale
Risoluzione di misteri storici
Modalita cooperativa con amici

17. Quanti anni hai?

B cta I Numero voti

25
20 -
15 —

10

16 17 18 19 22
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18. Da dove arrivi?

Torino
100%

01




10.2 | Architettura
Allegato 2

Che tipo di
visitatore sei?

Cosa ti ha spinto a Avevi gia visitato
visitare questo EEEEEEE———] Juesto museo in
museo? passato?

Intro

Per una gita Me o ha
conlascuola Jl consigliato
qualcuno

. Come hai
Per quale motivo

sei tornato/a? Conosnd

museo?
esienl] Rl
con la scuola passione gssapaoid ock

| scuola J{ ufficio turismo |
Ho frequentato J§ Perch
un laboratorio piaciuto

altro

{

Conoscevigiail ; e Durante la visita Quanto ne sapevi
Ora parliamo un po’ < Che aspetto della storia dell'Olivetti ti X . -p
e 2 mondo < S Sl B4 hai scoperto cose prima della visita? =
di Olivetti D incuriosisce di piu?
dell'Olivetti? nuove?
Persone che ci hanno end D i
(111 1.7
sociale i = o
ia MO Cosa hai scoperto
tecnologea A
di nuovo?
Campagne di
ccomunicazione
innovative
P
¥
Entriamo nello
3 B z o . e . . . Avresti voluto avere . L T e
specifico con Hai seguito la & stato difficile orientarsi . iR o~ Ci sono contenuti specifici che ritieni non
iched d ? idata? " informazioni specifiche ere—":
qualche domanda guidata? all'interno del museo? h R S possano mancare?

sulla visita - che non hai trovato?

1 2 8 3 8¢ Evoluione dlogo Olvett

e . . Brevetti e innovazioni principali
Cosati € piaciuto della
. . . Collezione completa di modelli
visita guidata? Video sul processo produttivo

Risposta aperta

La possi fare | Le curiosita e gli

Progetti sociali delfazienda
impatto su comunita locali
domande aneddoti storici Archivio fotografico d'epoca
raccontati Raccolta di articoli di giomale

Racconti di eventi significativi
Premi e riconoscimenti ottenuti

Lorganizzazione del Storie di personaggi importanti
percorso Altro

Quanto ti piacerebbe di un
supporto tecnologico
(applicazione) per il percorso
museale?

Se potessi scegliere una
modalita di racconto quale
preferiresti?

Video / Documentario Immagini
*hhhk

esplorazione libera raccolta di "reliquie digitali"
Audio guide Narrazione interattiva 2

Qual € la tua idea di "esperienza museale Se dovessi dare un consiglio a
perfetta" con un‘applicazione come
supporto?

applicazione, cosa diresti?

Testimonianze Narrazione interattiva

chistasviluppando questa =

v
Ora qualche Setiva lasci
- - A - e 1l va, lascCia un
informazione @~ ———————> el annih Eammmmmmd Da dove ar —_ !
commento sul museo
EEnEElls

Risposta aperta
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Domande e risposte

1. Con quale frequenza visiti musei e/o0 mostre?

70

60

50
40

30

20
10

(0]
* *k *hk 1.8 8.8 ¢ 1. 8.9.8 ¢ ¢

2. Che tipo di visitatore sei?

Appassionato di storia
Amante della tecnologia
Semplice curioso
Turistain cercadicultura

Studente

Appassionato diarte

05 o1 0]0] 150 200

3. Quale modalita di racconto preferisci trovare/usare all'interno
di un museo/mostra?

Video / Documentario
Immagini

Testi

Giochi/ Quiz

Audio guide

Narrazione interattiva

05 0 100 150 200



4, Hai mai utilizzato un’applicazione per visitare un museo?
Quale/i?

Si
24.1%

No
75.9%

Museo della scienza, Monaco
Musei Vaticani, Roma
HistoPad, Francia

Museo Nazionale, Oslo
Museo delle Scienze, Trento
Sagrada Familia, Barcellona

Museo Ebraico, Roma

Reggia di Versailles, Versailles
Tempio Voltiano, Como
Louvre, Parigi

Museo Egizio, Torino

Palazzo Blu, Pisa

AmuseApp

5. Quanto ti & piaciuta come esperienza?
30

25

20

15

10
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6. Ti potrebbe piacere un’applicazione come esperienza
museale?

No
24.7%

Si
75.3%

7. Idealmente un'applicazione a supporto della visita museale
cosa dovrebbe offrirti?

Approfondimenti storici
Esplorazione libera

Scoprire segreti nascosti

Una storia avvincente
Simulazioni storiche

Sfide interattive

Risoluzione di misteri storici
Modalita cooperativa con amici
Mini-giochi

Caccia al tesoro digitale
Raccolta di "reliquie digitali"
Raccolta di punti

Competizioni con altri utenti
Giochi di esplorazione atempo

02 04 06 08 o1 o]e} 120

8. Secondo te quali di queste modalita esplorative e preferibile in
un supporto tecnologico museale?

Linea del tempo interattiva
Mappa 3D

Tour guidato virtuale

Galleria fotografica dettagliata

Video narrativi

02 04 06 08 O 100 1201 40



9. Quale altro supporto ti piacerebbe avere per una visita piu
completa?

Totem espliciti
Interazione con esperti
Guida (persona)

Guida cartacea

Workshop

Audio guida

Libera esplorazione
02 04 (e]3) 08 o1 (0]

10. Quanto conosci gia I’Olivetti?

60

50

40

30

20

10

* *k *kk Yodkk ) 8.8 0.8 ¢

11. Quali aspetti della storia dell’Olivetti ti potrebbero interessare
di piu?

Storia dellazienda

Design distintivo e iconico

Impronta culturale e sociale
Innovazione tecnologica

Aneddoti e curiosita

Campagne di comunicazione innovative
Testimonianze di chicihalavorato
Impatto sul territorio canavesano
Persone che ci hanno lavorato

Filosofia aziendale rivoluzionaria




12.

02

13.

70
60
50
40
30
20
10
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Conosci il Museo Tecnologicamente di Ivrea?

Si
1n.4%

88.6% I

Quanti anni hai?

- Eta B Numerovoti



14. Da dove arrivi?

Lombardia
Lazio

Piemonte
Campania
Veneto
Emilia-Romagna
Sardegna

Puglia

Toscana
Calabria

Sicilia

Liguria

Abruzzo
Umbria

Friuli Venezia Giulia
Marche
Trentino-Alto Adige
Valle d'Aosta
Basilicata

Molise

USA

03

05

10

15

20

25

30

35



Semplicita e inclusivita

Fare app accessibile per i
pili vecchi, penso che mio
padre la userebbe ma non
saprei

22-Avellino

Facile da usare
Interattivo
Veloce

Ul minimalista

24-Roma

Linterfaccia utente deve
essere semplice e
intuitiva, guidare lutente

25-Napoli

Progettare I'applicazione
in maniera "semplice". In
modo da dare la possibilita
anche a bambini o adulti di
poterla usare.

23-Pisa

Deve essere intuitiva

28-Napoli

Renderla intuitiva e di
facile utilizzo

Di concentrarsi sulla user
interface e la facilita d'uso

dellapplicazione in
generale

21-Bari

Funzionamento offline,

semplicita, user
friendliness

33-Firenze

Non sostituire il museo

Renderla un estensione
della mostra, non una
ripetizione main un altro
formato

19-Torino

Interattivita

Di rendere pit interattiva e
immersiva possibile la

che abbia mai visitato [...]
attivita interattive sia a
livello fisico/reale che
giochi virtuali, con tanto di
punteggi degli altri utenti.
Sono stati molto divertenti
ed istruttivi, e sono uscito
da quei musei con il
sortiso stampato a 32
denti.

26-Foggia

Che il museo si visita per
gli elementi esposti, non
per usare le app. L'app &
solo un supporto per
rendere la visita piti
fruttuosa.

40-Varese

Renderla interattiva e
integrare con altre app o
social, rendere l'accesso
allapp il piu fluido e
semplice possibile

23-Mantova
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15. Se dovessi dare un consiglio a chi sta sviluppando

un'applicazione museale, cosa diresti?

Cercare di renderla
interessante per persone
appartenenti a tutte le
fasce di eta che
ricercheranno in essa cose
differenti

Creare un‘app pit chiara e
semplice possibile

20-Pinasca

24-La Spezia

Deve essere
piacevolmente usabile, ma
soprattutto non deve
richiedere una
registrazione per poterla
usare. 28-Salerno

L'app potrebbe essere
facile da usare per tutti,
inclusi visitatori con
disabilita.

18-Lecce

Grafica chiara, funzionale.
Priva di tendine che si
aprono da sole, priva di
21-Bari mille pop up. Piu semplice
&, meglio &. meno giochi di
grafica e pili praticita e
chiarezza. @

badare alla semplicita di
utilizzo.

35-Monza

Mantenere linterfaccia il
pits semplice possibile.

Fare app accessibile per i
piti vecchi, penso che mio
padre la userebbe ma non
23-Valle dAosta saprei

22-Avellino

Che sia un‘app di supporto
€ non invasiva rispetto alla
spazialita e alla materialita
del museo, che deve
esserne preminente

Che il museo si visita per
gli elementi esposti, non
per usare le app. L'app &
solo un supporto per
rendere la visita pil
fruttuosa.

35-Roma

40-Varese

Consiglierei di renderla pit
interattiva possibile con
spunti visivi (come foto/
video) per poter
intrattenere e trasmettere

Simple and to the point :
interactive, zoomable map
of the museum,
descriptions of the
exhibits opening from the
map and should be very
intuitive to use.

nuove informazioni ad un
visitatore comune.

18-Verona 59-USA

Rendetela fluida e facile da
usare.

21-Calabria

Cercherei di usare uno
stile minimal con una Ul
chiara e fluida nella quale
navigare

23-Bari

Interfaccia accessibile
anche per non-nativi
digitalit

24-Cagliari

Semplice, a valore
aggiunto. Non deve
replicare le scritte
esplicative

52-Torino

Non saprei, non penso la
userei. Amo i musei, [...],
ma per me visitare un
museo significa staccarmi
dal fuori per immergermi
[...] quindi non tirerei mai
fuori il telefono dal
momento in cui varco la
soglia del museo a quando
metto piede fuori.

23-Abruzzo

Un aspetto fondamentale
& anche linterattivita: fapp
dovrebbe coinvolgere
attivamente il visitatore
attraverso contenuti
multimediali, quiz, realta
aumentata o percorsi
tematici, in modo da
garantire un'esperienza
culturale arricchente e
coinvolgente.

19-Napoli

Semplice, minimal, user
friendly e che non
sostituisca la visita del
museo. Non ore e ore di
spiegone. Ciao!

25-Napoli

Dipende molto dal "mood"
dell'esposizione. Detto
questo & importante che
sia accessibile agli anziani,
senza essere noiosa per i
pili giovani.

32-Venaria Reale

Farla il piu semplice
possibile, con la

27-Lecco

fate cose semplici e non
metteteci dentro troppe
cose

40-Varese

Coinvolgere le persone
con attivita divertenti aiuta
molto a fare rimanere
impressa sia l'esperienza
che la storia.

16-Biella

Di renderla quanto piu
semplice e fluida possibile:
nel caso della presenza di
video interattivi o
spiegazioni, renderli "corti"
con una possibilita di
approfondimento
facoltativa. la mancanza di
attenzione di questa
generazione farebbe
perdere eccessivamente la
pazienza e la
concentrazione ad
alternative troppo lunghe

21-Arezzo

Concentrarsi su
un’esperienza accessibile
e personalizzabile. L'app
dovrebbe essere intuitiva
e semplice da usare,
garantendo accessibilita
anche a persone con
disabilita attraverso
strumenti come
descrizioni audio, testo in
grandi dimensioni e
compatibilita con
tecnologie assistive.

19-Napoli




Personalizzazione

Alle persone piacciono i La modalita cooperativa &

segreti e le cose nascoste un'idea molto
interessante,
specialmente i mini giochi
per coinvolgere i pit
giovani e far conoscere
loro la stori

28-Roma

Un app che possa essere Non cercare di strafare,
usata come mappa per ma allo stesso tempo non
orientarsi, e che riporti le cadere nello scontato
opere in esposizione. Che

possa fornire degli 29-Lanciano
approfondimenti audio in

modo da garantire

allutente la possibilita di

osservare le opere del

museo pits che fapp

stessa.

23-Valle dAosta

Personalizzazione

Personalizzazione

La realta aumentata puod
arricchire l'esperienza
offrendo informazioni
aggiuntive, animazioni o
ricostruzioni storiche di
oggetti 0 ambienti. Pud
essere un modo per
coinvolgere maggiormente
i visitatori.

28-Salerno

Non renderla
esageratamente lontana
dalla concezione
tradizionale di visita.

18-Bari

Sarebbe carino che un'
app avesse anche
aneddoti o parti divertenti
per far partecipare
persone di tutte le eta
anche con delle
animazioni

22-Rieti

Si potrebbe renderla uno
strumento per facilitare la
ricerca di informazioni

24-Cagliari

interessante offrire la
possibilita di “collezionare"
virtualmente opere
durante la visita.

28-Salerno

Puntate a stimolare la
curiosita

22-Modena

Simple and to the point :
interactive, zoomable map
of the museum,
descriptions of the
exhibits opening from
map and should be very
intuitive to use.

59-USA




10.3
Allegato 3
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Sara: Cosa I’ha spinta a visitare questo museo?

Arianna: Beh allora, diciamo che & stato un po’ un caso, perché ho
trattato della Olivetti all’universita e niente, io e una mia amica ci siamo
appassionate e quindi abbiamo cercato che cosa potesse parlarci
della Olivetti e siamo arrivate a questo museo che ci € sembrato molto
interessante, quindi abbiamo voluto provare a fare questa visita.

S: Quale é stata la parte piu interessante che avete trovato?

A: Secondo me, una delle parti piu interessanti € il confronto tra quello
che e stato fatto dalla Olivetti e quello che c’era gia in commercio. Avevo
idea che la Olivetti fosse un’azienda molto all'avanguardia ma il confronto
era impressionante all’inizio.

Anche il confronto finale comunque, anche i competitor piu recenti
insomma, ecco tipo il paragone Olivetti-Apple... & stata un po’ una cosa
inaspettata, non pensavo che fossero vissute nello stesso periodo, averlo
scoperto mi ha dato una prospettiva diversa.

S: Le informazioni che avete trovato durante il percorso museale
erano chiare? Vi sono tornate utili?

A: Allora, diciamo che noi abbiamo fatto la visita seguendo la guida per
cui le informazioni proprio scritte non ci sono state davvero utili, quello
che ho notato € che ci sono relativamente poche cose scritte rispetto a
quello che ci ha raccontato la guida, per cui diciamo che avessimo fatto
una visita piu in solitaria sarebbe stato diverso.

S: Prima mi ha detto che lei ha studiato I’Olivetti all’universita, quindi
a grandi linee lei la storia gia la conosceva?

A: Si, diciamo che conoscevo la storia ma piu dal punto di vista

del design che e quello che abbiamo poi trattato durante le lezioni.

Si qualcosa anche a livello di pensiero, filosofia, diffusione piu
internazionale... pero molte informazioni non le abbiamo trattate.

S: Torniamo un attimo al museo, secondo lei, comunica bene
'impatto che ha avuto nel territori o comunque nella societa?

A: Diciamo che a livello di racconto abbastanza, nel senso che comunque
la guida spiega molto la connessione, quello che Camillo e Adriano hanno
fatto per Ivrea. Dal museo in se, quindi da quello che & esposto, da come
€ esposto o le informazioni presenti non mi sembra che si percepisca
troppo, diciamo che si percepisce attraverso il racconto vero... parlato.

