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INTRODUZIONE

«I can hear the music of the spheres / in the rhythmic beat of my heart / and I can feel the
beauty of the world / in the touch of a leaf and the song of a bird. / There is much beauty in
art that has never been seen by my eyes, but has been felt by my heart and touched by my
fingers.»

Helen Keller, The World I Live In (1908) !

Le parole di Helen Keller risuonano oggi come una provocazione per la museologia
contemporanea poiché in poche righe ricordano che 1'esperienza estetica non ¢ prerogativa
esclusiva della vista, ma coinvolge la totalita dei sensi e del corpo. In un'epoca dominata
dall'ipervisualismo, dove le immagini si moltiplicano sugli schermi e il contatto fisico con
le cose del mondo si fa sempre piu raro, rivendicare il valore del "sentire con le dita"
significa restituire all'arte una dimensione piu democratica e inclusiva. Significa trasformare
il museo da luogo della distanza e della contemplazione solitaria a spazio dell'incontro
corporeo e della scoperta condivisa.

«Vietato toccare». In quasi ogni museo del mondo, questo divieto, esplicito o implicito,
scritto su cartelli o trasmesso attraverso lo sguardo severo dei custodi, segna il confine tra
l'opera d'arte e il visitatore. Un confine che stabilisce una gerarchia: 1'opera appartiene al
regno del sacro, dell’intoccabile e il visitatore deve accontentarsi dello sguardo, mantenere
la distanza rispettosa, contemplare senza desiderare, vedere senza toccare. Per la maggior
parte dei visitatori, questo divieto ¢ accettato come naturale, parte del rituale museale,
garanzia di conservazione, ma per le persone con disabilita visive, per chi come Helen

Keller, puo percepire la bellezza dell'arte attraverso tatto e sentimento, quel divieto non ¢

! «Posso udire la musica delle sfere / nel battito ritmico del mio cuore / e posso sentire la bellezza del mondo
/ nel tocco di una foglia e nel canto di un uccello. / C'¢ molta bellezza nell'arte che non ¢ mai stata vista dai
miei occhi, ma ¢ stata sentita dal mio cuore e toccata dalle mie dita». Helen Keller (1880-1968), sordocieca
dall'eta di diciannove mesi, divenne scrittrice, attivista e simbolo delle possibilita educative delle persone
con disabilita. La sua storia, in particolare il rapporto con l'insegnante Anne Sullivan, ¢ stata resa celebre dal
film Anna dei miracoli (The Miracle Worker, 1962).
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solo norma sociale: ¢ una barriera insormontabile, esclusione radicale da un'esperienza che
la nostra cultura considera fondamentale per la formazione umana.

Eppure, nonostante i musei tradizionali continuano a imporre il divieto di toccare, il
Novecento artistico ¢ stato attraversato da sperimentazioni che hanno costantemente cercato
di coinvolgere tutti 1 sensi, di restituire dignita al tatto, di costruire esperienze estetiche
corporee ¢ immersive. Da Marinetti che nel 1921 proclamava la nascita del «Tattilismo» a
Munari che negli anni Settanta creava «Messaggi tattili per non vedenti», passando per
Montessori che faceva del tatto strumento di educazione cognitiva, il secolo scorso ha
prodotto una ricca tradizione di riflessione e pratica multisensoriale. Questa tradizione ¢
rimasta tuttavia confinata alle avanguardie, agli esperimenti pedagogici, alle nicchie dell'arte
contemporanea, non riuscendo mai a scalfire davvero il primato dell'occhio nei luoghi
deputati alla conservazione e trasmissione dell'arte.

Negli ultimi decenni qualcosa ha iniziato a cambiare, anche grazie alla crescente attenzione
europea e internazionale alle politiche di inclusivita e ai diritti delle persone con disabilita?.
In Italia e nel mondo sono nati musei che rovesciano esplicitamente quel divieto: musei dove
non solo ¢ permesso toccare, ma dove si € invitati, pregati di farlo. Musei tattili, nati per
rendere l'arte accessibile alle persone con disabilita visive e che nel farlo hanno aperto
questioni che vanno ben oltre il pubblico specifico a cui si rivolgono. Questo perché rendere
l'arte accessibile attraverso il tatto non significa semplicemente aggiungere "facilitazioni" a
un'esperienza gia completa, ma richiede di ripensare dalle fondamenta cosa sia l'arte, come
la si conosca, chi abbia diritto di accedervi, quali corpi siano riconosciuti come legittimi.
La scelta di dedicarsi a questo tema nasce da un percorso lungo e stratificato. L'esperienza
personale di volontariato in associazioni culturali, iniziata gia durante gli anni liceali, ha
permesso di scoprire che 1'arte puo essere veicolo di inclusione sociale, non solo oggetto di
contemplazione elitaria. Durante gli studi storico-economico-artistici, attraverso tirocini e
visite a numerose mostre di arte contemporanea, ¢ emerso con evidenza un paradosso:
mentre gli artisti sperimentavano con installazioni che proclamavano la multisensorialita,
I'immersivita, il coinvolgimento corporeo, le opere rimanevano troppo spesso intoccabili,
lontane dal fruitore, protette da barriere invisibili. Sorge cosi spontaneo chiedersi per quale

ragione l'arte che teoricamente dovrebbe coinvolgere tutti 1 sensi resti cosi ostinatamente

2 Cfr. Convenzione delle Nazioni Unite sui diritti delle persone con disabilita, adottata dall'Assemblea
Generale dell'ONU il 13 dicembre 2006, ratificata dall'ltalia con legge 3 marzo 2009, n. 18, Art. 30 sulla
partecipazione alla vita culturale; Raccomandazione CM/Rec(2013)3 del Comitato dei Ministri del Consiglio
d'Europa agli Stati membri sull'accesso delle persone con disabilita alle attivita culturali. Per un
approfondimento del quadro normativo si veda il capitolo 2, paragrafo 2.2.
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visiva nella sua fruizione museale, e soprattutto quale sia il significato di questa esclusione
per chi non puo accedere all'esperienza visiva. Questo ha innescato un percorso di riflessione
sul ruolo predominante della vista nella nostra societa e nell’arte, indagandone le cause e
seguendo la strada che poi ha condotto al concetto di multisensorialita. Inevitabilmente la
riflessione ha condotto a voler approfondire teoricamente ed empiricamente la questione
dell'accessibilita, non come tema marginale, ma come chiave per ripensare la relazione tra
arte, corpo e conoscenza.

Da questa necessita nasce la domanda di ricerca che ha guidato questo lavoro: come viene
costruita concretamente l'accessibilita museale per persone con disabilita visive e quali
implicazioni teoriche, metodologiche e sociali emergono da questa costruzione? Si tratta di
un interrogativo complesso, che richiede di integrare prospettive diverse: la storia dell'arte
(per comprendere la genealogia delle sperimentazioni multisensoriali), gli studi sulla
disabilita (per inquadrare teoricamente il passaggio dal modello medico al modello sociale),
la ricerca empirica qualitativa (per dare voce a chi costruisce quotidianamente queste
esperienze), la teoria sociologica ed estetica (per comprendere le implicazioni piu ampie).
Si parte dal presupposto che 1'accessibilita non sia un dato tecnico neutro, in quanto non si
riduce alla presenza di rampe, audioguide o pannelli in Braille, ma ¢ il risultato di scelte
consapevoli, negoziazioni culturali, pratiche istituzionali che riflettono e al contempo
contribuiscono a trasformare la percezione sociale della disabilita. Come ha argomentato il
modello sociale della disabilita, non ¢ la cecita in s¢ che impedisce 1'accesso all'arte, ma
sono le barriere materiali e simboliche che noi abbiamo costruito®. I musei tattili, in questa
prospettiva, non si limitano a "offrire servizi" a una minoranza, ma operano una
trasformazione piu profonda: ripensano lo spazio museale, ridefiniscono l'esperienza
estetica, ridistribuiscono l'autorita epistemica tra vedenti e non vedenti.

Per indagare questa costruzione sociale, si ¢ adottata una metodologia qualitativa mista che
integra tre approcci. Innanzitutto, si ¢ condotta una ricerca bibliografica approfondita per
ricostruire la genealogia storico-artistica delle sperimentazioni multisensoriali (capitolo
primo) e i fondamenti teorici e pratici dell'accessibilita museale (capitolo secondo). In
seguito, sono state effettuate interviste semi-strutturate con i direttori e responsabili di
quattro musei selezionati: Fabio Fornasari per il Museo Tolomeo, Loretta Secchi per il

Museo Tattile Anteros, Aldo Grassini per il Museo Omero, Roberta Calchera e Franca

3 Oliver, Michael, The Politics of Disablement, Macmillan, London 1990, pp. 22-42; si veda il capitolo 2,
paragrafo 2.1
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dell’ Associazione Polaris per il MUTAT. La scelta di concentrarsi su realta italiane risponde
all'esigenza di circoscrivere il campo di indagine al contesto nazionale, permettendo al
contempo di esplorare quattro approcci molto diversi tra loro; inoltre, la prossimita
geografica, due musei a Bologna, uno nelle Marche, uno in Friuli Venezia Giulia, ha reso
possibile per due di loro di integrare le interviste con visite esperienziali dirette,
fondamentali per comprendere non solo le dichiarazioni dei curatori, ma anche la materialita
concreta degli spazi e degli strumenti di accessibilita. Le interviste, condotte tra febbraio e
maggio 2025, hanno permesso di raccogliere le testimonianze dirette di chi ha ideato,
progettato e gestisce quotidianamente questi spazi. Le interviste con Grassini € Secchi sono
state condotte telefonicamente, mentre quelle con Fornasari e le rappresentanti di Polaris
sono avvenute in presenza, integrate con visite esperienziali ai rispettivi musei, mettendo
cosi in pratica I’osservazione di Merleau-Ponty, quando afferma che la conoscenza del
mondo non ¢ mai puramente intellettuale, ma passa attraverso il corpo: solo sperimentando
in prima persona la cecita temporanea, l'esplorazione tattile, la necessita di ricostruire
mentalmente un'immagine a partire da informazioni frammentarie, si pud comprendere
qualcosa che nessuna descrizione teorica potrebbe trasmettere?.

La tesi, dunque, si articola in quattro capitoli che seguono un percorso logico dal generale
al particolare, dalla teoria alla pratica, per poi tornare alla teoria a un livello piu alto di
astrazione. Il primo capitolo cerca di ricostruire la genealogia del predominio della vista
nella cultura occidentale, dall'oralita alla scrittura, dalla stampa al digitale, analizzando come
questo abbia modellato I'esperienza dell'arte attraverso gli studi di McLuhan, Ong e altri. Si
analizza poi il progressivo tentativo di coinvolgere gli altri sensi nell'esperienza artistica,
dalle avanguardie storiche come Futurismo e Bauhaus alle sperimentazioni pedagogiche
citando gli studi di Montessori e Munari, fino all'arte immersiva contemporanea, mostrando
una "rivoluzione multisensoriale" rimasta incompiuta nei musei tradizionali. Il capitolo si
chiude con una riflessione critica sulle mostre experience contemporanee, che spesso
proclamano la multisensorialitd ma rimangono in realta solo ipervisisuali.

Il secondo capitolo, "L'arte per persone con disabilita visive", sposta l'analisi dal terreno
artistico a quello dell'accessibilita. Si analizzano i fondamenti della percezione aptica
mostrando che il tatto non ¢ senso inferiore, ma modalita conoscitiva autonoma, attraverso

i contributi di Marinetti, Montessori, Munari e il metodo Panofsky adattato alla lettura tattile

4 Merleau-Ponty, Maurice, Fenomenologia della percezione, trad. it. di A. Bonomi, Bompiani, Milano 2003
[1945], p. 201.
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dei bassorilievi prospettici. Si presenta poi brevemente il quadro normativo italiano ed
europeo sull'accessibilita, passando dal modello medico al modello sociale della disabilita,
€ una panoramica di esempi virtuosi, con la presentazione dei quattro musei tattili oggetto
dell'indagine empirica: Tolomeo, Anteros, Omero e MUTAT.

Il terzo capitolo costituisce il cuore empirico della tesi. Dopo una breve introduzione
metodologica che presenta le interviste e le visite esperienziali, il capitolo ¢ organizzato in
quattro paragrafi dedicati ciascuno a uno dei musei. Non si tratta di semplici trascrizioni
delle interviste, ma di analisi narrative che intrecciano le voci dei curatori con le osservazioni
teoriche sviluppate nei capitoli precedenti.

Il quarto capitolo infine sviluppa un'analisi comparativa dei quattro musei evidenziando
convergenze, come il rovesciamento del divieto, la formazione del personale, e divergenze
come ’approccio scientifico dell'Anteros, progettuale del Tolomeo, affettivo-comunitario
del MUTAT, da cui poi si estrarranno i principi operativi replicabili: co-creazione come
necessita epistemologica, coerenza narrativa, mediazione umana, pluralita di tecniche.
«Siprega di toccare» dunque, titolo scelto per ’elaborato, ¢ una formula che ribalta il divieto
museale tradizionale e non ¢ solo un invito rivolto ai non vedenti, ma provocazione per tutti
noi. Ci spinge a riconoscere che abbiamo costruito un mondo fatto a misura di un solo senso,
di un solo tipo di corpo, di un solo ritmo. Ci chiede di immaginare alternative: musei dove
si possa toccare, spazi pensati per la pluralita invece che per 'omogeneita; ci ricorda che
questa non ¢ utopia, ma realta gia parzialmente costruita, da persone che hanno scelto di non
accettare l'esclusione come inevitabile, che hanno dimostrato che l'accessibilita non ¢
concessione, ma trasformazione. Una rivoluzione gentile, fatta di gesti pazienti e tempi lenti
e proprio per questo, forse, piu radicale di tante rivoluzioni rumorose. Come scriveva Helen
Keller piu di un secolo fa, esiste «molta bellezza nell'arte» che attende di essere non solo
vista, ma «sentita dal cuore e toccata dalle dita». Questa tesi ¢ un tentativo di comprendere

come quella bellezza possa diventare accessibile a tutti.



CAPITOLO 1
COMPRENDERE LA PERCEZIONE DELL’ARTE

1.11l progressivo predominio della vista nella cultura Occidentale

La cultura della societa odierna ¢ profondamente basata sulla percezione visiva.
Guardandosi attorno nel 2026 potrebbe risultare facile dare il merito di questo alla presenza
dei social-media, tuttavia, essi non hanno introdotto questa modalita percettiva fondata quasi
esclusivamente sulla vista, ne hanno piuttosto accelerato e intensificato l'esperienza
attraverso contenuti e piattaforme digitali. Infatti, ’'uomo ha da sempre utilizzato in modo
prevalente la vista, banalmente per studiare, leggere il giornale, sfogliare un libro, guardare
la televisione...

La cultura visuale dell'essere umano ha quindi radici molto piu antiche. Studiosi come il
canadese Marshall McLuhan (1911-1980) e Walter J. Ong (1912-2003) hanno analizzato a
fondo questo fenomeno. All’interno del saggio Oralita e scrittura, Ong rintraccia il sorgere
delle civilta che hanno posto al centro la scrittura e, dunque, per estensione il senso della
vista. L obiettivo dello studioso non ¢ stabilire una gerarchia di valori, bensi ricostruire le
fasi salienti che hanno condotto la cultura occidentale dal primato della parola viva alla
completa assimilazione delle tecnologie scrittorie®. Nell'introduzione all'edizione italiana
del 1986, Rosaria Loretelli richiama il mito che Platone riporta nel dialogo Fedro. Gia nel
IV secolo a.C. circa, uno dei filosofi piu importanti del pensiero occidentale rifletteva
criticamente sulla legittimitd e sui pericoli dell'uso della scrittura®, affidando a Socrate il
compito di denunciare come tale innovazione potesse minare le fondamenta stesse della
conoscenza. Secondo la visione platonica, infatti, la scrittura non rappresenta un
potenziamento della facoltd mnemonica, ma una minaccia: essa induce alla dimenticanza
poiché sposta il processo del ricordo dall'interiorita del soggetto a un supporto esterno ed
estraneo. In quest'ottica, la tecnologia della scrittura non agisce come un farmaco per la
memoria, ma esclusivamente come uno strumento per il richiamo mnemonico meccanico’.
Ong cita questo episodio per evidenziare un paradosso significativo: Platone difende

l'oralita, ma lo fa scrivendo, «servendosi proprio di quel medium che a parole svilisce, ma

> ONG, WALTER, Oralita e scrittura. Le tecnologie della parola, 1l Mulino, Bologna 1986, p. 11.
® MALTESE, ENRICO V. (a cura di), Platone. Tutte le opere, Newton & Compton editori, Roma 1997, p. 507.
" Ibidem.
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anche perché esso dipende interamente dalla scrittura®». Questo caso appare emblematico
per comprendere come 1 mezzi di trasmissione della conoscenza agiscano in modo silenzioso
e profondo sulle categorie mentali: pur esprimendo una condanna esplicita, il filosofo non
sembra avvedersi di come la scrittura abbia gia ristrutturato il suo pensiero, trasferendo
inevitabilmente questa nuova configurazione cognitiva ai suoi lettori®. La debolezza
intrinseca delle critiche mosse al medium attraverso il mezzo stesso diventa, per Ong, il
punto di partenza per una piu ampia ricostruzione storica. Lo studioso analizza infatti le
divergenze strutturali tra le civilta a oralita primaria e quelle chirografiche, ovvero fondate
sulla scrittura, focalizzandosi successivamente su come l’invenzione della stampa e, in
seguito, del computer abbiano progressivamente trasformato la cognizione umana. La
distinzione fondamentale risiede nel diverso registro sensoriale impiegato per la
trasmissione del sapere: se la cultura orale affida la conoscenza alla volatilita del suono, le
societa letterate la cristallizzano nello spazio statico della parola scritta, rendendola un
oggetto fruibile primariamente attraverso la vista. Tale spostamento dal dominio uditivo a
quello visivo altera profondamente il rapporto tra I'uomo e il mondo. Mentre la societa orale
¢ di natura partecipativa e fatica a separare il soggetto dall'oggetto della percezione, la
scrittura introduce una distanza critica necessaria. Essa permette di oggettivare la
conoscenza, realizzando quel distanziamento spaziale che sta alla base del pensiero analitico
e della moderna separazione tra osservatore e¢ dato reale'®. L’invenzione della scrittura,
considerata a tutti gli effetti una forma di tecnologia, ha modificato per sempre 1’essere
umano. La scrittura ha dato inizio ad una “rivoluzione” assai piu drastica rispetto a quella
della stampa e dei computer: «la riduzione del suono a spazio, la separazione della parola
dal presente immediato e vivo, nel quale possono esistere solo parole parlate!'». Va
sottolineato che l'invenzione della tecnologia della scrittura ¢ arrivata molto tardi nella storia
umana. Se la comparsa dell’Homo sapiens viene fatta risalire a circa 50 mila anni fa, la
prima traccia di scrittura, invece, ¢ attestata circa nel 3500 a.C. e viene ricondotta alla civilta
dei Sumeri in Mesopotamia, i quali sono stati i primi a sviluppare un sistema di scrittura,
chiamato “cuneiforme”, coerente e comprensibile, superando i sistemi precedenti composti

dagli ideogrammi e pittogrammi'2. Inizialmente, la scrittura & «uno strumento di potere

8 Ivi, p. 8.
°1Ivi, p. 8.
1 ONG, Oralita e scrittura..., cit., pp. 8-9.
W Ivi, p. 123.
12 Ibidem.
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magico e segreto'’»: quando la maggior parte della popolazione era analfabeta, la
conoscenza della scrittura veniva custodita e tramandata da gruppi ristretti, come gli scribi
dell'antico Egitto o i monaci amanuensi medievali. Il momento di svolta avviene grazie
all’introduzione della stampa a caratteri mobili: la scrittura comincia ad essere interiorizzata
in modo alquanto profondo da un numero sempre piu alto di persone!?.

Ma perché parlare dell’avvento della tecnologia della scrittura nella storia dell’essere
umano? Quale rapporto intercorre tra la scrittura e la cultura visuale? «Il passaggio dal
discorso orale a quello scritto si configura essenzialmente come uno spostamento da un
ambito sonoro ad uno spazio visivo'>». In questa transizione storica cruciale, la cultura &
passata dal binomio "oralita-udito" a quello "scrittura-vista". Tuttavia, questo processo non

¢ stato immediato:

I’udito, piu che la vista, aveva dominato in modo significativo la conoscenza antica, anche molto
tempo dopo I’interiorizzazione della scrittura; nel mondo occidentale, infatti, la cultura manoscritta
conservo sempre un margine di oralita.'¢

Per diversi secoli, culture orali e chirografiche sono coesistite. I manoscritti realizzati dagli
amanuensi ne sono la prova: non erano facili da consultare, e 1 lettori erano spesso costretti
«ad imparare a memoria almeno una parte di quanto essi contenevano, poiché ritrovarvi del
materiale non era sempre facile!’». In questo periodo di transizione, i materiali scritti
funzionavano principalmente come supporto e rimando alla cultura orale, ancora viva e
presente'®. Fu poi la stampa a rendere maggiormente visibile questo processo di
trasformazione: ugualmente all’introduzione dell’alfabeto, anche «la stampa alfabetica a
caratteri mobili fu un’invenzione unica'®». L’avvento della stampa contribuisce cosi a
portare a termine il periodo di transizione, sostituendo la preminenza prolungata dell'udito
con quella della vista. Tale influenza visiva, sebbene avesse avuto un’origine con
I’introduzione della scrittura, non avrebbe potuto conseguire un’egemonia senza il supporto

della tecnologia di stampa®’. La scrittura aveva trasformato la parola orale in segno visivo;

1y, p. 136.

4 1vi, p. 141.

'S ONG, Oralita e scrittura..., cit., p. 169.
1 Ivi, p. 171.

7 1vi, pp. 171-172

8 Ivi, p. 171.

19Ty, p. 170.

20 ONG, Oralita e scrittura..., cit., p. 173.
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la stampa consolido questa presenza nello spazio in modo ancora piu definitivo e
pervasivo?l.

Aver posto la vista al centro della cultura e della societa umane in Occidente ha dato vita a
quella che tutt’ora viene chiamata “cultura visuale” (Visual culture), la quale ¢ diventata
oggetto di studio e di interesse da parte di filosofi, antropologi, storici e critici dell’arte, dei
media e della cinematografia. In particolare, alcuni studiosi come, ad esempio, I’antropologo
tedesco Johannes Fabian (1937), hanno iniziato a parlare di “visualismo” (visualism): «il
termine intende indicare un pregiudizio culturale e ideologico verso la visione come “senso
pit nobile?*”». Si configura cosi una gerarchia sensoriale in cui la vista occupa la posizione
dominante, seguita dall'udito, mentre tatto, gusto e olfatto vengono relegati a ruoli secondari,
una struttura che trova le sue radici nell'evoluzione antropologica, quando l'acquisizione
della postura eretta rese la vista il senso primario per la sopravvivenza. Emerge qui un
paradosso significativo: questo predominio della vista pud trasformarsi in una forma di
impoverimento, in una denaturazione dell'esperienza visiva stessa®’. Quando tutto viene
ridotto a cio che si pud vedere, quando l'esperienza del mondo passa esclusivamente
attraverso 1'occhio, rischiamo di perdere la ricchezza e la complessita della percezione. Il
visualismo tende infatti ad articolarsi in due direzioni: da un lato verso una dimensione
matematico-geometrica, che riduce il visibile a misure e proporzioni; dall'altro verso una
sfera pittorico-estetica, che trasforma tutto in immagine da contemplare. In quest'ultima
prospettiva, la tentazione ¢ quella di cristallizzare la cultura in immagini statiche, oggetti da
osservare passivamente. Per evitare questa deriva, diventa necessario recuperare un

approccio piu dinamico: concepire la cultura non come pura visione, ma come testo da

interpretare attivamente, in continuo movimento e trasformazione®*,

1.2 Esperire D’opera d’arte: dal ruolo predominante della vista al

coinvolgimento del fruitore

L'arte ha sempre avuto un legame profondo con la storia umana, assumendo funzioni

radicalmente diverse a seconda delle epoche. Ai fini del presente lavoro, appare opportuno

2 v, p. 175.
22 FABIAN, JOHANNES, The other and the eye: time and the rhetoric of vision, in «Communication.
Information Médias Théories », volume 6, n. 2-3, 1984, p. 292. [T.d.A.]
B FABIAN, The other and the eye..., cit., p. 292.
24 1vi, p. 293.
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circoscrivere il campo d’indagine alle arti visive, storicamente identificate come belle arti o
arti figurative, recependo le categorizzazioni maturate all'interno della tradizione culturale
occidentale. Inizialmente, nelle societa primitive e nelle civilta antiche, il fenomeno artistico
assolveva a un compito prettamente rituale, ponendosi al servizio della sfera religioso-
magica. Solo in un secondo momento questi manufatti, dalle pitture rupestri alle statuette
votive, hanno acquisito una rilevanza culturale tale da essere decontestualizzati e preservati
all’interno di spazi museali. Questo percorso di astrazione ha raggiunto il suo culmine nel
Settecento, quando 1'Occidente ha formalizzato l'estetica come disciplina autonoma. E in
questa fase che avviene il passaggio cruciale dalla ricerca antica di un ordine oggettivo e
matematico a una riflessione filosofica incentrata sulla libera esperienza sensibile e sul
gusto; da qui in avanti, I’arte occidentale iniziera a interrogarsi sul concetto, intrinsecamente
mutabile, di bellezza e sul valore dell'esperienza artistica in sé. A questa evoluzione del

pensiero filosofico si affianca la consapevolezza che I'arte non sia un fenomeno isolato:

diverse ricerche in antropologia, in sociologia e in altri campi disciplinari hanno dimostrato che le
scelte di consumo di beni espressivi sono profondamente culturali e sociali. Sono culturali nel senso
che non si basano tanto su caratteristiche intrinseche dei beni quanto su specifici significati che
vengono loro attribuiti. Sono sociali, in primo luogo, perché questi significati emergono
dall’interazione sociale [...].%

In tal senso, la comunita scientifica concorda nel ritenere che 1’utilita e la domanda di beni
culturali non dipendano dall'oggetto in quanto tale, bensi da processi di costruzione sociale
che ne definiscono l'importanza e le caratteristiche?®.

Questa dimensione sociale dell'arte non esclude I'esistenza di codici e linguaggi specifici.
Alla luce di quanto descritto nel paragrafo precedente sulla cultura visuale, ¢ possibile
considerare la pratica artistica come un’ulteriore forma di scrittura con un proprio alfabeto
e vocabolario. Il riferimento alla scrittura, piuttosto che al linguaggio parlato, deriva dal fatto
che l'arte ¢ sempre stata legata a tecniche realizzate su un supporto materiale: pietra, marmo,
legno, tela... Nel corso dei secoli, questo alfabeto ha subito trasformazioni e modifiche,
differenziandosi particolarmente da una civilta all’altra e pertanto, pud essere
completamente compreso e decodificato solamente se si conosce a pieno la cultura di
provenienza. Per un occidentale, ad esempio, comprendere e apprezzare pienamente l'arte

cinese o giapponese risulta complesso, poiché nasce all'interno di un sistema culturale,

2 DIMAGGIO, PAUL, Organizzare la cultura, 11 Mulino, Bologna 2009, p. 179.
26 Ihidem.
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valoriale e filosofico-estetico radicalmente diverso da quello europeo. I codici artistici si
costruiscono e si decodificano sempre all'interno di specifici contesti sociali e culturali, e
senza la conoscenza di questi contesti rimangono in gran parte illeggibili. Con lo svilupparsi
della cultura occidentale, anche 1 sistemi di rappresentazione artistica si sono evoluti.
L'introduzione della prospettiva, ad esempio, ha trasformato radicalmente la pittura europea.
Analogamente, la pittura sacra e religiosa ha sviluppato una propria iconografia specifica,
un sistema codificato di simboli, attributi e composizioni, che richiede conoscenze precise
per essere pienamente interpretata. Tuttavia, I'opera d'arte puo essere esperita e apprezzata
anche senza padroneggiare completamente questi codici: l'esperienza estetica non coincide
necessariamente con la decodifica intellettuale dei significati. Nel corso dei secoli, insieme
ai sistemi di rappresentazione, si ¢ trasformato anche il rapporto tra il fruitore e I’opera d’arte
stessa. Pur attraversando modificazioni significative, dalla fine del Medioevo fino
all'Ottocento 1 supporti tradizionali (tela, legno, marmo, bronzo...) e le principali tecniche
(pittura a olio, affresco, scultura) sono rimasti relativamente stabili, determinando una
modalita di fruizione basata principalmente sulla contemplazione visiva. Tuttavia, questa
contemplazione aveva caratteristiche molto diverse da quella che conosciamo oggi: le opere
venivano "utilizzate" in modo diretto, osservate da vicino, conservate in spazi domestici o
religiosi, modificate secondo il gusto personale o le esigenze devozionali, persino toccate.
Questo rapporto inizia a cambiare radicalmente a partire dalla fine del XVIII secolo. Con
l'industrializzazione dei paesi occidentali, si costituisce una netta gerarchia tra ’alta cultura
e la cultura popolare’’. E in questo contesto che l'alta cultura viene istituzionalizzata
attraverso un processo di conservazione, preservazione e valorizzazione che trasforma
profondamente 1'esperienza del fruitore. Le opere entrano nei musei, nascono nuove norme
di comportamento: non si pud piu toccare, ci si deve mantenere a distanza, si richiede
silenzio e un atteggiamento di contemplazione reverenziale. Si € cosi instaurato un distacco
di carattere "sacrale" tra l'oggetto e il visitatore: quest'ultimo, spogliato del suo ruolo di
utilizzatore attivo, ¢ stato relegato a quello di osservatore distaccato, consolidando un
modello di godimento estetico fondato esclusivamente sulla visione. Inoltre, tale evoluzione
¢ stata accompagnata da una significativa democratizzazione e pubblicizzazione del
consumo culturale. Sebbene la figura del consumatore d'arte fosse gia esistente, l'espansione
del mercato verso nuovi pubblici e linguaggi ha segnato un punto di rottura con il passato.

