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La ricerca indaga il tema delle disabilità visive e le possibilità di fruizione e 
di accessibilità delle opere d’arte nel contesto museale, dove le modalità 
di lettura e di conoscenza dell’opera sono amplificate attraverso una 
maggiore interazione con essa, per mezzo di dispositivi audioguida e più 
specificatamente con l’esplorazione tattile di alcune repliche in scala o di 
alcuni dettagli. La ricerca parte dalla constatazione che ad oggi non esiste 
né in Italia né all’estero un Museo tattile dedicato al design pur essendo 
i prodotti industriali, a differenza delle opere d’arte, multipli e non pezzi 
unici e, pertanto, per loro natura riproducibili e non soggetti a norme rigide 
di conservazione e tutela, ma oggetti d’uso fruibili ed esplorabili con tutti 
i sensi nella loro bellezza e funzionalità. Pertanto, la ricerca proposta ha 
l’obiettivo di sviluppare un modello di fruizione museale multisensoriale 
attraverso un approccio sistemico ed inclusivo, che ipotizzi l’ideazione di 
nuove soluzioni allestitive e di dispositivi smart di orientamento in grado di 
generare percorsi esperenziali e polifunzionali per una fruibilità efficace dei 
prodotti che hanno fatto la storia del design e del Made in Italy. 

Verso un museo tattile del 
design e del made in italy
Sviluppo di un modello per la 
fruizione museale multisensoriale 
inclusiva

Daniele Galloppo | UNICAM
Jacopo Mascitti | UNICAM

L’accessibilità al patrimonio culturale
Il tema  dell’accessibilità al patrimonio cultu-
rale, specialmente quello museale, si configu-
ra come tematica contemporanea e oggetto 
di un dibattito multidisciplinare che coinvol-
ge numerose competenze e professionalità 
operanti nell’ambito progettuale e orientate 
alla ricerca di possibili soluzioni alle molte-
plici problematiche, come sostiene Claudia 
Lattanzi (2014), principalmente originate da 
una persistente resistenza culturale alla dif-
fusione del concetto di accessibilità a tutti i 
luoghi. Pertanto, risulta indispensabile il per-
seguimento di politiche e di prassi miranti al 
raggiungimento delle pari opportunità e di 
una rapida affermazione del paradigma della 
cultura aperta a tutti e per tutti, come racco-
mandato anche dall’art. 30 della Convenzione 
Europea dei diritti sulle persone con disabilità, 
che afferma il diritto alla cultura accessibile 
(open culture, cultura inclusiva, cultura aper-

ta), inteso sia come garanzia di accesso fisico ai contenitori culturali 
che come garanzia di accesso percettivo ed intellettivo ai contenuti 
trasmessi, prerogativa importante per lo sviluppo del nostro Paese. 
Rispetto l’inquadramento più ampio del macro-scenario individuato, si 
manifesta dunque il bisogno di avviare un percorso di ricerca mirato 
allo studio e allo sviluppo, con un approccio sistemico e inclusivo, di 
soluzioni progettuali per la fruizione delle opere d’arte, in particolare 
per rispondere alle difficoltà di accessibilità di un pubblico di persone 
affette da gravi patologie di cecità e ipo-vedenza. 

Per un museo inclusivo multisensoriale sul design
Considerata la tematica e lo stato dell’arte sulle modalità di erogazione

museo tattile

inclusive design

smart object

Fig. 1. Vietato Non Toccare; Regione Lombardia; 
Esempio di supporto braille offerto per disabili 
visivi nei musei lombardi.
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Fig. 2. Plastico Basilica di S.Pietro; Museo Tattile Statale 
Omero; Esempio di modello architettonico in scala 
ridotta esposto nello spazio museale del Museo Omero

e fruizione dei servizi museali, la ricerca intende spostare l’attenzione sul concetto più ampio 
di inclusività museale e offrire un contributo, in termini di nuovi scenari di sviluppo proget-
tuale, che superino i modelli tradizionali, ad oggi limitati alla scelta di soluzioni che prevedono 
generalmente l’amplificazione dell’esperienza per mezzo di dispositivi di audioguida e “touch 
tools”, strumenti di supporti di lettura e più specificatamente: repliche di oggetti non manipo-
labili (attualmente ottenuti con il contributo delle tecnologie del reverse engineering e del rapid 
prototyping); diagrammi tattili e testi in braille (Fig. 1);  modelli esemplificativi bi e tridimen-
sionali a supporto di oggetti di larga scala (Fig. 2); oggetti da manipolare che esemplificano 
dettagli significativi dell’opera  (Fig. 3); più in generale strategie operative che permettono una 
conoscenza approfondita e multiscalare dell’oggetto. 
Come esplicitato, il campo d’indagine della ricerca si focalizza sul tema del museo tattile: una 
realtà che non si pone in contrasto con l’idea tradizionale di museo ma che va intesa come una 
sua evoluzione in cui l’accessibilità dell’opera è amplificata attraverso una maggiore interazione 
con essa, in particolare per mezzo dell’esplorazione tattile ma anche coinvolgendo nel miglior 
modo possibile tutti i sensi: udito, olfatto, gusto e naturalmente la vista (nei soggetti ipoveden-
ti). Rispetto questa premessa, la ricerca intende superare il modello tradizionale di museo tatti-
le attraverso lo sviluppo di un nuovo modello di fruizione museale dedicato al design, essendo i 
prodotti industriali, a differenza delle opere d’arte caratterizzati da forme, dimensioni e aspetti 
materici, specialmente le soft qualities, che non si limitano all’esplorazione aptica ma sono 
estesi a tutto il corpo, trasformando l’esperienza tattile in multisensoriale.