S: Ed & un argomento che I’'ha interessata?

A: Assolutamente, quando alle cose si da la spiegazione giusta, la
contestualizzazione giusta si riesce a capire meglio di cosa si sta
parlando.

S: Secondo lei come potrebbe, il museo, attirare piu visitatori,



specialmente giovani.

A: Quello che ho notato e che si parla poco del museo... quindi

diciamo da un punto di vista comunicativo manca un pezzo e poi di
sicuro secondo me manca qualcosa di un po’ piu interattivo, un po’ piu
giovanile. Identificandomi un po’ nel target giovane, anche se ormai

sto andando per la mia eta anch’io, so che in questi anni anche solo la
soglia dell’attenzione, quello che cercano i giovani € un po’ diverso dalla
visita canonica, quindi magari stare attenti a seguire una guida che parla
piuttosto che cercarsi le informazioni non € adatto a ricercare i giovani,
per cui ecco, qualcosa di un po’ piu interattivo potrebbe essere la
soluzione.

S: Ma ad esempio un’app?

A: Si, un’applicazione o comunque qualche supporto che permetta
di avere un livello di interazione con gli oggetti che non si puo trovare
adesso... Si...

S: Le ultime domande e poi abbiamo finito... Come valuta alla fine
della visita la sua esperienza qua al museo Tecnologic@mente?
A: A me & piaciuta molto come esperienza, assolutamente, essendo
poi interessata all’argomento, c’e questo plus... poi a me € piaciuta
moltissimo I'interazione con le guide che si vede che sono molto
competenti e anche i prodotti esposti mi sono piaciuti molto.

S: C’e qualcosa che migliorerebbe del museo? Qualche parte
mancante?

A: Tipo... cose piu recenti... poi a livello di storia direi di no, cioe proprio
a livello di storia dell’azienda no. Quello che mi & mancato un po’ &
I'approfondimento della parte comunicativa, perché ho visto che ci sono
manifesti e cose di questo genere che perd non vengono né spiegati con
testi eccetera né trattati effettivamente della guida.
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Margherita: Lei lavorava per la Olivetti? Qual era il suo ruolo in
azienda?

Gianni: Si, ho lavorato in Olivetti per 28 o 29 anni, ora non mi ricordo
bene. Ho iniziato appena dopo essermi diplomato in informatica e
diciamo che il mio compito principale era occuparmi della transizione
verso le nuove tecnologie. lo ho iniziato a lavorare negli anni Settanta e in
quel periodo si stava passando alle macchine con i processori integrati,
e io mi occupavo di quello. Poi la mia mansione € cambiata negli anni ma
I’ambito era lo stesso.

Tenete conto che io ho vissuto la Olivetti in un momento in cui I’'azienda
era gia cambiata tantissimo, non era piu la Olivetti di Adriano. Eravamo
sotto la Fiat e il clima era piu freddo, i dirigenti e i capi erano distaccati

e non c'era piu una grande attenzione per la cultura. Ma mi ricordo che
per essere assunto mi fecero fare moltissime prove per testare le mie
conoscenze e il mio modo di ragionare. Diciamo che non cercavano la
cultura ma cercavano un preciso modo di lavorare.

M: Cosa I’ha spinta a diventare volontario qui al museo?

G: lo sono sempre stato in mezzo alla gente e quando sono andato

in pensione non mi andava di stare tutto il giorno a casa solo con mia
moglie. In piu volevo preservare la memoria dell’azienda. Anche se

la Olivetti che ho vissuto non era cosi, i miei colleghi piu anziani mi
raccontavano di un’azienda diversa che fu un esempio importante di
come per avere successo non conta solo il guadagno ma contano le
persone. E mi piacerebbe che questo concetto diventasse parte anche
delle nuove generazioni.

M: C’é qualcosa in particolare dell’azienda che vorrebbe che le
nuove generazioni capissero o apprezzassero di piu?

G: Beh, I'idea di comunita. L'importanza che veniva data alla cultura. |
ragazzi oggi non capiscono quanto I'idea di Adriano fosse rivoluzionaria
e quanto avesse anticipato i tempi. Oggi si sente tanto parlare di
sostenibilita, di responsabilita sociale, allora non si sentiva parlare

di questi concetti ma la Olivetti si basava sulla sostenibilita e sulla
responsabilita sociale con Settant’anni di anticipo.

M: Cosa ne pensa della tecnologia e del gioco applicati alle visite qui
al museo?

G: Mi sembra un’idea bellissima. Se avete seguito delle visite con i
ragazzi penso che abbiate visto che sono piu che altro disinteressati. Ed
e sempre piu difficile parlare con loro. Magari se iniziamo noi a parlare la
loro lingua che ormai e fatta tutta di giochi e telefonini riusciamo a farci
ascoltare e a far capire qualcosa in piu. E non penso sia utile solo per i
ragazzini, anche tanti adulti ormai potrebbero apprezzare.

M: Qual ¢ il suo livello di conoscenza della tecnologia? Nello



specifico, quanto sarebbe a proprio agio ad usare un supporto
digitale, ad esempio un’applicazione, come supporto alla visita?

G: Beh, dai non sono cosi vecchio, poi avendo lavorato per tanti anni con
la tecnologia un po’ me la cavo. Per alcune cose un po’ piu moderne mi
ci va del tempo, ma un passo alla volta e si impara tutto.

Sono sicuro che alcuni miei colleghi farebbero un po’ fatica ma alla fine e
in pieno stile olivettiano quello di adattarsi alla novita.

M: Grazie mille per il suo tempo, Gianni, e per averci raccontato della sua
esperienza e dei suoi ricordi.
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La nascita
Camiillo Olivetti

La storia della Olivetti inizia inevitabilmente con la figura del suo
fondatore, Camillo Olivetti, una figura singolare, piena di contrasti: pro-
prietario di una fabbrica, ma fervente socialista; di religione ebraica, ma
sposato con una valdese; con domicilio in un ex convento cattolico, ma
ateo; acculturato e appassionato di progresso scientifico, fondatore di
giornali e autore di articoli editoriali, tuttavia non mando i figli a scuola.
Tutti e cinque frequentarono le elementari in soli due anni, grazie alla
madre, Luisa, insegnante di professione, che si occupo personalmente
della loro educazione. La casa degli Olivetti, con il cortile sempre pieno di
bambini, era un punto di incontro, non solo per gli stessi figli di Camillo,
ma anche quelli degli operai e degli amici che trovarono lo spazio per gio-
care e crescere insieme. (Adriano Olivetti il sogno possibile 1998, 2021)

La passione per la tecnologia lo spinse a proseguire gli studi pres-
so quello che oggi conosciamo come Politecnico di Torino. Qui ebbe la
fortuna di avere come professore I’estimato Galileo Ferraris, un luminare
della scienza italiana, scopritore del campo magnetico rotante e costrut-
tore del primo esemplare di motore elettrico. (Ochetto, 2013)

In un'epoca in cui pochi in Italia padroneggiavano la lingua ingle-
se, Camillo, che aveva studiato e lavorato in Inghilterra, fu scelto nel 1893
da Ferraris per accompagnarlo negli Stati Uniti, all’Esposizione universale
di Chicago, in qualita di traduttore e assistente.
Questo viaggio rappresento per il giovane ingegnere un'occasione unica
per entrare in contatto con le tecnologie americane, considerate all'epoca
le piu all'avanguardia, quasi fantascientifiche, rispetto a quelle europee.

Durante la sua permanenza negli Stati Uniti, cio che piu lo colpi fu
la contraddizione di un mondo in cui la tecnologia avanzava rapidamente,
ma la maggior parte delle persone continuava a usare semplici matite per
affrontare una burocrazia sempre piu complessa. Questa osservazione
lo spinse a cambiare prospettiva, dedicandosi alla progettazione di una
macchina da scrivere.

Tornato a Ivrea, Olivetti si mise al lavoro per concretizzare questo ambi-
Zioso progetto.

Non era la prima esperienza di Camillo Olivetti come imprendito-
re: nel 1896 aveva gia avviato la "Prima Fabbrica di Strumenti di Misura
Elettrici Ing. C. Olivetti", successivamente denominata CGS, un acronimo
che richiamava le principali unita di misura internazionali (Centimetro,
Grammo e Secondo) fissate nel 1881.

Fu, invece, nel 1908 che fondo la "Prima Fabbrica Italiana di Macchine
per Scrivere Ing. C. Olivetti & Co.", conosciuta poi semplicemente come
“Olivetti”.

All'inizio del Novecento, Ivrea era un'area prevalentemente agrico-
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la, lontana dai principali centri industriali e finanziari del paese, che erano
principalmente Milano e Torino. Nonostante la mancanza di banche e
infrastrutture logistiche adeguate, Camillo Olivetti ripose fiducia nella co-
munita locale e, con i suoi risparmi e quelli di alcuni concittadini e amici,
acquisto lo stabile che oggi € noto come la "fabbrica in mattoni rossi" in
via Jervis.

Fu proprio in questo stabilimento che, nel 1908, Camillo fondo la
"Ing. Camillo Olivetti & Co.", dando il via a quella che sarebbe diventata
una delle aziende piu innovative e influenti del XX secolo.

Il primo prodotto sviluppato fu la macchina da scrivere M1, pre-
sentata nel 1911 all’Esposizione Internazionale di Torino. Tecnologica-
mente piu avanzata di almeno vent'anni rispetto alla concorrenza, questa
macchina si impose sul mercato come la piu veloce dell'epoca, grazie a
quello che fu chiamato il “tocco Olivetti”, che permetteva una pressione
dei tasti piu rapida e leggera.

Il modello M1 fu implementato continuamente, con I'intento di
offrire agli utenti un’esperienza migliore possibile. Per farlo coinvolse
direttamente gli utenti del prodotto, che all’epoca erano principalmente
le le dattilografe. Con il loro aiuto, fu migliorata la tastiera, in particolare
la pressione dei tasti venne calibrata in base alla posizione delle dita sulla
tastiera; e fu introdotto I'innovativo concetto di "blind typing" (o scrittura
alla cieca), che consentiva di digitare senza guardare la tastiera.

Nel 1920, Olivetti introdusse la M20, che vendette circa 900.000
esemplari nei successivi vent'anni.
Il successo di questo modello permise all’azienda di espandersi, aumen-
tando sia il numero di operai che i macchinari.
La qualita della M20 era tale da superare i concorrenti tedeschi, fino a
quel momento dominanti sul mercato italiano, portando la Olivetti a pri-
meggiare nelle vendite.

Uno degli aspetti distintivi che rese unica I’'azienda, oltre alla quali-
ta dei suoi prodotti, fu I’'approccio umano e sociale che Camillo adotto nei
confronti del lavoro e dei suoi lavoratori. La fabbrica fu una delle prime a
impiegare un numero significativo di donne: una celebre fotografia scatta-
ta intorno al 1920 mostra Camillo Olivetti nel cortile dello stabilimento cir-
condato dalle maestranze, Qui € visibile come quasi il 40% di dipendenti
fossero donne. A quel tempo, le donne erano prevalentemente impegnate
in mansioni d'ufficio o di servizio, mentre il lavoro in fabbrica era quasi
esclusivamente riservato agli uomini. (Flavio Trione, 2023) Ma questo
dato fu destinato a cambiare negli anni, infatti, la precisione e le mani piu
minute furono caratteristiche che portavano le signore ad essere perfette
per il lavoro di produzione.



Tuttavia, questo progresso non era esente da difficolta. Le donne,
infatti, dovevano ancora conciliare il lavoro con la gestione della casa e
dei figli, in un contesto in cui strutture come gli asili erano pressoché ine-
sistenti.

Camillo comprese I'importanza di creare un sistema sociale che ri-
spondesse alle esigenze delle lavoratrici e dei lavoratori, gettando le basi
di quello che sarebbe poi diventato lo "spirito olivettiano”.

Gia nel 1909 aveva creato una cassa di mutua assistenza, nel
1926 fece costruire delle case per i lavoratori che fossero vicine alla
fabbrica e con un giardino che potesse essere adatto a diventare un orto
nel caso di necessita. Si tratta di sei case unifamiliari dallo stile molto
tradizionale, realizzate in una zona vicina agli stabilimenti produttivi che
successivamente prendera il nome di Borgo Olivetti.

Nel 1932, invece, aveva istituito una fondazione per i cittadini in
difficolta. (“La Storia Di Adriano Olivetti, Il Visionario Che Realizzo Una
Silicon Valley All’italiana”, 2024)

Queste azioni dimostrano come gia Camillo Olivetti fosse impron-
tato su un’idea di azienda che si preoccupasse e prendesse cura dei
lavoratori, e questo concetto venne poi ripreso e ampliato piu tardi dal
figlio Adriano.

La vita e I'opera di Camillo Olivetti gettarono cosi le fondamenta di
un’azienda che non solo produsse innovazione tecnologica, ma che rivo-
luziono anche il rapporto tra industria e societa. Con il suo impegno per la
dignita dei lavoratori e la centralita dell’educazione, Camillo non si limito
a creare macchine all'avanguardia: egli trasformo il contesto produttivo,
intuendo la necessita di un equilibrio tra progresso tecnologico e benes-
sere umano.
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L'evoluzione
Adriano Olivetti
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Camillo sua moglie, Luisa Revel, ebbero sei figli: Adriano, nato
nel 1901, fu il secondogenito, ma primo figlio maschio, dunque, colui che
avrebbe preso le redini dell'azienda e a questo fu preparato fin da ragaz-
zo. (“La Storia Di Adriano Olivetti, Il Visionario Che Realizzo Una Silicon
Valley All’'italiana”, 2024)

Fin da giovane, pero, mostro interessi che andavano oltre I'attivita
imprenditoriale del padre. Nel primo dopoguerra, ancora ventenne, Adria-
no non desiderava seguire le orme paterne; la sua passione era rivolta
al giornalismo e alla lotta politica, con un forte impegno antifascista, in
sintonia con amici e coetanei come Piero Gobetti e Carlo Rosselli (Ochet-
to et al., 2015)

Adriano Olivetti quando nell'agosto del 1914, a 13 anni, si ritrovo
a lavorare in fabbrica su volere del padre descrisse la sua esperienza con
parole molto negative.
In quell'esperienza, Adriano imparo a conoscere il lavoro in serie, descri-
vendolo come una "tortura per lo spirito" (Ochetto, Gemelli, Cadeddu &
Castagnoli, 2015), dovuta alla monotonia e alla ripetitivita delle mansioni
che lo lasciavano con la mente stanca e inquieta. In una successiva inter-
vista, Adriano ricordava: "Nel lontano agosto 1914 mio padre mi mando a
lavorare in fabbrica. Imparai cosi ben presto a conoscere e odiare il lavoro
in serie: una tortura per lo spirito, imprigionato per ore che sembravano
non finire mai, nel nero e nel buio di una vecchia officina. [...] Ho fatica-
to molto a lavorare nella fabbrica, ho faticato perché il lavoro di queste
macchine non mi attraeva, soprattutto non fissava la mia attenzione e la
mente poteva vagare e si stancava. [...] Avevo difficolta a capire come
si potesse stare ore davanti alla stessa macchina senza imprigionare lo
spirito, 'anima” (Adriano Olivetti: L'uomo del futuro., 2018).

Camillo, parlando del figlio in una a lui indirizzata disse: «Tu hai
preso in molte cose piu dai Revel che dagli Olivetti. La tua mente € piutto-
sto portata alle ideologie piu che alle cose pratiche, al pensiero piu che
all’azione» (Ochetto, 2013). In questa lettera & ben evidenziata la differen-
za tra la concretezza associata alla visione di Camillo Olivetti e 'inclina-
zione di Adriano verso I'astrazione ideologica.