Prima della meta del XIX secolo, infatti, la produzione e la fruizione artistica erano confinate

2" DIMAGGIO, Organizzare la cultura, cit., pp. 182-183
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principalmente alla dimensione domestica o a spazi pubblici caratterizzati da una forte
commistione di generi e classi sociali, privi di quelle rigide separazioni che avrebbero poi
caratterizzato il museo moderno?®.

L’arte della prima meta del Novecento mostrerebbe ancora carattere essenziale-eidetico, cui
poi subentrerebbe nella seconda meta un’arte orientata secondo un ben diverso carattere
fenomenico-esistenziale?®. Di fatto, a partire dalla seconda meta del XX secolo, nello
specifico negli anni Sessanta, prende il via un processo inverso, ovvero di disgregazione
dell’alta cultura «e con esso la rigida classificazione tra 1’alta cultura “sacra” e la sua

307y, Questo accade all’interno del sistema culturale e artistico

controparte popular “profana
della maggior parte dei paesi occidentali, in particolare negli Stati Uniti d’America e in
Europa, 1 quali entrano «nella fase del dopoguerra con un sistema dell’alta cultura [ancora]
fortemente gerarchizzato3'».

Le ragioni alla base di questo processo di de-costruzione della gerarchia tra cultura alta e
popolare potrebbero essere individuate nel mutamento nell’organizzazione e nella struttura
sociale’?. Tuttavia, sebbene la rivoluzione estetica legata alle contestazioni giovanili e
operaie mirasse a estendere la fruizione dell'opera d'arte - espandendola dall'¢lite alla massa
- 1 mutamenti nel sistema artistico non sono stati recepiti né metabolizzati nell'immediato.
Tale ricezione ¢ avvenuta solo in una fase successiva, a distanza di alcuni decenni, quando
I'impatto dei mutamenti artistici € stato gradualmente svincolato dalla sua originaria portata
politica, sociale ed economica. Nel campo delle arti figurative, questo processo di erosione
della distanza tra opera e fruitore emerge con particolare evidenza in due momenti cruciali:
attraverso la riflessione teorica di Walter Benjamin sul concetto di "aura" e tramite la
rivoluzione culturale ed estetica del 1968. Secondo Benjamin, all’interno del saggio L ‘opera
d’arte nell ’epoca della sua riproducibilita tecnica, I’*“aura” ¢ quell’elemento che accentua
la relazione di visione contemplativo-estatica con il fruitore e, dunque, accentua la forma di
distacco e di allontanamento tra arte e colui che la esperisce. Il filosofo tedesco descrive
l'aura come una peculiare trama spazio-temporale, definendola come un'apparizione

irripetibile di una lontananza, a prescindere da quanto l'oggetto possa essere fisicamente

28 Ibidem.
2 G.C. Argan, L'arte moderna 1770-1970, Sansoni, Firenze 1991, p. 553.
39 DIMAGGIO, Organizzare la cultura, cit., p. 192.
3 vi, p. 191.
2 1yi, p. 193.
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prossimo all'osservatore®. Pertanto, I’opera d’arte possiederebbe una propria originalita e
un’esistenza unica e irripetibile. Secondo questa prospettiva, anche la riproduzione tecnica
piu accurata risulta priva di una componente essenziale: 1' hic et nunc dell’opera, ovvero la
sua collocazione spazio-temporale esclusiva nel luogo in cui essa risiede. Proprio l'unicita
del "qui e ora" dell'originale ne fonda il concetto di autenticita; su questa base si innesta la
tradizione, che ha permesso di tramandare 'oggetto nella sua identita immutata fino ai giorni
nostri’*,

Secondo Benjamin, pero, lo sviluppo tecnico-industriale ha permesso di raggiungere un
livello di riproduzione tale da far decadere proprio questa aura™®.

Le conseguenze di questa perdita sono molteplici: le opere d'arte si attualizzano, si
politicizzano, diventano occasione di svago e divertimento, piuttosto che di contemplazione
sacrale. La riproducibilita tecnica «intensifica la lotta per 1’esistenza tra le opere d’arte delle
epoche passate®S» e, soprattutto, «modifica il rapporto della massa con I’arte’”», rendendo

opera e fruitori «spazialmente ¢ umanamente, "piu vicini*®"

».
Questo avvicinamento teorizzato da Benjamin trova la sua realizzazione pratica e radicale
nei moti del 1968-1969. La rivoluzione culturale ed estetica di quegli anni, profondamente
intrecciata con la contestazione giovanile e operaia, comporta una riflessione completamente
nuova sulle forme e tecniche artistiche. In questa prospettiva, il 1968 non rappresenta solo
un momento di rottura politica, ma costituisce, come suggerito dallo storico dell’arte Renato
Barilli (1935), un vero e proprio spartiacque storiografico utile a distinguere le dinamiche

39" Ci troviamo di fronte a

della ricerca artistica contemporanea tra un "prima" e un "dopo
una rivoluzione culturale 1 cui effetti, lungi dall'essersi esauriti, continuano a modellare
profondamente 1 diversi comparti del sistema dell’arte. Tale mutamento affonda le radici in
una rilettura critica dei paradigmi di Marx, Freud, Marcuse e McLuhan, figure che hanno
saputo interpretare le radicali trasformazioni materiali della nostra societa®®. L'obiettivo

centrale di questo processo ¢ stato il tentativo di acquisire piena consapevolezza delle nuove

33 Benjamin, Walter, Opere complete. Volume VI, Giulio Einaudi Editore, Torino 2004, p. 273. (Edizione
italiana a cura di Enrico Ganni, traduzione Enrico Filippini e Hellmut Riediger)
3 1vi, p.274.
35 Ibidem.
3¢ BENJAMIN, Opere complete..., cit., p. 304.
37 Ibidem.
38 1vi, 275-276.
3% BARILLI, RENATO, Informale Oggetto Comportamento. La ricerca artistica negli anni ’70, Feltrinelli
Editore, Milano 2016, p. 100.
0 Ibidem.
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basi tecnologiche ed economiche su cui poggia la cultura occidental*!, ovvero i mezzi di
produzione e di comunicazione forniti dall’elettrotecnica e dall’elettronica®.

Come anticipato precedentemente, la portata della rivoluzione sessantottina trascende i pur
fondamentali ambiti socio-economici e tecnologici per configurarsi, essenzialmente, come
una vera e propria rivoluzione estetica*’. Tale mutamento risiede in una rinnovata modalita
di esercizio delle nostre facolta sensoriali: queste iniziano a operare in un rapporto di
armonia reciproca e di equilibrio con le facolta intellettive (o noetiche). Si rompe, dunque,
quel paradigma del passato in cui la razionalita pretendeva di esercitare una sorta di dominio
sui sensi, restituendo a questi ultimi la dignita di strumenti conoscitivi autonomi e
interconnessi**. Sebbene il Sessantotto abbia dato vita ad una varieta e diversita di
nomenclature, gli artisti di questo periodo artistico hanno quasi sempre rigettato ogni
tentativo di definizione e di etichetta: dall’Arte povera italiana alla Land art, dall’ Arte
concettuale alla Process art, dal cosiddetto “comportamento” alla Performance art e
Happening. Sono stati, invece, 1 critici, gli studiosi e gli storici dell’arte, come lo stesso
Barilli, ma anche Germano Celant (1940-2020) e Tommaso Trini (1937), che hanno
percepito fin da subito di trovarsi di fronte a un fenomeno che, nonostante lo stile eclettico

e differente degli artisti coinvolti, possedeva caratteristiche comuni®.

In Italia, ¢ stata chiamata «arte povera» (Celant), con un accento particolare sullo spostamento
d’interesse dall’oggetto al soggetto, dalle cose all’uomo, che esprime una realta univoca e non piu
ambigua. In America, la poverta dei materiali e stata assunta col termine di «raw materialists». Ma
ce ne sono altri: «anti-forma» indica una plasticita che «accade» ed evita le forme; «process art»
mette I'accento sul processo piu che sul risultato e I’intensita intellettuale di certe opere viene assunta
come «conceptual arty. Siamo come si vede di fronte ad un'arte largamente basata su un pensiero
nonselettivo e non-discriminante. Anche il tentativo americano di unificazione che va sotto il nome
di «earth works movement» (patrocinato dalla Dwan Gallery), sembra indicarlo: I'intellettualita

Y BARILLL, Informale Oggetto Comportamento..., cit., p. 100.

42 Ivi, p. 101

4 Ibidem.

4 Ibidem.

4 «Da Torino a New York, da Roma a San Francisco, gli artisti europei e americani hanno via via scoperto
notevoli corrispondenze. Questa insospettata compresenza di esperienze estetiche fondamentalmente simili
fa pensare ad una particolare “condizione estetica” in espansione. Sono esperienze che accomunano oltre lo
spazio gli italiani Pistoletto, Zorio, Prini, Anselmo, Boetti, Merz, Kounellis, Pascali e altri, con gli americani
Nauman, Serra, De Maria, Heizer, Andre, gli olandesi Boezem e Van Elk, gli inglesi Long, Flanagan e
Loncraine, i tedeschi Ruthenbeck, Lohaus, Hoeke, ecc. Esse si ricollegano oltre il tempo, come per Joseph
Beuys, artista piu che quarantenne, maestro dell'ultima generazione tedesca ma sconosciuto qui da noi fino
all'estate scorsa. Lo stesso Morris, caposcuola dei minimals, rientra con Ie ultime sue teorie “anti-form”
nell'attuale elimina. Tutte queste esperienze non costituiscono un movimento, ma sono un modo di pensare:
piu esattamente, un modo di realizzare praticamente questo nuovo pensiero.» Cft., Trini, Tommaso, Nuovo
alfabeto per corpo e materia.
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occidentale e calata nella natura, nella sua indifferenziata fisicita e materialita - scia che rimanda
infine al poeta (Carlos William Carlos) quando diceva che «non ci sono idee se non nelle cose».*¢

Ritornando a parlare di alfabeti artistici, dunque, non € un caso che, all’interno del catalogo
della storica e rivoluzionaria esposizione del 1969 a Berna, Live in your Head: When
Attitudes Become Form, curata dallo svizzero Harald Szeemann (1933-2005), Tommaso
Trini scriva un saggio intitolato, in modo alquanto programmatico, Nuovo alfabeto per
corpo e materia. Pertanto, come descritto precedentemente, alla fine degli anni Sessanta,
’alfabeto, la scrittura e il vocabolario artistico subisce in senso globale, almeno dal punto
di vista occidentale, un radicale mutamento. In un’analisi preliminare, si riscontra una
marcata tendenza all’abbandono delle tecniche pittoriche e scultoree tradizionali,
considerate vincolanti e suscettibili di appiattire e stilizzare il concetto artistico. In
contrapposizione, gli artisti si orientano verso I’esplorazione di nuove modalita espressive,
alcune delle quali derivate dalle piu recenti applicazioni tecnologiche ed elettroniche’. Si
assiste all’introduzione di materiali inediti nel panorama artistico, quali terra, amianto,
piombo, grafite, ghiaccio, elementi avicoli, cera, catrame, reti e sostanze chimiche, impiegati
inizialmente per ragioni di praticita e successivamente per instaurare un rapporto con la
realtd che si configuri come il piu possibile libero e autentico®®. Inoltre, nel corso di queste
profonde trasformazioni culturali, poetiche ed estetiche, gli artisti hanno «cominciato a
eliminare ’opera in quanto discorso, coerenza, uniforme linguistica utile al mercato*».
Attraverso 1’utilizzo dei processi, comportamenti e dei nuovi linguaggi, precedentemente
accennati, si € cercata una via di uscita dalla commercializzazione e dalla concorrenza. Tra
gli artisti matura la convinzione che l'atto creativo non debba piu necessariamente tradursi
nella produzione di oggetti statici o manufatti plastici, destinati a una contemplazione
puramente eidetica e distaccata®®. Al contrario, la ricerca si sposta verso dimensioni piu
effimere e dinamiche, attingendo al teatro®! o sfruttando nuovi canali informativi a
diffusione globale. Si iniziano a esplorare mezzi che sfidano 1 limiti dello spazio fisico, come
il suono, la luce e le immagini generate attraverso processi elettromagnetici o supporti

filmici e fotografici, scardinando cosi la tradizionale immobilita dell'opera d'arte>2. In questo

4 TRINI, Nuovo alfabeto per corpo e materia, cit.
4T BARILLI, Informale Oggetto Comportamento..., cit., p. 100.
4 TRINI, Nuovo alfabeto per corpo e materia, cit., p. 45
¥ Ivi, p. 46.
3% Ibidem
3! Ibidem
52 TRINI, Nuovo alfabeto per corpo e materia, cit. p. 46
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scenario, la figura dello spettatore passivo viene sostituita da quella di un pubblico
attivamente partecipe, che si oppone alle logiche di puro mercato. Appare dunque evidente
che il punto nodale di questa trasformazione risieda proprio nel tentativo di conciliare due
istanze fondamentali: da un lato, il bisogno quasi biologico dell'artista di esprimere la
propria individualita e, dall'altro, la volonta di promuovere una creativita diffusa e collettiva,
capace di integrarsi dialetticamente con le strutture dell'ordinamento sociale?>.

A partire dalla fine degli anni Cinquanta, il semiologo e filosofo italiano, Umberto Eco
(1932-2016) aveva iniziato a porsi la questione della cosiddetta opera aperta a seguito della
sua partecipazione al XII Congresso Internazionale di Filosofia nel 1958.°* A questo
proposito, infatti, Eco aveva iniziato a notare come, a partire dalle sperimentazioni piu
all’avanguardia dell’epoca, da Karlheinz Stockhausen (1928-2007) a Luciano Berio®
(1925-2003), gli artisti a lui contemporanei utilizzavano «ideali di informalita, disordine,
aleatorieta, indeterminazione degli esiti>®» per costruire, comporre e realizzare le loro opere
d’arte. Per questo motivo, dunque, Eco e altri esperti della materia hanno cercato di

osservare, analizzare, descrivere e definire

il problema di una dialettica tra “forma” e “apertura” [...] cio¢ i limiti entro i quali una opera possa
realizzare la massima ambiguita e dipendere dall’intervento attivo del consumatore, senza peraltro
cessare di essere “opera”. Intendendo per “opera” un oggetto dotato di proprieta strutturali definite,
che permettano ma coordinino I’avvicendarsi delle interpretazioni, lo spostarsi delle prospettive.>’

Nel corso del suo ragionamento, Eco sostiene che la comunicazione artistica fout court del
Novecento si stava discostando e differenziando dalla tradizione precedente. Fino a quel
momento, infatti, solitamente un artista visivo o un musicista ideavano e creavano un’opera
d’arte o una composizione musicale in modo definitivo e conchiuso e la offriva al pubblico
che la fruiva osservandola o ascoltandola. Invece, alcune delle nuove opere contemporanee
non si presentano «come opere finite che chiedono di essere rivissute e comprese in una

589

direzione strutturale data, ma come opere “aperte’®”», lasciando spazio d’iniziativa

all’osservatore, il quale puo portare a termine 1’opera agendo su una serie di possibilita,

53 Ivi, p. 47
% Eco, UMBERTO, Opera aperta. Forma e Indeterminazioni nelle poetiche contemporanee, Bompiani
Editore, Milano 1997, p. 1.
3 Ivi, p. 31.
¢ ECo, Opera aperta..., cit., p. 31.
37 Ibidem.
8 Tvi, p. 33.
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strutturate e organizzate a priori dall’artista®®. In altre parole, dunque, secondo la poetica ed
estetica dell’opera “aperta”, 1’artista decide in modo cosciente di consegnare al pubblico una
creazione artistica “non finita” e chiede ai fruitori di collaborare «a fare 1’opera®,
interpretando liberamente una serie di relazioni e combinazioni possibili. Sebbene, il
risultato finale di un’opera “‘aperta” non sia sempre univoco e uguale a sé stesso, la
compartecipazione del fruitore avviene all’interno di una serie di azioni possibili gia
definite, strutturate e compiute da parte dell’autore stesso®'. Ovviamente, Eco non intende

affermare che vi sia una differenza qualitativa tra le opere “aperte” e quelle “gia fatte$*”.

L’autore offre insomma al fruitore un’opera da finire: non sa esattamente in qual modo 1’opera potra
essere portata a termine, ma sa che I’opera portata a termine sara pur sempre la sua opera, non
un’altra, e che alla fine del dialogo interpretativo si sara concretata una forma che ¢ la sua forma,
anche se organizzata da un altro in un modo che egli non poteva completamente prevedere: poiché
egli in sostanza aveva proposto delle possibilita gia razionalmente organizzate, orientate e dotate di
esigenze organiche di sviluppo.®®

La questione sollevata da Eco sull’opera ‘“aperta” - spesso anche definita opera in
movimento® - segna una svolta decisiva nel rapporto tra opera d'arte e fruitore. Non si tratta
solo di una riflessione teorica: a livello estetico, poetico, poietico e semiotico, questa
prospettiva trasforma concretamente i legami tra artista e pubblico, inaugura una nuova
percezione estetica e, soprattutto, «pone nuovi problemi pratici creando situazioni
comunicative, instaura un nuovo rapporto tra contemplazione € uso dell’opera d’arte ». In

altre parole, 1'opera smette di essere qualcosa da guardare passivamente e diventa qualcosa

3 Ibidem.
 Iyi, p. 60.
61

62

83 Ivi, pp. 58-59.
6% «Ma il termine “movimento” puo avere diverse accezioni, € la ricerca di movimento ¢ anche quella, andata
di pari passo con I'evoluzione delle arti plastiche, che gia troviamo nelle pitture rupestri o nella Nike di
Samotracia (ricerca, quindi, di una rappresentazione, nel tratto fisso ed immobile, di un movimento proprio
degli oggetti reali rappresentati). Un’altra forma di movimento abbiamo con la ripetizione di una stessa figura
nell’intento di rappresentare un personaggio o un'intera vicenda in momenti successivi del suo sviluppo: [...]
un vero e proprio racconto “filmico” fatto di tanti fotogrammi giustapposti. Si trattava pero di una
rappresentazione del movimento grazie a strutture sostanzialmente fisse; il movimento non coinvolgeva la
struttura dell’opera, la natura stessa del segno. Agire sulla struttura vuol dire invece muoversi nella direzione
[...] degli impressionisti: il segno si fa impreciso e ambiguo, nel tentativo di dare una impressione di
animazione interna. [...] L’ampliamento dinamico delle forme futuriste e la scomposizione cubista
suggeriscono certo altre possibilita di mobilita delle configurazioni; ma infine la mobilita ¢ permessa proprio
dalla stabilita delle forme assunte come dato di partenza, riconfermate proprio nel momento in cui vengono
negate attraverso la deformazione o la scomposizione.» Cfr., ECO, Opera aperta..., cit., pp. 154-155.
8 Ivi, p. 63.
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da completare attivamente. Fino a quel momento, la logica era stata diversa. L'artista
realizzava creazioni definite e conchiuse, con una struttura comunicativa precisa, cercando
di trasmettere al pubblico la forma e il messaggio che aveva immaginato. Certo, anche
davanti alle opere piu "chiuse" ogni fruitore poteva interpretare secondo la propria
ttiva individuale, infl tad Itu ti ioni iudizi 1366
prospettiva individuale, influenzata da «cultura, gusti, propensioni, pregiudizi personali® ».
Tuttavia, questa interpretazione personale rimaneva, per cosi dire, un effetto collaterale —
non era cio che l'artista chiedeva al suo pubblico. Con l'opera "aperta", invece, questa

partecipazione attiva diventa I'elemento costitutivo dell'opera stessa.

L’opera conchiusa e univoca dell’artista medievale rifletteva una concezione del cosmo come
gerarchia di ordini chiariti e prefissati. L’opera come messaggio pedagogico, come strutturazione
monocentrica e necessaria (anche nella stessa ferrea costrizione interna di metri e di rime), riflette
una scienza sillogistica, una logica della necessita, una coscienza deduttiva per la quale il reale puo
palesarsi passo passo senza imprevisti € in una sola direzione, procedendo dai principi primi della
scienza che si identificano ai principi primi della realta. L’apertura [...] segna proprio I'avvento di
una nuova consapevolezza scientifica: il sostituirsi del visivo al tattile, il prevalere cio¢ dell’aspetto
soggettivo, lo spostare 1’attenzione dall’essere all’apparenza degli oggetti architettonici e pittorici

[

Questa riduzione della distanza tra opera e fruitore, vista in una prospettiva di lungo periodo,
ha comportato sviluppi significativi: da un lato, nuovi e innovativi processi di creazione
artistica; dall'altro, modalita di fruizione piu inclusive che coinvolgono piu sensi
contemporaneamente, superando il predominio esclusivo della vista di cui abbiamo parlato.
L'opera d'arte, perdendo la sua aura e aprendosi alla partecipazione attiva, diventa anche

un'esperienza piu complessa e multisensoriale.

1.3 La ricerca multisensoriale: dalla sinestesia all’arte immersiva

La riduzione della distanza tra opera e fruitore e l'apertura dell'opera alla partecipazione
attiva hanno accompagnato, nel corso del Novecento, anche un progressivo superamento del
predominio esclusivo della vista. Questo paragrafo ripercorre le principali tappe che hanno
portato allo sviluppo di opere d'arte sinestetiche, multisensoriali e immersive, ovvero quelle
ricerche estetiche e creazioni artistiche che coinvolgono piu sensi contemporaneamente:

udito, tatto, gusto, olfatto, oltre alla vista. Ricostruire questa genealogia artistica ¢

% Eco, Opera aperta..., cit., p. 34.
7 Tvi, p. 50.
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fondamentale per comprendere come si sia giunti, negli ultimi decenni, a sviluppare
approcci specificamente pensati per rendere l'arte accessibile alle persone con disabilita
visive. A partire dal secondo dopoguerra, artisti, opere e fruitori hanno iniziato a rapportarsi
in modi radicalmente diversi rispetto alle tradizionali modalita eidetico-contemplative,
sperimentando forme di interazione piu dirette, tattili, partecipative. Sebbene negli ultimi
vent'anni le mostre d'arte immersive e multimediali abbiano riscontrato grande attenzione
da parte di pubblico, critici e istituzioni museali - riaccendendo l'interesse verso la
multisensorialita - questa ricerca estetica accompagna in realta la storia dell'arte occidentale
da molto piu tempo. Nell'ambito delle arti visive, cosi come in letteratura e musica, il
fenomeno della sinestesia ¢ stato utilizzato per mettere in correlazione due o piu sensi®.
Inizialmente, questa corrispondenza avviene quasi esclusivamente tra la pittura e la musica,
dunque tra 1 sensi della vista e dell’udito, mantenendo 1'opera nella forma tradizionale del
quadro da osservare. A questo proposito, ¢ utile richiamare una distinzione proposta da
diversi critici e storici: da un lato esistono creazioni realizzate da artisti sinesteti, che
attingono alle proprie percezioni sinestetiche personali; dall'altro, opere create con lo scopo
di evocare associazioni sinestetiche in osservatori non sinesteti. Queste due categorie,
ovviamente, non si escludono a vicenda. Uno degli esempi piu celebri di ricerca sinestetica
nella pittura occidentale del primo Novecento ¢ 1'esperienza di Vasilij Kandinskij (1866-
1944). L'artista russo non fu certo 1'unico a interessarsi alle corrispondenze tra musica e arte
visiva, ma fu tra i piu radicali. A partire dai primi decenni del XX secolo, Kandinskij e un
gruppo di altri artisti tedeschi si unirono in un gruppo, chiamato Der Blaue Reiter (Il
cavaliere blu), sperimentando creazioni pittoriche sinestetiche. Queste sperimentazioni
rientravano nel solco dell’idea dell’unificazioni di tutte le arti (Gesamtkunstwerk), promossa
tra gli altri dal compositore tedesco Richard Wagner (1813-1883), dell’Espressionismo e
dell’ Astrattismo. Come sottolinea Renato Barilli, Der Blaue Reiter fu «piu che altro un clima
di lavoro formatosi a Monaco trail 1911 e il 1912, dotato di una rivista e approdato ad alcune
manifestazioni di gruppo; ma non si trattd affatto di un movimento paragonabile per

69 [

organicita al Cubismo o al Futurismo .]». L'interesse per la commistione tra le arti

68 «[...] un fenomeno neurologico che si verifica quando uno stimolo in una modalita di senso evoca

immediatamente una sensazione in un'altra modalita di senso. Letteralmente, “sinestesia” significa percepire
(esthesia) insieme (syn).» Cfr., VAN CAMPEN, CRETIEN, The hidden sense. Synesthesia in Art and Science,
The MIT Press, Cambridge (Massachusetts) 2007, p. 1. [T.d.A.]
% Barilli, Renato, L arte contemporanea. Da Cézanne alle ultime tendenze, Feltrinelli Editore, Milano 2014,
p. 165.
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emerge chiaramente dal primo numero della rivista-almanacco del gruppo: arte visiva,
musica e teatro si uniscono e si influenzano reciprocamente.

Molti lavori di Kandinskij erano basati su un sistema stabilito e consolidato di
corrispondenze tra colori e timbri di specifici strumenti musicali. In diverse occasioni,
l'artista stesso ha pero sempre precisato che queste corrispondenze non avevano alcuna base
"scientifica" o neurologica — come invece accade nelle sinestesie autentiche — ma erano
fondate su una combinazione di sentimenti personali, cultura e misticismo, in particolare la

teosofia moderna’®. Per lui:

sono il colore e la forma a possedere una “sonorita interiore” che viene trasmessa percettivamente
attraverso il quadro, al di 1a del fatto che questo rappresenti degli oggetti, una storia, un paesaggio,
oppure costruisca un mondo di forme autonome e completamente naturali.”!

Kandinskij viene fortemente suggestionato e ispirato dalla rivoluzione musicale di Arnold
Schénberg, prima nel corso del suo periodo espressionista e poi in quello dodecafonico’.
Non ¢ un caso che una delle opere piu famose del pittore sia nata a seguito della sua
partecipazione ad un concerto di Schonberg: Kandinskij rimane alquanto colpito e decide di
realizzare il dipinto Impressione Il (concerto) (1911). L’impressione sonora € musicale del
concerto € penetrata nella mente di Kandinskij e viene rielaborata attraverso forme e colori.
Oltre alla corrispondenza tra pittura e musica, tra colori € suoni, l'artista era convinto che 1

colori evocassero anche sensazioni tattili e gustative:

un aspetto ruvido, pungente, mentre altri sembrano vellutati che si ha voglia di accarezzarli [...]. Vi

sono anche colori che stimolano in noi sensazioni di gusto. E non ¢ infrequente sentire parlare di

una pittura “gustosa” o, al contrario, di sentir dire che un certo quadro ci da “il mal di pancia”.”