Obiettivo della ricerca
L’obiettivo principale della ricerca è quello di sviluppare attraverso un approccio sistemico 
ed inclusivo, nuove soluzioni allestitive e sistemi di orientamento per la progettazione di un 
“modello” di museo tattile che preveda percorsi esperienziali e multisensoriali per una fruibilità 
efficace di prodotti che hanno fatto la storia del design. 
In particolare il museo dovrà promuovere il design Made in Italy, con la consapevolezza che 
è un patrimonio culturale prezioso per raccontare tante differenti storie: quella dei cambia-
menti e delle trasformazioni socio-culturali di un paese, l’Italia, dagli anni ’50 in poi; quella dei 
territori, dei distretti industriali e delle aziende che li hanno resi possibili; quella della cultura del 
design e dei designer che, in un rapporto unico con le aziende manifatturiere, hanno realizzato 
il Made in Italy; quella dell’innovazione dei processi produttivi e dei materiali che accompagna 
l’evoluzione tipologica dei prodotti. 
A supporto della proposta di ricerca, sono stati utili i risultati ottenuti da un recente studio con-
dotto all’interno della scuola di Architettura e Design di Camerino (Pietroni et al., 2017), dove il 
concetto di “multidimensionalità” (Rovidotti, 2004), inteso come superamento dell’esperienza 
tattile aptica da uso esclusivo delle mani a coinvolgimento di tutto il corpo, si delinea attra-
verso l’esperienza diretta di quei parametri tipici che connotano i prodotti industriali: forma, 
dimensione, materiale e texture superficiali (Fig. 4). 
Pertanto, considerati i risultati di questo studio, sono state programmate una serie di ulteriori 
ricerche, che avranno come duplice scopo, lo sviluppo di un modello inclusivo per una fruizione 
multisensoriale museale e la definizione di un set di requisiti tecnico-prestazionali per l’idea-
zione di nuovi concept di dispositivi “smart” deputati al servizio di orientamento del percorso 
espositivo. 
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Fig. 3. Testa di Kouros; 
Museo Nazionale Etrusco 
di Marzabotto;2018; 
Esempio di riproduzione 
attraverso stampante 3D 
di un dettaglio dell’opera 
esposta.

Fig. 4. Test aptico 
lampada May Day; 
Unicam SAAD; 2017; 
caso studio sulla 
fruizione di alcuni 
prodotti del Design 
e Made in Italy in 
collaborazione con il 
Museo Tattile Omero.

Programmazione delle attività di ricerca
Nella prima fase del progetto, della durata di 10 mesi, saranno avviate con un approccio 
interdisciplinare, una serie di ricerche preliminari, con lo scopo di inquadrare lo stato dell’arte 
dei dispositivi ad oggi sviluppati per l’orientamento nello spazio museale (Fig. 6) e analizzare le 
relazioni tra il target di riferimento e le tipologie di device mappati per far emergere le principali 
criticità e le possibilità di intervento progettuale. Nel dettaglio saranno condotte: un’analisi del-
la letteratura tecnico-scientifica di riferimento ad oggi sviluppata; una serie di ricerche sul cam-
po con test mirati di valutazione dei comportamenti di fruizione degli utenti secondo la filosofia 
progettuale User Centered Design, dove sarà fondamentale il coinvolgimento del Museo tattile 
statale Omero di Ancona; una ricognizione di esempi di prodotti, strategie e dispositivi “smart” 
ad oggi disponibili come sistemi di guida all’interno dello spazio museale; una prima definizione 
di un set di requisiti progettuali per lo sviluppo di nuovi concept di dispositivi per l’orientamen-
to; la selezione di alcuni prodotti emblematici del design italiano ed internazionale da esporre 
all’interno di un percorso tattile multisensoriale e inclusivo dedicato al design e al Made in Italy 
(Fig. 5). La seconda fase della ricerca, della durata di 12 mesi, si prefigura come fase sperimen-
tale e di sviluppo. Le attività previste sono: lo sviluppo e la prototipazione di nuovi dispositivi 
“smart” deputati all’orientamento inclusivo nello spazio museale; la definizione di una serie di 
linee guida che costituiranno il “modello” di riferimento per la progettazione e l’allestimento 
di un percorso inclusivo e multisensoriale; l’organizzazione e l’allestimento presso la sede del 
Museo tattile Omero di Ancona di una mostra che ha come oggetto la promozione del design 
ed il Made in Italy.

Risultati attesi 
In sintesi, i principali risultati attesi dalla ricerca sono: la redazione la definizione di un “model-
lo” che prevede una serie di linee guida per la realizzazione di un percorso espositivo tattile/
multisensoriale inclusivo, accessibile e facilmente fruibile anche da non vedenti ed ipo-vedenti; 
la prototipazione di una serie di dispositivi “smart” per l’orientamento all’interno dello spazio 
museale per una migliore fruizione delle informazioni dei prodotti allestiti;  l’allestimento, pres-
so la sede del Museo tattile statale Omero di Ancona, di una mostra dedicata alla promozione e 
alla valorizzazione del design e del Made in Italy.
In conclusione, la proposta di ricerca vuole dare un contributo al superamento dei limiti di 
accessibilità alla conoscenza e alla cultura erogati dal sistema museale, in particolare per quei 
soggetti affetti da gravi patologie di cecità e ipo-vedenza, attraverso le metodologie dell’inclu-
sive design e l’integrazione di nuove soluzioni “smart” offerte dalle tecnologie ICT.
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Fig. 6. Tooteko; IUAV 
Spin-off; 2016; 
anello intelligente che 
trasforma l’esperienza 
tattile in un’esperienza 
multimediale.

Fig. 5. Mappa 
“multisensoriale”; 
Unicam SAAD; 2018; 
esempio di selezione 
di alcuni prodotti del 
Design italiano rispetto 
le quattro prestazioni 
sensoriali.
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