Tuttavia, con 'avvento della dittatura fascista, si ritrovo a prendere
in mano l'attivita di famiglia, dove riusci a integrare il suo spirito umanisti-
co con gli aspetti piu tecnici e imprenditoriali.

Nel 1924 Adriano si laureo in chimica industriale sotto consiglio
del padre e dopo un periodo di lavoro in fabbrica in cui capi meglio la
gestione del lavoro, nel 1925, parti per un viaggio negli Stati Uniti, dove
trascorse sei mesi visitando le principali fabbriche del paese (Ochetto et
al., 2015).



Nonostante avesse compiuto lo stesso viaggio che anni prima
fece il padre, si ritrovo ad osservare dettagli molto diversi: vede il lavoro
che si svolge velocemente, mansioni specifiche per ogni addetto, tempi
di lavorazione calcolati meticolosamente. E in queste fabbriche il giova-
ne Olivetti trovo la conferma del suo pensiero secondo cui la linea della
forza, della tecnologia e la linea della bellezza dovessero essere una sola
e coesistere. (Adriano Olivetti il sogno possibile 1998, 2021)

Fu colpito in particolare dalla Ford di Highland Park e dal suo modello
produttivo taylorista, che prevedeva una rigorosa divisione del lavoro,
oltre all'ottimizzazione di tempi e risorse come nessun’altra azienda
faceva. Adriano comprese cosi che i dipendenti potevano essere visti non
solo come lavoratori, ma anche come consumatori, e questa visione rivo-
luziono il suo approccio alla gestione aziendale. (Ochetto et al., 2015)

Prima che Adriano partisse per I’America, la Olivetti produceva
circa 4.000 macchine da scrivere all'anno, con 400 operai (Adriano Oli-
vetti il sogno possibile 1998, 2021). E fu in quegli anni, nel periodo in cui
fu impiegato nella fabbrica, che intui che la produttivita poteva essere
migliorata con il suo viaggio giunse alla conclusione e alla dimostrazione,
che una maggiore razionalizzazione nell'organizzazione dell'assemblaggio
e nella turnazione dei dipendenti avrebbe potuto migliorare la produttivita.

Al ritorno in ltalia, I'lngegnere applico quanto appreso negli Sta-
ti Uniti, introducendo due grandi innovazioni per |'azienda: da un lato,
riorganizzo la fabbrica di Ivrea secondo i principi del taylorismo, sud-
dividendo le mansioni in modo piu funzionale; dall'altro, promosse una
strategia di innovazione del prodotto, lanciando la MP1, il primo modello
di macchina da scrivere portatile per il mercato italiano, una vera novita
per I'epoca (Ochetto et al., 2015).

L'intuizione si rivelo vincente: se prima occorrevano 12 ore per
completare una macchina, grazie a queste innovazioni il processo fu
ridotto a 4 ore e mezza. A partire dal 1926, la produttivita raddoppio, con-
sentendo a Olivetti di conquistare oltre la meta del mercato italiano delle
macchine da scrivere. (Quando I'ltalia invento il PC e supero I’America:
L'utopia di Adriano Olivetti., 2021)

Grazie alle innovazioni apportate da Adriano, la produttivita della
Olivetti aumento e, nel 1928, I'azienda registro profitti record di 4.600.000
lire, poco prima dell'arrivo della Grande Crisi. (Ochetto et al., 2015)

Dopo la crisi del 1929, Olivetti si trovo in una posizione di vantag-
gio rispetto a molti concorrenti internazionali non avendo mai fatto riferi-
mento a fondi degli Stati Uniti ma utilizzano fondi aziendali.

Nel 1935, con il lancio della Studio 42, progettata dall'ingegnere Ottavio
Luzzatti, I'azienda consolido la sua presenza nel mercato, espandendosi
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con nuovi modelli di macchine da scrivere come la semi-standard M40 e
la portatile MP1.

Non solo: Olivetti esplord anche settori paralleli, come quello delle tele-
scriventi, con la creazione della T1, la prima telescrivente italiana, proget-
tata dal fratello di Adriano, Massimo, e dall’ingegnere Giuseppe Beccio
(Ochetto, 2013).

Negli anni '30, la fabbrica Olivetti aveva gia 400 dipendenti e pro-
duceva annualmente 9.000 macchine da scrivere, consolidando sempre
piu il suo ruolo di leader industriale italiano.

Nonostante il suo successo come industriale, Adriano Olivetti
rimase un uomo di vasta cultura e con forti interessi politici. Nel 1926 par-
tecipo alla fuga del socialista Filippo Turati in Francia insieme al padre e a
importanti figure antifasciste come Sandro Pertini e Carlo Rosselli (Adria-
no Olivetti: L'uomo del futuro., 2018).

Adriano Olivetti si uni al Partito Fascista, ottenendone la tessera,
e nel 1932 divenne direttore generale dell’azienda di famiglia, assumen-
done la presidenza nel 1938. Durante quegli anni, I'azienda sperimento
un significativo aumento della produttivita, in parte grazie all’autarchia im-
posta dal regime fascista, che ridusse le importazioni di prodotti stranieri.
Tuttavia, con I'introduzione delle leggi razziali e il crescente controllo del
fascismo, il rapporto tra Adriano e il regime si deterioro. In risposta, egli
divenne un fervente oppositore, partecipando attivamente alla cospirazio-
ne antifascista. (Adriano Olivetti: L'uomo del futuro., 2018)

Allo stesso tempo, tra il 1934 e il 1938 istitui un vero e proprio
sistema di welfare aziendale, che comprendeva iniziative come |'Assi-
stenza alle Lavoratrici Olivetti (ALO) per le madri, il Fondo di Solidarieta
Interna per supportare i dipendenti in difficolta, e I'assistenza sanitaria
gratuita per i lavoratori e le loro famiglie. L'azienda introdusse, inoltre,
alcune innovazioni come la settimana corta e salari superiori alla media di
categoria, che aumentarono significativamente il tenore di vita dei dipen-
denti. (Cezza, 2016)

Le politiche di gestione risorse umane erano basate sull’ascolto e sull’in-
clusione, con la Direzione Relazioni Aziendali (DRA) che incoraggiava il
dialogo tra operai e dirigenti. Altri servizi forniti includevano asili, mense,
trasporti, colonie estive e invernali, sempre con l'intento di migliorare la
qualita della vita. (Cezza, 2016)

Adriano, durante la sua maturita tra i trenta e i quarant’anni, elaboro tutti
gli indirizzi che poi avrebbe sviluppato pienamente nel secondo dopo-
guerra. Fu il primo a introdurre un design che delineava lo "stile Olivetti":
rigoroso, funzionale, ma anche immaginativo. (Ochetto et al., 2015)

Inoltre, nel 1933, Adriano Olivetti rimase colpito dalla “Casa di un



artista” progettata dai giovani architetti Figini e Pollini esposta alla Trien-
nale di Milano , un’opera che incarnava la sua visione di fabbrica moder-
na, dove la luce era I’elemento chiave. Nel 1934, affido loro la realizza-
zione di una nuova fabbrica, conosciuta come la “fabbrica di vetro”. Un
capolavoro del razionalismo italiano che divenne un simbolo di innovazio-
ne architettonica e sociale. (Adriano Olivetti il sogno possibile 1998, 2021)
Anche questo interesse per I'architettura, andava in contro alla sua visio-
ne che andava oltre |'efficienza produttiva: anche in questo caso con la
creazione di strutture luminose e ariose, pose ancora al centro del suo
modello imprenditoriale la dignita del lavoro e il benessere delle persone.

Nel 1943, alla morte del padre, Adriano assunse il pieno controllo
dell'azienda. Nei decenni successivi, fino al boom economico, la Olivetti
continuo a crescere in termini di esportazioni, fatturato e numero di di-
pendenti.

Nonostante il successo, Adriano rimase fedele alla sua visione di un am-
biente di lavoro a misura d'uomo, sostenendo che la liberta fosse fonda-
mentale, non solo per principio, ma anche per favorire I'innovazione. La
sua idea di Stato includeva un equilibrio tra centro e periferia, con le co-
munita locali che avrebbero dovuto giocare un ruolo chiave nella produt-
tivita economica, integrando rapporti sociali e creando un nuovo modello
di capitalismo sociale. (Adriano Olivetti: L'uomo del futuro., 2018).

«Allo scoppio della guerra, la Olivetti aveva un capitale di 23 mi-
lioni di lire e 2300 dipendenti, che producevano oltre 40.000 macchine, di
cui un quarto per I'esportazione; al termine del conflitto, nel 1945, questi
dati scenderanno di poco, ma con una crescita relativa del settore calco-
latrici». (Renzi, 2013, par. 2)
Ma furono anche anni di espansione territoriale, infatti, sono state aperte
una fabbrica a Massa Apuana, in Toscana, e delle consociate aperte sia in
Francia che a Barcellona. Mentre tra il 1946 e il e i primi anni Cinquanta,
vennero aperti stabilimenti a Torino e a Glasgow e Aglie (dove si concen-
trano in particolare sulla produzione della Lettera 22, quello di Ivrea venne
ampliato, e venne ricostruito lo stabilimento di Massa Apuana; infine, a
Londra nacque la British Olivetti. (Renzi, 2013)
Il numero di dipendenti a questo punto della storia era salito a piu di 4000
(Renzi, 2013).

Inoltre, Negli anni della guerra, la Olivetti non dovette effettuare
alcuna conversione alla produzione bellica dato che i suoi prodotti trova-
rono applicazione in campo militare, soprattutto venne prodotta la M40
KR che fu venduta all’esercito tedesco.

Dopo la caduta del regime di Mussolini, Adriano fu arrestato su or-
dine di Badoglio, accusato di aver esortato gli americani a non fidarsi del
nuovo governo italiano. Imprigionato nel carcere di Regina Coeli per due
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mesi, riusci a fuggire in Svizzera, dove inizio la stesura del suo trattato piu
importante, L'ordine politico delle comunita (Adriano Olivetti: L'uomo del
futuro., 2018). In questa opera teorizzo un modello federalista dello Stato,
che avrebbe influenzato la sua futura visione sociale e imprenditoriale.

Con il boom economico del dopoguerra, Olivetti colse I'oppor-
tunita di espandersi, concentrandosi sul lancio di nuovi modelli come la
Lexikon 80 e la Lettera 22. Questi prodotti riscossero un enorme succes-
S0, con circa 200.000 unita vendute all'anno. Un fattore chiave fu 'atten-
zione al design, affidato a noti progettisti italiani come Marcello Nizzoli. La
Lettera 22, compatta e portatile, rivoluziono il settore, diventando un must
per giornalisti e inviati di tutto il mondo. Olivetti lanciava cosi un nuovo
prodotto ogni otto mesi, mantenendo il ritmo di costante innovazione.
(Quando I'ltalia invento il PC e supero I’America: L'utopia di Adriano Oli-
vetti., 2021)

Negli anni '50, Adriano Olivetti riusci a trasformare la piccola Ivrea
in un centro culturale, attirando alcune delle menti piu brillanti del tempo,
tra cui ingegneri, scrittori, intellettuali, attori e designer. Le sue riforme
sociali si rivolsero anche alla cultura: ogni venerdi, nel Salone dei 2000,
si tenevano concerti orchestrali, mentre dopo pranzo operai e dipendenti
potevano assistere a dibattiti tra figure come Pasolini e Moravia. Inoltre, vi
erano proiezioni cinematografiche e altri eventi culturali, tutti offerti dall'a-
zienda. (Adriano Olivetti il sogno possibile 1998, 2021)

Nel 1953, 'azienda raggiunse una posizione di leadership in Eu-
ropa per numero di dipendenti, produzione e fatturato. Se inizialmente il
mercato interno aveva guidato le esportazioni, la crescente produzione
di macchine da calcolo porto a un'inversione di tendenza, con le espor-
tazioni che superavano il consumo interno. La produzione si stava gra-
dualmente spostando dalla meccanica all'elettromeccanica, e I'azienda
si stava trasformando in una multinazionale. Dal 1954, Olivetti apri uno
spazio espositivo sulla Fifth Avenue di New York, dove i passanti poteva-
no provare le sue macchine da scrivere e toccare con mano l'innovazione
che I'azienda rappresentava. (Ochetto, 2013)

Nel 1951, la visione di Adriano si concretizzo ulteriormente con I'i-
nizio della costruzione della fabbrica di Pozzuoli, inaugurata nel 1955. La
scelta di questa localita non fu casuale: Adriano mirava non solo a portare
sviluppo e lavoro nel Sud ltalia, allora trascurato dalle politiche nazionali,
ma anche a completare |'unita del Paese dal punto di vista economico
e lavorativo. (Quando I'ltalia invento il PC e supero I’America: L'utopia di
Adriano Olivetti., 2021)

La cultura aziendale che si respirava durante la gestione di Adria-
no era fondata su quattro punti fondamentali, come ricordato da Furio



Colombo, un giovane giornalista attratto dall’atmosfera di progresso e
futuro che permeava Ivrea negli anni Cinquanta. In un'intervista con Maria
Pace Ottieri, Colombo (2019) racconta come in Olivetti fossero alla ricerca
dell’intelligenza (non della fedelta) delle persone, della bellezza delle cose,
della capacita di scatto in avanti della tecnologia e del rapporto tra I'inter-
no e I'esterno della fabbrica, ovvero tra il successo aziendale e il tessuto
sociale circostante. In un’epoca dominata dal capitalismo, in cui la perdi-
ta era considerata una condanna e il profitto I'unico obiettivo, Adriano si
oppose fermamente a questa logica. Anche a scapito di una riduzione dei
guadagni, decise di puntare sulla cultura e sulla bellezza, assumendo de-
signer, architetti e filosofi non solo per migliorare i prodotti, ma anche per
rendere I"'ambiente di lavoro e la vita dei dipendenti piu ricchi e appaganti.
Questa scelta, come dimostrato dagli studi del sociologo Luciano Gallino,
porto i lavoratori Olivetti a godere di un livello di vita superiore dell’80%
rispetto ai loro colleghi di altre aziende. Tuttavia, questa politica comporto
un aumento dei costi, suscitando le preoccupazioni di suo padre e degli
azionisti, che non apprezzavano gli ingenti investimenti nel welfare azien-
dale (Colombo & Ottieri, 2019)

Cio che per Adriano contava maggiormente era il benessere
dei suoi lavoratori, ed € per questo che impose tre regole a chiunque si
occupasse di selezione del personale, tra cui lo stesso Furio Colombo.
La prima regola prevedeva che non ci fosse una disparita eccessiva tra
gli stipendi: il piu retribuito non doveva guadagnare piu di dieci volte il
salario dell’ultimo assunto. Secondo Olivetti, un’azienda in cui il divario
salariale era troppo ampio smetteva di essere una comunita e le sue parti
fondamentali — i lavoratori e i dirigenti — si sarebbero divaricate, creando
tensioni e divisioni.
La seconda regola riguardava I'ascolto: ogni lavoratore doveva avere la
possibilita di esprimere il proprio malcontento o di proporre idee, e dove-
va essere ascoltato non come un semplice scontento, ma come un vero
consulente. Contrariamente a quanto accadeva nelle grandi aziende, in
Olivetti non esistevano barriere tra operai e dirigenti: chiunque poteva
parlare liberamente e molte delle proposte venivano effettivamente accol-
te e applicate. L'ultima regola imponeva di non abbandonare la terra: Oli-
vetti raccomandava di non svendere i campi con il passaggio all’industria,
perché avere un pezzo di terra a cui tornare avrebbe reso i lavoratori piu
forti e radicati. Olivetti fu I'unica fabbrica al mondo a incentivare i nuovi
operai a mantenere un equilibrio tra la vita in fabbrica e quella agricola.
Questo modello di equilibrio tra fabbrica e campagna € uno dei motivi per
cui, ancora oggi, il Canavese e una delle poche zone post-industriali a
non essere completamente abbandonate. (Colombo & Ottieri, 2019)

Adriano Olivetti dimostrava grande fiducia nei giovani, soste-
nendone la crescita sia negli studi che nel lavoro. Un esempio di questo
approccio e rappresentato da Natale Capellaro , un ex operaio che, grazie
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al sostegno di Olivetti, divenne I'inventore della Divisumma 14, la prima
calcolatrice in grado di eseguire le quattro operazioni aritmetiche. Questo
progetto non fu una semplice evoluzione di un prodotto esistente, ma
una vera e propria innovazione che porto I'azienda a diventare un leader
mondiale nel settore delle macchine da calcolo. La successiva evoluzione
della Divisumma porto all'unione tra calcolatrice e macchina da scrive-
re, creando una macchina contabile che rivoluziono il lavoro in banche,
poste, studi commercialisti e molte altre professioni, velocizzando note-
volmente le operazioni quotidiane.