Le ricerche sinestetiche di Kandinskij, pur rimanendo ancorate al quadro da osservare,
rappresentano un primo passo importante: 1'idea che l'arte possa evocare sensazioni che
vanno oltre il puramente visivo. Tuttavia, queste corrispondenze rimangono ancora sul piano
mentale, cerebrale — ¢ lo spettatore che, guardando il quadro, "sente" interiormente suoni o

sensazioni tattili. Il corpo resta fermo, passivo.

0 CHINI, MATTEO, Kandinskij, Giunti Editore, Firenze 2006, p. 50.
T vi, p. 52.
7 1vi, p. 56.
3 CHINI, Kandinskij, cit., pp. 55-56.
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Parallelamente alle ricerche sulla sinestesia, si sviluppa un'altra linea fondamentale: quella
che trasforma lo spazio stesso dell'opera. A partire dalla fine degli anni Quaranta, Lucio
Fontana (1899-1968) con 1 suoi "ambienti spaziali" compie un passo decisivo. Gli
"ambienti" — da non confondere con la Land art svolta all'aperto — sono opere che lo
spettatore puo esperire entrandoci fisicamente. Delineano la propria ricerca all’interno del
Movimento Spazialista, Fontana ¢ il primo artista che inserisce «la terza dimensione nella
tela, praticando sulla superficie dei buchi sin dal 1949 e introducendo a partire dal 1958 il

7+ Nel 1949 Fontana crea cosi, Ambiente spaziale a

suo gesto piu emblematico: il “taglio
luce nera, «in cui una serie di elementi fluorescenti erano sospesi al soffitto dello spazio
espositivo”». Il fruitore non guarda piu un'opera appesa al muro, ma attraversa uno spazio,
immerso in luce e forme. Il corpo si muove, l'esperienza diventa spaziale e ambientale, non
piu solo visiva. Nei suoi manifesti spaziali, Fontana dichiara che «il quadro esca dalla sua
cornice e la scultura dalla sua campana di vetro’®»: I'opera invade lo spazio, lo spettatore vi
entra con il corpo.

Queste intuizioni anticipano tendenze che diventeranno centrali negli anni Sessanta e
Settanta. La mostra Ambiente/Arte, curata da Germano Celant alla Biennale di Venezia del
1976, segna un punto di svolta: presenta opere-ambiente che il fruitore puo attraversare
fisicamente. Alcuni interventi, come 1 dodici cavalli vivi di Jannis Kounellis o il terriccio di
Mario Merz, introdurranno per la prima volta in modo esplicito elementi multisensoriali:
non solo vista, ma anche odori, suoni, sensazioni tattili. Pur rimanendo esperienze
sporadiche, questi lavori aprono una strada nuova.

Contestualmente all'arte ambientale, non bisogna dimenticare che un passo importante viene
compiuto negli anni Cinquanta e Sessanta con l'arte cinetica, detta anche arte programmata
o optical art (Op art). Questa corrente si sviluppa sia in Europa che in America e trova in
[talia espressioni particolarmente interessanti con il Gruppo T di Milano — composto da
Giovanni Anceschi (1939), Davide Boriani (1936), Gianni Colombo (1937-1993), Gabriele
Devecchi (1938-2011) e Grazia Varisco (1937) — e il Gruppo N di Padova — Alberto Biasi
(1937), Ennio Chiggio (1938-2020), Toni Costa (1935-2013), Edoardo Landi (1937) e
Manfredo Massironi (1937-2011). Va precisato che, pur nella diversita delle ricerche, queste

esperienze mantengono un forte legame con la dimensione visiva. L'optical art in particolare

4 PUGLIESE, MARINA - FERRIANI, BARBARA - TODOLI, VICENTE (a cura di), Lucio Fontana.
Ambienti/Environments, catalogo della mostra, Pirelli HangarBicocca, Milano, 21 settembre 2017-25
febbraio 2018, p. 5.
5 Ivi, p. 6.
76 Ivi, p. 10.
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rappresenta, per molti versi, il trionfo del visivo: gioca su illusioni ottiche, vibrazioni
percettive, effetti di movimento creati attraverso pattern geometrici. Tuttavia, l'arte cinetica
e programmata introduce un elemento nuovo e cruciale: il coinvolgimento fisico ¢ la
partecipazione attiva del fruitore. Come teorizzato da Umberto Eco con il concetto di "opera
aperta", queste opere richiedono l'intervento dello spettatore per completarsi. Eco fa

riferimento in particolare a

i celebri vetrini di Munari, [...] 1 Miriorama del Gruppo T (Anceschi, Boriani, Colombo, Devecchi)
e le strutture trasformabili di Jacoov Agam, le “costellazioni mobili” di Pol Bury, i rotorelief di
Ducham [...], gli oggetti a composizione rinnovabile di Enzo Mari, le strutture articolate di Munari,
1 fogli mobili di Diter Rot, le strutture cinetiche di Jesus Soto [...], le macchine di Jean Tinguely

[...17

In molte di queste opere, il fruitore non si limita a guardare: deve muoversi nello spazio,
azionare meccanismi, modificare configurazioni. Il corpo entra in gioco, seppur ancora in
modo limitato rispetto alle sperimentazioni successive.

La partecipazione ¢ soprattutto fisica e visiva: ci si muove per vedere meglio, si tocca per
attivare; dunque, non si puo ancora parlare pienamente di multisensorialita.

Un momento significativo per la consacrazione dell'arte cinetica e programmata fu la mostra
Arte programmata, curata da Bruno Munari, Giorgio Soavi ¢ Umberto Eco nel 1962.
L'esposizione, promossa da Olivetti in occasione del lancio del calcolatore Elea 9003, tocco
Milano, Venezia e Roma, ospitando opere del Gruppo T, del Gruppo N, Enzo Mari e
Munari’®. La mostra evidenziava il legame sempre piu stretto tra sperimentazione artistica
d'avanguardia e sviluppo tecnologico, un binomio che sarebbe diventato centrale per le
ricerche successive’”. Queste esperienze di arte cinetica e programmata, pur mantenendo un
forte accento sulla dimensione visiva, introducevano elementi fondamentali per lo sviluppo
successivo dell'arte multisensoriale: il movimento, la partecipazione fisica del fruitore,
l'interazione diretta con l'opera. Tali sviluppi segnano 1 primi passi verso una pratica
artistica capace di coinvolgere il corpo nella sua interezza, superando il primato dello
sguardo. In questo contesto, la fisicita dell'artista non funge piu da mero strumento

operativo, ma si configura come parte costitutiva e imprescindibile dell'opera stessa.

"TEco, Opera aperta..., cit., p. 157.
78 BARTORELLI, GUIDO - BOBBIO, ANDREA - GALFANO, GIOVANNI - GRASSI, MASSIMO (a cura di), L ‘occhio
in gioco. Il Gruppo N e la psicologia della percezione, (catalogo della mostra), Palazzo del Monte di Pieta,
Padova, 24 settembre 2022-26 febbraio 2023, SilvanaEditoriale, Cinisello Balsamo 2022, p. 132.
7 BARTORELLI - BOBBIO - GALFANO - GRASSI (a cura di), L occhio in gioco..., cit., p. 132.
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Questo passaggio emerge chiaramente alla Biennale di Venezia del 1972, con la mostra
Opera o comportamento. Curata da Francesco Arcangeli e Renato Barilli, I'esposizione
metteva a confronto le tendenze ancora legate all'oggetto artistico tradizionale con
sperimentazioni che Barilli definisce «comportamento»: installazioni, performance, opere
concettuali in cui l'artista non crea piul un oggetto da contemplare, ma agisce, si comporta®’,
Un esempio emblematico ¢ l'installazione di Franco Vaccari Esposizione in tempo reale:
lascia su queste pareti una traccia fotografica del tuo passaggio. Una semplice cabina

invitava 1 visitatori a fotografarsi e ad appendere le foto alle pareti. Come osserva Barilli,

siamo a un’impresa che potremmo dire di meta-mostra: ovvero la mostra che riflette su sé stessa,
che si guarda allo specchio (e sempre questa possibilita di autoanalisi ¢ implicita nel “comportarsi,”
ne costituisce uno dei tratti specifici). Una banale cabina photomatic consente al pubblico di vedersi
attraverso lo strumento fotografico: o magari di concentrare la propria attenzione, dietro un suadente
invito pedagogico di Vaccari, su qualche parte del proprio corpo: le foto appese alle pareti come
tanti ex-voto costituiranno anche una specie di orologio naturale, per accumulo, rivolto a misurare
il tempo reale della mostra.®!

L'installazione di Vaccari porta alle estreme conseguenze quanto gia sperimentato: non solo
lo spettatore attraversa uno spazio (come in Fontana) o attiva meccanismi (come nell'arte
cinetica), ma diventa letteralmente autore, lasciando traccia fisica della propria presenza.
L’insieme delle esperienze tracciate - dall'estetica dell’opera "aperta" di Eco all'arte cinetica,
dalle sperimentazioni post-Sessantotto agli ambienti di Fontana fino alle installazioni
partecipative - tenta di segnare le tappe fondamentali nella progressiva apertura dell'arte al
coinvolgimento corporeo e multisensoriale del fruitore. Questo processo si sviluppa
ulteriormente a partire dagli anni Novanta, quando I'avanzamento tecnologico, in particolare
quello informatico, offre nuove possibilita espressive.

Nascono cosi esperienze artistiche che vengono definite con termini diversi - new media art,
computer art, arte virtuale, arte interattiva, net art - ma che 1 critici oggi tendono a
raggruppare nelle macrocategorie di arte multimediale, arte digitale o arte immersiva®?.

Questi artisti e queste creazioni «modificando la realta tecnologica e il paesaggio mediatico,

80 Barilli, Renato, Informale Oggetto Comportamento. La ricerca artistica negli anni '70, Feltrinelli Editore,

Milano 2016, p. 99.

81 BARILLIL, Informale Oggetto Comportamento..., cit., p. 99.

82 TAIUTI, LORENZO, Arte e Digitale, Enciclopedia, XXI secolo, 2010,

https://www.treccani.it/enciclopedia/arte-e-digitale (XXI-Secolo)/, sito-web consultato in data 29.03.2025.
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hanno permesso di indagare nuove possibilita tecniche di ricerca e di conseguenza nuovi
paesaggi percettivi®y.

E importante sottolineare che il digitale ha seguito due direzioni diverse. Da un lato, con i
social media e le piattaforme online, si € verificato un prepotente ritorno alla dimensione
puramente visuale. Dall'altro lato - ed ¢ questa la linea che ci interessa - il digitale ha
permesso lo sviluppo di esperienze immersive ¢ multimediali che coinvolgono il corpo del
fruitore in modi radicalmente nuovi. Attraverso installazioni interattive, ambienti di realta
virtuale e aumentata, sound art digitale, gli artisti hanno creato opere che sollecitano
simultaneamente vista, udito, a volte anche tatto, attraverso interfacce aptiche, e
propriocezione, il senso della posizione del proprio corpo nello spazio. Queste esperienze
riprendono e amplificano, grazie alle tecnologie digitali, questioni gia esplorate da
movimenti come il Situazionismo e Fluxus negli anni Sessanta e Settanta: l'uscita dai
tradizionali spazi dell'arte, il coinvolgimento attivo del pubblico come manipolatore e co-
creatore dell'opera. In tutto questo, il digitale aggiunge una dimensione nuova: la possibilita
di creare ambienti completamente artificiali, controllabili, adattabili, potenzialmente
accessibili a diverse modalita sensoriali.

L'uso estetico del digitale investe ambiti di ricerca molto diversi fra loro, che pero
convergono verso una direzione comune: la creazione di esperienze immersive e
multisensoriali. Da una parte, il campo cinematografico si trasforma radicalmente. Come

osserva Lorenzo Taiuti,

Le idee sullo spazio-tempo [...] e quelle sullo spazio-forma [...] esemplificano alcuni problemi
fondamentali dei nuovi media. Come viene trasformato I'uso dell'immagine, anche il rapporto
spazio-tempo cinematografico puo essere rimesso in questione combinando e rimontando gli infiniti
processi di riproduzione. [...] «Oggi stiamo osservando il livello successivo di questo processo, il
trasferimento della grammatica cinematografica di punti di vista dentro software e hardware. Come
la cinematografia di Hollywood viene trasferita in algoritmi e chips di computer, le sue convenzioni
linguistiche diventano il metodo ‘default 'di interazione di ogni dato soggetto a spazializzazioney.
I cinema dopo il ‘grande schermo 'diventa ‘altro’. Il luogo della visione pud mutare radicalmente

[...].%

Sotto un altro profilo, i videogame sviluppano forme di interazione che coinvolgono il corpo
del giocatore in modo diretto: non piu spettatore passivo, ma agente che si muove nello

spazio virtuale, che manipola oggetti, che riceve feedback visivi, sonori e, sempre piu

8 Ibidem.
84 Ibidem.
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spesso, tattili attraverso controller aptici.

Queste sperimentazioni trovano sostegno istituzionale in centri come Ars Electronica,
fondato a Linz nel 1979, che si dedica specificamente alla promozione e conservazione
dell'arte digitale. Il Prix Ars Electronica, istituito nel 1987, ha riconosciuto nel tempo artisti
e progetti che hanno esplorato le potenzialita delle nuove tecnologie in ambito artistico.
All'interno di simili istituzioni emerge con urgenza una questione metodologica
fondamentale: l'individuazione degli spazi e delle strutture culturali idonee alla
conservazione ¢ alla trasmissione dei media digitali. La risoluzione di tale interrogativo
richiede 1l superamento della concezione museale tradizionale, a favore di un sistema di
“contatti telematici e relazionali” che sia specchio delle reali potenzialita del mezzo
digitale®’.

Cio che accomuna queste diverse esperienze, dal cinema espanso ai videogame, dalle
installazioni interattive agli ambienti di realta virtuale, ¢ il progressivo superamento della
fruizione puramente visiva a favore di esperienze corporee, spaziali, multisensoriali. La
realta virtuale rappresenta, in questo senso, un punto di arrivo significativo. Come
sottolineato nel 2017 in occasione dell'istituzione della sezione Venice Virtual Reality alla
Mostra del Cinema di Venezia, la VR non deve essere interpretata come una semplice
estensione del linguaggio cinematografico, quanto piuttosto come una forma espressiva
autonoma®. Essa da vita a una dimensione esplorabile a 360°, caratterizzata da
un'architettura complessa che permette al fruitore di percepire lo spazio digitale come un
ambiente effettivamente "abitabile"®’.

Il fruitore non guarda piu un'immagine su uno schermo, ma si trova immerso in un ambiente
che coinvolge vista, udito e propriocezione, ovvero il senso della posizione del proprio corpo
nello spazio.

Giunti a questo punto, si impone tuttavia una necessaria riflessione critica: I'etichetta di
"immersivita" o "multisensorialita" non garantisce, di per sé, una reale inclusione. Molte
delle attuali exhibition experience, pur avvalendosi di tecnologie d'avanguardia e apparati
proiettivi spettacolari, tendono a rivolgersi in modo pressoché esclusivo a un pubblico
vedente. Si assiste, paradossalmente, a un esito ipervisuale del digitale: anziché

democratizzare l'esperienza, la sfera tecnologica rischia di estremizzare il primato della vista

85 TAIUTI, Arte e Digitale, cit.

8 Cfr., 74. Mostra del Cinema - Conferenza stampa, https://www.youtube.com/watch?v=vEfoX_ CjseQ,
sito-web consultato in data 29.03.2025.

87 TAIUTI, Arte e Digitale, Enciclopedia, XXI secolo, 2010, https://www.treccani.it/enciclopedia/arte-e-
digitale (XXI-Secolo)/, consultato il 29.03.2025
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gia presente nell'arte tradizionale, riducendo I'immersivita a una mera espansione
dell'immagine proiettata, priva di reali stimoli plurisensoriali®®. Inoltre, molti progetti che si
fregiano del titolo di "accessibili" tradiscono una visione frammentaria del problema,
relegando le soluzioni per la disabilita visiva a interventi di nicchia o a percorsi paralleli e
marginali. Tali dispositivi appaiono spesso come appendici tardive, piuttosto che come
elementi organici di una progettazione integrata®®. Questo scenario riporta al centro del
dibattito un tema fondamentale per questo lavoro: I'accessibilita non coincide con il semplice
impiego di tecnologie avanzate, ma risiede in una progettazione inclusiva fin dall'origine.

L’evoluzione, dunque, verso esperienze piu inclusive, non ¢ solo una questione tecnologica
o estetica, ma rappresenta l'opportunita per un radicale ripensamento epistemologico
dell'arte: se I'opera non ¢ piu un oggetto da guardare ma un ambiente da esperire con tutto il
corpo, attraverso sensi diversi, diventa potenzialmente fruibile anche da persone con
disabilita visive attraverso modalita sensoriali alternative. E questa prospettiva che nei

capitoli successivi esploreremo in modo approfondito.

88 Ansaldi, Barbara, Perspective and the blind, FedOAPress, Napoli 2023, p. 28.
8 Ibidem.
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CAPITOLO 11
L’ARTE PER PERSONE CON DISABILITA VISIVE

2.1 Materiali e tecniche per una percezione tattile dell’arte

Nel capitolo precedente abbiamo tracciato una genealogia della progressiva apertura
dell'arte al coinvolgimento corporeo e multisensoriale, dal predominio esclusivo della vista
alle esperienze immersive che sollecitano il corpo intero. Tuttavia, questa apertura si scontra
con un paradosso profondo: nonostante decenni di sperimentazioni artistiche che hanno
cercato di superare il "visualismo", nella nostra cultura persiste una sorta di fobia nei
confronti del tatto, soprattutto in ambito artistico.

Come ha osservato Rudolf Arnheim (1904-2007), storico dell’arte tedesco, i bambini
imparano fin troppo presto che il mondo ¢ pieno di cose da non toccare. Questa negazione
diventa un vero e proprio divieto all'interno dei musei, dove il tatto viene relegato a "banale
attivita utilitaristica e quotidiana, senza alcun ruolo nelle alte sfere cognitive e culturali®’,
Eppure, come abbiamo visto nel primo capitolo parlando della gerarchia sensoriale, questa
esclusione del tatto non ¢ un dato naturale ma una costruzione culturale — una conseguenza
di quel processo storico che ha posto la vista al vertice dei sensi.

Il paradosso emerge con particolare evidenza quando consideriamo l'esperienza artistica
delle persone con disabilita visive. Per loro, il tatto non ¢ un senso secondario o ausiliario,
ma il canale principale attraverso cui conoscere, creare ed esperire l'arte. La conoscenza del
mondo per un bambino, che sia vedente o non vedente, ¢ naturalmente plurisensoriale: il
tatto completa le sensazioni visive e uditive, fornisce informazioni essenziali su forma,
texture, temperatura, peso. Successivamente, perd, questa dimensione tattile viene
progressivamente soppressa. Bruno Munari sottolinea come la nostra educazione sia stata
"orientata solo sulla vista e I'udito", insegnandoci a spiegare "a parole, dei fatti visivi o tattili,

In

invece di dare la possibilita di provare personalmente®'". Non abbiamo perso il senso del
tatto; semplicemente, lo usiamo molto poco.
Questa marginalizzazione culturale del tatto crea una doppia esclusione per le persone con

disabilita visive: da un lato, l'arte contemporanea ha sviluppato esperienze sempre piu

% FORNASARI, FABIO (A CURA DI), Toccare la Bellezza / Touching Beauty Maria Montessori Bruno Munari,
catalogo della mostra, Museo Tattile Statale Omero, Sale Vanvitelli, Ancona (10 novembre 2019-8 marzo
2020), Corraini Edizioni, Mantova 2020, p. 107.
1 MUNARI, BRUNO, Laboratori tattili, Corraini Edizioni, Mantova 2017, p. 3.
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immersive e multisensoriali; dall'altro, proprio il senso che dovrebbe renderle accessibili —
il tatto — resta l'unico vietato negli spazi museali. Come si puo allora ripensare 1'esperienza
artistica in modo veramente inclusivo?

Per ripensare 1'accessibilita dell'arte per le persone con disabilita visiva, diventa essenziale
riportare 1l tatto al centro dell'educazione percettiva. Come scrive Bruno Munari, dobbiamo
"riconquistare questo strumento di conoscenza diretta che la natura ci ha dato®?".

Prima di affrontare lo stato attuale dell’accessibilita museale in Italia, attraverso degli
esempi virtuosi presenti sul territorio nazionale, puo essere utile ricostruire brevemente
come alcuni protagonisti della cultura italiana ed europea abbiano riflettuto sul rapporto tra
tatto, multisensorialita ed esperienza artistica.

Gia nel 1762 Jean-Jacques Rousseau (1712-1778) aveva discusso dell'educazione del tatto
in Emilio; successivamente, al Bauhaus, Johannes Itten (1888-1967) e Laszl6 Moholy-Nagy
(1895-1946) svilupparono corsi basati su "addestramenti sensoriali". Per quanto riguarda
il contesto italiano, tuttavia, sono tre le figure che risultano particolarmente significative:
Filippo Tommaso Marinetti (1876-1944), Maria Montessori (1870-1952) e Bruno Munari
(1907-1998).

Nel gennaio 1921, Marinetti legge a Parigi il Manifesto Futurista del Tattilismo, proponendo
un'attivita estetica basata sul tatto come mezzo autonomo di trasmissione sensoriale®®. Si
insiste particolarmente su un punto cruciale: il Tattilismo deve essere considerato
"nettamente separato dalle arti plastiche", perché pittori e scultori tendono naturalmente a
considerare il tatto subordinato alla vista®. Questa intuizione ¢ fondamentale per il nostro
discorso: se vogliamo rendere 'arte veramente accessibile alle persone con disabilita visive,
non basta "tradurre" tattilmente opere concepite per essere guardate. Serve pensare opere
che nascano tattili, che sfruttino le specifiche potenzialita conoscitive ed estetiche del tatto.
Marinetti immaginava delle "tavole tattili" composte da materiali diversi — velluto, carta
vetrata, metallo, spugna — che il fruitore avrebbe dovuto esplorare con le mani, creando
"accordi" e "dissonanze" tattili analoghe a quelle musicali.

Marinetti non si limito alla teoria: realizzo concretamente queste tavole, che presento in

2 Ibidem.
%3 FORNASARI (A CURA DI), Toccare la Bellezza..., cit., p. 111.
%4 1 Manifesto verra letto anche in occasione dell’Esposizione Mondiale d’Arte Moderna a Ginevra e verra
pubblicato nella rivista culturale «Comcedia». Cfr., MARINETTI, FILIPPO TOMMASO, /I Tattilismo. Manifesto
Futurista, Milano, 11 gennaio 1921.
9 MARINETTI, /I Tattilismo..., cit.
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pubbliche "contattilizzazioni" ossia delle conferenze sull’Arte del tatto®®, dividendole in
diverse tipologie. Le prime ad essere realizzate erano composizioni astratte di materiali
diversi — quelli che Marinetti chiamava "valori tattili" — disposti in combinazioni armoniche
o contrastanti: carta vetrata accanto a velluto, metallo freddo vicino a spugna morbida. Le
seconde, piu complesse, erano chiamate "viaggi di mani": attraverso la disposizione dei
materiali, si creavano veri € propri percorsi narrativi, dei paesaggi sensoriali che il fruitore
doveva seguire con le dita.

Un esempio emblematico ¢ Sudan-Parigi (1921), una tavola che raccontava un viaggio
geografico attraverso le sensazioni tattili: si partiva dalla sezione Sudan, con materiali rozzi
e pungenti (stoffa spugnosa, carta vetrata, spazzola di ferro), passando dalla sezione Mare,
con superfici sdrucciolevoli e metalliche come la carta argentata, e arrivando nella sezione
Parigi, con texture morbide e carezzevoli (seta, velluto, piume®’). Una terza tipologia di
tavole prevedeva infine che il fruitore, bendato, ne esplorasse la superficie traducendo in
libera improvvisazione vocale le sensazioni percepite dal tatto. Ad ogni modo,
I’immaginario del padre del Futurismo non si fermava a queste attivita, ma si spingeva anche
verso la progettazione di una vera e propria architettura tattile, che superava la dimensione
della singola tavola per investire I’intero ambiente domestico e pubblico. La sua visione
prevedeva arredi, tessuti, camere con pavimenti € pareti composti da diverse texture, fino ad
arrivare a teatri in cui gli spettatori avrebbero toccato nastri tattili scorrevoli, sincronizzati
con musica e luci 8.

L'aspetto forse piu interessante del manifesto sta tuttavia nella conclusione: Marinetti insiste
sulla necessita di rieducare il tatto attraverso esercizi specifici, tra i quali quello di tenere le
mani inguantate per giorni per intensificare il desiderio di sensazioni tattili, oppure di
nuotare sott'acqua cercando di distinguere correnti e temperature diverse, oppure ancora di
provare a riconoscere al buio tutti gli oggetti della propria camera.

Questa insistenza sull'educazione del tatto ¢ cruciale per il nostro discorso. Marinetti non
pensava al tattilismo come strumento compensativo per chi non pud vedere, ma come
modalita percettiva da risvegliare in tutti. La cultura visuale ha atrofizzato il nostro tatto;
recuperarlo significa arricchire l'esperienza estetica di chiunque. Un'opera tattile, in questa
prospettiva, non ¢ una versione "facilitata" di un'opera visiva, ma qualcosa di

qualitativamente diverso — con proprie regole, proprie potenzialita, propria dignita estetica.

% Ibidem
97 MARINETTIL, Il Tattilismo..., cit.
8 Thidem
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Le intuizioni di Marinetti verranno sviluppate in modo molto piu concreto e operativo dalle
due figure citate precedentemente, Maria Montessori ¢ Bruno Munari, i quali saranno
fondamentali per il contesto italiano. Attraverso 1’insieme delle loro opere teoriche e
pratiche rivelano l'intenzione di esplorare direzioni poco battute, lontane dai comodi percorsi
del conformismo pedagogico”. Come Marinetti, anche loro riescono a restituire dignita al
tatto, riscattandolo dall'ostracismo culturale che lo relegava tra 1 comportamenti "non
educati", riconoscendone invece le straordinarie potenzialita conoscitive ed estetiche.

All'interno del proprio approccio pedagogico dedicato all’infanzia, infatti, Maria Montessori
dedica ampia importanza all'educazione sensoriale, che deve coinvolgere tutti 1 sensi, in
particolare il tatto. L'origine di questa riflessione ¢ biografica: dopo la laurea in Medicina
con una tesi in Psichiatria — una delle prime donne medico in Italia — Montessori lavora con

bambini ricoverati in centri medici speciali. Cio che la colpisce profondamente ¢

l'assenza di oggetti nelle fasi di crescita dei bambini e delle bambine ricoverati in centri medici
speciali e deprivati di oggetti e stimoli, un'assenza che aveva reso necessario, per la loro
sopravvivenza, anche il giocare con le briciole di pane trovate sul pavimento.!'®

Questa osservazione diventa il punto di partenza per ripensare radicalmente 1'educazione
infantile: se 1 bambini privati di stimoli cercano disperatamente oggetti da manipolare,
significa che il bisogno di conoscenza tattile ¢ primario, non secondario. L'educazione
tradizionale, dunque, imponendo il "non toccare", reprime un impulso conoscitivo
fondamentale.

Tutto ci0 si espleta nel focus dell’attenzione di Montessori su come 1 bambini cerchino in
tutti 1 modi qualcosa da toccare, manipolare, scoprire attraverso le proprie mani e per
rispondere a questo bisogno, approfondendo I’esplorazione tattile dei bimbi, comincia a
ideare e realizzare una serie di oggetti, giochi costituiti da materiali e con caratteristiche ben
precise,'®! in modo da svolgere funzioni utili allo sviluppo e alla crescita. In primo luogo, i
cosiddetti “materiali montessoriani” devono - da un punto di vista prettamente estetico -
richiamare I’attenzione dell’infante, pertanto la texture, la tipologia e la lucentezza dei colori
di un oggetto devono essere pensati in modo da “richiamare” a sé€ i bambini e stimolarli ad

agire'®. In questo modo, il bambino si sentira invitato a prendere I’oggetto e a giocarci

% Fornasari, Fabio (a cura di), Toccare la Bellezza / Touching Beauty Maria Montessori Bruno Munari,
Corraini Edizioni, Mantova 2020, p. 85.
100 Tvi, p. 59.
101 Thidem.
102 Tvi, p. 61.
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secondo le istruzioni insite nell’oggetto stesso: il bambino gioca e rimane soddisfatto e
contento, queste sensazioni positive permettono «quel risveglio di energia che lo
predispongono ai lavori piu difficili dello sviluppo intellettuale».!??

Una delle finalita dell’utilizzo dei materiali montessoriani ¢ proprio 1’aumento della
funzionalita cerebrale e delle connessioni sinaptiche. Montessori, pur senza le sofisticate
tecnologie attuali per osservare il cervello, aveva intuito qualcosa di fondamentale: le
esperienze sensoriali, in particolare le azioni e le relazioni con gli oggetti attraverso il tatto,
non solo penetrano nella mente del bambino ma letteralmente la formano. Come scrive, le
impressioni "s'incarnano” nel bambino, che crea la propria "carne mentale" usando le cose
del suo ambiente!*.

I materiali montessoriani nascono proprio da questa intuizione: attraverso l'esperienza
diretta con oggetti progettati appositamente, il bambino sviluppa non solo capacita cognitive
e intellettive, ma esercita e perfeziona tutti i sensi '°. Dare per scontata questa fondamentale
capacita di essere in relazione con il reale attraverso 1 sensi rappresenta un rischio che

l'educazione non pud permettersi. Da qui nasce il percorso formativo montessoriano: un

invito sistematico a scoprire, esplorare e apprezzare il mondo attraverso il tatto 1%,

Se da una parte Montessori sviluppa il suo approccio in ambito pedagogico, Bruno Munari
le porta la sua riflessione nel campo dell'arte. L'influenza ¢ diretta: nel 1926, appena arrivato
a Milano, il giovane Munari viene presentato a Marinetti e a Enrico Prampolini (1894-1956)
tramite il libraio Escodamé. La frequentazione del gruppo futurista milanese lo espone al
concetto di tattilismo e all'importanza dello stimolo plurisensoriale nell'arte. Munari inizia
subito a sperimentare composizioni polimateriche, che negli anni successivi evolveranno in
tavole e messaggi tattili specificamente pensati per non vedenti, € nei celebri laboratori tattili
per bambini.

Fin da questi primi incontri, Munari dimostra una curiosita illimitata per le qualita, le texture,
le possibilita formali e sensoriali dei materiali, tanto che la sua prima Tavola Tattile risale
al 1931, a cui poi altre seguiranno nel 1943 e nel 1993. Realizzate su supporti di legno, le
tavole combinano materiali diversi — carte vetrate di varia finezza, sughero, corde, metallo,

pelle, pelliccia — per offrire sensazioni sia visive che tattili. Particolarmente interessante ¢ la

193 Thidem.
104 Tvi, p. 63.
105 FORNASARI (A CURA DI), Toccare la Bellezza..., cit., p. 65.
106 Tyi, p. 69.
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tavola del 1943, in cui l'artista indica 1 tempi di "lettura" (lento, forte, veloce, velocissimo),
trasformando l'esplorazione tattile in una sorta di partitura musicale da interpretare con le

mani'?’

. Questi lavori perd furono solo I'inizio di un percorso ben piu ampio. Munari
sviluppa progressivamente un approccio esperienziale dell'arte che coinvolge tutti 1 sensi del
fruitore — bambino o adulto che sia. Nascono cosi opere e oggetti da manipolare: 1 Libri
illeggibili (dal 1949), pagine senza testo da esplorare visivamente e tattilmente; la
Scimmietta Zizi (1953), giocattolo interattivo che gli vale il Compasso d'Oro; 1 Prelibri
(1980), una collezione di dodici "libri senza testo in gomma piuma, in tessuto con bottoni,
di legno, mordibili e trasparenti, con sbuffi di cotone da usare anche sotto i piedi'®®".
Successivamente, tra il 1976 e il 1980, Munari progetta e realizza una serie di Messaggi
tattili per non vedenti: composizioni lineari alte circa due metri, formate da una sequenza di
materiali diversi - corda liscia, nodi di canapa, catenelle cromate, plastica morbida, anelli in
ferro con fibre sfilacciate, tubi in PVC, molle metalliche, lana, pelliccia - da far scorrere tra
le mani come un rosario'?,

Sono opere d'arte concepite per essere percepite attraverso il tatto, indispensabile per le
persone con disabilita visive ma prezioso anche per chi vede ''°,

A partire dalla fine degli anni Settanta, Munari si dedica intensamente ai laboratori di
educazione al pensiero progettuale creativo, al punto che l'attivita didattica diventa centrale
nella sua pratica artistica — un aspetto che lo distingue da qualsiasi altro artista della sua
generazione. Come sottolinea Silvana Sperati, attuale presidente dell'Associazione Bruno
Munari, nessun altro artista ha dedicato un'attenzione cosi specifica all'infanzia,
concretizzandola sia attraverso libri e giochi, sia attraverso un approccio completamente
nuovo alla didattica dell'arte, sperimentato per la prima volta nel 1977 e poi diffuso in tutto
il mondo'!".

I laboratori di Munari nascono con l'obiettivo di far giocare ed esperire 1 bambini attraverso

gli elementi dell'attivita artistica: forme, colori, texture, luce. Centrale rimane la convinzione

che il tatto vada rivalutato in una societa che privilegia vista e udito. Il primo Laboratorio

197 RESTELLL, BEBA, Bruno Munari, la polisensorialita e i bambini, MiBAC - Centro per i Servizi educativi
del Museo e del Territorio - Libri che prendono forma, giornata di formazione, 17 marzo 2010,
http://www.sed.beniculturali.it/index.php?it/175/libri-che-prendono-forma, p. 3.

18 Cft., Il tattilismo https://www.munart.org/index.php?p=6, sito-web consultato in data 23.04.2025.

19" Cfr., RESTELLI, Bruno Munari..., cit., p. 4.

In particolare, all'interno del catalogo dell’esposizione Toccare la bellezza. Maria Montessori Bruno Munari,
vengono riportati alcuni disegni progettuali dei Messaggi tattili per non vedenti (1980) e una ricostruzione,
avvenuta nel 2019. Cfr., FORNASARI (A CURA DI), Toccare la Bellezza..., cit., pp. 200-203.

10 RESTELLI, Bruno Munari..., cit., p. 3.

' FORNASARI (A CURA DI), Toccare la Bellezza..., cit., p. 85.
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tattile viene organizzato a Milano nel 1979, in collegamento con la mostra Le mani

guardano, precedentemente presentata al Centre Pompidou di Parigi!'!?

. Gli organizzatori
dell'esposizione milanese vollero che Munari progettasse un laboratorio nelle due sale
adiacenti lo spazio espositivo principale. In questo modo, da una parte 1 visitatori potevano
toccare materiali, modelli e piante di citta in rilievo, infilare le mani in scatole nere per
toccare senza vedere; dall'altra, 1 bambini venivano accompagnati da Munari e dai suoi
collaboratori — Renate Eco, Metta Gislon, Coca Frigerio, Tonino Milite — per fare
l'esperienza tattile, che durava circa un'ora'’s.

L'intuizione era semplice ma rivoluzionaria: I'arte non si puo solo guardare, si deve anche
toccare, manipolare, esperire con tutto il corpo. E se questo vale per i bambini vedenti - per
arricchire la loro esperienza estetica - vale ancora di piu per 1 bambini con disabilita visive,
per 1 quali il tatto non ¢ un senso compensativo ma il canale principale di conoscenza del
mondo.

Questa convinzione guida tutta l'attivita didattica di Munari. L'esperienza dei laboratori
tattili nasce proprio dall'osservazione di un paradosso educativo: ai bambini viene
continuamente ripetuto "non toccare!", mentre nessuno direbbe mai "non guardare" o "non
ascoltare", come se il tatto fosse un senso superfluo, di cui si puo fare a meno. Egli nota che
nelle scuole materne si introducono troppo presto 1 mezzi pittorici, prima che il bambino
abbia esaurito 1 suoi interessi tattili, e si privilegiano le narrazioni verbali, invece di offrire
esperienze sensoriali dirette. La sua proposta ¢ radicale: mettere a disposizione dei bambini
scatole e vasche piene di materiali diversi, come riso crudo, segatura, fagioli, ovatta, acqua,
fango, argilla, polistirolo, ecc, dove possano affondare le mani e avere sensazioni che
informano molto piu di tanti discorsi. Lasciare toccare, secondo i tempi di ognuno, € poi
parlare con i bambini delle loro sensazioni, formando un pensiero sperimentale sulle minime
differenze 4.

Anche quando si dedica ad altri laboratori, non prettamente tattili, Munari rimane sempre
attento alla qualita tattile degli oggetti: la carta ha la sua durezza o duttilita, il pennello la
sua morbidezza o ruvidezza. Tutta la sua sperimentazione, dai Libri illeggibili ai laboratori
tattili, mette in relazione arte e pedagogia e richiede il coinvolgimento della sensorialita nella
sua interezza. Infatti, come osserva Fabio Fornasari, queste opere non appartengono piu alla

"Galassia Gutenberg" teorizzata da McLuhan, dove la vista ¢ il senso dominante. La nuova

12 Cfr., FORNASARI (A CURA DI), Toccare la Bellezza..., cit., pp. 112-113.
'3 MUNARI, Laboratori Tattili, cit., p. 24.
114 MUNARI, Laboratori Tattili, cit., p. 3.
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galassia elettronica — di cui abbiamo parlato nel primo capitolo a proposito dell'arte digitale
e immersiva — predilige un sentire sinestetico, dove tattilita e propriocezione sono alla base
dell'interazione tra i sensi. In questo modo il nostro rapporto con il mondo non ¢
appannaggio esclusivo della vista: le mani colgono le forme anche laddove l'occhio non
arriva, saggiano 1 materiali, manipolano e costruiscono, attivando contestualmente capacita

cinestesiche e propriocettive ''°.

2.1.1 La percezione tattile come strumento conoscitivo

11 solco tracciato dalle intuizioni di figure come Marinetti, Montessori € Munari rappresenta
un punto di partenza imprescindibile, tuttavia, per dare vita a esperienze artistiche che siano
autenticamente accessibili, € necessario interrogarsi sui meccanismi profondi della
percezione: come si articola, nel concreto, l'esplorazione tattile in assenza della vista?
Attraverso quali percorsi si sedimenta un'immagine mentale quando il canale visivo viene
meno?

In questo caso, la persona con disabilita visiva deve compensare la capacita percettiva
integrando i sensi residui in modo sinergico'!®. La percezione tattile diventa strumento
fondamentale di conoscenza, in grado di vicariare la funzione visiva. Cio significa che deve
essere considerata in un'accezione molto piu estesa e articolata rispetto a come ¢ intesa per
i1 vedenti. Mentre per chi vede il tatto ¢ spesso solo un'appendice della vista, un senso
ausiliario che conferma o completa cio che 'occhio ha gia percepito, per chi non vede la
tattilita assume una funzione prettamente conoscitiva e percid non pud consistere in un
semplice contatto o prensione, ma deve diventare un'esplorazione tattile attiva, sistematica,

intenzionale''”

. Comprendere questa differenza ¢ essenziale per progettare esperienze
artistiche che siano autenticamente accessibili € non semplici "traduzioni" impoverite di
opere visive. Il senso del tatto e la percezione aptica vanno educati e sviluppati, tenendo
sempre in considerazione l'eta della persona, il grado (totale o parziale) e la condizione di
comparsa (congenita o acquisita) della disabilita visiva.

Partiamo da un equivoco diffuso: siamo abituati a pensare che la vista percepisca

un'immagine in modo istantaneo e simultaneo, mentre il tatto proceda in modo sequenziale

15 FORNASARI (A CURA DI), Toccare la Bellezza..., cit., pp. 113-115.
116 ANSALDI, BARBARA, Perspective and the blind. Rappresentazione e comunicazione inclusiva per
[ accessibilita dei dipinti prospettici, FedOAPress, Napoli 2023, p. 28.
17 Tvi, p. 50.
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e frammentato. In realta, anche la percezione visiva non ¢ mai davvero simultanea. La mente
umana non ¢ in grado di processare ed elaborare contemporaneamente tutti gli elementi che
costituiscono una forma: quando vediamo qualcosa, I'immagine ¢ solo il punto di partenza
dal quale la mente opera la vera e propria percezione ''®. E sempre nella mente, nella
connessione tra percezioni sensoriali € conoscenze pregresse, che elaboriamo la visione, sia
essa di natura ottica che tattile. Infatti, come osserva Loretta Secchi, curatrice del Museo
Anteros di Bologna ed esperta di psicologia della percezione ed estetica della minorazione
visiva, la similitudine tra i comportamenti tattili e ottici si basa proprio su questo: entrambi
portano a livello della coscienza l'articolato fenomeno della visione attraverso modalita
percettive che si assomigliano'"”.

La differenza fondamentale risiede piuttosto nella temporalita. Nel processo di
strutturazione globale di un'immagine, 1'occhio presenta tempi piu rapidi, quasi istantanei.
La percezione aptica, invece, impiega piu tempo. Questo dipende da due fattori: da un lato,
una generale mancanza di educazione all'utilizzo quotidiano del tatto; dall'altro, la necessita
di coordinare gli organi recettori del tatto con la complessita delle sensazioni cinestesiche

all'interno del corpo'?.

2.1.2 Come funziona la percezione tattile

Entrando nello specifico: in cosa consiste esattamente la funzione conoscitiva del tatto?
Il tatto ¢ il senso che per primo ci introduce nel mondo, una modalita sensoriale che
informa su forma, dimensione, peso, consistenza, texture, densita, temperatura delle
superfici, dimensioni spaziali e collocazione degli oggetti. Attraverso il tatto, la persona
non vedente accede a dati sensoriali indispensabili per crearsi immagini mentali coerenti
rispetto alla realta e alla sua rappresentazione'?!. Ovviamente, per cogliere tutte queste
informazioni € necessario un contatto diretto: toccare, accarezzare, sfiorare attraverso
l'organo tattile piu raffinato, ovvero il polpastrello, quelle linee di contorno, superfici e
volumi a rilievo. Questo modo rigoroso di toccare prende il nome di esplorazione aptica.

Comporta un movimento organizzato della mano sull'oggetto, che nasce da una

18 ANSALDI, Perspective and the blind..., cit., p. 47.
9 SECCHI, LORETTA, Toccare con gli occhi e vedere con le mani. Funzioni cognitive e conoscitive
dell educazione estetica, «Ocula 19 - Percorsi di gioco. Ricerca e discorso ludico per la comunitay, ottobre
2018, p. 25.
120 Ibidem.
21 Ivi, p. 21-22.
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coordinazione armoniosa delle due mani — in sostituzione della coordinazione oculo-
manuale dei vedenti. L'esplorazione aptica richiede tempi piu lunghi dell'esplorazione
visiva ed ¢ impegnativa sul piano senso-percettivo, attentivo, mnemonico € mentale:
" e : . o .. :
vedere con le mani" significa compiere una successione di atti percettivi che vanno poi

sintetizzati in una rappresentazione globale!??

. Questa complessita ha implicazioni
concrete per la progettazione di opere d'arte accessibili. Non si tratta semplicemente di
fornire una versione tattile di un'immagine visiva, ma di comprendere come la
sequenzialita dell'esplorazione aptica richieda scelte compositive specifiche: una
gerarchia delle informazioni, punti di riferimento per orientarsi, una densita di dettagli

adeguata ai tempi della percezione tattile.

Oltre alla percezione aptica, la persona con disabilita visiva sviluppa il senso cinestesico
e quello propriocettivo, altrettanto essenziali per la comprensione dello spazio

circostante, ma spesso trascurati!??

. Attraverso il senso muscolare e quello vestibolare, la
persona non vedente puo accedere in modo preciso a informazioni che permettono di
avvertire 1 movimenti che il corpo sta compiendo e lo stato delle singole parti del corpo,

in quiete o in movimento!'?*

. Questi sensi, aptico, cinestesico, propriocettivo, non sono
semplicemente "compensativi" rispetto alla vista mancante, ma costituiscono una
modalita conoscitiva autonoma e completa. Si pone a questo punto una questione
cruciale: ¢ possibile trasmettere, attraverso modalita tattili, quelle che sono struttura,
forma, temi e persino - nei limiti del possibile - luce e colori di un'opera d'arte? E
soprattutto, ¢ possibile far percepire concetti ed emozioni legate all'esperienza estetica?
La sfida non riguarda solo la traduzione di valori pittorici che hanno natura
esclusivamente visiva, ma coinvolge questioni piu ampie: narrative, emotive, cognitive,
culturali. Come si puo rendere comunicabile e intellegibile un'idea di bellezza, ma anche

di significato, di storia, di emozione!?>?

Prima di affrontare le soluzioni pratiche, ¢ necessario sgombrare il campo da alcuni
equivoci radicati. Il primo riguarda la natura stessa dell'esperienza estetica.
Contrariamente a quanto spesso si presume, l'esperienza estetica non ¢ legata in modo

indissolubile alla vista: la radice etimologica del termine "estetica" (dal greco aisthesis,

122 ANSALDI, Perspective and the blind..., cit., p. 28.

123 FORNASARI (A CURA DI), Toccare la Bellezza..., cit., p. 115.

124 SECCHI, Toccare con gli occhi e vedere con le mani..., cit., p. 23.
125 ANSALDI, Perspective and the blind..., cit., p. 44.
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sensazione, percezione) non specifica affatto attraverso quale senso debba essere

126 " Alcuni filosofi, come Johann Gottfried Herder, hanno addirittura sostenuto

percepita
che il tatto debba essere considerato il senso estetico per eccellenza'?’. 1l secondo
equivoco riguarda la distinzione tra piacere edonistico, connesso al concetto di piacevole,
e piacere estetico, legato all'idea di bello. Il primo si manifesta nell'immediato istante
della percezione sensoriale, mentre il secondo ¢ frutto di un'elaborazione complessa
dell'intelletto. Questa distinzione, pero, va maneggiata con cautela. Non significa che la
percezione tattile sia relegata a un livello "inferiore" rispetto a quella visiva, o che produca
solo piacere edonistico. Significa piuttosto che l'esperienza estetica — quale che sia il
senso coinvolto — non si esaurisce nella pura sensazione, ma richiede sempre
un'elaborazione cognitiva ed emotiva. Una persona con disabilita visiva puo accedere a
questa elaborazione esattamente come una persona vedente: semplicemente, parte da
stimoli sensoriali diversi. Esiste poi un terzo equivoco, di natura squisitamente sociale e
culturale, che si rivela forse come il piu pervasivo tra quelli finora analizzati. Per troppo
tempo la disabilitd visiva ¢ stata concepita esclusivamente come deficit individuale,
qualcosa che "manca" alla persona, piuttosto che come risultato di barriere sociali e
culturali. Questa prospettiva medicalizzante ha relegato le persone con disabilita visive
ai margini dell'esperienza artistica, presumendo che senza vista non si possa davvero

"comprendere" l'arte.

La questione dell'accessibilita museale, invece, va inquadrata in una prospettiva
sociologica piu ampia. Non si tratta solo di fornire strumenti percettivi alternativi — per
quanto importanti — ma di ripensare il modo in cui la societa costruisce l'esperienza
artistica come esclusivamente visiva. Come abbiamo visto nel primo capitolo, la
supremazia della vista € una costruzione culturale e storica, non un dato naturale. L'arte
immersiva, multisensoriale, partecipativa che si ¢ sviluppata nel Novecento ha iniziato a
scardinare questo monopolio. Rendere 1'arte accessibile alle persone con disabilita visive
significa portare a compimento questo processo: riconoscere che l'esperienza estetica puo
e deve passare attraverso molteplici canali sensoriali, che il corpo nella sua interezza, non
solo l'occhio, ¢ strumento di conoscenza e di emozione. Da questa prospettiva emerge un
principio fondamentale: indipendentemente dal canale sensoriale utilizzato, sia la

percezione che l'immaginazione esistono a livello cerebrale come rappresentazioni

126 Ibidem.
127 Tvi, p. 45.
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mentali. L'immagine che una persona non vedente ricrea nella propria mente ¢
un'immagine intellettiva, costruita a partire da dati oggettivi provenienti dalla percezione
tattile (ma non solo) uniti alla capacita d'immaginazione: un'operazione che richiede
memoria e astrazione. E senza questo sforzo di immaginazione, senza un atto di
ricreazione, nessun oggetto, visivo o tattile che sia, puo essere percepito come opera

d'arte'.

Tuttavia, riconoscere l'equivalenza dei canali sensoriali sul piano dell'esperienza estetica
non significa ignorare le loro specificita operative. Vista e tatto funzionano in modi
diversi, e comprendere queste differenze ¢ essenziale per progettare esperienze artistiche
veramente accessibili. La vista ¢ sintetica: raccoglie dati e li invia al cervello in tempi
molto brevi, costruendo rapidamente un'immagine d'insieme. Il tatto ¢ analitico: necessita
di tempi esplorativi piu lunghi e di un costante esercizio di memoria e astrazione per
sintetizzare le informazioni sequenziali in una rappresentazione globale. Inoltre, la vista
agisce perfettamente a distanza, mentre la percezione aptica richiede I'eliminazione della
distanza tra soggetto e oggetto — un contatto fisico diretto '*°. Queste differenze non sono
gerarchiche, non rendono un senso "superiore" all'altro, ma hanno implicazioni pratiche
concrete. Progettare per il tatto significa tenere conto della sequenzialita della percezione,
della necessita di tempo, della prossimita fisica: significa ripensare composizione,

gerarchia delle informazioni e densita dei dettagli.

Nel panorama italiano, diversi studiosi si sono dedicati a sviluppare approcci specifici per
la fruizione dell'arte da parte di persone con disabilita visive. Una delle tecniche piu
efficaci adatta il metodo tripartito di Erwin Panofsky (1892-1968) al processo di lettura
tattile. Prima, pero, va affrontato un problema pratico: a differenza della scultura, i
manufatti pittorici risultano difficili, se non impossibili, da esperire attraverso la
percezione aptica. Per questo motivo sono stati ideati i "bassorilievi prospettici” o "tattili":
traduzioni scultoree a rilievo di dipinti che permettono l'esplorazione tattile'3°. Il metodo
di Panofsky, originariamente concepito per 'analisi visiva, prevede tre livelli progressivi

di comprensione. Il primo ¢ la descrizione pre-iconografica (o analisi pseudo-formale): si

128 ANSALDI, Perspective and the blind..., cit., p. 46.

129 Tvi, p. 48.

130 Nei prossimi paragrafi approfondiremo le strategie e i processi che conducono a una maggiore
accessibilita, con particolare attenzione agli esempi virtuosi dei musei tattili presenti sul territorio italiano.
Cfr., 2.3.2 Museo tattile di pittura antica e moderna Anteros”.
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descrivono gli elementi primari e fattuali che costituiscono la rappresentazione'3!. Il
secondo ¢ l'analisi iconografica: si identifica la storia narrata o il tema convenzionale
raffigurato!2. Il terzo ¢ l'interpretazione iconologica: si indaga il significato intrinseco, il

mondo dei valori simbolici'?3.

Adattato alla lettura tattile, questo metodo corrisponde a tre fasi progressive: percezione,
cognizione e significazione dell'immagine'**. Durante la prima fase, la persona con
disabilita visiva esplora tattilmente le forme, le strutture geometriche, gli schemi interni
della composizione, acquisendo una mappa mentale dell'opera. Questa percezione delle
forme permette di accedere alla seconda fase: la cognizione, ovvero il riconoscimento dei
contenuti convenzionali e della loro identita (il tipo di figura, quali oggetti sono
rappresentati € come sono disposti nello spazio). Infine, la terza fase conduce alla
comprensione totale e all'esperienza estetica attraverso l'esplorazione del senso e della
significazione, ovvero decodificando la composizione nei suoi significati e valori
simbolici. Sul piano operativo, vengono individuati movimenti specifici delle dita e delle
mani per permettere alla persona di individuare le relazioni tra 1 soggetti presenti nella
composizione, apprezzare le qualita e le coordinate spaziali, riconoscere contorni e
volumi'®®, Innanzitutto, la persona viene invitata a sfiorare la superficie con i polpastrelli
per percepire le variazioni di texture e le modulazioni plastiche'*®. Fondamentale ¢ 1'uso
della "bimanualita": il movimento coordinato delle due mani, che puo essere simmetrico,

speculare oppure connesso alla struttura presente nella raffigurazione'?’.

Durante

l'esplorazione, le dita procedono spesso in modo alternato con movimenti «a "pinza" e a
M

" " g : o : . :

pennello"», usando indice e pollice congiunti, con rotazione e allineamento dei

polpastrelli per afferrare e ridisegnare i contorni delle forme!’8. Parallelamente

all'esplorazione tattile, la descrizione verbale gioca un ruolo cruciale. Non si tratta di un

semplice accompagnamento, ma di un vero e proprio strumento di rafforzamento della

comprensione che puo avere funzioni colmative: laddove il tatto non arriva, per esempio

131 PANOFSKY, ERWIN, Meaning in the visual arts. Papers in and on Art History, Doubleday Anchor Books,
Garden City (New York) 1955, p. 40.

132 Ibidem.

133 Ibidem. [T.d.A.]

134 SECCHI, LORETTA, Le metodologie dell esplorazione tattile. Per una conoscenza delle forme della
rappresentazione ed estensione di senso dell aptica, Contributo in occasione della manifestazione “Libri che
prendono forma” (Roma 17 marzo 2010, MiBAC - FNIPC), p. 8.

135 Ivi p. 8-9

136 Ibidem.

57 Ibidem.

138 Ibidem.
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nella percezione dei colori o di certi effetti di luce, la parola pud diventare equivalente
estetico della forma. Tuttavia, il linguaggio deve essere essenziale ed esauriente,
informativo ma non ridondante. Le modalita illustrative vanno distillate con cura: la guida
non deve essere invasiva, deve comprendere 1 tempi e le esigenze del lettore, evitare
espressioni metaforiche che non possono essere tradotte in esperienze percettive
accessibili 1*°. Dunque, € importante sottolineare che la lettura tattile non € un processo
meccanico o puramente tecnico. Come per l'esplorazione visiva, anche quella tattile
richiede educazione, pratica, familiarita con 1 codici della rappresentazione artistica. E
richiede tempo: tempo per esplorare, tempo per connettere le percezioni parziali in
un'immagine globale, tempo per riflettere e interpretare. Qui emerge nuovamente la
dimensione sociale dell'accessibilita. Offrire bassorilievi tattili € un passo necessario, ma
non sufficiente. Serve, come spiegato poco prima, anche una mediazione culturale
adeguata, guide preparate, il tempo necessario per l'esplorazione, tutti elementi che
contrastano con la fretta tipica delle visite museali standard. Serve, insomma, ripensare il

modello stesso di fruizione museale.

Tornando ai processi cognitivi tattili, questi possono essere verificati per comprendere il
grado di autonomia, il livello di percezione, comprensione € memorizzazione raggiunto
dalla persona. Le verifiche avvengono attraverso lezioni individuali e collettive di storia
dell'arte e percezione ottico-tattile delle riproduzioni plastiche. Quando emergono
difficolta, ¢ possibile potenziare le tecniche di lettura tattile per perfezionare gli strumenti
di percezione, cognizione, interpretazione delle forme e reificazione dei concetti'#’. Di
conseguenza, ¢ importante sottolineare un punto fondamentale: 1'obiettivo non ¢ creare
lettori tattili standardizzati che applicano meccanicamente un metodo. Le persone con
disabilita visive vengono incoraggiate ad apprendere tecniche di base che, una volta
acquisite, possono essere autonomamente rivisitate e implementate attraverso soluzioni
individuali, nate da una personale economia tattile e cognitiva'*'. Ogni persona sviluppa
il proprio modo di esplorare, la propria strategia, il proprio ritmo. Esattamente come ogni
persona vedente sviluppa il proprio modo di guardare. Questo ci riporta alla prospettiva
sociologica da cui siamo partiti: "accessibilita" non significa imporre un unico modello

"corretto" di fruizione, ma offrire strumenti diversificati che ciascuno puo adattare alle

139 Tvi, p. 10.
140 SECCHI, Le metodologie dell esplorazione tattile..., cit., p. 11.
M vi, p. 9.

43



proprie esigenze, capacita, preferenze. Significa riconoscere la pluralita dei corpi, dei
sensi, delle modalita percettive, non come deficit da compensare, ma come ricchezza da

valorizzare.

2.2 Accessibilita museale: osservazioni per uno stato dell’arte

Le riflessioni teoriche su percezione tattile, metodi di lettura e tecniche di esplorazione
trovano senso solo se inserite in un contesto istituzionale e culturale che le renda possibili.
Da oltre un decennio si ¢ sviluppata una pedagogia speciale delle arti che, per le sue funzioni
educative, viene sempre piu adottata in ambito didattico e museologico. La legislazione
italiana ed europea richiede oggi un'attenzione concreta alla progettazione di percorsi

accessibili che facilitino 1'abbattimento delle barriere sensoriali'*’.