A differenza di altre aziende italiane dell'epoca, come la vicina
Fiat, la cui struttura aziendale poteva essere paragonata a una caserma,
la Olivetti adottd un approccio molto piu collaborativo, simile a quello di
una grande famiglia. In questo contesto, i lavoratori godevano di con-
dizioni di lavoro migliori rispetto ai loro colleghi di altre aziende, con un
rapporto lavoro-stipendio piu vantaggioso e una riduzione delle ore lavo-
rative. Tuttavia, questa impostazione genero diffidenza tra altre imprese e
banche, che per un certo periodo bandirono la Olivetti dalle collaborazio-
ni, temendo il suo modello innovativo.

Nel secondo dopoguerra, uno dei colpi piu importanti della sua
carriera fu I’acquisizione della statunitense Underwood, avvenuta alla fine
del 1959, trasformando quella che era stata una delle principali concor-
renti della Olivetti nel settore delle macchine da scrivere in una sua sussi-
diaria. (Ochetto et al., 2015)

Con I'avanzare della tecnologia, anche la Olivetti dovette adattar-
si al passaggio dalla meccanica all’elettronica. Adriano non accolse con
entusiasmo questo cambiamento, temendo che I’'automazione avrebbe
ridotto il numero di operai. Tuttavia, piuttosto che licenziare, decise di
investire nella ricerca e nello sviluppo di nuovi talenti, cercando di compe-
tere con giganti come IBM. A Pisa nacque la Divisione elettronica Olivetti,
guidata da Roberto Olivetti e dal geniale inventore italo-cinese Mario
Tchou, che nel 1958 riusci a battere la IBM nella progettazione del primo
elaboratore a transistor, I’Elea 9003. (Ochetto et al., 2015)

Adriano Olivetti conduceva una vita molto ordinata, caratterizzata
da precisione e routine, che divenne ancor piu rigorosa dopo il secondo
matrimonio. Si svegliava alle 8:30 e faceva una rapida colazione. L'autista
Luigi Perotti gli portava giornali, e al cancello incontrava spesso perso-
ne che chiedevano aiuto, a cui Adriano rispondeva sempre, ricordando
I'esempio del padre nel fare beneficenza. In fabbrica, trascorreva le sue
giornate alla scrivania, passando le segnalazioni ai collaboratori e ge-
stendo le sue attivita editoriali. Anche se non leggeva tutto, selezionava
personalmente gli autori. Verso la fine della giornata, amava avere incon-
tri piu informali con urbanisti e architetti, occupandosi anche di dettagli



specifici dei progetti. Terminava la giornata verso le 20:00, con un nuovo
fardello di giornali sotto il braccio.

Ricorda Pampaloni: «L'Ing. Adriano amava passeggiare attraverso
i saloni vuoti della fabbrica e parlare del suo progetto politico tra queste
presenze mute e vitali delle macchine silenziose. E devo dire non c'e,
almeno per me, I'immagine piu suggestiva di quelle passeggiate tra gli
oggetti silenziosi della fabbrica, quasi a chiedere ad essi conferma, ideale
rispondenza con la vitalita del progetto politico». (Ochetto, 2013)
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Lafine
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Adriano non si concentrava sul passato: il suo sguardo era rivolto
al futuro, ai nuovi progetti e alle innovazioni. Alla sua scomparsa, Le Cor-
busier scrisse di lui: "Desiderava realizzare il sogno di una societa nuova
e non lo rimandava a scadenza imprecisata" (Adriano Olivetti il sogno
possibile 1998, 2021).

I 27 febbraio 1960, Adriano era su un treno diretto verso il lago Lemano,
correndo parallelamente al fiume Rodano. Tutto accadde in pochi minuti.
Il suo compagno di viaggio noto il viso di Adriano diventare paonazzo, per
poi sbiancare all'improvviso. Il treno si fermo ad Aglie alle 22:14, pochi
minuti dopo. Il corpo di Adriano fu trasportato in ospedale. Il medico non
poté fare altro che constatarne la morte, stendendo il referto di trombosi
cerebrale. (Ochetto, 2013)

Adriano mori, lasciando I'azienda in una fase molto delicata. La
guida passo a Visentini, soprannominato il "traghettatore" per il suo ten-
tativo di mantenere in vita la Olivetti, anche a costo di grandi sacrifici, tra
cui la vendita della divisione elettronica.

L'azienda non riusciva piu a sostenere i costi, nonostante avesse prodot-
to e venduto un centinaio di calcolatori elettronici. L'unica opzione fu la
cessione del lavoro avviato da Mario Tchou e Roberto Olivetti. Tuttavia,
queste esperienze permisero di acquisire know-how nell'elettronica.

Inoltre, tra i membri della divisione, spiccava Pier Giorgio Perotto,
un personaggio chiave che porto all'azienda un progetto rivoluzionario.
Fu uno tra i membri del team di elettronica, scelse di restare in Olivetti
dopo la vendita della divisione alla General Electric. Il suo lavoro porto
alla creazione del primo computer desktop, una versione ridotta del gran-
de Elea 9003, compatta abbastanza da essere posizionata su una scri-
vania. Il successo di questo dispositivo fu enorme, soprattutto negli Stati
Uniti, dove la NASA lo utilizzo per il suo programma spaziale, essendo
fondamentale avere uno strumento capace di calcolare in tempo reale le
orbite lunari. A differenza dei calcolatori IBM, che richiedevano un giorno
per fornire tali dati, il sistema Olivetti permetteva di ottenere risultati istan-
taneamente. Questo rappresento un ulteriore straordinario passo avanti
per |'elettronica della Olivetti.

Con il passaggio dalla tecnologia meccanica a quella elettronica,
la Olivetti intraprese un percorso che la porto alla produzione di personal
computer. Questo divenne, da un lato, il suo punto di forza, con un fattu-
rato annuale che raggiungeva un miliardo di dollari, facendola diventare
la terza azienda mondiale nel settore. Tuttavia, fu anche la causa della
scomparsa dei suoi prodotti storici: macchine da scrivere, macchine da
calcolo e terminali vennero gradualmente eliminati dalla produzione per
far posto ai nuovi computer.

Nonostante i successi nel settore informatico, il mercato globale



si evolveva rapidamente e la Olivetti, insieme ai suoi concorrenti euro-
pei, dovette affrontare sfide difficili. Da qui nacque il consorzio europeo
BISON, formato da Bull, ICL, Siemens, Olivetti e Nokia, per tentare di
superare il periodo critico. Tuttavia, il sostegno richiesto alla Comunita
Europea non fu sufficiente per invertire il declino].

La Olivetti continuo a innovare, sviluppando nuovi prodotti, spe-
cialmente nel campo della telefonia. Omnitel e Infostrada, nate a Ivrea,
furono tra le sue creazioni piu significative, con Omnitel che in seguito
divenne Vodafone. Tuttavia, tutto cid non basto a salvare I'azienda.

| prodotti che hanno reso celebre la Olivetti

Nel percorso del museo sono esposti numerosi prodotti che hanno fatto
la storia dell’azienda, di seguito si procedera a riportare una schedatura
precisa di tali prodotti, con un focus particolare su quelli indicati dal mu-
seo come “oggetti di punta” su cui sono basate le visite guidate.

Questo e utile in una fase di conoscenza del museo e del suo stato attua-
le che servira in una fase successiva di progetto, al fine di creare un’espe-
rienza che possa essere piu completa possibile.

(tutte le immagini sono state reperite dal sito del museo: http://www.mu-
seotecnologicamente.it/category/collezione/.)
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2.1

Scrittura
meccanica

]l cinematico di scrittura & un insieme dileve e tiranti
presente allinterno delle macchine sa scrivere che colle-
ga ogni tasto al relativo martelletto.

Fig. 1M1
(Fonte: museotecnologicamenteiit)

M1

Scheda tecnica

o Tipo: Macchina per scrivere standard manuale

o Tecnologia: Meccanica

o Azionamento: Manuale

o Tastiera: 42 tasti, corrispondenti a 84 segni

o Elemento di Scrittura: A martelletti porta caratteri

° Nastro: in tessuto, altezza 13 mm; cambio colore nastro con le-
vetta posta in alto a destra della tastiera

o Tabulatore: Assente o con otto tasti nella versione dotata di tabu-
latore

o Carrelli: Tre carrelli disponibili con 80, 110 e 150 spazi

o Interlinee: Leva interlinea con quattro posizioni, piu lo zero

° Matricola: Lato destro sotto il carrello; i primi due numeri corri-
spondono all’anno di produzione

o Produzione: Dal 1911

o Progetto meccanico: Camillo Olivetti

o Carrozzeria: Telaio portante con lamierini di copertura

o Colori: Nero lucido

o Dimensioni: 37 x 41 x26 cm (Lx P x A)

o Peso: 17 kg

Descrizione

La M1 ¢ la prima macchina della Olivetti, la base della storia
delle macchine da scrivere in italia. La progettazione di questa macchina
comincio nel 1908, quando I'ingegner Camillo Olivetti fu di ritorno dall’A-
merica. La sua realizzazione fu possibile grazie all’introduzione di nuovi
macchinari automatici che I'Ingegnere porto in ltalia di ritorno dal suo
viaggio.

Fu presentata per la prima volta al pubblico durante I’Esposizione Inter-
nazionale di Torino del 1911. ((Museo Tecnologicamente, n.d.))

Il suo successo & dovuto alla profonda innovazione che apporto al
settore che non porto, tuttavia, a trascurare i dettagli, andando a definire
I'immagine dell’azienda come possibile leader nel campo.

Proponeva una scrittura precisa e affidabile grazie all’innovati-
vo sistema di martelletti che permetteva una qualita di stampa su carta
migliore rispetto alle concorrenti. Inoltre, con la regolabilita dell’interlinea,
c’era la possibilita di personalizzare il proprio documento in base ad esi-
genze specifiche. Inoltre, era molto resistente grazie alla sua struttura in
metallo rivestito, che risulta al contempo anche molto elegante. (Typewri-
terstory, 2020)



Fig. 2:M20
(Fonte: museotecnologicamenteit)

(1) Il cinematico di scrittura € un insieme di leve e tiranti
presente all'interno delle macchine sa scrivere che collega
ogni tasto al relativo martelletto.
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Con la macchina era fornito un set completo composto di una
custodia in metallo, un fondo in metallo, libretto di istruzione e tavolino.

Benché la tecnologia della macchina fosse piu avanzata rispetto a
quella di altre aziende, e nonostante i nuovi macchinari, il numero di pezzi
venduti rimase molto basso, sia a causa dei ritmi di produzione, in media
uscivano dalla fabbrica non piu di dieci prodotti al giorno, e molti preferi-
vano ancora i modelli internazionali che godevano di una certa fama gia
da tempo.

La produzione di questa macchina si concluse nel 1920 dopo che
ne furono venduti circa 5500 esemplari, per lasciare spazio alla successi-
va M20. (Typewriterstory, 2020)

M20

Scheda tecnica

Tipo: Macchina per scrivere standard manuale

Tecnologia: Meccanica

Azionamento: Manuale

Tastiera: 43 tasti, corrispondenti a 86 segni

Nastro: in tessuto, altezza 13 mm; cambio colore nastro con due
tasti posti in alto a destra della tastiera

Tabulatore: Decimale con otto tasti (nella versione con tabulatore)
° Carrelli: Cinque carrelli disponibili con 90, 120, 160, 200 e 250
spazi

Interlinee: Leva interlinea con quattro posizioni

Matricola: Lato destro sotto il carrello; i primi due numeri corri-
spondono all’anno di produzione (fino al 1926)

¢ Produzione: Dal 1920

Progetto meccanico: Camillo Olivetti, Domenico Burzio
Carrozzeria: Telaio portante con lamierini di copertura

Colori: Nero lucido

¢ Dimensioni: 41 x 41 x27 cm (Lx P x A)

¢ Peso: 17 kg

Descrizione

Nel 1920 viene fatta uscire sul mercato un’evoluzione della storica
M1. Questa macchina prese il nome di M20 e fu prodotta fino al 1933.

Esteticamente appare molto simile alla precedente ma é diffieren-
ziata da una significativa diminuzione dei pezzi che compongono il cine-
matico di scrittural’), da cui deriva una maggiore facilita di battitura e, al



Fig. 3:MP1
(Fonte: museotecnologicamenteit)

(2) I cestello delle leve & la parte meccanica che contiene le
leve dei tasti o leve portacaratteri. Ogni tasto della macchina
da scrivere & collegato a una leva che termina con un carat-

tere in rilievo (detto tipo) che colpisce il nastro inchiostrato,
per trasferire I'immagine del carattere sulla carta.

tempo stesso, una produzione piu snella e un assemblaggio piu semplice.
Inoltre, il cestello delle leve (aggiungere nota) in questa macchina & mobi-
le, soluzione che ha reso piu fluido il suo funzionamento.

Assieme all'introduzione del carrello fisso che permetteva una maggiore
stabilita e riduzione degli errori di battitura, questa macchina fu I'inven-
zione perfetta per uffici, studi e utenti professionisti. (Museo Nazionale
Scienza E Tecnologia Leonardo Da Vinci. n.d.)

A meta degli anni ‘30 venne ripresa la produzione di queste mac-
chine per Iinvio ai territori coloniali Italiani, con un design leggermente
diverso e rinnovato. Le prime versioni, infatti, presentavano le manopole
del rullo in ottone, le successive vennero create con maniglie in resina
nera e vennero sostituiti alla base in legno dei piedini in gomma che rese-
ro la macchina piu economica, segnando anche un’evoluzione dal punto
di vista del design.

Considerando anche gli esemplari successivi, vennero prodotte in
tutto circa 81.000 M20.