Risulta quindi
fondamentale ricostruire il percorso normativo che ha condotto a tali disposizioni,
delineando 1 riferimenti giuridici che oggi regolano, o dovrebbero regolare, la piena
accessibilita dei luoghi della cultura.

Il punto di partenza ¢ sicuramente la Costituzione italiana. L'Articolo 3 sancisce il principio
di uguaglianza formale: tutti i cittadini hanno pari dignita sociale e sono uguali davanti alla
legge, senza distinzioni. Inoltre, riconosce anche alla Repubblica il compito attivo di
rimuovere gli ostacoli di ordine economico e sociale che limitano di fatto la liberta e
I'uguaglianza, impedendo il pieno sviluppo della persona e I'effettiva partecipazione alla vita
del Paese '**. Non basta proclamare 1'uguaglianza formale: serve intervenire concretamente
per garantirla.

Gia nel 1923, il Regio Decreto n. 3126 prevedeva 1'obbligo di formazione scolastica anche
per bambini con disabilita visive, uditive e del linguaggio, istituendo scuole speciali per
insegnanti, giardini dell'infanzia dedicati, provvedendo all'adattamento dei locali e
all'acquisto di materiale didattico specifico 44, Era un approccio ancora segregante, con
scuole separate piuttosto che inclusive, ma segnava comunque un riconoscimento del diritto

all'istruzione.

142 SECCHI, Toccare con gli occhi e vedere con le mani..., cit., p. 28.

143 Costituzione della Repubblica Italiana, Art. 3.

144 Regio Decreto 31 dicembre 1923 n. 3126, pubblicato sulla Gazzetta Ufficiale, n. 28, 2 febbraio 1924,
Anno LXV, https://www.gazzettaufficiale.it/eli/gu/1924/02/02/28/sg/pdf, consultato in data 02.04.2025, p.
549.
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La svolta moderna arriva con la legge 104 del 5 febbraio 1992, che si occupa di assistenza,
integrazione sociale e diritti delle persone con disabilita. Tra gli articoli piu rilevanti per il
nostro discorso: l'art. 8 sull'integrazione sociale, 1'art. 23 sulla rimozione di ostacoli per
attivita sportive, turistiche e ricreative, l'art. 24 sull'eliminazione delle barriere
architettoniche e I'art. 25 sull'accesso all'informazione e alla comunicazione'*’. E dunque,
una normativa che abbraccia tutti gli ambiti di vita, compreso quello culturale.

A livello internazionale, la Convenzione ONU sui diritti delle persone con disabilita dedica
l'art. 30 alla partecipazione alla vita culturale, ricreativa e sportiva. Gli Stati aderenti devono
garantire che le persone con disabilita abbiano accesso ai prodotti culturali in formati
accessibili, a programmi televisivi e film, a teatri, musei, cinema, biblioteche, servizi
turistici, monumenti e siti culturali '#6.

Sulla base di questa Convenzione, il Comitato dei Ministri europeo ha promulgato nel 2013
una Raccomandazione specifica (CM/Rec(2013)3) per garantire la piena, equa ed effettiva
partecipazione delle persone con disabilita alle attivita culturali '47. Le indicazioni sono
chiare e inequivocabili: accessibilita come diritto, non come concessione.

Arrivati a questo punto, la definizione di accessibilita museale non puo prescindere da una
riflessione preliminare sull'identita stessa dell'istituzione museale contemporanea. Il
significato di 'rendere accessibile' € infatti strettamente legato a una concezione del museo
che, negli ultimi anni, ha subito una profonda trasformazione. Nel 2019, durante 1'Assemblea
Generale Straordinaria dell'ICOM a Kyoto, viene proposta una nuova definizione che, pur
non venendo approvata, evidenzia questioni fondamentali: il ruolo sociale dei luoghi
museali, la democratizzazione della cultura, l'accessibilita per tutti. Secondo questa
proposta, 1 musei dovrebbero essere "spazi democratizzati, inclusivi e polifonici", che
garantiscono "pari diritti e pari accesso al patrimonio per tutte le persone", lavorando "in
collaborazione attiva con e per le diverse comunita" per contribuire "alla dignita umana e

alla giustizia sociale"!*8,

195 Legge-quadro per ['assistenza, l’integrazione sociale e i diritti delle persone handicappate, n. 104 del 5
febbraio 1994, pubblicato sul Supplemento alla Gazzetta Ufficiale, n. 59, 17 febbraio 1992, pp. 8; 16-18.

146 Cfr., Convenzione delle Nazioni Unite sui diritti delle persone con disabilita, New York, 3 maggio 2008.
147 Recommendation CM/Rec(2013)3 of the Committee of Ministers to member States on ensuring full, equal
and effective participation of persons with disabilities in culture, sports, tourism and leisure activities,
adopted by the Committee of Ministers on 11 December 2013 at the 1187th meeting of the Ministers’
Deputies.

148 CETORELLI, GABRIELLA - GUIDO, MANUEL ROBERTO (a cura di), Accessibilita e patrimonio culturale.
Linee guida al piano strategico-operativo, buone pratiche e indagine conoscitiva, «Quaderni della
valorizzazioney», Direzione Generale dei Musei, Roma 2020, p. 15.
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Pur non essendo stata approvata a Kyoto, questa visione viene parzialmente recepita nella
definizione adottata a Praga nel 2022, che sottolinea come i musei debbano essere aperti al
pubblico, accessibili e inclusivi, promuovendo diversita e sostenibilita!4’.

Sul territorio italiano esistono quasi cinquemila tra musei, complessi monumentali, aree e
parchi archeologici, in contesti territoriali disomogenei per caratteristiche storiche,
geografiche, etniche e sociali. Questi luoghi rappresentano spesso, nelle piccole realta locali,
l'unico punto di aggregazione civile, di incontro, di dialogo, di sperimentazione culturale '*°,
Renderli veramente accessibili significa permettere a chiunque, indipendentemente dalle
abilita sensoriali, di partecipare a questa vita culturale collettiva.

Nonostante il consolidamento del quadro normativo e l'affermazione dei principi di
inclusione, permane l'esigenza di analizzare la loro effettiva traduzione in pratiche museali

concrete. Nei paragrafi successivi verranno dunque esaminati i modelli di gestione piu

virtuosi e le criticita ancora persistenti nel panorama attuale.

2.3 Esempi di accessibilita museale per le persone con disabilita visiva

Come visto nel primo capitolo, molte mostre immersive contemporanee, pur essendo
tecnologicamente avanzate, privilegiano di fatto la dimensione visiva, relegando
l'accessibilita per persone con disabilita visive a soluzioni di nicchia. Esistono pero esempi
meritevoli che mostrano una direzione diversa: progetti espositivi pensati fin dall'origine per
coinvolgere tutti 1 sensi, non solo vista e udito.

La mostra Tate Sensorium, allestita dal gruppo Flying Object presso la Tate Britain di
Londra (26 agosto - 4 ottobre 2015), rappresenta un caso interessante. Nonostante la durata
ridotta, ha avuto grande impatto per la collaborazione tra tecnologia all'avanguardia e
allestimento museale, impiegando per la prima volta la tecnologia mid-air haptics.
L'obiettivo era implementare il coinvolgimento di tutti 1 sensi possibili, riavvicinando
l'esperienza polisensoriale all'opera d'arte originale — un approccio che le ¢ valso il Tate
Britain IK Prize Award 3!,

Un esempio simile, in forma semplificata, ¢ stato realizzato in Italia nel 2014 dalle Officine
Rambaldi, presentato in occasione dell'incontro Per un'Expo aperta, inclusiva, accessibile

alla Fabbrica del Vapore di Milano. L'esposizione ruotava attorno a I/ figliol prodigo (1496

199 Ibidem.
150 Tvi, p. 11.
51 Ansaldi, Barbara, Perspective and the blind, FedOAPress, Napoli 2023, p. 29.
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circa) di Albrecht Diirer (1471-1528), incisore e pittore tedesco. L'incisione veniva
suddivisa in segmenti, ognuno indagato attraverso un senso differente: una riproduzione con
contorni in rilievo della struttura architettonica, esempi di stoffe indossate dal personaggio,
odori delle spezie tipiche della Germania quattrocentesca. La percezione dell'opera si
espandeva, diventando multisensoriale, attiva, partecipativa e inclusiva '°2,

Questi esempi in particolare sono pensati per un pubblico eterogeneo. Tuttavia, esistono
anche progetti nati specificatamente per rispondere ai bisogni delle persone con disabilita
visive: progetti che, pur essendo eccellenze, rischiano troppo spesso di rimanere fenomeni
isolati piuttosto che modelli da replicare '3,

Negli ultimi vent'anni, il Ministero dei Beni e delle Attivita Culturali ha promosso la
rimozione delle barriere nei luoghi della cultura. Cio nonostante, il concetto stesso di
"barriera" ¢ stato a lungo frainteso. Nella cultura di massa si pensa ancora principalmente a
barriere fisiche: cosi 1 primi adeguamenti nei siti archeologici e nei musei sono stati
l'aggiunta di rampe, pedane, ascensori per persone con disabilita motoria. Interventi
necessari, ma insufficienti. Come prescritto dalle normative italiane, europee e ONU, gli
istituti museali devono rimuovere qualsiasi tipologia di barriera, architettonica e sensoriale,
mettendo in atto, attraverso la progettazione universale (universal design), una fruizione
della cultura davvero accessibile a tutti.

Nel 2017, il Ministero ha istituito un Gruppo di lavoro (D.D. 582 del 27 giugno 2017) per
individuare le migliori esperienze e buone prassi in tema di accessibilita. L'indagine
conoscitiva condotta ha fatto emergere un panorama complessivo positivo, soprattutto se
confrontato con un passato non troppo lontano in cui voci isolate, come quella del Museo
Tattile Statale "Omero" di Ancona, proponevano inascoltate i temi dell'accessibilita museale
134 Oggi la situazione & migliorata, ma gli esempi virtuosi rimangono ancora troppo dispersi
€ poco sistematizzati.

Inizialmente, le istituzioni museali hanno messo in atto pratiche di livello minimo: percorsi
tattili a terra (utili per chi usa il bastone bianco), pannelli con indicazioni in Braille, piante
tattili del museo o del sito per percepire dimensioni e posizioni degli spazi espositivi. Si

tratta di accorgimenti importanti, che garantiscono orientamento e autonomia di movimento,

152 Ibidem.
153 Ivi, p. 31.
154Cetorelli, Gabriella - Guido, Manuel Roberto (a cura di), Accessibilita e patrimonio culturale. Linee guida
al piano strategico-operativo, buone pratiche e indagine conoscitiva, «Quaderni della valorizzazioney,
Direzione Generale dei Musei, Roma 2020, p. 21.
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ma che non risolvono ancora la questione centrale di come rendere accessibili le opere
stesse.

Alcuni progetti recenti hanno iniziato ad affrontare questo nodo. A partire dal 2018, il Parco
Archeologico del Colosseo, uno dei siti piu importanti e frequentati d'Italia, ha posto
particolare attenzione ai visitatori con disabilita visive, con l'obiettivo di offrire loro
maggiore autonomia di visita senza rinunciare al valore del contatto fisico e all'esperienza
guidata'>?,

Il progetto I/l PArCo per tutti prevede una sezione specifica, I/ PArCo tra le mani: un
percorso tattile multilingue (italiano, inglese, Braille) composto da undici pannelli distribuiti
nel sito. Il percorso coinvolge Colosseo (1 pannello), Foro Romano (3 pannelli), Palatino (3
pannelli) e Museo Palatino (4 pannelli). I pannelli raccontano nei diversi luoghi la storia e
'evoluzione architettonica attraverso riproduzioni tattili e una linea del tempo che permette
di percepire i cambiamenti avvenuti in un arco cronologico molto lungo °¢.

E un esempio significativo perché non si limita a fornire informazioni descrittive in Braille,
che in ogni caso sono utili, ma cerca di trasmettere tattilmente anche la dimensione spaziale,
architettonica, temporale. Non ¢ piu solo questione di "sapere" cosa c'e¢ (attraverso una
descrizione verbale), ma di "percepire" direttamente, attraverso il tatto, forme, proporzioni,
relazioni spaziali.

Garantire orientamento e autonomia di movimento ¢ il livello minimo di accessibilita. Il
passaggio successivo consiste nel rendere accessibili le opere stesse, proponendo percorsi o
allestimenti creati appositamente con repliche - in particolari situazioni, anche con le opere
originali (statue, frammenti, bassorilievi, iscrizioni antiche) - per favorire la comprensione
dei materiali usati nell'antichita e garantire un'esperienza tattile completa 7.

Il Parco Archeologico del Colosseo, per esempio, mette a disposizione nel Museo Palatino
quattro pannelli con repliche tridimensionali a grandezza naturale: un'antefissa arcaica'®®,
una porzione di lastra Campana, un mosaico, la testa ritratto marmorea di Nerone. A questi

si associano oggetti dell'industria litica (selci, punte di freccia), vasellame arcaico e monete

135 Tvi, p. 109.

156 Ibidem.

157 CETORELLI - GUIDO (a cura di), Accessibilita e patrimonio culturale..., cit., p. 109.

138 «In archeologia, elemento decorativo che termina le testate degli embrici sui tetti dei templi greci, etrusco-
italici e romani, generalmente (soprattutto in origine) di terracotta dipinta, di forma semicircolare o a doppio
spiovente, talora scolpito in altorilievo, con motivi vari (palmette, animali, uccelli, figure mitologiche, ecc.).»
Cfr, Voce Antefissa, Vocabolario online, Treccani.it, https://www.treccani.it/vocabolario/antefissa/, sito-web
consultato in data 09.04.2025.
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destinati a laboratori tattili con bambini e adulti'>®. Esperienze simili sono proposte al Museo
Nazionale Romano e alla Galleria degli Uftizi di Firenze.

Gli Uffizi in questo senso rappresentano un caso particolarmente interessante. Considerato
uno dei primi musei in Europa (1769), fin dalla sua apertura ha cercato di eliminare barriere
ai visitatori, iniziando proprio dalla barriera sociale, di classe, elitaria. A partire dal 2009, il
museo fiorentino progetta un percorso tattile permanente: Uffizi da toccare offre la
possibilita di toccare, indossando guanti monouso, quindici sculture originali di epoca
classica appartenenti alla collezione dei Medici. In prossimita di ogni opera sono presenti
didascalie con brevi descrizioni in italiano e inglese, realizzate in caratteri ingranditi per
ipovedenti e in Braille'®. Successivamente, il percorso viene ampliato con Forma e materia
attraverso il tatto, dedicato a sculture ottocentesche e primo-novecentesche in materiali
diversi (bronzo, marmo, legno, pietra, terracotta, maiolica) conservate alla Galleria d'Arte
Moderna di Palazzo Pitti.

La scultura, pero, ¢ relativamente "facile" da rendere accessibile tattilmente: ha gia una
forma tridimensionale, pud essere toccata (se si prendono precauzioni) o replicata. La vera
sfida riguarda la pittura. Come permettere a una persona non vedente di esperire un quadro,
cio¢ un’opera bidimensionale, che vive di tutti quegli elementi fondamentalmente visivi
come colore, luce e prospettiva?

Due istituzioni italiane hanno affrontato questa sfida in modi diversi ma complementari: la
gia citata Galleria degli Uffizi e la Pinacoteca di Brera. Nella prima, attraverso il progetto
Pittura in punta di dita che nasce dalla collaborazione tra il museo, gli studenti del
Laboratorio di tecniche pittoriche del Liceo Artistico di Porta Romana e 1'Unione Italiana
Ciechi e Ipovedenti di Firenze. Gli studenti, sotto la direzione del professor Gianfranco
Terzo, hanno realizzato dodici riproduzioni tattili di capolavori dal Quattrocento al Seicento,

donate al museo e posizionate nella sala di San Pier Scheraggio'®!

. Ogni dipinto puo essere
in questo modo indagato attraverso il rilievo e le persone ipovedenti possono apprezzare
anche 1 colori grazie alle tinte fortemente contrastanti utilizzate. I quadri tattili sono cosi
disponibili al pubblico previa prenotazione, in attesa di una collocazione piu consona in una

vera "galleria tattile"!62,

139 CETORELLI - GUIDO (a cura di), Accessibilita e patrimonio culturale..., cit., p. 109.

160 [yi, p. 132,

161 Cfr., Gallerie degli Uffizi. Pittura in punta di dita https://artemagazine.it/gallerie-degli-uffizi-pittura-in-
punta-di-dita/, sito-web consultato in data 23.04.2025.

162 CETORELLI - GUIDO (a cura di), Accessibilita e patrimonio culturale..., cit., p. 133.
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La Pinacoteca di Brera invece ha sviluppato una filosofia diversa, definita "approccio
Brera". Centrale nel suo caso € la missione educativa e sociale del museo, che si basa su un
principio fondamentale: passare dall'idea di inclusione a quella di partecipazione. Non si
tratta di "aiutare" chi ha disabilita, ma di "farsi aiutare" per rendere la diversita una ricchezza
per tutti. Il metodo ¢ antropologico: non giudicare, ma osservare'%3.

Al centro c'¢ il rispetto del visitatore, che deve vivere la collezione con 1 propri modi e tempi,
sentendosi accolto e a proprio agio, non disorientato o escluso!'®*. Questo si traduce in quello
che il Direttore chiama "ascolto visibile": rendere disponibile a tutti l'esperienza del singolo
attraverso didascalie che offrono diversi punti di vista, dando opportunita ai visitatori di
lasciare disegni o commenti negli spazi del museo e condividerli sui social ',

Accanto a ogni opera vengono disposte didascalie multiple: una storico-scientifica, una "per
famiglie" che innesca dibattito intergenerazionale, una scritta da artisti, poeti e scrittori di
fama internazionale per fornire un punto di vista inedito. Inoltre, elemento cruciale per il
nostro discorso, la presenza di didascalie con elementi tattili (anche in Braille), olfattive e
tessili, che offrono un'esperienza immersiva e rendono la Pinacoteca un museo davvero
multisensoriale!%6.

Le didascalie olfattive, realizzate in collaborazione con l'esperto di profumi Lorenzo
Villoresi, si trovano nella Sala dei Polittici marchigiani: davanti ad alcune opere ¢
posizionato un diffusore di profumi che contiene la fragranza rappresentata nel dipinto'®’.
Le didascalie tattili-tessili accompagnano opere come // Bacio (1859) di Francesco Hayez:
accanto alla tela, una spiegazione dettagliata del tessuto raffigurato ¢ affiancata da una
riproduzione che permette di toccare con mano i tessuti presenti nell'opera!®®.

Sempre a Brera, il 9 novembre 2016 viene esposta, accanto all'originale, una stampa 3D di
una versione tattile del dipinto Cristo e la Samaritana (1593-1594) di Annibale Carracci,
realizzata in collaborazione sperimentale con il Laboratorio di Computer Vision and

Multimedia dell'Universita di Pavia, I'Institut of Information and Communication

Technologies della Bulgarian Academy of Sciences e 1'Unione Italiani Ciechi. Insieme

13 BRADBURNE, JAMES MICHAEL, L ‘approccio Brera - Dall inclusione alla partecipazione, « AISTHESIS.
Scoprire I’arte con tutti 1 sensi», Anno 5, n. 10, dicembre 2019, p. 6.

164 CETORELLI - GUIDO (a cura di), Accessibilita e patrimonio culturale..., cit., p. 229.

1S BRADBURNE, L ‘approccio Brera..., cit., p. 5.

166 CETORELLI - GUIDO (a cura di), Accessibilita e patrimonio culturale..., cit., p. 230

167 Cfr., Didascalie olfattive https://pinacotecabrera.org/educazione/materiali-utili/didascalie-olfattive/, sito-
web consultato in data 10.04.2025.

168 Cfr., Didascalie tessili https://pinacotecabrera.org/educazione/materiali-utili/didascalie-tessili/, sito-web
consultato in data 10.04.2025.
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all’opera ¢ poi presente un testo in Braille che descrive 1'episodio biblico, 1 personaggi, la
composizione e la profondita spaziale, mentre a livello pratico i contorni delle figure sulla
stampa sono identificati e rappresentati con pochi livelli di altezza, percepibili al tatto: in
alcune aree le figure sono vuote e solo i contorni sono a rilievo, in altre sono piene!®.
Peraltro, restando sempre all’interno del territorio nazionale, le innovazioni tecnologiche
stanno aprendo ulteriori possibilita per esperire 1’arte. Il progetto Art for the Blind: Ara
Pacis, dedicato ai bassorilievi dell'Ara Pacis, utilizza la tecnologia "Tooteko" ideata da
Serena Ruffato e Fabio D'Agnano dell'Universita [IUAV di Venezia, che potremmo definire
uno degli strumenti piu avanguardistici, anche se finora impiegato esclusivamente con opere
architettoniche e scultoree '°.

Per la pittura invece, il progetto T-Vedo ha elaborato un processo computer-based semi-
automatico per trasformare un'immagine bidimensionale in modello tattile tridimensionale.
Lo strumento ¢ stato applicato a due capolavori del primo Rinascimento fiorentino: l'affresco
Guarigione dello Storpio e Resurrezione di Tabita di Masolino da Panicale nella Cappella
Brancacci (Santa Maria del Carmine, Firenze) e 1'Annunciazione di Beato Angelico nel
Convento di San Marco'”!.

Questi progetti, tuttavia, per quanto innovativi, si scontrano con il medesimo limite: la
fruizione tattile delle opere pittoriche originali rimane di fatto irrealizzabile per ragioni di
conservazione.

L'accessibilita materiale pone dunque criticita oggettive, alle quali tenta di rispondere
I’attivita dei cosiddetti "musei tattili": istituzioni nate con l'obiettivo di rovesciare il
paradigma museale tradizionale dal "vietato toccare" al "vietato NON toccare"!’?. Di seguito
verranno analizzati quattro esempi significativi nel panorama italiano per delinearne la storia

e le caratteristiche fondamentali. Tale analisi costituira la premessa per approfondire, nel

199 «La stampa 3D di una versione tattile del dipinto, con le dimensioni di un foglio A3 (29,7 x 42 c¢m), &
stata esposta alla mostra “L’epoca fragile?” (30 novembre - 15 dicembre 2024), presso il Museo Diocesano
di Pavia, ad inizio dicembre 2024. Ha fatto parte dell’allestimento sulle fragilita, con lo scopo di rendere
accessibile un dipinto anche a soggetti ipovedenti e non vedenti, riproducendone una versione esplorabile
con il tatto. E stata inoltre il fulcro di un dibattito intorno alle disabilita (venerdi 6 dicembre 2024), con ospiti
membri dell’'Unione Italiana dei Ciechi e degli Ipovedenti (UICI) e dell’Unione Italiana Lotta alla Distrofia
Muscolare (UILDM).» Cfr., Didascalia tattile del dipinto “Cristo e la Samaritana”
https://vision.unipv.it/research/didascalia-tattile_Cristo-e-Samaritana/index.html, sito-web consultato in
data 09.04.2025.
170 «Si tratta di un anello sensoriale in grado di riconoscere dei sensori applicati accanto alle opere che
attivano informazioni audio descrittive riprodotte tramite una app per smartphone e tablet che comunica in
modalita wire-less con I'anello.» Cfr., ANSALDI, Perspective and the Blind..., cit., p. 36.
7 vi, p. 37.
172 Ibidem.
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capitolo successivo, le sfide concrete e le prospettive future di ciascuna realta attraverso le
interviste ai curatori: il Museo Tolomeo e il Museo Tattile Anteros di Bologna, il Museo

Tattile Statale Omero di Ancona e il MUTAT di San Vito al Tagliamento.

2.3.1 Museo Tolomeo: Istituto Cavazza

Proprio nell'ottica di questo rovesciamento del divieto di contatto, il Museo Tolomeo di
Bologna rappresenta un caso studio di estremo interesse. Per comprenderne appieno la
missione, ¢ tuttavia necessario ripercorrere le tappe dell'lstituto che lo ospita: la storia del
'Cavazza' non ¢ infatti solo la cronaca di un ente assistenziale, ma il racconto di
un'evoluzione nel modo di concepire la minorazione visiva all'interno della societa. Fondato
nel 1881 da Francesco Cavazza insieme agli esponenti piu illuminati delle principali
famiglie bolognesi, nacque come iniziativa filantropica rivolta ai bisognosi, ai sofferenti, ai
diseredati, in parole povere alle persone dei ceti meno abbienti'”®. In questo modo fin dai
primi anni, 'Istituto si inseri profondamente nel tessuto sociale, civile e culturale della
citta!’*, L'intervento piu importante fu sottrarre le persone con disabilita visive da uno stato
di abbandono, dando loro la possibilita di inserirsi nello studio, nel mondo del lavoro e della
societa civile, evitando il pietismo!”. Oltre un migliaio di giovani non vedenti, provenienti
da tutta Italia e anche dall'estero, ricevettero dal "Cavazza" formazione ed emancipazione,
scoprendo nell'amore per gli studi e per il lavoro una ragione di vita. Alcuni, come Augusto
Romagnoli, raggiunsero posizioni di prestigio'’®.

Le attivita svolte all'interno dell'istituto furono una spinta fondamentale, prima a livello
regionale e poi nazionale, contribuendo a creare quel clima culturale che nel secondo

177 Non si tratto di

dopoguerra avrebbe portato alla fondazione dell'Unione Italiana Ciechi
una derivazione diretta, ma di un cambiamento piu ampio: I'Istituto Cavazza fu parte di un
movimento che iniziava a concepire la disabilita non come condizione pietosa da assistere,

ma come condizione da cui emanciparsi attraverso formazione, lavoro, cultura.

173 Cft., Istituto dei Ciechi “Francesco Cavazza” Onlus https://www.cavazza.it/drupal/it/node/?q=node/20,
sito-web consultato in data 21.04.2025.

174 Ibidem.

175 Ibidem.

176 Ibidem.

77 Ibidem.
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Museo Tolomeo: storia e allestimento

All'interno degli spazi dell'Istituto "Cavazza" vengono oggi ospitati due importanti luoghi
dedicati all'incontro tra arte e persone con disabilita visive: il Museo tattile di pittura antica
e moderna "Anteros" (di cui parleremo nel prossimo paragrafo) e il Museo Tolomeo.
Quest'ultimo mediante un'installazione che unisce arte ambientale, intermedialita e
interattivita, racconta in forma emozionale la storia dell'Istituto attraverso il patrimonio degli
oggetti, visivi e non visivi, usati nel corso degli anni'’,

I1 Museo Tolomeo affonda le sue radici in un lungo percorso di ricerca sull'accessibilita
estetica condotto in primis da Fabio Fornasari, architetto e designer specializzato in ambito
museale, insieme a Lucilla Boschi, architetto e responsabile dei progetti culturali
dell'Istituto, a cui si aggiungono 1 contributi fondamentali di Maurizio Giuffredi,
percettologo e professore all'Accademia di Belle Arti di Bologna, e di Fernando Torrente,
psicologo non vedente. Questo studio pluriennale ¢ culminato nella progettazione di una
prima versione del museo, nata dalla volonta comune di tradurre le teorie sulla percezione
minorata in uno spazio espositivo concreto, con l'obiettivo di conservare e valorizzare la

storia e l'attivita dell'Istituto Cavazza'”

. Oggi Fornasari ¢ affiancato da Giulia Carlet, storica
dell'arte coinvolta nella produzione dei dispositivi cognitivi e sensoriali.

Come racconta lo stesso Fornasari, il museo nacque senza aver definito in precedenza quale
forma o tipologia di allestimento dovesse avere. Si sviluppd come una Wunderkammer!®?,
uno spazio che accumula oggetti mettendoli in stretta relazione tra loro e con lo spazio,
sottolineando la capacita di questo ambiente di costruire senso intorno alle opere '8!, Il
risultato ¢ uno spazio pensato come «un luogo geografico per tutti, un luogo per
un'esperienza unica'®?»: i visitatori devono necessariamente muoversi per trovare, osservare

e comprendere tutti gli elementi esposti. Attraverso l'esposizione di macchine Braille, mappe

e volumi storici, il Museo Tolomeo non si limita a documentare il passato del 'Cavazza', ma

178 Cft., Museo Tolomeo: tra storie, arti e tecnologie https://www.cavazza.it/it'/node/997, sito-web consultato
in data 21.04.2025.

17 FORNASARI, FABIO, Il museo, dove [’opera ha luogo. Le persone fanno i luoghi e i luoghi fanno le persone,
«AISTHESIS. Scoprire I'arte con tutti i sensi», Anno 4, n. 5, maggio 2018, p. 12.