Fu il successo di questa macchine che porto al’aumento della
produzione e allo studio ed adozione do nuove linee di assemblaggio che
portarono la Olivetti a diventare leader di mercato in Italia e all’estero.
(Typewriterstory, 2020)

MP1

Scheda tecnica

[ )

[ )

Tipo: Macchina per scrivere manuale portatile

Tecnologia: Meccanica

Azionamento: Manuale

Tastiera: 43 tasti per un totale di 86 segni

Elemento di Scrittura: A martelletti porta caratteri

Nastro: in tessuto, altezza 13 mm; cambio colore nastro con le-
vetta posta a destra della tastiera

Incolonnatore: Assente

Interlinee: Tre posizioni piu lo zero

Matricola: Sul fondo della macchina

Carrozzeria: Metallica

Colori: Nero lucido, nero goffrato, rosso, azzurro, blu, verde, gri-
gio, avorio e marrone

[ )

¢ Dimensioni: 28 x 32 x 12,5cm (Lx P x A)
° Peso: 5,2 kg
° Produzione: Dal 1932

Progetto Meccanico: Riccardo Levi



Fig. 4: Studio 42
(Fonte: museotecnologicamenteit)
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Design: Aldo e Adriano Magnelli

Descrizione

Nel 1932 fu presentata sul mercato la MP1, la prima macchina da
scrivere portatile, progettata appositamente per un’utenza privata.
Viene studiata una struttura completamente nuova che permetteva di
essere trasportata, per offrire a professionisti, studenti e appassionati uno
strumento che fosse pratico e versatile. (Storiaolivetti - Design E Qualita,
n.d.)

Riuscirono a diminuire il peso e la dimensione della struttura in
modo che risultasse piu comoda da spostare, per accentuare questa
caratteristica fu pensata anche una valigetta in legno con maniglia, base
e coperchio. (Olivetti MP1 Ico Blue, n.d.)

Questa macchina fu prodotta con diverse colorazioni della scocca
che fecero abbandonare la monotonia delle macchine da scrivere prece-
denti, in prevalenza nere, benche fosse ancora costruita in metallo. Que-
sta introduzione porto ad un nuovo design che risultava personalizzabile
e ben distinguibile dalla vecchia macchina industriale.

Inizia ad essere piu evidente che I’'aspetto funzionale non preva-
leva sull’aspetto ma veniva introdotta la via dell’equilibrio tra queste due
parti, entrambe determinanti al fine del successo dei prodotti Olivetti.
(Storiaolivetti - Design E Qualita, n.d.)

Studio 42

Scheda tecnica

. Tipo: Macchina per scrivere semi-standard manuale

. Tecnologia: Meccanica

. Azionamento: Manuale

. Tastiera: 43 tasti, corrispondenti a 86 segni

o Elemento di Scrittura: A martelletti porta caratteri

. Nastro: In tessuto altezza 13 mm; cambio colore nastro con levet-
ta posta a destra della tastiera

. Tabulatore: Non specificato

. Carrelli: Non specificato

o Incolonnatore: Presente

o Interlinee: Tre posizioni piu lo zero

. Matricola: Sul fondo della macchina

. Produzione: Dal 1935

o Progetto Meccanico: Ottavio Luzzati



(8) Una macchina da scrivere semi-standard presenta
caratteristiche intermedie tra una macchina da ufficio (detta
standard) e una macchina portatile.

(4) Alexander Victor Schawinsky, anche conosciuto come
Xanti Schawinsky, grafic designer di origine polacca forma-
tosi presso il Bauhaus.

. Carrozzeria: Metallica

o Colori: Nero lucido, nero goffrato, rosso, azzurro, blu, verde, gri-
gio, beige, avorio e marrone

o Design: Xanti Schawinsky, Luigi Figini, Gino Pollini

J Dimensioni: 29 x 34 x 13,5cm (L x P x A)

J Peso: 7 kg

Descrizione

La Studio 42 venne prodotta a partire dal 1935. Si tratta della
prima macchina Semi-standard® prodotta dalla Olivetti che fu in grado di
rappresentare un’evoluzione sia delle macchine per uso privato che per
le macchine da ufficio, soprattutto per quelle aziende che non avevano
esigenze di scrittura troppo intensive.

Oltre all’aspetto funzionale & bene citare anche I’'aspetto del de-
sign.La scocca fu disegnata da tre designer di alto calibro: Schawinsky*
), Figini e Pollini, che si ispirano allo stile Bauhaus, creando una macchi-
na dall’aspetto molto minimal, con linee pensate nei minimi dettagli per
garantire, oltre ad un aspetto estetico attraente, una migliore ergonomia.
Anche in questo caso insieme alla macchina viene venduta una valigetta
in legno con manico che la rende facilmente trasportabile.

La Studio 42 rappresenta un’icona del design capace di unire funzionalita
e bellezza, che crea un mix tra stile ed usabilita. (1935 Olivetti Studio 42,
n.d.)

La Studio 42 non € solo una macchina da scrivere; € un simbolo
della volonta di Olivetti di integrare il design moderno alle tecnologie quo-
tidiane, facendo incontrare estetica e funzionalita in un oggetto accessibi-
le e raffinato. Ha aperto la strada a nuove tendenze nel design industriale,
dimostrando che la qualita e I'innovazione possono convivere in un unico
prodotto, influenzando profondamente il design degli strumenti di lavoro
per decenni.

Curiosita

La Studio 42 venne usata da personaggi illustri tra cui:

. Papa Pio XII: Il Papa utilizzo una Studio 42 realizzata apposita-

mente per lui dalla Olivetti. Era molto legato a questa macchina, e
la utilizzava costantemente per i suoi scritti.

o Umberto Saba: Il poeta triestino utilizzava una Olivetti Studio 42,

a cui si affeziono talmente tanto da trasformare il prestito dell'edi-
tore in dono. La sua macchina € esposta ancora oggi alla Libreria
Antiquaria Saba a Trieste. (1935 Olivetti Studio 42, n.d.)



Fig 5: M40 KR
(Fonte: museotecnologicamenteiit)

(®) | copribobina sono delle componenti che proteggono il
nastro inchiostrato e solitamente sono a lato della macchi-
na. Oltre ad una fuzione di protezione, vengono utilizzati per
praticita in modo da semplificare la sostituzione.
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M40 KR

Scheda tecnica

. Anno: 1942

o Tipo: Macchina per scrivere manuale

o Tecnologia: Meccanica

. Azionamento: Manuale

o Tastiera: 45 tasti per un totale di 90 segni, tastiera tedesca (alcuni
modelli furono successivamente modificati con tastiera italiana)

o Elemento di Scrittura: A martelletti porta caratteri

o Nastro: Non specificato

o Tabulatore: Non specificato

. Carrelli: Non specificato

o Interlinee: 4 posizioni piu lo zero

o Matricola: Non specificato

. Produzione: Dal 1942

o Progetto Meccanico: C. Olivetti, G. Levi Martinoli, Ufficio Tecnico

o Carrozzeria: Telaio portante e lamierini di copertura

. Colori: Nero martellato

. Dimensioni: 40 x 36 x 24,5 cm (L x P x A)

o Peso: 13 kg

Descrizione

La Olivetti M40 KR e una macchina da scrivere sviluppata nel
1942 per soddisfare le esigenze logistiche dell’esercito tedesco durante la
Seconda Guerra Mondiale ed ¢ tato realizzato in edizione limitata.

Questo modello rappresenta una versione semplificata e della
precedente M40, con costi di produzione ridotti, diverse caratteristiche
tecniche e privo di alcuni accessori come il nastro che permette di cam-
biare il colore, i marginatori automatici e i copribobine'®). La mancanza di
alcuni dettagli fa si che la macchina risultasse piu leggera, mantenendo
comunque la robustezza della struttura, e adatta ad un utilizzo intensivo.

Un’altra modifica sostanziale della macchina € la presenza di
tastiera tedesca, ulteriore valore aggiunto considerando la sua funzione
bellica. Ad alcuni esemplari tornati in italia dopo il conflitto & stata rein-
stallata la tastiera italiana in modo che potessero essere utilizzate per
uso civile. Rappresenta, infatti, un significativo esempio della capacita
dell’azienda di adattarsi a circostanze ed esigenze molto diverse. (Museo
Caserta Olivetti , n.d.)



Fig. 6: Lexikon 80
(Fonte: museotecnologicamenteiit)

LEXICON 80

Scheda tecnica

Tecnologia: Meccanica

Azionamento: Manuale

Tastiera: 45 tasti corrispondenti a 90 segni

Nastro: In tessuto altezza 13 mm; cambio colore nastro con levet-
ta posta in alto a sinistra sopra la tastiera

Tabulatore: Decimale con otto tasti (nella versione con tabulatore)
Carrelli: Sette carrelli disponibili con 90, 105, 125, 150, 180, 220 e
260 spazi

Interlinee: Quattro posizioni piu lo zero; tasto frizione rullo posto
sulla manopola sinistra

Matricola: Lato destro sotto il carrello

¢ Produzione: Dal 1948

Progetto Meccanico: Giuseppe Beccio

Carrozzeria: Metallica con coperchio amovibile

Colori: Beige, azzurro

Design: Marcello Nizzoli

Descrizione

La Lexicon 80, prodotta per la prima volta nel 1948, ¢ il primo suc-
cesso Olivetti del dopoguerra. In questo periodo di ricostruzione e ripresa
economica in cui I’italia tenta di affermarsi nel panorama internazionale
del design e della tecnologia, la Lexicon risalta come strumento di scrittu-
ra e come simbolo di innovazione e modernita

L’obiettivo che guido la produzione di questa macchina fu un
miglioramento delle prestazioni di scrittura, sia dal punto di vista della ve-
locita che della precisione. Il primo risultato fu raggiunto alleggerendo il
carrello e ripensando il meccanismo con cui il movimento veniva trasmes-
so ai martelletti. La precisione, ne fu, una diretta conseguenza: velociz-
zando il movimento, il segno impresso sulla carta risultava migliore.
Queste due caratteristiche sono favorite ulteriormente da un nuovo
standard di scorrevolezza del carrello che si muoveva su dei cuscinetti a
sfera, e da un meccanismo che immobilizza il nasco nel momento della
battitura, per una stampa senza sbavature.

Fu poi introdotto un meccanismo del tutto nuovo, grazie al quale
era possibile regolare la pressione dei tasti su cinque livelli in modo da
adattare la macchina alle abitudini del dattilografo. (Archivio Storico Oli-
vetti, n.d.)



(6) Nella tecnica metallurgica, metodo per la produzione di
getti in leghe metalliche, in cui il materiale allo stato liquiso
viene spinto entro forme metalliche (dette conchiglie) con
I'ausilio di forti pressioni: i getti ottenuti risultano compatti-
dotati di buone qualita meccaniche.
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L’innovazione non stava solo nel miglioramento delle prestazioni,
ma anche nell’aspetto della macchina, descritto da linee arrotondate e
forme sinuose, esempio del design italiano degli anni ‘50. Questa evo-
luzione fu resa possibile dal moderno processo di pressofusione che ha
permesso un radicale cambiamento delle forme possibile. La pressofu-
sione'®), oltre ad aver migliorato I'aspetto delle macchine comporto anche
un abbassamento significativo dei costi di produzione e di conseguenza,
la Lexicon fu la prima macchina veramente accessibile a un pubblico piu
ampio.

Nonostante i bassi costi di produzione, la Lexicon & prodotta con
materiali di alta qualita cosi da garantire una buona resistenza all’'uso
quotidiano e al tempo.

La carrozzeria, puo essere completamente esportata seguendo
I’esempio delle automobili, in questo modo veniva resa possibile la ma-
nutenzione solo di alcuni pezzi, caratteristica che si pone all’interno del
concetto di sostenibilita, con settant’anni di anticipo rispetto all'espres-
sione del problema. (Archivio Storico Olivetti, n.d.)

Una caratteristica principale che rende unica questa macchina € la
possibilita di variare i carrelli in modo da poter scrivere su diversi formati
di carta e, insieme alla presenza di quattro diverse posizioni di interlinea,
garantisce il massimo della personalizzazione per I’epoca.

Curiosita

Il nome iniziale era M80, e cosi vennero marchiati i primi modelli,
ma successivamente assunse I’attuale nome che indicava I’evoluzione
del prodotto e andava a sottolineare le caratteristiche innovative della
macchina.

Anche la Lexikon 80 puo vantare il suo utilizzo da parte di scrit-
tori illustri. Fu utilizzata dal celebre Gabriel Garcia Marquez, colombiano
Premio Nobel per la letteratura che fu immortalato in una fotografia con la
sua macchina da scrivere, che aveva per lui un valore emotivo e pratico
molto elevato. Anche Carlo Cassola, uno scrittore e partigiano italiano,
era molto legato alla Lexicon che utilizzava per la stesura delle sue rifles-
sioni e dei suoi testi, “il soldato” e “ragazze di Bube” sono i piu celebri.
(Typewriterstory, 2020)



Fig. 7 Lettera 22
(Fonte: museotecnologicamenteiit)

(7) Piccolo comune della provincia di Torino, situato nel
Canavese.

Lettera22
Scheda tecnica

o Tipo: Macchina per scrivere portatile manuale

o Tecnologia: Meccanica

o Azionamento: Manuale

. Tastiera: 43 tasti, per un totale di 86 segni

o Elemento di Scrittura: A martelletti porta caratteri

o Interlinee: 3 posizioni piu lo zero

o Carrozzeria: Metallica con coperchio amovibile
Incolonnatore: Presente

. Colori: Prime versioni in azzurro, verde, rosa, beige e beige mar-
tellato; successivamente in azzurro, giallo-verde e rosa

o Dimensioni: 32 x30x8cm (Lx P x A)

o Peso: 3,7 kg

o Produzione: Dal 1950 al 1963 con piccole differenze estetiche

o Progetto Meccanico: G. Beccio

. Design: M. Nizzoli - Premio: Compasso d'Oro 1954

o Varianti di Produzione
| Serie: Scritta "Olivetti" sul poggia carta in rilievo; tasti tondi di
colore nero.

Il Serie: Tasti quadrati di colore grigio.

Pluma 22: Versione venduta in Spagna.

Scribe: Versione venduta in Inghilterra.

Chieftain, Sears Courier, Tower: Versioni vendute negli Stati
Uniti.

Descrizione

La Lettera 22, messa in commercio nel 1950, viene considerata
come una versione portatile della Lexicon 80 e fu soprannominata “Lexi-
con Baby” .

E stata progettata per adattarsi a diversi contesti e per essere
facilmente trasportata. Fu notevolmente alleggerita rispetto alle macchine
precedenti per aumentare la portabilita, questa caratteristica, assieme
alla valigetta, rese la Lettera 22 la macchina perfetta per tutti coloro che
necessitavano di uno strumento pratico ed accessibile ovunque. (Archivio
Storico Olivetti, n.d.)

La sua struttura compatta e il design minimalista, con linee pulite
e funzionali, sara influenza per le generazioni successive e contribui a
determinare il successo immediato con vendite annue che superavano i
200.000 esemplari.
Per sostenere I'ingente aumento della produzione, Olivetti stabili un nuo-



Fig. 8 Lettera 32
(Fonte: museotecnologicamenteiit)
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vo impianto di fabbriche ad Aglié (7), scelta che andava a sottolineare |l
legame tra il prodotto e il patrimonio artigianale italiano, tanto che, il mes-
saggio pubbilicitario utilizzato per queste macchine &: “questa macchina
viene da Aglie”.

Fu, inoltre, vincitrice del Compasso d’Oro nel 1952, diventando
simbolo del design italiano grazie al progetto di Marcello nizzoli che ne ha
progettato la scocca.

Curiosita

La Lettera 22 fu amata e utilizzata anche da grandi della lette-
ratura e del giornalismo soprattutto negli anni ‘50 e ‘60. Tra questi sono
presenti:

° Pier Paolo Pasolini, poeta, regista e scrittore, immortalato in una
celebre foto in cui scrive con la sua Lettera 22.
. Indro Montanelli, che viene considerato il piu grande giornalista el

1900 e assiduo utilizzatore della macchina in questione per com-
porre centinaia di articoli.

. Enzo Biagi che per scrivere i suoi articoli alternava la Lettera 25 ad
una Lettera 35.