80w underkammer (letteralmente "camera delle meraviglie"): tipologia museale diffusa tra il XVI e il XVIII
secolo, consistente in uno spazio espositivo dove oggetti eterogenei — naturalia, artificialia, scientifica,
exotica — venivano accostati per analogia o contrasto, costruendo significati attraverso rimandi simbolici e
reciproci piuttosto che attraverso criteri di classificazione sistematica. Cfr. A. Lugli, Naturalia et Mirabilia.
1l collezionismo enciclopedico nelle Wunderkammern d'Europa, Mazzotta, Milano 1983, pp. 15-18

181 FORNASARI, 1l museo, dove [’opera ha luogo..., cit., p. 12.

2FORNASARI, FABIO, Social Inclusion and Museum. Communities, Places, Narratives, «European Journal
of Creative Practices in Cities and Landscapes», Vol. 3, n. 2, 2020, p. 171. [T.d.A.]
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trasforma questi reperti in tappe di un’esperienza multisensoriale, strutturata per essere fruita
sia da visitatori vedenti e sia visitatori con disabilita visiva'®®.

Assecondando la logica della Wunderkammer, gli oggetti vengono esposti su tavoli dalla
forma quasi geografica: a prima vista ricordano delle isole ', Questi tavoli-isole, disposti a
formare un immaginario arcipelago, costruiscono un percorso narrativo espanso nello spazio
che il visitatore deve studiare, decifrare e comprendere utilizzando tutti i sensi, visivo e
tattile insieme!8>. Non c'¢ un percorso obbligato: i visitatori sono invitati a navigare
autonomamente tra le isole, scoprendo la collezione secondo i propri tempi e modalita '8¢,
Il Museo Tolomeo si ¢ dotato inoltre di un "atelier": un ufficio che progetta laboratori,
strategie e progetti che vanno oltre 1 confini fisici del museo, esportando un approccio di

187 Un'idea di museo,

semplificazione, classificazione e narrazione della complessita
insomma, che non si esaurisce nello spazio espositivo, ma si propone come modello

culturale replicabile.

Fig. 1 -Museo Tolomeo, Istituto dei Ciechi F.Cavazza, Bologna. Allestimento secondo il principio della Wunderkammer.
Fotografia dell'autrice, febbraio 2025

183 FORNASARL, 1] museo, dove [’opera ha luogo..., cit., p. 13.
18% Ibidem.
185 FORNASARI, Social Inclusion and Museum..., cit., p. 171.
136 Ibidem.
187 Ibidem.
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Fig. 2 - Museo Tolomeo, Istituto dei Ciechi F.Cavazza, Bologna. Atelier ufficio che progetta laboratori.
Fotografia dell'autrice, febbraio 2025

2.3.2 Museo tattile di pittura antica e moderna Anteros di Bologna

Nello stesso edificio che ospita 1'Istituto Cavazza e i1l Museo Tolomeo trova posto un terzo
luogo straordinario: il Museo tattile di pittura antica e moderna Anteros. Fondato nel 1999,
nasce da un progetto di ricerca pionieristico avviato nel 1995 che ha ricevuto importanti
riconoscimenti in Italia e all'estero. Alla sua origine sta la cooperazione tra I'Associazione
Scuola di Scultura Applicata, il Dipartimento di Ottica fisiopatologica dell'Ospedale
Sant'Orsola, I'Unione Italiana Ciechi e I'Istituto dei Ciechi di Bologna!®®,

Lo scopo principale del museo ¢ sviluppare un metodo didattico e pedagogico funzionale a
potenziare le facolta cognitive e interpretative delle persone con disabilita visive, attraverso

un'educazione estetica mirata a sviluppare competenze aptiche in associazione allo sviluppo

188 SECcHI, Toccare con gli occhi e vedere con le mani, Ocula 19, ottobre 2018, p. 23.
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cognitivo della persona'®®. Non si tratta, dunque, di un museo in quanto luogo di
conservazione e contemplazione, ma di uno spazio pensato fin dall'origine come strumento
di conoscenza e formazione.

Nel corso degli anni, la collezione permanente si ¢ costituita attraverso "traduzioni"
tridimensionali delle piu famose opere pittoriche della storia dell'arte, dalla classicita alla
contemporaneita!®’. Frutto del lavoro di un’equipe interdisciplinare, composta da esperti in
psicologia della percezione, tiflologia'®!, pedagogia e scultura applicata, la raccolta annovera
oggi circa cinquanta bassorilievi, concepiti per trasformare la teoria dell'arte in un'esperienza

tattile rigorosa!®?

. Le opere sono esposte in una sala dotata di postazioni di lettura da seduti,
progettate per favorire una percezione tattile analitica e agevole, dove ogni bassorilievo ¢ la
traduzione di un dipinto opportunamente selezionato e inserito in un percorso cronologico,
iconografico e stilistico: 1'ordine diacronico permette di evidenziare la trasformazione dei
modi della rappresentazione nell'arte occidentale, con Il'ausilio di tavole didattiche

illustrative %3

. Ad ogni bassorilievo corrispondono poi schede descrittive in Braille e in
caratteri ingranditi ad alto contrasto per ipovedenti che orientano il visitatore sui contenuti
stilistici, iconografici e iconologici dell'opera, guidandolo nelle tecniche di percezione tattile
del rilievo!®.

L'attivita museale, culturale e didattica si rivolge in modo particolare alle scuole di ogni
ordine e grado, gestita in accordo con gli insegnanti di materie artistiche e di sostegno. Le
attivita proposte permettono, tra le altre cose, una maggiore comprensione della disabilita
visiva e un'attenzione mirata all'educazione multisensoriale, integrando la percezione tattile.
Con il gruppo classe vengono inoltre condivise le modalita di rappresentazione e
trasmissione dei linguaggi visivi attraverso la realizzazione di manufatti tattili.

La ricerca condotta dall'Anteros, tuttora in corso, riguarda: i processi cognitivi utili

all'apprendimento dell'immagine nelle persone non vedenti congenite, acquisite e

ipovedenti; l'affinamento della tattilita per sviluppare in modo consapevole 1'autonomia

18 Ibidem.

190 Ibidem.

1 «La tiflologia ¢ la disciplina scientifica che studia la minorazione visiva e le sue implicazioni, occupandosi
degli aspetti educativi, psicologici e riabilitativi volti a favorire I'autonomia e l'integrazione sociale delle
persone con disabilita visiva». Cfr. G. Rapisarda, Compendio di tiflologia. La scienza che studia la cecita,
Gruppo Albatros Il Filo, Roma 2021, p.18

192 SECCHI, Toccare con gli occhi e vedere con le mani, Ocula 19, ottobre 2018, p. 23.

193 Ibidem.

194 SECCHI, Toccare con gli occhi e vedere con le mani..., cit., p. 23.
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percettiva e la funzione del pensiero visivo; il potenziamento delle facolta immaginative e
conoscitive della mente, anche grazie a una corretta integrazione dei sensi residui'®>.

Un risultato particolarmente significativo di queste ricerche riguarda non solo le persone
con disabilita visive, ma tutti 1 fruitori dell'arte. L'esplorazione tattile delle opere non sirivela
utile esclusivamente a chi non puo vedere: integrare vista e tatto permette di percepire in
modo piu organizzato la composizione e induce a comprendere in modo meno scontato
l'immagine, arricchendo I'esperienza estetica anche per i vedenti!®®. Una conferma, ancora
una volta, di quanto sostenuto nel primo capitolo: la multisensorialita non ¢ una questione

di compensazione, ma di pienezza dell'esperienza artistica.

La tecnica del bassorilievo prospettico

La traduzione concreta di un dipinto in un'opera fruibile al tatto trova la sua realizzazione
nella tecnica del bassorilievo prospettico (o bassorilievo tattile). Tale metodologia, le cui
caratteristiche sono state introdotte nel paragrafo precedente parlando dei metodi di lettura
tattile, permette di trasporre 1 valori spaziali della pittura in volumi plastici leggibili. Vale
dunque la pena approfondirne ora le origini e il processo di realizzazione.

Dal punto di vista storico, il concetto di bassorilievo prospettico affonda le sue radici nel
Rinascimento fiorentino'”’, quando gli artisti iniziarono a sperimentare la resa della
profondita spaziale attraverso la modulazione dell'altezza del rilievo.

La caratteristica peculiare che ne determina 1'efficacia per le persone con disabilita visive ¢
la presenza del sottosquadro: uno spazio ricavato oltre i profili dei soggetti staccati dal piano
di posa, che corrisponde al concetto di confine visivo e permette di percepire tattilmente la
progressione dei piani di profondita'®®.

La progettazione, come anticipato precedentemente, avviene attraverso una collaborazione
interdisciplinare tra esperti di modellazione, psicologia della percezione, storia e pedagogia
dell'arte, tiflologia. In questa fase vengono compiute valutazioni preliminari fondamentali:
le dimensioni della versione tridimensionale rispetto all'opera originale (in scala reale,
maggiore o minore) vengono determinate tenendo conto delle esigenze di "leggibilita
tattile", verificando che il grado di leggibilita del rilievo rispetti le soglie aptiche tollerabili

condivise nel campo della disabilita visiva'®.

195 SECCHI, Le metodologie dell’esplorazione tattile..., cit., p. 5.

196 Ibidem.

197 SECCHI, Toccare con gli occhi e vedere con le mani..., cit., p. 24.
198 Ibidem.

199 SECCHI, Le metodologie dell’esplorazione tattile..., cit., p. 7.
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La creazione del prototipo ¢ intenzionalmente artigianale, per garantire una maggiore
sensibilita e finezza interpretativa nella restituzione dell'immagine, richiedendo al contempo
una corretta interpretazione dei valori stilistici, estetici e volumetrici dell'opera esaminata®®,
Prima della versione definitiva, infine, un gruppo di persone con disabilita visive, esperte in

materia, testa in prima persona il bassorilievo prospettico®’!

. Nel concreto, il processo di
esecuzione si articola in tre fasi. A partire dall'opera originale, il disegno e i contorni delle
figure vengono tracciati su un piano di argilla. Su questo piano viene poi costruito e rifinito
in tutti 1 suoi particolari il prototipo. Infine, dal prototipo in argilla si ricava uno stampo in
gomma siliconica, dalla quale € possibile ottenere un calco in gesso alabastrino: il vero e
proprio bassorilievo??2,

Alla luce delle dinamiche tecniche appena descritte, appare evidente come il passaggio
dall'i'mmagine dipinta a quella modellata non possa risolversi in una mera riproduzione
meccanica. Tale transizione richiede, al contrario, un raffinato processo di interpretazione e
trasposizione plastica della composizione nel rispetto dei concetti di stile, categoria della

rappresentazione e resa della spazialita®®,

Il modello Anteros: un'influenza che si espande

I venti anni di ricerca applicata del Museo Anteros hanno prodotto un metodo riconosciuto
e adottato da prestigiose istituzioni museali italiane. Tra 1 casi piu significativi: le traduzioni
in bassorilievo degli affreschi di Giulio Romano a Palazzo Te di Mantova; la traduzione del
Ritratto del Duca Lionello d'Este (1441) di Pisanello, conservato all'Accademia Carrara di
Bergamo; la versione tridimensionale dell'Ultima Cena (1494-1498) di Leonardo da Vinci
nel Refettorio di Santa Maria delle Grazie a Milano.

Parallelamente, il Museo collabora con importanti istituzioni nazionali e internazionali per
facilitare l'accessibilita del patrimonio artistico e la formazione del personale addetto
all'accoglienza e all'educazione estetica delle persone con disabilita visive. In particolare, in
collaborazione con il Ministero per i Beni e le Attivita Culturali, si € occupato di identificare
linee guida e requisiti indispensabili a garantire l'efficacia dei servizi educativi museali nella
gestione di un pubblico con minorazione visiva’®*. L’aspetto della formazione degli

operatori ¢ forse il contributo piu duraturo del modello Anteros. Come gia osservato nel

200 SECCHI, Toccare con gli occhi e vedere con le mani..., cit., p. 24.
201 Ivi, p. 25.
202 Tvi, p. 24.
203 Ivi, p. 25.
204 Tyi. p. 29.
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primo paragrafo di questo capitolo, un sussidio tattile per quanto ben realizzato non ¢
sufficiente: serve una mediazione umana capace di rispettare i tempi del visitatore, guidarne
l'esplorazione e adattare l'intervento pedagogico alla persona specifica. Il modello Anteros
dimostra come questa consapevolezza, quando diventa un sistema di metodo condiviso,
formazione strutturata e linee guida istituzionali, possa trasformarsi in un modello

replicabile.

2.3.3 Museo Tattile Statale “Omero” di Ancona

2055 non si puo

Tra 1 musei italiani dove «la vista non ¢ I’unica modalita percettiva consentita
dimenticare il Museo Omero di Ancona: si tratta infatti dell'unico museo tattile statale in
Italia e la sua storia racconta come un'idea nata dalla passione personale possa trasformarsi
in istituzione culturale di rilevanza nazionale.

L'idea embrionale nasce nel 1985 da due persone con disabilita visive, Aldo Grassini e sua
moglie Daniela Bottegoni, entrambi viaggiatori, amanti dell'arte, esperantisti, che sognano
un museo in cui tutto si possa toccare, ribaltando il divieto che esclude le persone non
vedenti dall'esperienza artistica. L'anno successivo trovano il sostegno di Rosa Brunori
Ciriaco, dirigente della Regione Marche per 1 Servizi Sociali, ma la costituzione effettiva
del Museo Civico Omero avviene solo nel maggio 1993, con il contributo
dell'amministrazione comunale di Ancona e della Regione Marche?*. 1 primi passi sono
modesti: tre aule di una scuola elementare, diciannove copie in gesso di sculture classiche,
un modellino architettonico?®’. Nel 1997 il museo si trasferisce in uno spazio piti ampio e
finalmente nel 1999, grazie alle sue precise finalita culturali e sociali, il Parlamento italiano
ne riconosce con legge (n. 452 del 25 novembre 1999) lo statuto di museo statale?®®. La sede
definitiva arriva nel settembre 2017: la Mole Vanvitelliana, un ex lazzaretto del XVIII
secolo progettato dall'architetto Luigi Vanvitelli (1700-1773), nel paesaggio portuale di

Ancona?®. Le circa 200 opere, tra cui sculture, modelli architettonici, opere d'arte

205 SOCRATI, ANDREA, Totem sensoriale. Per una pedagogia dell’arte e dei beni culturali multisensoriale e
inclusiva, « AISTHESIS. Scoprire I'arte con tutti i sensi», Anno 2, n. 3, dicembre 2016, p. 15.

206 Cfr., Museo Omero https://www.museoomero.it/museo/, sito-web consultato in data 22.04.2025.

207 Ibidem.

208 Legge 25 novembre 1999, n. 452, Istituzione del Museo tattile statale “Omero”, pubblicata nella Gazzetta
Ufficiale n. 284 del 3 dicembre 1999.

299 TRUBBIANI, MASSIMILIANO, La silenziosa e privilegiata isola di bellezza del Museo Omero. Alla Mole
Vanvitelliana: tra mare e citta un itinerario artistico oltre il tempo, « AISTHESIS. Scoprire I'arte con tutti i
sensi», Anno 4, n. 5, maggio 2018, p. 7.
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contemporanea originale, sono distribuite su due piani in cinque sale. Il percorso si articola
cronologicamente: dalla scultura greca (il Poseidone di Capo Artemisio, la Venere di Milo,
la Nike di Samotracia, il Discobolo), a quella etrusca e romana, all'arte medievale e
rinascimentale (con modelli architettonici di Piazza dei Miracoli e della Cupola di Santa
Maria del Fiore), fino a Michelangelo (il David, il Mose, le due Pieta, il modello della
Basilica di San Pietro) e all'arte contemporanea: De Chirico, Martini, Marini, Arnaldo
Pomodoro, Trubbiani, Vangi, Valentini, Sguanci?!°. L'ultimo spazio ¢ lasciato volutamente

libero per esposizioni temporanee.

La Biennale Arteinsieme

Tra le manifestazioni promosse dal Museo Omero, la Biennale Arteinsieme con 1l sottotitolo
programmatico Cultura e culture senza barriere, ¢ la piu significativa e longeva. Nata nel
2003, Anno Europeo delle persone con disabilita, con l'intenzione di condividere il fascino
dell'arte contemporanea nelle scuole attraverso artisti testimonial®!'!, si ¢ poi rapidamente
espansa nel corso di piu di vent’anni fino a coinvolgere un pubblico internazionale: licei
artistici, Accademie di Belle Arti, musei, conservatori, licei musicali*'?. Tra le varie
personalita coinvolte hanno preso parte alla Biennale artisti come Michelangelo Pistoletto,
Mimmo Palladino e Rabarama, il compositore Nicola Piovani, la soprano Carmela Remigio,
il violinista Salvatore Accardo®'. Il format ¢ semplice ma efficace: durante il periodo tra
maggio e luglio, il Museo Omero invita istituzioni museali e associazioni di settore a
realizzare eventi, progetti e programmi culturali centrati sul concetto di accessibilita. Il
museo si fa cosi promotore di oltre cento manifestazioni collaterali distribuite su tutto il
territorio nazionale. La Biennale Arteinsieme viene oggi organizzata in collaborazione con
il TACTUS Centro per le Arti Contemporanee, la Multisensorialita e 1'Interculturalita del
Museo Omero, il Ministero dei Beni e delle Attivita Culturali, il Ministero dell'lstruzione,
la Regione Marche, il Liceo Artistico "Edgardo Mannucci" di Ancona e I'ARISM

(Associazione Regionale Insegnanti Specializzati delle Marche).?!*

Il progetto Totem sensoriale

210 Cfr., Museo Omero https://www.museoomero.it/museo/, sito-web consultato in data 22.04.2025

2 TRUBBIANI, La silenziosa e privilegiata isola di bellezza del Museo Omero..., cit., p. 14.

212 Biennale Arteinsieme 2017 Cultura e culture senza barriere, «tAISTHESIS. Scoprire I'arte con tutti i
sensi», Anno 3, n. 4, dicembre 2017, p. 14.

213 Ibidem.

214 Ivi, pp. 15-16.
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Per le scuole primarie e secondarie non coinvolte nella Biennale, il Museo Omero offre
un'altra proposta: il progetto Totem sensoriale, un esempio concreto di attivita didattica
plurale e inclusiva®!®. Il principio ¢ semplice: le classi scelgono un monumento del proprio
territorio e realizzano strumenti e ausili multimaterici, ad esempio con tavole a rilievo,
modellini volumetrici, testi in Braille, caratteri ingranditi, registrazioni audio, che ne
favoriscano la conoscenza anche alle persone con disabilita visive. I materiali prodotti
vengono poi collocati, preferibilmente, all'interno del monumento stesso o nelle sedi degli
uffici di informazione turistica®'®. Come spiega il professor Socrati, responsabile dei progetti
speciali del Museo Omero, gli obiettivi del progetto sono tre: educare ai beni culturali a
partire da quelli del proprio territorio; educare alla multisensorialita, usando stimoli e canali
percettivi diversi per rapportarsi alla realta; sensibilizzare all'altruismo, alla solidarieta e al
rispetto delle esigenze delle persone con disabilita, con particolare attenzione
all'accessibilita culturale e museale?!”.

Il progetto Totem sensoriale ciricorda il punto di partenza di questo capitolo. L'accessibilita
museale non ¢ solo questione di musei specializzati o tecnologie avanzate: pud nascere
anche da un gruppo di studenti che, con materiali di riciclo e poco costosi, costruisce un
bassorilievo tattile del proprio campanile. Cid che conta ¢ la consapevolezza, quella che
Marinetti, Montessori ¢ Munari avevano gia intuito, che l'arte puo e deve essere esperita da

tutti, attraverso tutti i sensi disponibili.

2.3.4 Polaris MUTAT, il Museo Tattile di San Vito al Tagliamento

Se 1 musei finora esaminati affondano le radici in decenni di ricerca e istituzionalizzazione
progressiva, il Polaris MUTAT di San Vito al Tagliamento rappresenta I'esempio piu
recente, e per certi versi piu significativo, di come la cultura dell'accessibilita stia finalmente
diffondendosi anche al di fuori dei grandi centri urbani. Inaugurato il 6 aprile 2025 nel
prestigioso Palazzo Altan, il MUTAT ¢ il primo museo tattile del Nord-Est in Italia e nasce,
come suggerisce il nome, dall'impegno dell'associazione di volontariato Polaris Amici del
Libro Parlato ODV, con il sostegno del Comune di San Vito al Tagliamento e della Regione

Friuli-Venezia-Giulia?!3.

215 SOCRATI, Totem sensoriale..., cit., p. 17.
216 Thidem
217 SOCRATI, Totem sensoriale..., cit., p. 17.
218 Cfr., MUTAT — Museo Tattile per tutti, www.mutat.it, sito-web consultato in data 21.04.2025
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La storia del MUTAT non inizia perd nel 2025. Alle spalle c'¢ un lungo percorso di
sperimentazione: l'associazione Polaris ha coinvolto nel corso degli anni centinaia di
bambini in percorsi tattili, costruendo un'esperienza pedagogica e didattica che ha poi
trovato nella forma museale la sua espressione pitt compiuta®'®. E un percorso che ricorda,
nelle proporzioni e nel contesto, quello dell'Istituto Cavazza di Bologna o del Museo Omero
di Ancona: anche in quei casi, l'istituzione museale era stata preceduta da anni di ricerca,
sperimentazione € lavoro sul territorio.

Come spiega la direttrice Erica Gaiatto, «la valorizzazione della percezione tattile si rafforza
eliminando gli stimoli visivi, che dominano il nostro quotidiano rapporto con cio che ci
circonda, con gli altri e con noi stessi>*%». Questa consapevolezza si traduce in una proposta
esperienziale specifica: ai visitatori del MUTAT viene offerta la possibilita di svolgere la
visita bendati. Tale approccio mira a eliminare temporaneamente gli stimoli visivi per
potenziare la percezione tattile, permettendo una fruizione immersiva e profonda delle
opere. Non si tratta di una trovata scenografica, ma di una scelta filosofica precisa: per
riscoprire davvero il tatto come senso conoscitivo autonomo, occorre liberarlo dalla
dominanza della vista che, come abbiamo visto nel primo capitolo di questo elaborato,
caratterizza profondamente la cultura occidentale.

Il percorso espositivo si articola in tre sezioni. La prima comprende riproduzioni in
bassorilievo di celebri opere pittoriche, realizzate dal maestro Gualtiero Munerol e dal
Centro Internazionale del Libro Parlato Sernagiotto di Feltre. La seconda ospita sculture
originali create da artisti con e senza disabilita visive, mentre la terza presenta modelli
tridimensionali del territorio??!. Tra le opere piu significative spicca il Cristo Rivelato dello
scultore non vedente Felice Tagliaferri: una reinterpretazione in marmo di Carrara del
celebre Cristo Velato di Giuseppe Sanmartino, che ripensa il capolavoro settecentesco
rendendolo accessibile al tatto dopo due anni di lavoro. La scelta di includere opere di artisti
con disabilita visive non ¢ casuale: ribadisce che l'accessibilita non riguarda solo la

fruizione, ma anche la produzione artistica.

219 Cfr., MUTAT — Vedere con le mani, Centro Internazionale del Libro Parlato,
https://www.libroparlato.org, sito-web consultato in data 21.04.2025

220 Cfr., Gaiatto Erica, citata in L'arte a portata di mano: a San Vito al Tagliamento apre il museo tattile
che abbatte le barriere, Centro Internazionale del Libro Parlato, https://www.libroparlato.org, sito-web
consultato in data 21.04.2025

21 Cfr., Mutat: il museo tattile inclusivo di San Vito al Tagliamento, Nordest24, 6 aprile 2025,
https://www.nordest24.it. sito-web consultato in data 21.04.2025
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Fig. 3 - Museo Polaris MUTAT, San Vito al Tagliamento, Cristo Rivelato di Felice Tagliaferri
Fotografia dell’autrice, maggio 2025

Un elemento che distingue il MUTAT dagli altri musei esaminati ¢ la sua natura interamente
volontaristica. Le visite sono guidate da volontari "donatori di voce" che, oltre a fornire
spiegazioni e contestualizzazioni, accompagnano 1 visitatori nella comprensione delle

forme, delle texture e dei dettagli’*

. Questo aspetto ¢ cruciale: conferma ancora una volta
quanto gia osservato a proposito del modello Anteros, ovvero che la qualita dell'accessibilita
dipende in misura determinante dalla mediazione umana, non solo dalla qualita degli
strumenti tattili.

Il museo si inserisce in un momento di grande fermento culturale per il Friuli-Venezia-

Giulia, regione che ospita Nova Gorica-Gorizia 2025, Capitale Europea della Cultura, e che

ha designato Pordenone come Capitale Italiana della Cultura 2026, rappresentando una delle

222 Cfr., L'arte a portata di mano: a San Vito al Tagliamento apre il museo tattile che abbatte le barriere,
Centro Internazionale del Libro Parlato, https://www.libroparlato.org, sito-web consultato in data
21.04.2025
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223

espressioni piu concrete dell'impegno regionale verso l'inclusivita culturale>*". Non a caso,

alla sua inaugurazione hanno partecipato il Vicegovernatore regionale e il Sindaco di San

Vito al Tagliamento?**

, a sottolineare come l'accessibilita museale stia diventando sempre
piu una priorita delle politiche culturali istituzionali.

Il confronto tra 1 quattro musei presentati, Tolomeo, Anteros, Omero e MUTAT, permette
di tracciare alcune considerazioni conclusive. Si tratta di realta molto diverse per
dimensione, storia, approccio e contesto geografico: un museo nato dalla storia di un istituto
per non vedenti (Tolomeo), un centro di ricerca scientifica sulla percezione tattile applicata
all'arte (Anteros), un museo statale con vocazione nazionale (Omero), un progetto di
volontariato radicato nel territorio (MUTAT). Eppure, tutte condividono la stessa
convinzione di fondo: che 'accessibilita non sia una concessione né un servizio aggiuntivo,
ma una modalita di pensare l'arte e la cultura che arricchisce 1'esperienza di tutti. Le
interviste ai curatori di questi quattro musei, presentate nel capitolo successivo,

permetteranno di approfondire le sfide concrete, le soluzioni adottate e le prospettive future

di ciascuna realta.

23 Cfr., Inclusivita e innovazione: il Mutat, museo tattile per tutti a San Vito al Tagliamento, PrimaFriuli, 7
aprile 2025, https://primafriuli.it., sito-web consultato in data 21.04.2025

224 All'inaugurazione del 6 aprile 2025 erano presenti Riccardo Riccardi, Vicegovernatore della Regione
FVG con delega alla salute, ¢ Antonio Di Bisceglie, Sindaco di San Vito al Tagliamento.

64


https://primafriuli.it/

CAPITOLO 111

LA VOCE DEI CURATORI: COSTRUIRE ACCESSIBILITA NEI MUSEI
TATTILI ITALIANI

3.1 Ascoltare chi costruisce: voci e corpi nella ricerca

Accanto alla letteratura scientifica, alle normative e alle descrizioni istituzionali, manca
ancora un elemento fondamentale: la voce di chi, concretamente e quotidianamente,
costruisce queste esperienze di accessibilita. In questo capitolo risulta quindi necessario
indagare come nascano le scelte curatoriali, quali filosofie guidino l'allestimento di un
percorso tattile e quali ostacoli si incontrino nel tentativo di rendere l'arte realmente fruibile
a tutti, senza trascurare 1'analisi dell'impatto sociale e culturale prodotto da queste istituzioni
sui loro territori. Per rispondere a tali interrogativi la ricerca condotta tra febbraio e maggio
2025, ha integrato due approcci metodologici complementari: interviste in profondita e
visite esperienziali. Sono state condotte interviste semi-strutturate con 1 direttori e
responsabili dei quattro musei presentati nel capitolo precedente: Fabio Fornasari (Museo
Tolomeo, Bologna), Aldo Grassini (Museo Tattile Statale Omero, Ancona), Loretta Secchi
(Museo Tattile Anteros, Bologna), Roberta Calchera e Franca Da Corta Bero,
rispettivamente vicepresidente e componente del direttivo dell'Associazione Polaris
(MUTAT, San Vito al Tagliamento). Le interviste con Grassini e Secchi sono state condotte
telefonicamente, mentre quelle con Fornasari e le rappresentanti di Polaris sono avvenute in
presenza, integrate con visite guidate ai rispettivi musei. Le fotografie inserite nella tesi
documentano queste visite dirette, costituendo materiale originale della ricerca, mentre le
conversazioni sono state registrate con il consenso degli intervistati e le citazioni riportate
nel testo sono state verificate per accuratezza®?’. La scelta di questi quattro casi di studio
non ¢ casuale: rappresentano approcci diversi per contesto geografico, dimensione, storia
istituzionale, modalita operative e tuttavia condividono lo stesso impegno verso
l'accessibilita come principio fondativo, non come servizio aggiuntivo.