Grazie all'intraprendenza di Tullio Fazi, direttore della sede di
Roma, la Lettera 22 riusci a entrare persino in Vaticano, un mercato
notoriamente chiuso. Fazi stabili un rapporto con Pio Xll, donando cento
esemplari della macchina, dando il via a una tradizione che prevedeva
ogni nuovo modello donato al papa. Fu prodotto anche un esemplare
speciale di Lettera 22, di colore bianco con lo stemma papale in oro, sot-
tolineando l'importanza simbolica della macchina.

A contribuire alla fama della Lettera 22 fu Brigitte Bardot, fotogra-
fata mentre la portava con s€, creando un’immagine intramontabile della
Lettera 22 come simbolo di eleganza e modernita. La sua struttura com-
patta e il design minimalista, con linee pulite e funzionali, sara influenza
per le generazioni successive e contribui a determinare il successo imme-
diato con vendite annue che superavano i 200.000 esemplari.

Lettera 32

Scheda Tecnica

. Tecnologia: Meccanica

o Azionamento: Manuale

o Caratteristiche: Macchina per scrivere manuale portatile.
° Tastiera: 43 tasti, corrispondenti a 86 segni



o Elemento di Scrittura: A martelletti portacaratteri

o Nastro: In tessuto, altezza 13 mm; cambio colore nastro con
levetta posta a destra della tastiera.

o Incolonnatore: Presente

o Interlinee: Tre posizioni piu lo zero

o Matricola: Sul lato destro del telaio

o Carrozzeria: Metallica con coperchio amovibile

. Colori: Azzurro, azzurro diaspron, giallo-verde, rosso, con verni-
ciatura liscia nelle prime versioni e goffrata nelle successive.

J Dimensioni: 34 x 34,5 x 10 cm (LxPxA)

. Peso: 5,9 kg

o Produzione: Dal 1963

o Design: Marcello Nizzoli

Descrizione

La produzione della Lettera 32 inizia nel 1963 e si estese per oltre
trent’anni. Venne fabbricata con alcune varianti sia meccaniche che este-
tiche in ltalia, Spagna, Jugoslavia, Messico e altri paesi. Puo essere de-
finita come I'erede della Lettera 22, anche questa progettata da Marcello
Nizzoli, prende spunto mantenendo il suo fascino ma con miglioramenti
di usabilita e praticita.

Anche questa macchina ha avuto grande successo in tutto il mon-
do, soprattutto tra giornalisti e studenti che avevano esigenze legate al
trasporto, tanto da essere il modello piu venduto dall’azienda.

Curiosita

La Olivetti Lettera 32 non fu solo uno strumento di scrittura, ma fu
anche un mezzo attraverso cui i grandi del passato hanno dato forma alla
cultura, al giornalismo e alla letteratura del Novecento. Tra i personaggi
che hanno utilizzato la Lettera 32 (Typewriter story, 2020) in questo senso
Ci sono:

J Oriana Fallaci, giornalista e scrittrice che ha utilizzato la Lettera 32
per i suoi reportage per la scrittura di libri e articoli.
J Indro Montanelli: uno dei piu grandi giornalisti italiani del Nove-

cento, ma anche saggista e commediografo. Utilizzava solo mac-
chine Olivetti per la scrittura delle sue opere.

. Cormac McCarthy: celebre scrittore statunitense che vinse il pre-
mio Pulitzer nel 2007, ha utilizzato la Lettera 32 per piu di 50 anni,
€ con essa scrisse la maggior parte delle sue storie. Nel 2009,
McCarthy mise all’asta la sua Lettera 32, destinando il ricavato,
circa 254.500 dollari, in beneficenza, consolidando il valore sim-
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bolico di questo strumento.

. Angela Giussani: Famosa autrice italiana, celebre per essere I'ide-
atrice di Diabolik, il primo fumetto formato tascabile italiano.Per la
stesura dei testi e stata utilizzata la Lettera 32.

o Antonello Falqui: conosciuto come “il re del Varieta televisivo italia-
no”, si tratta di un regista Rai che ha scritto i copioni dei suoi cele-
bri spettacoli tra cui “Studio 1”7, “Milleluci “ o “Teatro 10”, proprio
con la Olivetti Lettera 32. La macchina e stata messa all'asta nel
maggio del 2024 e acquistata da un dipendente

Valentine
Scheda tecnica

o Tipo: Macchina per scrivere portatile manuale.

o Tecnologia: Meccanica.

. Azionamento: Manuale.

. Tastiera: 43 tasti, corrispondenti a 86 segni, progettata per garan-
tire un'ottima esperienza di scrittura.

° Nastro: In tessuto con altezza di 13 mm; cambio colore nastro
con levetta posta a destra della tastiera.

° Incolonnatore: Presente, per facilitare I'allineamento del testo.

o Interlinee: Tre posizioni piu lo zero, consentendo la personalizza-
zione dello spazio tra le righe per adattarsi a diverse esigenze di
scrittura.

o Matricola: Sul lato destro del telaio.

. Produzione: Dal 1969.

o Carrozzeria: In materiale plastico con maniglia incorporata, per
una maggiore praticita e resistenza.

. Colori: Disponibile in rosso, bianco, verde e blu, contribuendo al
suo fascino estetico.

o Design: Firmato da Ettore Sottsass e Perry A. King.

Scheda tecnica

La Valentine viene presentata nel 1969 come una versione specia-
le della Lettera 32. La differenza dal punti di vista estetico & perdo molto
marcata, con forme e colori assolutamente rivoluzionari.

Nacque dal bisogno della Olivetti di mettere sul mercato una
macchina a basso costo e accessibile che potesse fare concorrenza ai
prodotti low cost provenienti dal Giappone. Per questo il team di designer
guidati dai celebri Ettore Sottsass e Perry A. King, decise di cambiare
completamente la carrozzeria della Lettera 22, passando dall’alluminio ri-
vestito ad un rivestimento plastico piu economico allora conosciuto come

Fig. 9: Valentine
(Fonte:. museotecnologicamenteit)



(8) "Moplen" ¢ il marchio registrato di una materia plasti-
ca chiamata polipropilene isotattico, materiale polimerico
sintetizzato per la prima volta da Giulio natta che vinse il
premio , grazie ad esso, Nobel. Si tratta del materiale si cui
e composta la maggiorparte degli utentili da cucina.
(Moriconi, 2014)

(9) Milton Glaser fu grafico, illustratore e insegnante statuni-
tense, Celebre per il famoso marchio "l love love NY"..

(100 Walter Ballmer fu un grafico di origine svizzera che ha
collaborato tra gli anni 40 e 60 con molte aziende italiane,
soprattutto con la Pirelli.

"moplen”(®), (Fondazione Adriano Olivetti, n.d.)

Grazie a questo tentativo venne prodotta una macchina rivoluzio-
naria che si puo definire come la piu famosa mai prodotta dall’azienda.
Divenne un'icona del design pop con linee moderne e colori vivace, che
ben si adattavano anche ad un target piu giovane.

Furono anche fatti passi avanti dal punto di vista della portabilita,
infatti, compresa nella scocca, era presente una maniglia che permetteva
il trasporto della macchina, implementato dal guscio protettivo, che an-
dava ad attaccarsi al retro della macchina e poteva essere utilizzato come
sgabello o come tavolino in base alle esigenze. In questo modo divenne
adattabile ai contesti piu vari.

Alla sua fama ha contribuito anche I’egregio lavoro di pubbliciz-
zazione che ha visto protagonisti designer del calibro di Sottsass, Milton
Glaser®) e Valter Ballmer''%). Vennero posizionati i manifesti in diversi luo-
ghi come strade, metropolitane, stazioni e furono chiamati fotografi per
immortalare prima i bambini che utilizzavano la macchina, poi personaggi
famosi. Questa campagna permise di avere vendite sostenute, soprattut-
to in un primo periodo. Pero, nonostante I’iniziale popolarita, con il passa-
re del tempo la macchina perse molto nelle vendite.

La Valentine fu esposta al MOMA e fa tutt’oggi parte della collezio-
ne permanente del museo in quanto simbolo di innovazione e del design
italiano, e nel 1970 ottenne il Compasso d’Oro. (Fondazione Adriano
Olivetti, n.d.)

Curiosita e Info Aggiuntive

Grazie alla sua versatilita, la Valentine e stata utilizzata da nume-
rosi scrittori, giornalisti e intellettuali, tra cui Umberto Eco, Gabriel Garcia
Marquez, e Carmen Lomas Garza.

Questa macchina fu prodotta principalmente in rosso, ma furono
pensate anche delle varianti specifiche per alcuni paesi: in Italia era pre-
sente una versione in bianco, in germania verde e in francia blu. Queste
ultime sono presenti in pochissimi esemplari, dunque molto ricercati.

La Valentine fu progettata nel periodo delle mobilitazioni del “ses-
santotto” un fenomeno che parti dagli studenti e si allargo a tutto il globo.
La rivoluzione della societa ispird Sottsass per la progettazione di una
macchina altrettanto rivoluzionaria, tanto da venir definita una “Lettera 32
vestita da Sessantottina” (Fondazione Adriano Olivetti, n.d.)



Scrittura
elettrica

Fig.10: Lexikon 80O E
(Fonte: museotecnologicamenteit)

Fig 1ET 101
(Fonte: museotecnologicamenteit)
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Lexicon80E

Scheda tecnica

o Tecnologia: Elettromeccanica

J Azionamento: Elettrico

o Tastiera: 45 tasti corrispondenti a 90 segni

o Elemento di Scrittura: A martelletti porta caratteri
o Interlinee: 4 posizioni piu lo zero

. Tabulatore: Con 8 tasti

o Carrozzeria: Metallica con coperchio amovibile
o Colori: Beige, azzurro

. Dimensioni: 45 x 38 x 24 cm (LxPxA)

o Peso: 29 kg

J Produzione: Dal 1950

o Design: M. Nizzoli

Descrizione

La Lexicon 80 E inizid ad essere prodotta nel 1950 e rappresen-
ta un'importante svolta per la storia delle macchine da scrivere e per la
Olivetti. Infatti, fu per I'azienda la prima macchina per scrivere elettrica.
(Fondazione Adriano Olivetti, n.d.)

Fu progettata per rispondere all’esigenza di strumenti di scrit-
tura piu veloci, efficienti e performanti. Grazie all’azionamento elettrico
dei martelletti, il processo di scrittura fu ottimizzato poiché permetteva
movimenti piu rapidi e precisi. Insieme, la macchina fu resa piu ergonomi-
ca. Queste innovazioni migliorarono di molto il lavoro dell’utente perché
riducevano la fatica della battitura, importante soprattutto per le lunghe
sedute di scrittura. (Fondazione Adriano Olivetti, n.d.)

Il design della Lexicon 80 E fu progettato da Marcello Nizzoli che
diede alla macchina una connotazione elegante oltre che funzionale che
riflette le linee del design italiano degli anni Cinquanta. (Archivio Storico
Olivetti, n.d.)

ET101

Scheda tecnica

. Tecnologia: Elettronica
. Azionamento: Elettrico
. Tastiera: 46 tasti corrispondenti a 100 segni
. Elemento di Scrittura: Singolo a margherita



Fig. x12 Lexikon 90
(Fonte: museotecnologicamenteiit)

. Carrozzeria: In materiale plastico con coperchio ribaltabile

o Passi di Scrittura: 1/10”, 1/12”, 1/15”, PS

J Colori: Grigio chiaro con coperchio nero

J Dimensioni: 59 x 46 x 19 cm (LxPxA)

J Peso: 15 kg

. Produzione: Dal 1978

o Introduzione Carta: 17”

. Riga di Scrittura: 13,2”

. Funzioni Speciali: Centrazione, giustificazione a destra, sottoline-
atura, grassetto testo, cancellazione carattere

o Progetto Meccanico: G.L. Ponzano

o Design: M. Bellini

Descrizione

L'Olivetti ET 101, introdotta nel 1978, si erge come la prima mac-
china per scrivere elettronica al mondo. Solo la QYX della Exxon Cor-
poration raggiunse lo stesso risultato, ma non entrd mai in produzione.
(Fondazione Adriano Olivetti, n.d.)

L’altra grande innovazione di questa macchina e I'introduzione di
una sistema di stampa detto a “margherita”, che permette di ottenere una
qualita di stampa superiore rispetto ai classici martelletti scriventi.

La macchina era dotata di nuove funzionalita molto avanzate per
I’epoca che la resero particolarmente versatile, in particolare offriva la
centratura, la giustificazione a destra e la possibilita di scrivere in grasset-
to e sottolineato.

L’avvio della produzione di questa macchina si pone in un con-
testo di profonda trasformazione in cui stava avvenendo il passaggio
dall’analogico al digitale, un momento in cui I’elettronica stava entrando a
far parte della vita quotidiana. Questo rese 'ET 101 un prodotto non solo
di consumo ma anche un simbolo di modernita dell’azienda.

(Fondazione Adriano Olivetti, n.d.)

Lexicon 90
Scheda tecnica

. Tecnologia: Elettromeccanica

o Azionamento: Elettrico

. Tastiera: 46 tasti corrispondenti a 92 segni
. Elemento di Scrittura: Singolo a sfera

o Interlinee: 4 posizioni piu lo zero
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. Carrozzeria: In alluminio, coperchio sollevabile
J Colori: Verde scuro con laterali argento

J Dimensioni: 62 x 46 x 22 cm (LxPxA)

J Peso: 19 kg

o Produzione: Dal 1975

. Design: Ettore Sottsass, Albert Leclerc

Descrizione

La Lexicon 90 fu I'ultima macchina elettrica, o meglio, I'ultima
sere di macchine elettriche professionali Olivetti, ma fu anche la prima
ad adottare il sistema di scrittura a pallina.Questo cambiamento ¢ stato
in grado di migliorare ulteriormente la qualita di scrittura rispetto ai mec-
canismi precedenti, e ha permesso una maggiore flessibilita d’uso grazie
alla possibilita di cambiare pallina per usare diversi caratteri di stampa.

Altra novita e I'utilizzo del nastro a cartuccia, di quattro livelli di
interlinea e della possibilita di modificare la larghezza dei margini che
andarono ad evidenziare ancora di piu la grande adattabilita di questa
macchina. (Fondazione Adriano Olivetti, n.d.)

Curiosita

Nelle macchine di questo periodo si puo notare la forma e |l
simbolo del tasto “invio” come lo conosciamo oggi. Questo tasto nasce
proprio dalle macchine per scrivere ed era presente gia in quelle mecca-
niche. Ai tempi svolgeva la sola funzione di mandare a capo mentre oggi
ha un range di funzioni molto piu ampie ma deriva proprio dalla stessa
necessita. Gia a partire dalla Lexicon 90 il tasto ha iniziato ad assumere
la forma irregolare che presenta oggi e lo stesso simbolo, mentre prima
aveva la sola scritta “invio”. (Servidio, 2024)



2.3
Calcolo
meccanico

Fig.13: Divisumma 14
(Fonte: museotecnologicamentsit)

Divisumma 14
Scheda tecnica

. Tecnologia: Meccanica

o Azionamento: Elettrico

. Tastiera: Ridotta, con zeri multipli

. Dispositivo di Stampa: A cursore

o Operazioni: Addizione, sottrazione, moltiplicazione e divisione
. Saldo Negativo: Si

. Capacita d’impostazione: 10

. Capacita totale: 11

o Colori: Beige, azzurro

o Produzione: Dal 1947

J Dimensioni: 23 x 42 x 17 cm (LxPxA)

o Peso: 12,3 kg

J Progetto Meccanico: Natale Capellaro
o Design: Marcello Nizzoli

Descrizione

La Divisumma 14 rappresente una pietra miliare nella storia delle
calcolatrici scriventi: fu la prima al mondo ad integrare un meccanismo
elettrico e la capacita di eseguire tutte le quattro operazioni matematiche
fondamentali. Ha rappresentato un cambiamento radicale per molti studi
professionali rendendo il lavoro di calcolo molto piu veloce e preciso per
operatori contabili, ragionieri, ingegneri e altri professionisti che potevano
svolgere operazioni complesse senza difficolta. Prima di questa macchina
le calcolatrici erano completamente meccaniche e richiedevano un gran-
de sforzo fisico per eseguire calcoli complessi e con minore precisione e
tempi di attesa piu lunghi.