Le visite esperienziali hanno rappresentato un momento fondamentale della ricerca,
permettendo di comprendere in modo diretto e corporeo I'esperienza offerta ai visitatori. Al

Museo Tolomeo, il professor Fornasari ha condotto un percorso immersivo nello spazio

225 Le trascrizioni integrali sono disponibili presso l'autore su richiesta.
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museale, iniziando ponendo la domanda provocatoria «Cosa vedi?» che ha stimolato una
riflessione profonda sulla percezione sensoriale e sulla costruzione cognitiva delle
immagini. Al MUTAT, l'esperienza ¢ stata strutturata come una vera e propria simulazione
della visita destinata alle scolaresche: attraverso l'utilizzo di mascherine per bendare gli
occhi, ¢ stato possibile sperimentare 1'esplorazione tattile dei bassorilievi e delle sculture,
comprendendo in prima persona le potenzialita e le difficolta legate alla percezione aptica
dell'arte.

Questa dimensione esperienziale della ricerca si rivela cruciale non solo
metodologicamente, ma anche teoricamente. Come osserva Maurice Merleau-Ponty nella
sua Fenomenologia della percezione, la conoscenza del mondo non ¢ mai puramente
intellettuale o astratta, ma passa attraverso il corpo e la sua collocazione nello spazio: «Il

corpo ¢ il veicolo dell'essere al mondo??%

». Sperimentare in prima persona la cecita
temporanea, l'esplorazione tattile, la necessita di ricostruire mentalmente un'immagine a
partire da informazioni sequenziali e frammentarie, permette di comprendere qualcosa che
nessuna descrizione teorica potrebbe trasmettere: la radicale differenza qualitativa tra
percezione visiva e percezione aptica, ma anche — e soprattutto — la pienezza conoscitiva ed
estetica che quest'ultima puo offrire quando adeguatamente supportata e mediata.

L'ipotesi sociologica che guida questa ricerca ¢ quella della costruzione sociale di esperienze
museali accessibili: 1'accessibilita non € un dato tecnico neutro, ma il risultato di scelte
consapevoli, negoziazioni culturali, pratiche istituzionali che riflettono — e al contempo
contribuiscono a trasformare — la percezione sociale della disabilita. I musei tattili non si
limitano a "offrire" accessibilita passivamente, ma la costruiscono attivamente attraverso
strategie specifiche: mostre tattili, bassorilievi prospettici, percorsi in Braille, audioguide,
laboratori multisensoriali, formazione degli operatori. Ognuna di queste scelte rappresenta
uno sforzo per ricostruire 1'esperienza museale in modo inclusivo.

Le interviste sono state condotte seguendo una traccia semi-strutturata che ha permesso di
esplorare diverse dimensioni: la missione istituzionale e la sua evoluzione nel tempo; le
strategie e iniziative specifiche implementate; la filosofia alla base dell'approccio
multisensoriale; 'impatto percepito sui visitatori (con e senza disabilita visive); il significato
sociale e culturale dell'accessibilita per il territorio; le sfide incontrate e le soluzioni adottate;

e collaborazioni con organizzazioni e istituzioni; le prospettive future. L'obiettivo non era
| llab titu ;1 ttive fut L'obiett

226 Merleau-Ponty, Maurice, Fenomenologia della percezione, trad. it. di A. Bonomi, Bompiani, Milano
2003, p. 201.
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raccogliere dati quantitativi o testare ipotesi predefinite, ma comprendere le prospettive, le
motivazioni, le esperienze vissute di chi opera quotidianamente in questi spazi — facendo
emergere la dimensione qualitativa, interpretativa, situata della costruzione
dell'accessibilita.

Nei prossimi quattro paragrafi presenteremo le interviste, dedicando a ciascun museo uno
spazio autonomo. Non si tratta di semplici trascrizioni, ma di analisi narrative che
intrecciano le voci dei curatori con le osservazioni sviluppate nei capitoli precedenti,
mostrando come teoria e pratica si alimentino reciprocamente. Cid che emergera ¢ un
panorama complesso: 1'accessibilita come processo in continua costruzione, mai definitivo,
sempre negoziato tra vincoli materiali e aspirazioni culturali, tra esigenze conservative e
desiderio di inclusione, tra specificita locali e modelli replicabili

complesso e ricco: l'accessibilita come processo in continua costruzione, mai definitivo,
sempre negoziato tra vincoli materiali e aspirazioni culturali, tra esigenze conservative e

desiderio di inclusione, tra specificita locali e modelli replicabili.

3.2 Museo Tolomeo: il dialogo cognitivo e sensoriale

La visita al Museo Tolomeo, guidata dal suo ideatore Fabio Fornasari, inizia come accennato
prima con una domanda apparentemente semplice ma profondamente destabilizzante: «Cosa
vedi?». Non "cosa c'¢ in questa stanza", non "quali oggetti sono esposti", ma "cosa vedi tu".
La distinzione non ¢ casuale. Come spiega Fornasari durante tutto il percorso, I'obiettivo
non ¢ verificare se il visitatore ha identificato correttamente gli oggetti, ma comprendere
cosa lo ha colpito, quali elementi hanno catturato la sua attenzione percettiva. In questo
modo, per quanto semplice, il quesito si trasforma in qualcosa di personale: tutti i visitatori
lasciano cosi stimoli al curatore per creare qualcosa di nuovo all'interno dello spazio.

Ci0 che colpisce immediatamente ¢ I'assenza totale del white cube, quello spazio espositivo
neutro, bianco, asettico che caratterizza i musei contemporanei e che isola l'opera dal
contesto ponendola su un piedistallo di contemplazione distaccata. Al suo posto, uno spazio
dalle pareti rosse e dal soffitto blu intenso, colori che non sono scelte estetiche arbitrarie ma
richiamano Bologna, «i suoi edifici e il suo cielo» citando il professore. La scelta cromatica,
si specifica, va oltre la mera percezione visiva in quanto non ¢ solo un discorso di vista, ma
di nozione culturale e quindi si puo aprire un discorso sui colori in accezione culturale al

visitatore. Questo tipo di narrazione, che richiama esplicitamente il recente Cromorama di
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Riccardo Falcinelli, permette anche alle persone con disabilita visive di accedere al
significato culturale del colore, non come percezione diretta, ma come concetto condiviso,
come elemento di una storia collettiva. Su una parete della sala inoltre viene proiettato uno
spezzone di Anna dei miracoli, il film che racconta la storia di Helen Keller e della sua
insegnante Anne Sullivan. Non ¢ una scelta casuale: la scena piu celebre, ovvero quando
Helen comprende che il segno tracciato sulla sua mano mentre l'acqua scorre significa
"acqua", scoperta che le apre 'accesso al linguaggio, ¢ metafora perfetta dell'educazione
tattile. Il tatto € una porta verso la comprensione, non un ripiego e il Museo Tolomeo, in
fondo, lavora esattamente su questo: mostrare che il tatto non ¢ senso da usare solo in

mancanza della vista, ma modalita conoscitiva autonoma capace di aprire mondi.

Il metro e la mano: una pedagogia dell'oggetto

Uno dei momenti significativi della visita avviene quando Fornasari estrae un semplice
metro da lavoro e pone la domanda: «Che cosa vedi?». La maggior parte dei visitatori
risponde istintivamente: «Un metro» ma Fornasari corregge immediatamente: «lo non ho
chiesto cos'¢ o cosa ho in mano. Siamo abituati a dare questo tipo di risposta ma la verita ¢
che ho un oggetto in mano, con una mano che si pud muovere e cambiare anche la
disposizione dell'oggettoy.

Questo semplice esercizio rivela il principio cardine del museo: deve esistere una relazione
dinamica tra il modo in cui si espone e ci0 che viene esposto. Non si tratta meramente di una
questione estetica o tecnica, ma di costruire un dialogo cognitivo e sensoriale. La mano,
riconoscendo che l'oggetto pud essere manipolato, assume un atteggiamento attivo: si
dispone in modo tale da comprendere che il proprio movimento pud modificare la posizione
dell'oggetto stesso. Il museo, in questa visione, non ¢ un contenitore neutro di oggetti, ma
uno spazio di relazione attiva tra il visitatore e I'opera, tra la mano e la forma.

La filosofia progettuale di Fornasari si fonda sul principio che «la forma del museo viene
data dal contenuto. Non ¢ il contenuto che si deve adattare alla teca, ma ¢ la teca che deve
sparire». La teca, elemento simbolico del museo tradizionale, isola e allontana il pubblico
dall'opera, creando una barriera fisica e psicologica. Al contrario, citando la sapiente guida
«il museo deve essere quello spazio che ti presenta la cosa dicendo appunto "Prendi. Capisci
cosa ti sto facendo vedere? Ti sto accogliendo". Ti do questa cosa, la mia mano ¢ aperta,
non ¢ nascosta, non vuole offendere, ¢ aperta e ti dice che questo oggetto lo puoi prendere

per modificarlo».
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La metafora che rivela la realta

Uno degli aspetti piu originali dell'approccio di Fornasari ¢ l'utilizzo sistematico della
metafora: la sfida non ¢ descrivere verbalmente ci6 che non si puo vedere, ma «dare la chiave
per "guardare" un'opera, a volte nascondendo l'opera, in funzione della sua scopertay.

La metafora non ¢ ornamento retorico, ma strumento pedagogico preciso: 1’obiettivo ¢
costruire ponti cognitivi che rendano accessibili concetti astratti attraverso esperienze
corporee universali. Per questo motivo la metafora corporea ¢ privilegiata perché il corpo ¢
l'unica esperienza che tutti condividono, indipendentemente dalla vista. Quando deve
spiegare la forma dell'ltalia, Fornasari non si limita alla metafora comune dello stivale:
«Tutti diciamo "E uno stivale". Benissimo, ottimo. Ora perd entriamo nello stivale con le
mani». Guidando la mano del visitatore sulla mappa tattile, introduce un'immagine piu
complessa: «tocca quest'ombra qua, all'altezza della Toscana, c'¢ quasi una testa, poi una
schiena, ¢ come se qui ci fosse un feto». L'immagine del corpo rannicchiato non ¢ fine a s¢
stessa ma diventa strumento narrativo attraverso cui Fornasari collega la forma geografica
alla periodizzazione storica: quella configurazione fetale che si intravede sulla mappa serve
a raccontare come la Toscana sia stata la culla del Rinascimento, e come questo movimento
culturale sia poi nato, cresciuto e raggiunto la maturita spostandosi verso Roma nel periodo
barocco. La metafora corporea trasforma un dato geografico astratto in narrazione incarnata:
il feto che cresce dalla Toscana (culla) a Roma (maturitd) permette di comprendere
propriocettivamente un'evoluzione storico-culturale che altrimenti resterebbe concetto
vuoto. Come spiega Fornasari, quando racconta in questo modo sta dando
contemporaneamente corpo € anima al contenuto: corpo perché fa toccare concretamente la
mappa, trasformando 1'astrazione in esperienza sensibile; anima perché non si tratta di un
racconto inventato, ma di una narrazione che ha sostanza ¢ fondamento storiche. Lo stesso
metodo si applica a Bologna. La citta viene spiegata attraverso «due figure urbane molto
importanti, la croce e il ventaglio», che perd non restano forme geometriche ma si caricano
di significati storici stratificati. La croce ¢ forma e contenuto, perché ci racconta che I'hanno
fatta 1 romani che hanno ridisegnato la citta etrusca rinominando Bologna con Cardo e
Decumano.

Fornasari spiega le etimologie: il Cardo richiama la pianta che cresce verticalmente dal basso
verso l'alto e si dirama in cima, mentre il Decumano indica propriamente la misura della

distanza tra un individuo e l'altro, tra due cardi diversi. Il cardo evoca poi simbolicamente il
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cardine su cui ruota una porta e richiama la forma della lettera I, da cui derivano 1 pronomi
personali in diverse lingue (o, Ich, I). Queste associazioni, pianta, porta, pronome personale,
non sono divagazioni ma ancoraggi: trasformano il dato urbanistico (Cardo Massimo) in rete
di significati accessibili attraverso esperienze diverse (crescita vegetale, movimento della
porta, identita personale). La narrazione prosegue spiegando la trasformazione urbana
medievale attraverso un'altra metafora corporea: quando durante le invasioni barbariche le
citta si ritirano in una dimensione piu piccola, il processo ricorda il movimento di un corpo
che si protegge istintivamente. Come spiega Fornasari, se ci si vuole difendere da
un'aggressione, 1 punti che proteggono sono quattro: le spalle e le anche. Ecco, dunque, le
quattro croci di Bologna: la croce dei Martiri, la croce degli Apostoli e degli Evangelisti, la
croce delle Vergini e la croce dei Santi che diventano comprensibili attraverso questo gesto
istintivo della difesa corporea. Secondo Fornasari, questa narrazione metaforica ¢
fondamentale per chi vive Bologna senza poterla vedere: permette di costruire una mappa

mentale della citta, di orientarsi nello spazio e di comprendere la stratificazione storica del

tessuto urbano attraverso il corpo come riferimento.

AU R

Fig. 4 - Museo Tolomeo, Istituto dei Ciechi F.Cavazza, Bologna. Mappa della citta di Bologna.
Fotografia dell'autrice, febbraio 2025
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Questo metodo, affinato attraverso decenni di pratica, si ritrova in tutti 1 suoi lavori: nel
Museo dell'Ottocento alla GAM di Milano (2006), nel Museo del Novecento in Piazza
Duomo (2010, con Italo Rota), nell'Ara Pacis di Roma dove ha realizzato sei silent book,
«cioe 6 decostruzioni dell'opera d'arte che si sfoglia in un certo modo». La lezione del
Tolomeo - lavorare con bambini non vedenti, osservare cosa funziona, costruire racconti
metaforici invece che descrizioni letterali - si € rivelata applicabile ben oltre il contesto della
disabilita visiva, diventando principio di una pedagogia museale piu corporea, narrativa,

accessibile.

Smontare la complessita: decostruire per costruire.

Se la metafora permette di accedere a concetti astratti attraverso il corpo, esiste un secondo
principio metodologico che guida il lavoro di Fornasari: la capacita di smontare la
complessita di un'opera o di un fenomeno per renderla comprensibile attraverso il tatto.
Come spiega Fornasari, «la cosa importante ¢ smontare la complessita dell'opera, trovare
quegli elementi che mi permettono di agganciarmi e introdurre uno o piu concetti».

Questo principio emerge chiaramente quando si analizza la statua del Nettuno in Piazza
Maggiore. Per un vedente, l'opera si presenta nella sua totalita visiva immediata: la postura,
1 dettagli, le proporzioni sono colti simultaneamente. Per chi esplora tattilmente, invece, ¢
necessario individuare i punti focali riconoscibili: il ginocchio piegato, l'asta, il braccio teso.
Attraverso questi elementi essenziali, diventa possibile ricostruire mentalmente la postura
complessiva e comprendere il significato del gesto, in questo caso Nettuno che offre I'acqua
a tutti, incarnazione della munificenza papale. La complessita scultorea viene cosi
scomposta in elementi tattilmente accessibili che, ricomposti cognitivamente, restituiscono
il senso dell'opera. Questo approccio trova applicazione anche nell'atelier-laboratorio dove
Fornasari prepara materiali didattici. Spesso alle persone cieche dalla nascita mancano
riferimenti concreti su come la realta possa essere rappresentata artisticamente. Per colmare
questa lacuna, Fornasari ha creato una sorta di erbario tattile che mostra i vari modi di
rappresentare un fiore: un'opera del Quattrocento, una fotografia giapponese di un'alga
rossa, un disegno di Giacomelli, una radiografia, un'opera di Andy Warhol, i fiori di Georgia
O'Keeffe. Ogni rappresentazione viene tradotta in forma tattile, permettendo di comprendere
che esistono molteplici linguaggi visivi, ciascuno con proprie convenzioni e scelte
stilistiche. Un altro esempio significativo riguarda l'archeologia. Come si spiega cosa sia

uno scavo archeologico a chi non pud vedere gli strati sovrapposti, la terra, 1 reperti che
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emergono progressivamente? Fornasari ha preso il libro originale ottocentesco sui
ritrovamenti della necropoli di Kainua e ha creato parallelamente un libro tattile da poter
letteralmente "scavare", scoprendo reperto per reperto. L'esperienza sequenziale del tatto,
che potrebbe sembrare una limitazione, diventa qui vantaggio: riproduce fedelmente il
processo dello scavo, che ¢ anch'esso sequenziale, progressivo, fatto di scoperte graduali.

Il principio sottostante ¢ sempre lo stesso: smontare la complessita per riproporre una forma
semplificata, lavorando sulla bidimensionalita delle forme che possono poi essere
facilmente riprodotte e portate a casa come traccia concreta di cio che si ¢ appreso. Non si
tratta di semplificare banalizzando, ma di individuare la struttura essenziale, gli elementi
portanti che permettono di ricostruire cognitivamente I'insieme. Come sintetizza
efficacemente Fornasari, attraverso questi lavori che invitano a toccare in un certo modo, a
smontare, ricomporre, disporre nello spazio, tutto assume significato nella dimensione
sensoriale e cognitiva, permettendo di sviluppare l'immagine mentale necessaria alla
comprensione. La decostruzione diventa cosi strumento di costruzione: scomponendo
l'opera nei suoi elementi costitutivi, si creano le condizioni perché ciascuno possa
ricomporla secondo 1 propri processi cognitivi, trasformando la percezione frammentaria in

comprensione unitaria.

/

/
4

Fig. 5 Museo Tolomeo, Istituto dei Ciechi F.Cavazza, Bologna. Libro tattile sulla necropoli di Kainua.
Fotografia dell'autrice, febbraio 2025
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Le gocce e le grotte: quando i visitatori costruiscono il museo

Riguardo agli stimoli lasciati dai visitatori Fornasari racconta un episodio significativo: un
geologo, entrando nel museo, «ha avuto una fortissima reazione emotiva e ha pianto,
dicendo che gli sembrava di entrare in grotta, ha cominciato a pensare al dolore che puo
derivare dal restare troppo al buio, che lui puo scegliere di fare quell'attivita, mentre c'¢ chi
ci deve convivere nella vita, con questo buio».

Questo incontro lo ha ispirato a creare con la carta «una sorta di storia di questa goccia che
cadendo scava nella terra, nella roccia, scavando incontra materiali diversi, dove € piu duro
fa un foro piccolo, dove si trova in pendenza puo formare un canale, finire in laghi sotterranei
per poi uscire di nuovo... tutto per raccontare la formazione delle grotte bolognesi». Il
museo, dunque, si rivela organismo vivo che si costruisce attraverso il dialogo con 1
visitatori. L'accessibilita non ¢ solo permettere l'accesso a contenuti predefiniti, ma
accogliere 1 contributi, le emozioni, le interpretazioni di ciascuno, trasformandole in nuove

narrazioni.

Fig. 6 - Museo Tolomeo, Istituto dei Ciechi F.Cavazza, Bologna. Libro tattile sulla goccia che scava la terra.
Fotografia dell'autrice, febbraio 2025
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La distanza tra intenzione ed effetto

Fornasari ¢ consapevole che progettare accessibilita significa sempre confrontarsi con
un'incertezza: la distanza «tra I'intenzione (cio0 che si vuole fare) e I'effetto (cio che realmente
accade)», ci0 che in psicologia viene definito Intention-Behavior Gap. «Scopri se una cosa
funziona con il tempo», ammette. | riscontri positivi che continuano ad arrivare dai visitatori
confermano pero che l'approccio del Museo Tolomeo sta tracciando una strada necessaria.
Cio che emerge da questa visita-intervista ¢ una concezione radicalmente diversa di
accessibilita. Non si tratta di aggiungere didascalie in Braille o audioguide a un museo
pensato per vedenti, ma di ripensare dalle fondamenta cosa significhi "vedere" un'opera,
"comprendere" uno spazio, "orientarsi" in una citta. L'accessibilita, in questa prospettiva,
non € un servizio aggiuntivo per una minoranza, ma un'opportunita per ripensare l'esperienza
museale di tutti: invitando chiunque a interrogarsi sui propri processi percettivi, a scoprire
sensi trascurati, a costruire conoscenza attraverso il corpo e non solo attraverso l'occhio.
Come sintetizza efficacemente Fornasari parlando del ruolo dell'architetto museale: non si
tratta di «fare la teca e studiarla per farla sempre piu bella», ma di «osservare e cercare di
capire come funziona la montagna e costruire un racconto che media di fatto il non poter
andare in montagna e ti da ad esempio quello che ti serve per capire come funziona la grotta,
cio¢ come nasce partendo dalla dolina». Il museo ¢ dunque: mediatore attivo, non
contenitore passivo; una palestra percettiva, non un tempio contemplativo; e infine ¢

dialogo, non monologo istituzionale.

3.3 Museo Tattile Anteros: I'educazione estetica come strumento cognitivo

L'intervista telefonica con Loretta Secchi, direttrice ¢ curatrice del Museo Tattile Anteros,
rivela immediatamente una dimensione che distingue questa istituzione dalle altre: la
profondita temporale della ricerca. Secchi spiega che il metodo su cui si fonda il museo ¢
stato sviluppato nell'arco di trent'anni: la fase di studio, sperimentazione e progettazione ¢
iniziata nel 1994-95, mentre la fondazione ufficiale del museo ¢ avvenuta nel 1999. Non si
tratta, dunque, di un museo che ha successivamente deciso di diventare accessibile, ma di
un'istituzione nata da una ricerca specifica sull'educazione estetica in contesti di disabilita
visiva. Questa distinzione non ¢ secondaria. Mentre molti musei si interrogano su come

rendere accessibili collezioni gia esistenti, I'Anteros si € chiesto fin dall'origine perché

rendere l'arte accessibile alle persone con disabilita visive. La risposta di Secchi ¢ netta e
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teoricamente fondata: «il lavoro di traduzione della pittura ¢ nato partendo da alcune
consapevolezze sulla funzione conoscitiva dell'educazione estetica in contesti di disabilita
visivay. L'educazione estetica non ¢ un lusso o un'aggiunta culturale, ma uno strumento di
sviluppo cognitivo. L'evoluzione del museo nel tempo ¢ andata «di pari passo nel rispetto
delle politiche sull'accessibilita museale e nel rispetto di tutti quei processi educativi
abilitanti necessari per far si che una persona non vedente costruisca pensiero visivo e quindi
possa governare meglio anche la complessita dei concetti rafforzando 1 propri processi

cognitiviy.

Accessibilita cognitiva, non solo fisica

Uno dei punti piu significativi emersi dall'intervista riguarda la distinzione — raramente
esplicitata con tale chiarezza — tra accessibilita fisica e accessibilita cognitiva. Come
sottolinea Secchi, «ovviamente il museo ¢ nato per persone con disabilita visiva.

Specificatamente, ci tengo a dirlo. Noi includiamo un'accessibilita cognitiva, non ¢

-

un'accessibilita intesa come abbattimento di barriere architettoniche per intenderci, pero
accessibilita dei concetti di spazio e tempo mediante rappresentazioni che permettono alla
persona non vedente di confrontarsi con queste categoriey.

Questa precisazione ¢ cruciale. L'accessibilita fisica - rampe, percorsi tattili a terra, pannelli
in Braille - ¢ necessaria ma non sufficiente. L'accessibilita cognitiva riguarda qualcosa di
piu profondo: la possibilita di accedere ai concetti che l'arte veicola, ai sistemi di
rappresentazione della realta, alle categorie di spazio e tempo che strutturano la nostra
comprensione del mondo. Come abbiamo visto nel secondo capitolo, i bassorilievi
prospettici dell'Anteros non si limitano a tradurre tattilmente un'immagine visiva, ma devono
rendere comprensibili concetti complessi come la prospettiva, la profondita, la relazione
spaziale tra 1 soggetti raffigurati.

«L'immagine dotata di valore estetico ¢ utile in questo», afferma Secchi. Non si tratta di
fornire alle persone non vedenti un'esperienza "equivalente" a quella visiva (come se
l'esperienza visiva fosse l'unica legittima e tutto il resto fossero approssimazioni), ma di
riconoscere che l'educazione estetica, l'incontro con immagini che trasfigurano la realta in
forma simbolica o metaforica, «potenzia lo sviluppo di facolta superiori della mente, aiuta

le persone non vedenti a passare dal pensiero concreto all'astratto o simbolico».

Il laboratorio di modellazione: dall'esplorazione alla creazione
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Oltre ai bassorilievi esposti, 1'Anteros offre qualcosa che lo distingue: un laboratorio di
modellazione nella creta. Secchi spiega che, accanto all'esplorazione tattile dei dipinti
trasformati in bassorilievi secondo le logiche prospettiche e le relazioni spaziali tra 1
soggetti, 1l museo ha sviluppato un laboratorio dove 1 visitatori possono restituire questi
modelli attraverso la modellazione nella creta. L'esperienza della modellazione si rivela
particolarmente funzionale per le persone non vedenti: rende piu consapevole I'esperienza
tattile e ne permette la condivisione con gli altri.

Non basta toccare: bisogna ricreare. Il laboratorio di modellazione trasforma il visitatore da
fruitore passivo a creatore attivo. Esplorare tattilmente un bassorilievo permette di
comprenderne la forma; tentare di riprodurlo nella creta obbliga a interiorizzare le relazioni
spaziali, a riflettere sulle scelte compositive, a interrogarsi sul perché un elemento sia posto
davanti o dietro, piu in alto o piu in basso. E una forma di apprendimento profondo,

incarnato, che passa attraverso il fare.

Impatto differenziato: vedenti e non vedenti

Quando le viene chiesto quale impatto abbiano le esperienze multisensoriali sui visitatori,
Secchi distingue chiaramente tra due pubblici. I feedback sono differenti: per le persone non
vedenti provenienti dall'esterno del museo, l'esperienza ha un impatto significativo sullo
sviluppo di competenze cognitive, in particolare sulla conoscenza dei sistemi di
rappresentazione della realta e dei sistemi di significazione propri del mondo dell'arte.
Secchi sottolinea infatti che l'arte non coincide con la realta, pur traendone ispirazione: la
trasfigura e la rende significativa in modo simbolico o metaforico. Per le persone con
disabilita visive, dunque, 1'esperienza dell'Anteros ha un impatto formativo profondo: non
solo conoscere singole opere d'arte, ma comprendere come funziona l'arte, quali codici
utilizza, come trasforma la realtd in rappresentazione simbolica. E un'educazione al
linguaggio visivo che passa attraverso il tatto, ma che mira a costruire quella che Secchi
chiama «pensiero visivo» — la capacita di immaginare, concettualizzare, ragionare su
categorie spaziali anche in assenza della vista.

Per i visitatori vedenti, invece, I'esperienza ¢ diversa ma ugualmente significativa: secondo
Secchi, molti hanno tratto beneficio dal soffermarsi sulla forma e dal concentrarsi
maggiormente sulla profondita dello sguardo, riscoprendo anche il tatto come strumento di
conoscenza. Secchi precisa che questa riscoperta del tatto va intesa precisamente come

modalita conoscitiva, non come semplice esperienza sensoriale aggiuntiva.
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Non si tratta di un esercizio estetico fine a sé stesso, ma di riscoprire il tatto come strumento
di conoscenza, qualcosa che la cultura visuale dominante ha progressivamente

marginalizzato come abbiamo visto in precedenza.

La sfida della prospettiva

Quando le viene chiesto quali siano state le principali sfide incontrate, Secchi non cita
problemi finanziari o logistici, ma una questione teorica e cognitiva fondamentale: «Per not
la sfida principale ¢ stata proprio quella di verificare la pregnanza cognitiva di un'educazione
estetica concepita cosi. Partendo da un dipinto tradotto in basso rilevo con tutti 1 problemi
cognitivi, con tutti i problemi concettuali che una rappresentazione di tipo in basso rilevo
comporta, perché sono strumenti che possono anche apparire semplici, ma in realta hanno
una complessita concettuale, nell'esame per esempio della prospettiva; quindi, una sfida
molto grande ¢ stata proprio quella di rendere comprensibile alle persone non vedenti la
rappresentazione prospetticay.