Fu la prima calcolatrice meccanica stampante al mondo in grado
di eseguire le quattro operazioni e gestire risultati negativi.
In precedenza i principali produttori avevano tentato di risolvere il pro-
blema di progettare una calcolatrice dotata di stampante, ma i risultati si
erano dimostrati infruttuosi. Il mercato delle macchine da calcolo si era
quindi sedimentato su due categorie principali di prodotti: le addizionatri-
ci (in grado di addizionare, sottrarre e in alcuni casi di moltiplicare), gene-
ralmente a tastiera ridotta e capaci di stampare; e le calcolatrici, a tastiera
estesa o a cursori, capaci di fare le quattro operazioni ma molto costose
e senza stampante. La possibilita di dividere e quella di fornire risultati
negativi erano addirittura ritenute assolutamente inconciliabili.

Grazie alla sua esperienza, maturata costruendo prototipi, riusci a
semplificare la struttura delle calcolatrici, fino ad allora troppo complicate,



Fig.14: Divisumma 24
(Fonte: museotecnologicamenteit)
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costose e poco affidabili. Rimase in produzione per ben 10 anni, malgra-
do nel 1956 fosse stata introdotta la piu performante Divisumma 24; le
varie serie in cui fu prodotta furono contraddistinte, oltre che da diverse
colorazioni, anche da miglioramenti tecnici di cui, man mano, la macchina
poteva beneficiare. La modifica piu importante fu I'introduzione dell'an-
nullatore parziale (che andava ad affiancare I'annullatore totale), una mo-
difica richiesta da migliaia di utenti. Sebbene somme e sottrazioni fossero
eseguite come sull'attuale calcolatrice, le moltiplicazioni e, soprattutto, le
divisioni dovevano invece essere impostate con un procedimento parti-
colare, di non immediata comprensione; ed anche la lettura dei risultati (in
parte stampati in verticale sul lato sinistro della carta) aveva bisogno di un
occhio attento.

Curiosita

La Divisumma 14 fu il primo progetto di Natale Capellaro. Inizio
a lavorare alla Olivetti il 7 dicembre del 1916 all’eta di tredici anni, come
apprendista al reparto di montaggio della M1. Era giovane e possedeva
solo la licenza elementare, ma era anche un dipendente modello, dedito
al lavoro e allo stesso tempo un osservatore. Non si limitd a costruire e
montare i pezzi ma analizzava i meccanismi e cercava di apprendere |l
funzionamento delle macchine. (Archivio Storico Olivetti, n.d.)

Poco piu che ventenne, Capellaro venne sorpreso all’'uscita della
fabbrica con dei pezzi ferro che voleva portare a casa per studiare una
nuova macchina, la guardia lo denuncio per furto e fu licenziato. Adriano,
pero, ricordandosi di un ragazzo che era sempre intento a disegnare i
suoi progetti ed accorgendosi della sua mancanza, fece spiegare I’acca-
duto. Capi che quei pezzi erano scarti di nessun valore commerciale e
richiamo Capellaro per un colloquio, al quale si presento con i disegni del
progetto della Divisumma quasi ultimato. Fu cosi che non solo fu rias-
sunto, ma gli venne affidata la direzione del progetto che si rivelo rivolu-
zionario, e Capellaro divenne uno dei migliori progettisti della Olivetti, e il
suo nome ¢ legato ad alcune tra le macchine migliori e piu innovative mai
prodotte, tra cui la Divisumma 24 o la Tetractys.

Divisumma 24
Scheda tecnica

. Tecnologia: Elettromeccanica

o Azionamento: Elettrico

. Tastiera: Ridotta, con zeri multipli

o Dispositivo di stampa: A rotella

o Operazioni: Addizione, sottrazione, moltiplicazione e divisione



Fig.14: Tetractys
(Fonte: museotecnologicamenteit)

. Saldo Negativo: Si

o Capacita d’impostazione: 12

. Capacita totale: 13

. Colori: Grigio con coperchio nero

. Produzione: Dal 1956

. Dimensioni: 24 x 42 x 25,5 cm (LxPxA)
J Peso: 14,6 kg

o Progetto Meccanico: N. Capellaro

o Design: Marcello Nizzoli

Descrizione

Quasi un decennio dopo la Divisumma 14, Natale Capellaro pro-
getto una versione piu evoluta e completamente automatica: la Divisum-
ma 24. Era una macchina veloce e intuitiva, a differenza della precedente
e non richiedeva particolari abilita da parte del’operatore.
Concettualmente & molto simile ad una calcolatrice odierna: presenta una
tastiera ridotta con i tasti necessari ad eseguire le quattro operazioni e
in piu rispetto alle precedenti, era dotata di memoria. Considerando che
si trattava di una calcolatrice meccanica questa caratteristica era molto
difficile da ottenere, ma Capellaro riusci a studiare un metodo per cui era
possibile effettuare calcoli a catena senza la necessita di scrivere i risul-
tati intermedi. Questo permise di abbassare notevolmente gli errori degli
operai.

La Divisumma 24 ottenne uno straordinario successo sia in Ita-
lia che all’estero e fu causa dell’espansione nei mercati esteri durante
gli anni cinquanta. Seppur non si conosca il numero esatto di esemplari
prodotti, & sicuramente maggiore di un milione, a testimonianza e stata
scattata una fotografia che ritrae Natale Capellaro con la milionesima
Divisumma 24 prodotta. (Aliani, n.d.)

Tetractys

Scheda tecnica

. Tecnologia: Elettromeccanica

o Alimentazione: Elettrico

o Azionamento: Elettrico

. Tastiera: Ridotta, con zeri multipli
o Dispositivo di Stampa: A rotella
o Operazioni: Addizione, sottrazione, moltiplicazione e divisione
. Saldo Negativo: Si

o Capacita d’impostazione: 12

. Capacita totale: 13
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J Colori: Grigio con coperchio nero sollevabile
J Produzione: Dal 1956

. Dimensioni: 24 x 42 x 24,5 cm (LxPxA)

J Peso: 15 kg

o Progetto Meccanico: N. Capellaro

o Design: Marcello Nizzoli

Descrizione

La Tetractys & un calcolatrice superautomatica (nota) scrivente a
tecnologia meccanica che fu presentata alla Fiera di Milano del 1955, poi
messa sul mercato nel 1956.

Questa macchina consente di calcolare i numeri negativi (come
gia facevano Divisumma 14 e 24), ma in piu viene ampliato a 12 il nume-
ro di cifre permesse nella scrittura dei numeri e poteva dare risultati che
contenessero fino a 13. Questa quantita di cifre permetteva di svolgere
calcoli dall’elevata complessita. Inoltre, novita di questo modello, fu la
possibilita di gestire il numero di cifre decimali all’interno delle 13 messe a
disposizione, il che permise di raggiungere una precisione di calcolo mai
vista prima. (Archivio Storico Olivetti, n.d.-d)

In piu, la Tetractys presenta due totalizzatori (nota) e una memoria
meccanica che permettono di richiamare risultati intermedi come input
per altri calcoli e di accumulare risultati.

Gli output del calcolo venivano stampati su rotoli di 80 mm, che, con la
versione a carrello, poterono arrivare a 130 mm.

Nella Tetractys il calcolo veniva fatto molto piu rapidamente grazie alla
semplificazione dei meccanismi:

«Si prenda il caso della moltiplicazione. Nelle macchine meccani-
che solitamente veniva effettuata sommando il moltiplicando tante volte
quanto indica il moltiplicatore. Nella Tetractys, invece, quando il moltipli-
catore é superiore a 5 scatta un criterio diverso che velocizza il calcolo.
Volendo moltiplicare 768 volte 420, col sistema tradizionale una macchina
deve sommare 8 volte (per le 8 unita del moltiplicatore) 420, 6 volte (per
le decine) lo stesso numero e 7 volte (per le centinaia) ancora 420. In tutto
21 cicli di calcolo per arrivare al risultato finale. La Tetractys (e le Divisum-
ma 24) operano piu rapidamente: per le 8 unita, 420 viene moltiplicato una
volta per 10, sottraendo poi due volte 420 (in tutto 3 cicli, uno positivo e 2
negativi); per le 6 decine si moltiplica una volta 420 per 10 e poi si sottrae
4 volte 420 (5 cicli); per le 7 centinaia si procede in modo analogo con 4
cicli (uno positivo e 3 negativi). Si arriva cosi al risultato finale con 12 cicli
anziché 21, con evidente maggiore velocita di calcolo (la Tetractys inizial-
mente operava alla velocita di 235-240 cicli al minuto poi gradualmente
migliorati fino a 270).» (Archivio Storico Olivetti, n.d.-d, par. 2)



Fig. 15 Audit 513
(Fonte: museotecnologicamenteit)

Queste novita permisero alla Olivetti di dominare nel campo del
calcolo per diversi anni & pote elevare il prezzo della Tetractys a 485.000
lire (circa 7 mesi di stipendio di un impiegato dell’epoca), perché offriva
un prodotto di qualita eccellente che non aveva dei veri e propri concor-
renti, non esistevano prodotti che riuscissero a raggiungere le sue pre-
stazioni. Se si fa un confronto con altri settori si puo vedere che la Fiat
Nuova 500, commercializzata negli stessi anni, costava 465.000 lire.

Curiosita

Il nome “Tetractys” deriva dal nome della scuola fondata nel

quinto secolo a.C. a Crotone da Pitagora che fu un grande matematico e
filosofo del tempo: «Tetractys e il numero quaternario riferito ai primi 4 nu-
meri naturali, a cui viene assegnato un significato matematico e, insieme,
filosofico, simbolico e magico, infatti, la somma dei primi 4 numeri € pari
a 10 e con i dieci numeri si misura e conta tutto. Franco Fortini, colui che
alla Olivetti si occupava delle pubblicazioni aziendali e dei testi pubblicitari
considero tutti questi fattori per dare il nome alla pit avanzata delle calco-
latrici.» (Archivio Storico Olivetti, n.d.-d, par. 5)

Audit 513

Scheda tecnica

. Tecnologia: Elettromeccanica

. Alimentazione: Elettrico

. Tastiera: Calcolo ridotta e dattilografica con 48 tasti piu barra
spaziatrice

o Dispositivo di Stampa: A rotella

° Operazioni: Addizione, sottrazione, moltiplicazione e divisione

. Saldo Negativo: Si

o Capacita d’impostazione: 12

. Capacita totale: 13

o Colori: Verde con coperchio nero

. Produzione: Dal 1959

. Dimensioni: 58 x 60 x 39 cm (LxPxA)

. Peso: 45 kg

. Progetto Meccanico: N. Capellaro

. Design: Marcello Nizzoli

Descrizione

L’Audit 513 nasce dall’esigenza di compilare documenti contabili
in cui c’era la doppia necessita di scrivere, di fare calcoli e di riportare
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nel documento numeri incolonnati o in tabella. Non fu la prima del suo
genere, infatti, la produzione di questa macchina comincio nel 1959, ma
gia negli anni ‘30 iniziarono delle sperimentazioni in questo campo, con
le Audit 41, 41, 43 e sono delle tradizionali macchine da scrivere a cui e
aggiunto un addizionatore e non riscossero particolare successo. Solo
negli anni ‘50 iniziano a produrre delle vere e proprie contabili mecca-
niche che potevano essere numeriche o alfanumeriche e presentavano di-
versi automatismi e la disponibilita di programmi di lavoro predefiniti che
sostituiscono il passaggio di riscrittura dei dati.

Alla fine del decennio i dati da inserire nei documenti contabili iniziano a
diventare piu complessi e Olivetti amplia I'offerta.

L’Audit 513 fu I'ultima macchina contabile elettromeccanica.

(Archivio Storico Olivetti, n.d.-d)

Curiosita

La Olivetti sviluppo, a partire dal 1956, diversi modelli di macchine
Audit delle serie 300 e 500. Ognuna di queste macchine era rappresen-
tata da un codice di tre cifre (es. 513 come quella esposta al museo) a
seconda della serie di appartenenze e delle caratteristiche che la contrad-
distinguevano. (Carlo T, 2021)

Qui e riportato il codice utilizzato:

o La prima cifra si riferiva alla classe e poteva essere

o 5 appartenente alle Audit 500;

o 3 appartenente alle Audit 300.
o La cifra centrale indica le dotazioni del modello e pu0 essere

. 0 se il modello non e dotato di memoria;

. 1 se il modello & dotato di memoria;

o 2 se il modello € dotato di perforatore numerico (nota);

o 3 se il modello e dotato di perforatore alfanumerico (nota).
o L'ultima cifra indica il numero di totalizzatori (nota) della macchina

e puo andareda 0 a 3.

Per esempio, seguendo quanto spiegato sopra, I’Audit 513 € un
modello della serie 500, dotato di memoria e di tre totalizzatori. (Carlo T,
2021)



2.4
Calcolo
elettronico

Fig.16: Divisumma 18
(Fonte: museotecnologicamenteiit)

Divisumma 18

Scheda tecnica

o Tecnologia: Elettronica

o Alimentazione: Batterie e elettrico

. Tastiera: Ridotta, zero singolo

o Dispositivo di Stampa: Stampante a scarica elettrica

. Operazioni: Addizione, sottrazione, moltiplicazione e divisione
. Saldo Negativo: Si

o Capacita d’impostazione: 12

. Capacita totale: 12

o Carrozzeria: Resina termo-plastica, tastierino in gomma

o Colori: Gialla

o Produzione: Dal 1973

J Dimensioni: 31 x 12 x 5 cm (LxPxA)

o Peso: 2 kg

. Design: Marco Bellini, Adriano de Gregori, David J. de Vries, Al-
o berto Macchi Cassia, Giovanni Pasini e Silvano Pasqui

Descrizione

La Divisumma 18 & una calcolatrice elettronica scrivente Olivetti
che si distingue non tanto per I’evoluzione dal punto di vista tecnologi-
co, ma per I'estetica assolutamente innovativa curata dal designer Mario
Bellini.

Le calcolatrici elettroniche, infatti, erano state sviluppate e vendu-
te per tutto gli anni ‘60, anche dalla Olivetti che lancio la Logos 328 nel
1968, che risulta essere una diretta derivazione dalla P101 del 1965, ma
senza programma. Ma proprio a causa di questa sua derivazione, era una
macchina molto costosa. Venne quindi progettata la Logos 270 che fu
una macchina da calcolo potente, precisa e compatta ma piu economica
che vinse il Compasso d’Oro. (Archivio Storico Olivetti, n.d.-b)

Fu poi nel 1973 che venne presentata la Divisumma 18 che si
distingue per il design non convenzionale della scocca, per il suo colore
giallo acceso e per il suo nuovo materiale, la plastica ABS, morbido al
tatto, che permette una scrittura piu confortevole. Assieme alle dimensio-
ni assai piu contenute rispetto alle altre calcolatrici presenti sul mercato,
queste caratteristiche aumentano la sua diffusione anche come calcolatri-
ce portatile.

Questa macchina fa parte della collezione permanente del MoMA dall’an-
no della sua uscita.
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La Divisumma 18 € una calcolatrice elettronica scrivente Olivetti
che si distingue non tanto per I’evoluzione dal punto di vista tecnologi-
co, ma per I’estetica assolutamente innovativa curata dal designer Mario
Bellini.

Le calcolatrici elettroniche, infatti, erano state sviluppate e vendu-
te per tutto gli anni ‘60, anche dalla Olivetti che lancio la Logos 328 nel
1968, che risulta essere una diretta derivazione dalla P101 del 1965, ma
senza programma. Ma proprio a causa di questa sua derivazione, era una
macchina molto costosa. Venne quindi progettata la Logos 270 che fu
una macchina da calcolo potente, precisa e compatta ma piu economica
che vinse il Compasso d’Oro. (Archivio Storico Olivetti, n.d.-b)
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Fig. 17 Elea 9003
(Fonte: museotecnologicamenteiit)

Elea 9003

Scheda tecnica

o Tecnologia: Elettronica

o Unita Centrale (CPU): Elettronica a componenti discreti su circa
3150 piastrine per un totale di circa 300.000 componenti a stato
solido al germanio.

o Memoria di lavoro (RAM): Nuclei di ferrite, 20KB espandibile a
160 KB.

o Multiprogrammazione: Fino a 3 programmi in parallelo.

J Console di comando: Tastiera e dispositivi di visualizzazione del-

lo stato di tutti i componenti (memoria, registri e unita periferiche).
o Periferiche:

. Da 1 a 20 unita nastro da 13 MB.
J Banda perforata (lettore e perforatore).
. Scheda perforata (lettore e perforatore).
o Stampante parallela a impatto (120 caratteri per riga, velo
cita 300 righe al minuto).
o Carrozzeria: Armadi modulari apribili a tre ante, in lamiera.
o Colori: Grigio e verde.
. Peso: Circa 5 tonnellate.
J Dimensioni: Spazio equivalente ad un campo da tennis (circa 25
x 13 m).
o Consumo: 20 KW.
J Produzione: Dal 1959.
. Unita prodotte: Circa 40.
o Costo: 800 milioni di lire.
. Design: E. Sottsass.
o Capo progetto: M. Tchou.

Descrizione

L’Elea 9003 venne presentato sul mercato nel 1959 come il primo
calcolatore elettronico a livello mondiale completamente transistorizzato.
Il predecessore di questo computer fu una la CEP (Calcolatrice Elettro-
nica Pisana) che era stata sviluppata da un gruppo di lavoro guidato da
Mario Tchou, ingegnere italo-cinese precedentemente impiegato come
docente presso la Columbia University. |l professore fu impiegato a Bar-
baricina, in collaborazione con I'universita di Pisa. La CEP fu un pezzo
unico che si ispiro a Enrico Fermi e fu studiata per simulare i suoi esperi-
menti di fisica nucleare. (Dini, 2018) Da questo progetto, lo stesso gruppo
fu in grado di sviluppare alcuni prototipi di calcolatori elettronici che si
differenziavano dalla calcolatrice per la loro capacita di trattenere una
cospicua quantita di dati.



(1) e valvole termoioniche sono dispositivi che utilizzano il
vuoto per far fluire elettroni tra un catodo (riscaldato) e un
anodo. Un filamento riscaldato rilascia elettroni, che vengo-
no attratti dall'anodo positivo attraverso il vuoto.
Caratteristiche principali:

Hanno dimensioni maggiori rispetto ai transistor, sono sen-
sibili al calore, con un maggiore consumo energetico.
Resistentono alle alte tensioni; hanno maggiore durata in
condizioni estreme, come ambienti con forti radiazioni.
Maggiore inerzia nel funzionamento a causa della necessita
di riscaldare il catodo

(12) | transistor sono dispositivi a stato solido che utilizzano
materiali semiconduttori (es. silicio).

Caratteristiche principali:

Hanno dimensioni ridotte rispetto alle valvole termoioniche,
un minore consumo energetico, ma maggiore affidabilita e
durata nel tempo e minore resistenza alle alte tensioni e alle
condizioni estreme.
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La progettazione del prototipo inizio nel 1957, prima fu creata
I’Elea 9001, anche chiamato “macchina zero”, un calcolatore totalmente a
valvole termoioniche ('), dunque di grandi dimensioni. Questa macchina
fu seguita dall’Elea 9002 che era piu veloce ed era considerata una mac-
china adatta alla vendita. Tuttavia I'ingegner Tchou intui che sfruttando
la tecnologia a transistor ('?) che si stava sviluppando avrebbero potuto
sostituire le valvole creando un prodotto piu veloce e meno costoso. (Hu,
2021) La transizione a un modello completamente a transistor segno una
svolta significativa nella techologia dei computer, stabilendo nuovi stan-
dard per le prestazioni e I'affidabilita (Museo Tecnologicamente, n.d.).

Per quanto il computer fosse affidabile risulta molto complesso
da utilizzare, tanto che nacque la figura del programmatore che divenne
una sorta di intermediario tra I'utente e la macchina (Ferrigo, 2019). Non
era dunque paragonabile ad altre macchine per ufficio e non era di certo
utilizzabile al grande pubblico, rimaneva un prodotto esclusivo che venne
utilizzato per lo piu dalle grandi aziende.

L’Elea era un progetto molto all’avanguardia, soprattutto conside-
rando che fu, non solo il primo calcolatore elettronico italiano, ma anche il
primo calcolatore interamente a Transistor della storia. Anche la IBM, co-
losso dell’elettronica, aveva intuito I'importanza dei transistor ma riuscita
ad arrivare ad una soluzione solo un anno dopo rispetto alla Olivetti (Dini,
2018).

Fu posta I'attenzione anche al design della macchina che doveva
essere ergonomica, elegante, funzionale e semplice da utilizzare; que-
sto aspetto venne affidato ad Ettore Sottsass che strutturo le varie parti
secondo una logica modulare, utilizzando delle grandi armadiature che
contenessero la struttura e i cavi. (lannone, Reduci & Schira, 2013) E
proprio grazie a questo lavoro, I'architetto poté aggiudicarsi il Compasso
d’Oro nel 1969.

La console, o “tavolo di comando”, era, invece , costituita da
una tastiera alfanumerica posta su una mensola sporgente e un pannello
verticale; sulla console erano presenti pulsanti e spie circolari e retroillu-
minati. (lannone et al., 2013)

Curiosita

Sebbene I’'Elea 9003 si possa definire come il passo definitivo
verso i calcolatori moderni non fu il primo mai progettato: Il primo tentati-
vo fu costruito nel periodo tra il 1820 e il 1840 per mano del matematico
inglese Charles Babbage che pero ne realizza solo una parte.

Nel 1936 Alan Turing dimostro la fattibilita di una macchina, detta



Fig. 18:P101
(Fonte: museotecnologicamenteit)

“macchina universale” capace di calcolare tutte le funzioni possibili (cosa
che avviene nei moderni computer). Tra il 1936 e il 1942 furono realizzati

i primi calcolatori in Germania e in America, ma i progetti principali inizia-
rono con la Seconda Guerra Mondiale, quando negli Stati Uniti, precisa-
mente all'Universita della Pennsylvania, inizio la costruzione del’ENIAC,
e in Inghilterra fu inventato il Colossus, utilizzato per scoprire i codici
segreti tedeschi.

Fu solo nel ‘55 che su suggerimento di Enrico Fermi viene avvia-
to il progetto per la costruzione di un calcolatore per usi scientifici, a cui
presero parte la Olivetti e I'Universita di Pisa, da cui derivo I'Elea. (Museo
Tecnologicamente, n.d.)

Furono realizzate circa una quarantina di unita, installate all’interno di al-
cune importanti aziende Italiane tra cui la Marzotto di Valdagno e il Monte
dei Paschi di Siena.

Questo esemplare € stato donato all'lTIS "Enrico Fermi" di Bibbie-
na (AR) ed e ancora oggi in funzione e utilizzato a fini didattici. (lannone et
al., 2013)

Programma 101

Scheda tecnica

J Tipo: Computer da tavolo

o Tecnologia: Elettronica

o Unita Aritmetico Logica: Elettronica a componenti discreti (tran-
sistor, diodi, resistori, ecc.)

J Azionamento: Manuale o automatico

o Tastiera: Ridotta con 37 tasti integrata nella macchina

. Memoria di Lavoro (RAM): Linea di ritardo magnetostrittiva (1920
bit)

J Memoria di Massa: Cartolina magnetica (1920 bit)

o Linguaggio di Programmazione: 16 istruzioni (aritmetiche, tra-
sferimento, stampa, salti condizionati e non)

. Operazioni: Addizione, sottrazione, moltiplicazione, divisione,
radice quadrata

o Precisione: 22 cifre in virgola naturale e segno meno

o Dispositivi di Stampa: A impatto con rullo portacaratteri, 30 ca-
ratteri al secondo, integrato nella macchina

o Carrozzeria: Lega di alluminio

. Colori: Bianco

o Peso: 30 kg

. Dimensioni: 48 x 61 x19cm (Lx P x A)

J Produzione: Dal 1965
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° Unita Prodotte: 44.000 macchine (la maggior parte vendute negli
Stati Uniti)

° Design: Mario Bellini

° Capo Progetto: Pier Giorgio Perotto

Descrizione

La Programma 101 nasce da un’idea di Pier Giorgio Perotto, che
ne fu ingegnere e progettista: «<Sognavo un computer semplice, che non
avesse bisogno dell’interprete in camice bianco. Una macchina piccola,
economica e per tutti». (P101, La Storia Del Primo PC Al CECAM Di Lo-
sanna, 2022, par.1)

Dopo la scomparsa di Adriano Olivetti e Mario Tchou e dopo che
la Olivetti vendette la Divisione Elettronica alla General Electric, Perotto,
Desandre e Gerziera tre ingegneri che presero parte al progetto dell’Elea,
decisero di non seguire la divisione ma di utilizzare quanto appreso e
rimanere alla Olivetti.

La direzione del progetto fu affidata a Perotto (da qui deriva
il nome “Perottina”e nel laboratorio che ora si era spostato a Milano,
crearono prima una memoria con un fil di ferro, poi una cartolina magne-
tica che serviva per i dati in entrata e in uscita, che poteva anche essere
utilizzata come memoria permanente o come archivio, e fu progettato
un nuovo sistema di programmazione che fu notevolmente semplifica-
to rispetto a quello dei precedenti calcolatori, tanto che poteva essere
utilizzato dagli utenti stessi. Infatti il programma era composto solamente
di sedici istruzioni estremamente intuitive e ’'operatore poteva costruirsi
il programma facendo uso di queste istruzioni o utilizzare programmi pre-
compilati (Ferrigo, 2019).

L’assemblaggio della macchina a partire dal 1968 venne portato
avanti negli stabilimenti di Ivrea, e nel 1965 venne presentata alla fiera
mondiale di New York insieme ad altri nuovi prodotti dell’azienda (Ferrigo,
2019). Viene presentata dalla rivista americana Business Week con il titolo
«Desk-top Computer is typewriter Size». (Museo Tecnologicamente, n.d.)

Questa macchina, oltre alla comodita legata alle dimensioni ridot-
te, era molto piu veloce e precisa nell’esecuzione dei calcoli rispetto ai
calcolatori precedenti, per questo fu scelta dalla NASA per calcolare le
orbite della missione spaziale Apollo 11.

In generale ebbe un successo enorme e inaspettato. Non c’era
nessuno all’epoca che avesse sviluppato un prodotto cosi innovativo, la
maggior parte delle aziende si era concentrata sullo sviluppo dei gran-
di calcolatori. Cosi, senza concorrenza e con un prodotto innovativo e



Fig.19:M20
(Fonte: museotecnologicamenteit)

accessibile, la Olivetti riusci a vendere circa 44 mila esemplari di P 101 in
tutto il mondo.

Curiosita

Alla presentazione della Programma 101 al BEMA di New York,
il dispositivo suscitd un misto di curiosita e incredulita. A differenza
degli altri prodotti Olivetti, prevalentemente a tecnologia meccanica, la
Programma 101 venne introdotta quasi in sordina. Molti visitatori erano
convinti che le sue straordinarie prestazioni fossero dovute a un grande
calcolatore nascosto dietro le quinte, ritenendo la macchina un semplice
"ripetitore". Tant’e che per convincere gli spettatori che non fosse cosi,
la ri-presentarono all’interno di una sfera trasparente in modo che non
potesse destare ulteriori sospetti.

Pier Giorgio Perotto, il creatore della Programma 101, partecipo
attivamente alla dimostrazione, ideando I'"Angela game", un gioco-sfida
tra uomo e macchina basato su una sorta di partita a dadi, in cui i par-
tecipanti dovevano avvicinarsi a una meta prefissata senza superarla.
Durante la competizione, Perotto stesso venne battuto dalla sua creazio-
ne, e lo speaker proclamo con enfasi: “La macchina ha di nuovo battuto il
suo creatore!”.

M20

Scheda tecnica

. Microprocessore: Zilog Z8001 (16 bit) a 4 MHz

. RAM: 128 KB, espandibile a 512 KB

. Memoria ROM: 8 KB

. Modalita grafica: 512 x 256 (monitor 12”)

o Porte Input/Output: Monitor, parallela Centronics, seriale

. Memoria di massa: 2 floppy disk (5,25”) da 160, 320 o 640 KB;
hard disk opzionale da 11 MB

. Tastiera: 72 tasti, incorporata

o Modalita testo: 80 caratteri x 24 linee

o Monitor: Monocromatico (opzionale monitor a colori con modalita
grafica 320 x 240)

. Colori: Beige chiaro

o Produzione: Dal 1981

. Dimensioni: 42 x 51,5 x 15 cm (LxPxA)

. Peso: 10,5 kg

J Design: E. Sottsass
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Descrizione

L’M20 e stato il primo personal computer prodotto dalla Olivetti ed
anche il primo europeo, con I'intento dell’azienda di entrare in un settore
in rapida ascesa a cui ancora non era riuscito ad accedere. Nel 1978,
aveva gia lasciato una macchina per scrivere completamente elettronica,
la ET101, ma era un prodotto che non poteva competere con i pc della
neonata Apple che dominava il mercato di massa.

Cosi iniziarono il progetto di un prodotto completamente nuovo,
sotto la guida di Enrico Pesatori, assieme al gruppo di progettisti dell’OA-
TC (Olivetti Advanced Technology Centre) situato nella Silicon Valley.

Il progetto venne terminato nel 1982 e fu presentato I’Olivetti M20 come |l
primo personal computer europeo. Il nome scelto riprendeva quello della
M20, la seconda macchina da scrivere prodotta dall’azienda sessant’anni
prima.

I

| PC Olivetti fu equipaggiato con un sistema operativo di proprieta
dell’azienda, il PICOS, che offriva prestazioni adeguate alla macchina ma
non era compatibile con gli standard di mercato dell’epoca. Per ovviare
al problema I'azienda decise di creare una nuova scheda che utilizzava
un processore Intel per garantire la compatibilita con i programmi diffusi.
Nonostante questo avanzamento, il computer non fu in grado di guada-
gnarsi una significativa fetta di mercato.

(Archivio Storico Olivetti, n.d.-e)

Curiosita

Nonostante il ridotto apprezzamento di questo prodotto sul mer-
cato, puo vantare di essere stato utilizzato da personalita di spicco nel
panorama italiano.

Fu utilizzato da Giorgio Armani che, grazie al suo design elegante
e le funzionalita che era in grado di garantire, decise di dotare i suoi uffici
di M20. Anche Renzo Piano utilizzo I’'M20 per i suoi progetti e per le sue
presentazioni, grazie alla sua capacita di gestire elaborazioni grafiche.
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