La prospettiva, invenzione rinascimentale che ha rivoluzionato la rappresentazione visiva
dello spazio, ¢ un concetto fondamentalmente visivo: si basa sull'idea di un punto di vista
unico, di linee convergenti verso un punto di fuga, di riduzione proporzionale degli oggetti
in base alla distanza dall'osservatore. Come rendere tutto questo comprensibile attraverso il
tatto? Come tradurre in rilievo fisico una convenzione rappresentativa che nasce per
I'occhio? La risposta dell'Anteros & passata attraverso trent'anni di sperimentazione, di
aggiustamenti, di verifiche con 1 fruitori. I bassorilievi prospettici, di cui abbiamo descritto
nel secondo capitolo il processo di realizzazione, sono il risultato di questa ricerca: non
semplificazioni o approssimazioni, ma vere e proprie traduzioni che rispettano la logica

prospettica adattandola alle possibilita e alle esigenze della percezione aptica.

Collaborazioni internazionali: il caso del Giappone

L'Anteros non ha lavorato in isolamento. Oltre alle collaborazioni con I'Istituto Cavazza,
'Ospedale Sant'Orsola e I'Unione Italiana Ciechi, Secchi sottolinea con particolare enfasi la
collaborazione internazionale di piu lunga durata: «Per esempio, per molti anni e ancora
tuttora collaboriamo con 1'Istituto Nazionale dell'Educazione Speciale del Giappone e grazie
a questa lunga collaborazione in Giappone sono nate molte iniziative sull'accessibilita della
pittura ad uso delle persone non vedenti, partendo proprio dalla collaborazione che ¢ iniziata

nell'aprile del 2001 e che ¢ tuttora in esserey.
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Questa collaborazione, ormai ventennale, testimonia come il metodo dell'Anteros non sia
rimasto confinato a Bologna ma sia diventato un modello di riferimento internazionale,
esportabile e adattabile a contesti culturali molto diversi. Il fatto che il Giappone, con una
tradizione artistica e visiva profondamente differente da quella occidentale, abbia trovato
utile e applicabile il metodo bolognese dimostra che 1 principi sottostanti (accessibilita
cognitiva, educazione estetica, traduzione prospettica) hanno una validita che trascende le

specificita culturali.

Il Giudizio Universale: ambizione e sintesi

Parlando dei progetti futuri, Secchi rivela un'ambizione che da la misura della maturita
raggiunta dal museo: «Attualmente stiamo lavorando alla traduzione del Giudizio
Universale della Cappella Sistina. Probabilmente entro un anno dovremmo riuscire a
completare tutta la traduzione non solo del giudizio ma anche delle scene della volta. Non
in bassorilievi, ma in disegno a rilievo in questo caso».

La scelta del disegno a rilievo invece del bassorilievo non ¢ casuale: «per la Cappella Sistina
la complessita ¢ tale, per cui abbiamo pensato ovviamente che fosse opportuno lavorare sui
disegni a rilievo che comunque tendono a una maggiore sintesi». Qui emerge un principio
metodologico fondamentale: non tutte le opere richiedono lo stesso tipo di traduzione. La
complessita compositiva del Giudizio Universale, con centinaia di figure distribuite su piani
multipli, renderebbe un bassorilievo troppo denso, difficile da esplorare tattilmente. Il
disegno arilievo, piu sintetico e schematico, permette di mantenere la leggibilita tattile senza
sacrificare la comprensione d'insieme.

C'¢ anche una considerazione pratica: 1'agilita. In contesti di «turismo intenso» come 1 Musei
Vaticani, un disegno a rilievo, piu leggero, piu facile da posizionare e rimuovere, risulta piu
funzionale di un pesante bassorilievo in gesso alabastrino. L'accessibilita, nella visione
dell'Anteros, deve sempre essere praticabile e sostenibile, non solo teoricamente corretta.

I trent'anni di esperienza di Secchi si condensano poi in consigli precisi e operativi per altri
musei che vogliano migliorare la propria accessibilita. Il primo riguarda la coerenza della
collezione: «considerare sempre la collezione che si vuole comunicare e la quantita di
manufatti che si ritiene essenziale comunicare». Non si tratta di tradurre tattilmente tutto,
ma di selezionare con criterio. «Lavorare sulla coerenza sia su un piano di profondita
iconografica [...] se vogliamo costruire un percorso dobbiamo creare un percorso logico che

deve avere un senso, quindi ci deve essere un'idea o di periodizzazione, o di raggruppamenti

78



tematici o un divenire iconografico, storico».

Il secondo consiglio riguarda la scelta delle tecniche: «valutare le tecniche di traduzione o
di riproduzione delle opere d'arte piu funzionali, piu efficaci e piu attagliate alla collezione.
Non esiste una tecnica universalmente valida: bassorilievo, disegno a rilievo, modello
tridimensionale, ciascuna ha 1 propri ambiti di applicazione ottimale.

Il terzo riguarda le descrizioni: «considerare le tecniche di descrizione piu adeguate alle
esigenze cognitive delle persone non vedenti, considerando che oggi le persone non vedenti
possono anche presentare altre situazioni di complessita, cio¢ non tutte le persone sono solo
non vedenti, alcune presentano deficit cognitivi, altre presentano per esempio persone
anziane, segni magari di riduzione della memoria e quindi dobbiamo calcolare che anche le
descrizioni, per quanto necessariamente analitiche, non devono essere troppo complesse e
dispersive».

Ma il consiglio piu enfatico, quello su cui Secchi insiste di piu, riguarda la formazione degli
operatori: «la formazione delle guide ¢ essenziale, non possiamo delegare a un dispositivo
tutto e l'autonomia ¢ qualcosa che si conquista, non qualcosa che ci ritroviamo cosi come un
dono che cade dal cielo e per questo purtroppo la formazione degli operatori ¢ veramente
importante, tanto quanto una buona accoglienza in contesti proprio di accoglienza del
pubblico al museo, perché tutto parte da li, da fornire indicazioni coerenti e correttey.
Questa affermazione riprende e conferma quanto gia emerso nel paragrafo sul Museo
Tolomeo: l'accessibilita non ¢ mai solo questione di strumenti tecnici (bassorilievi,
audioguide, percorsi tattili), ma richiede sempre una mediazione umana competente,
formata, sensibile. L'autonomia del visitatore con disabilita visive non ¢ un punto di partenza
ma un punto di arrivo, che si conquista attraverso I'educazione progressiva della percezione
aptica, la familiarizzazione con i codici della rappresentazione artistica, il supporto di guide

capaci di rispettare 1 tempi individuali di esplorazione.

Accessibilita come ampliamento della comunicazione

Alla domanda sul piu ampio significato sociale e culturale dell'accessibilita museale, Secchi
offre una risposta che sintetizza la filosofia dell'Anteros: «Forse potremmo parlare di un
ampliamento della comunicazione, le persone cieche apprendendo determinati sistemi di
rappresentazione e di comunicazione di contenuti di realta nella rappresentazione artistica.
Cosi possono condividere meglio questi schemi o comunque questi sistemi con le persone

vedenti nel momento in cui ne prendono coscienza effettivay.
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L'accessibilita, in questa prospettiva, non ¢ un flusso unidirezionale (dal museo verso la
persona con disabilitd), ma circolare. Le persone con disabilita visive apprendono i codici
della rappresentazione visiva; le persone vedenti scoprono modalita alternative di
percezione e conoscenza. Entrambe possono cosi condividere un linguaggio comune,
costruire un terreno di dialogo che non sarebbe possibile se ciascuno rimanesse confinato
nella propria modalita percettiva esclusiva.

Cio che emerge dall'intervista con Loretta Secchi ¢ un'istituzione che ha fatto della
riflessione teorica e della verifica empirica il proprio metodo di lavoro. L'Anteros non si
limita a offrire servizi di accessibilita, ma produce conoscenza sull'accessibilita: testa,
misura, aggiusta, documenta, condivide. I trent'anni di esperienza non hanno portato a
cristallizzare un metodo definitivo, ma a raffinare continuamente la propria capacita di
interrogarsi su cosa significhi davvero rendere l'arte accessibile, non solo fisicamente

fruibile, ma cognitivamente comprensibile e esteticamente arricchente.

3.4 Museo Omero: il riscatto della tattilita e la rivoluzione culturale

L'intervista telefonica con Aldo Grassini, presidente con funzioni di direttore del Museo
Tattile Statale Omero, rivela fin dalle prime battute una visione che distingue questa
istituzione dalle altre: I'ossessione per l'integrazione. «Quando il museo € nato l'obiettivo era
fondamentalmente quello di consentire anche ai disabili visivi, quindi ciechi, non vedenti,
di poter fruire dell'Arte, soprattutto. Eravamo nati cosi, pero dall'inizio abbiamo sempre
pensato non a un museo che fosse destinato soltanto ai ciechi. Se dall'inizio non dicevamo
che un museo non ¢ vietato a toccare, ma non ¢ nemmeno vietato a vedere, a guardarey.
Questa doppia negazione - non ¢ vietato toccare e non ¢ vietato vedere - sintetizza
perfettamente la filosofia dell'Omero.

Fin dall'origine, il museo ¢ stato pensato per tre pubblici distinti ma compresenti: le persone
non vedenti, gli ipovedenti (categoria molto eterogenea che include sia persone con residui
visivi minimi sia persone con una disponibilita della vista ancora notevole), e 1 vedenti.
Grassini sottolinea che fin dall'inizio si ¢ prestata attenzione sia all'aspetto visivo che a
quello tattile. La ragione non ¢ solo pratica, ma profondamente sociale.

Per Grassini ¢ fondamentale pensare che la visita a un museo, per qualunque persona e in
particolare per le persone con disabilita, rappresenta anche un elemento di integrazione

sociale e culturale. E qui emerge il principio-manifesto che guida la filosofia dell'Omero:
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non puo esistere una vera integrazione sociale senza integrazione culturale. Le persone
cieche devono poter condividere pienamente la cultura di tutti, non rimanere confinate in
spazi culturali separati.

Il museo non pud essere uno spazio dedicato e ghettizzante. La visita museale ¢
un'esperienza intrinsecamente sociale: raramente si visita un museo da soli, pitu spesso si
condivide l'esperienza con qualcun altro, come amici, familiari, compagni di scuola. E
necessario che persone vedenti e non vedenti possano fare insieme questa esperienza, perché
questo significa confrontarsi, aiutarsi reciprocamente. L'avvicinamento all'arte in un museo,
sottolinea Grassini, ¢ un fatto socialmente importante. L'accessibilita, in questa prospettiva,
non ¢ un servizio per una minoranza, ma la condizione per rendere l'esperienza museale

davvero condivisa.

Museo Tattile: un approccio rivoluzionario

Il nome ufficiale, Museo Tattile Statale, contiene, secondo Grassini, «anche un contenuto
culturale importante». Non si tratta solo di permettere il tatto laddove normalmente ¢ vietato,
ma di cambiare radicalmente I'approccio all'arte. «C'¢ un approccio all'arte,
fondamentalmente tattile, oltre che visivo. Questa ¢ una cosa importante, perché significa
veramente cambiare il concetto stesso dell'arte, in quanto noi per secoli siamo andati avanti,
con l'idea che in fondo l'arte sia un fatto essenzialmente visivo». Grassini usa un termine
forte: «lo dico che il discorso dell'accessibilita impostato in questo mondo ¢ rivoluzionario.
Perché se noi cambiamo I'approccio all'arte, cambiamo anche il concetto stesso di arte, no?
E quindi non pud non cambiare anche la museologia, no?». Non si tratta di aggiungere
qualche "facilitazione" a un museo tradizionale, ma di ripensare dalle fondamenta cosa
significhi fare esperienza dell'arte. «Quando noi discutiamo su, per esempio, la possibilita
di una produzione tattile, la facciamo per tutti, non solo per 1 ciechi, ma per tutti, perché la

tattilita ha 1 suoi valori estetici».

Mano, intelletto, cuore: i tre passaggi dell'esperienza estetica

Nel corso dell'intervista, Grassini articola una teoria estetica personale, maturata in decenni
di riflessione. Secondo la sua elaborazione, esistono tre passaggi necessari per arrivare a una
formazione estetica completa: l'organo sensoriale (mano, occhio, orecchio) rappresenta il
primo passo, seguito dall'intelletto come secondo passaggio e dal cuore come terzo e ultimo

stadio. Il primo passaggio € puramente sensoriale: si percepisce qualcosa attraverso i sensi ,
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la musica con l'orecchio, una scultura con 1'occhio o, per chi non vede, con la mano. Ma
Grassini precisa un punto fondamentale: le sensazioni possono essere gradevoli o
sgradevoli, e questo vale per tutte le modalita percettive che siano visive, tattili, uditive,
olfattive o gustative. A questo livello non siamo ancora sul piano estetico. Il piacere
sensoriale immediato non coincide con il piacere estetico vero e proprio. Il secondo
passaggio ¢ intellettuale: quando una sensazione si trasforma, attraverso l'intervento
dell'intelletto, in scoperta e comprensione di qualcosa, allora si entra nella sfera
propriamente estetica. Qui Grassini formula un principio chiave: il piacere estetico ¢ il
piacere della scoperta. Non ¢ un piacere passivo ma attivo, che richiede impegno cognitivo.
Grassini chiarisce che questo meccanismo non vale solo per l'arte: anche risolvere un
problema di geometria pud produrre questo tipo di soddisfazione perché non si tratta di
piacere artistico in senso stretto, ma rientra comunque nella sfera dell'estetica. Quando a un
segno inizialmente privo di significato viene attribuito un senso, si compie il passaggio alla
fase estetica. Dare significato alle cose, scoprire qualcosa di nuovo, costruire associazioni:
questo ¢ il campo dell'estetica, che si caratterizza per essere libera. Le associazioni che si
creano non sono vincolate da leggi fisiche o logiche, ma sono collegamenti assolutamente
personali, che dipendono dalla cultura individuale e dall'esperienza soggettiva di ciascuno.
I1 terzo passaggio € emotivo: questa possibilita di associazione libera produce uno stimolo
forte per la sfera emotiva. E emozionante riuscire a stabilire connessioni inattese, per
esempio vedere un dipinto mentre si ascolta una musica di Beethoven. Questo passaggio dal
cervello al cuore alimenta I'emozione e anche 1 sentimenti, perché porta a ricordare momenti
importanti della propria vita o persone significative. Il procedimento completo che Grassini
descrive segue dunque questa sequenza: si parte da una sensazione, si passa attraverso una
riflessione che permette di sviluppare il momento della scoperta e infine si arriva
all'elemento che coinvolge anche I'emozione e il sentimento. E un'esperienza totale, che

coinvolge corpo, mente e cuore.

Accarezzare, non toccare: il tatto come atto d'amore

Grassini € consapevole che il tatto presenta svantaggi rispetto alla vista, ma possiede un
vantaggio fondamentale: elimina la distanza. Mentre la vista richiede uno spazio vuoto tra
soggetto e oggetto per funzionare, il tatto si basa proprio sul contatto diretto.

Ed ecco la scelta lessicale cruciale: Grassini preferisce usare il verbo "accarezzare" piuttosto

che "toccare". Accarezzare implica amore, attenzione e rispetto: ¢ un atto intenzionale e
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delicato, 1'opposto del toccare distratto o violento che i conservatori museali temono. Come
afferma Grassini, «si ama con gli occhi e con le mani». Questo vale sia per le persone amate
sia per le cose amate, e deve valere anche per I'arte, se davvero la si ama.

Grassini offre poi un'analisi storico-culturale di grande respiro sul perché il tatto ¢ stato cosi
marginalizzato nella cultura occidentale: il tatto ¢ il senso che ha subito un vero e proprio
ostracismo. Toccare qualcosa di sacro ¢ considerato sacrilegio, il tatto ¢ associato
all'erotismo e al peccato, toccare involontariamente qualcuno richiede scuse. Nella
tradizione spirituale occidentale, quanto piu ci si avvicina alla materia tanto piu ci si
allontana dallo spirito. Il tatto diventa cosi il senso piu materiale e ai bambini si insegna
presto a non toccare per evitare di sporcare o danneggiare. Il cartello "vietato toccare" che
si trova a priori in ogni museo ¢, secondo Grassini, qualcosa di contro natura: per natura
percepiamo con tutti 1 nostri sensi e inibirne uno significa andare contro questa natura

multisensoriale dell'esperienza umana.

L'elefante di Belgrado: immagine tattile contro verbalismo

Uno dei momenti piu toccanti dell'intervista ¢ quando Grassini racconta un'esperienza
personale risalente al 1973, quando si trovava allo zoo di Belgrado, in Serbia, e tocco per la
prima volta un elefante. Pur conoscendo teoricamente tutto sull'anatomia dell'elefante, non
ne aveva mai avuto un'esperienza concreta. Racconta di essersi avvicinato alla gabbia
tenendo degli zuccherini nella mano destra: I'elefante ha allungato la proboscide per
prenderli, e in quel momento lui con la mano sinistra ha toccato la proboscide stessa. La
sensazione ¢ stata quella di qualcosa di duro, ruvido, percorso da grinze orizzontali. Da quel
momento, ogni volta che si parla di elefanti, la prima cosa che gli viene in mente ¢ questa
sensazione tattile. Per Grassini 1'elefante ¢ diventato queste grinze: un'immagine tattile, la
sua immagine personale dell'animale. Questo episodio illustra perfettamente il concetto di
"verbalismo", il problema educativo dei non vedenti che possiedono normalmente un
vocabolario molto ampio, ma dove spesso le parole non corrispondono a un'immagine
concreta. Di molte cose non ¢ possibile avere un'immagine fisica semplicemente perché non
si possono raggiungere o toccare. Grassini spiega che 1'immagine ¢ il responso che riceviamo
da una sensazione: una sensazione si imprime nella memoria e si associa a una serie di altre
informazioni e concetti. Quando richiamiamo alla memoria quella sensazione,
automaticamente richiamiamo tutto cid che ¢ collegato con essa e questo costituisce la

conoscenza concreta.
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Cosa prova al Museo Omero?

Se per i visitatori con disabilita visive il Museo Omero rappresenta la conquista di un accesso
finalmente possibile, la possibilita di fruire dell'arte che 1 musei tradizionali hanno sempre
negato loro attraverso il divieto di toccare, per 1 vedenti l'esperienza assume una dimensione
paradossalmente speculare: la riscoperta di qualcosa che possedevano, ma che avevano
dimenticato.

Per 1 visitatori vedenti, 1'esperienza dell'Omero ¢ duplice. Da un lato c'¢ 1'emozione di poter
accarezzare qualcosa di bello, il piacere di fare qualcosa che normalmente ¢ proibito.
Dall'altro, I'esperienza assume la dimensione del gioco. Grassini sottolinea che I'arte € gioco,
e il gioco implica liberta: mentre il lavoro ¢ obbligatorio, quando si riesce a lavorare con
senso di liberta si raggiunge un fine della vita.

Soprattutto, secondo Grassini un vedente al Museo Omero scopre qualcosa che aveva
dimenticato: il tatto. Grassini si lancia qui in una vera e propria fenomenologia della
percezione tattile, mostrando la ricchezza di questa esperienza. Prendendo 1'esempio di una
superficie, elenca 1 molteplici aspetti che il tocco rivela: la temperatura con tutte le sue
variabili, la resistenza (dura, soffice, morbida, molle), la tessitura (liscia, ruvida). Precisando
pero, che un aspetto non ¢ mai uguale a sé stesso: il liscio di una tavola di legno differisce
dal liscio di una lastra di marmo, che a sua volta differisce dal liscio del cristallo o di una
superficie laccata.

L'esplorazione tattile permette di esplorare un oggetto passando da una sensazione all'altra,
da una caratteristica particolare a un'altra. Il piacere si compone anche di questa
scomposizione armonica delle diverse sensazioni tattili, un'esperienza sequenziale e

analitica che la vista, nella sua immediatezza sintetica, non puo offrire.

Sfide del passato e prospettive future

Parlando delle principali sfide incontrate, il direttore non parla subito di vincoli finanziari o
tecnici, ma di ostacoli culturali: «In tutta questa lunga chiacchierata, ho toccato dei tabu
culturali. Uno di questi tabu, per esempio, ¢ che il tatto ¢ il senso pitt demonizzato. A questo
che cosa si aggiunge? Si aggiunge che il tatto, diciamo, rovina, distrugge, deteriora». E poi
il pregiudizio sulla cecita stessa: «C'¢ gente che ¢ convinta che la cecita inibisca qualunque
possibilita, addirittura di pensare, no?» o ancora: «c'¢ anche il concetto "un cieco che se ne

sa dell'arte?", qualcuno pensa che un cieco praticamente debba essere nutritoy.
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Ovviamente 1 pregiudizi non sono ’unica sfida, ogni giorno si affrontano varie questioni:
quando il museo organizza mostre temporanee ricevendo opere in prestito dagli artisti, ad
esempio, normalmente sono proprio gli artisti a mostrarsi disponibili, mentre le resistenze
maggiori arrivano dalle compagnie di assicurazione. Oltre a ci0, c'¢ il problema strutturale
del personale: il Museo Omero ¢ nato come progetto speciale, senza personale fisso previsto.
Alcune persone lavorano 1i da vent'anni, ma potrebbero perdere il posto in qualsiasi
momento, una situazione che genera molta insicurezza.

Parlando invece del futuro, Grassini rivela un progetto ambizioso: da tempo stanno
lavorando a un nuovo allestimento del museo. Attualmente I'impostazione ¢ cronologica,
ma vorrebbero passare a un'organizzazione su base tematica, mettendo insieme opere
originali e copie, opere di periodi diversi, purché abbiano la possibilita di dialogare tra loro.
Sempre in tema futuro pero, emerge anche una presa di posizione critica verso le mode
tecnologiche odierne. Grassini dichiara apertamente la propria insofferenza verso le mode:
se il digitale permette di fare qualcosa che prima era impossibile, I'innovazione ha senso;
ma se si tratta di fare con mezzi digitali cio che si faceva benissimo anche prima, diventa
difficile giustificare il tempo, il denaro e la fatica necessari per imparare un nuovo strumento
che non offre nulla di nuovo. Il problema, secondo Grassini, ¢ che spesso il digitale viene
trattato come un fine invece che come un mezzo. Anche nel futuro del museo, sottolinea, al
centro ci deve essere la persona, non lo strumento. A questo proposito porta un esempio
concreto: le audiodescrizioni con una semplice scatolina su cui schiacciare il numero, senza
connessione internet, rappresentano il miglior aiuto tecnologico a suo avviso, piu semplice,
piu affidabile, piu accessibile di tante soluzioni digitali complesse. Grassini ¢ anche molto
diffidente verso la virtualita come sostituto dell'esperienza reale e fa un esempio calzante:
l'idea che si possa visitare virtualmente il Louvre di Parigi stando seduti davanti a un
televisore e pensare che sia lo stesso che farlo dal vivo ¢ irrazionale. Per avere un'idea
concreta di cosa sia il Louvre bisogna andare fisicamente a Parigi, salire quelle scale, trovarsi
in mezzo a quella folla. Il Louvre non ¢ solo il suo contenuto artistico, ma ¢ anche

l'esperienza corporea e spaziale di attraversarlo.

Consigli per altri musei: toccare, formare, spiegare
I consigli del direttore ad altri musei sono netti e pragmatici. «La cosa fondamentale per una
persona che non vede ¢ quella di poter toccare. Non dico che si puo toccare tutto, eh, ma

tante cose si possono toccare. Quindi intanto studiare che cosa tra cio che si ha si puo toccare,
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questo non costa niente». Inoltre, lancia una provocazione: prima di pensare alle copie,
perché non considerare tutti quegli originali che possono essere toccati senza alcun rischio
e senza costi aggiuntivi? Per le pinacoteche, la soluzione migliore sarebbe realizzare
traduzioni delle opere in bassorilievi, un processo paragonabile alla traduzione del Faust di
Goethe da una lingua all'altra. Tuttavia, la traduzione fisica non basta: un quadro non € solo
forma e colori, ma anche simbologia, storia, significato. Quindi appare subito un'altra
questione fondamentale: la formazione del personale. Grassini porta 'esempio del Guernica
di Picasso: l'opera ha avuto grande successo anche perché rappresenta qualcosa, ¢ una
denuncia della guerra, della crudelta, della dittatura, ¢ un inno alla liberta. Oltre
all'immagine, sia essa visiva o tattile, c'¢ il significato che il dipinto vuole comunicare e
questo deve essere trasmesso. Per questo Grassini insiste sulla multisensorialita
dell'esperienza. L'accessibilita non ¢ mai questione di un solo senso, di un solo strumento,
di una sola soluzione. E sempre un'esperienza complessa, articolata, che richiede mano,

intelletto e cuore — esattamente come l'arte stessa.

3.5 Museo Polaris MUTAT: donare speranza attraverso il tatto

L'esperienza al MUTAT di San Vito al Tagliamento inizia in modo completamente diverso
dagli altri musei esaminati. Invece di un curatore che spiega la collezione o di un percorso
da seguire autonomamente, ci si trova di fronte a un teatrino. Una volontaria
dell'associazione Polaris interpreta la "Signora Mano", letteralmente la sua mano che,
rivolgendosi al pubblico in modo incalzante e coinvolgente, spiega il luogo in cui ci
troviamo e l'importanza del tatto. «Cosa si puo fare con le mani?», chiede ai bambini, e poi
presenta I'esperienza come un gioco: si avra la possibilita di toccare bendati, grazie a delle
mascherine fornite dal museo, gli oggetti esposti e di provare a indovinare di cosa si tratta.

Questa modalita di accoglienza, ovviamente pensata per le scolaresche che costituiscono al
momento il pubblico principale del museo, non ¢ un espediente pedagogico superficiale, ma
riflette una scelta filosofica precisa. Come spiegano Roberta Calchera, vicepresidente
dell'associazione Polaris, e Franca, componente del direttivo: «Per i bambini, soprattutto piu

piccoli, I'approccio ludico ¢ fondamentale. L'arte deve essere scoperta, non impostay.
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Fig. 7 — Museo Polaris Mutat, San Vito al Tagliamento. Teatrino con la Signora Mano
Fotografia dell'autrice, maggio 2025

Prima della visita vera e propria, un'operatrice mostra delle riproduzioni delle opere
rappresentate nei bassorilievi del museo, tra le quali La Nascita di Venere di Botticelli, un
ritratto vegetale di Arcimboldo, La preghiera di Casorati, il ritratto di Federico da
Montefeltro di Piero della Francesca, fornendo informazioni descrittive essenziali per
renderle poi riconoscibili al tatto. Non si tratta di una lezione di storia dell'arte, ma di una
narrazione finalizzata alla riconoscibilita tattile: il ritratto di Piero della Francesca, ad
esempio, viene presentato come un uomo di profilo, con il cappello rigido, il naso
particolare, senza troppi dettagli storici per i bambini piu piccoli. Per i ragazzi piu grandi, il
museo organizza un incontro iniziale con Daniela, una volontaria non vedente che racconta
la propria esperienza di vita «per mandare un messaggio positivo, che nonostante le
difficolta si possono comunque fare tante cose». Agli adulti invece, il museo viene
presentato in modo diverso: nella sala iniziale, se ci sono vedenti si utilizza una lavagna
LIM, altrimenti i volontari partono con una spiegazione del progetto museale e forniscono
indicazioni pratiche su come orientarsi nello spazio e dove trovare le spiegazioni specifiche
per ciascuna opera. Questo approccio differenziato per etd dimostra la consapevolezza che
l'accessibilita non ¢ formula unica, ma processo che richiede adattamento costante al

pubblico.
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Fig. 8 - Museo Polaris MUTAT, San Vito al Tagliamento, presentazione opera Ritratto di Federico da Montefeltro
Fotografia dell'autrice, maggio 2025

Dalle radici: donare la voce, scoprire il tatto

Per comprendere il MUTAT bisogna risalire alle sue radici, che non stanno nell'ambito
museale ma in quello del volontariato sociale. Roberta ¢ diventata volontaria nel 1999 per il
Centro Internazionale del Libro Parlato (CILP) di Feltre, dedicandosi alla registrazione di
audiolibri per persone non vedenti, ipovedenti, dislessiche, malate o immobilizzate. 11 dono
della voce nasce da una motivazione profondamente personale, legata a un'esperienza
particolare che le ha fatto comprendere quanto fosse importante questo servizio per chi
aveva difficolta a leggere in modo tradizionale.

L'episodio che ha segnato una svolta ¢ quello di un bambino dislessico di 11 anni. Roberta
lo racconta con emozione: «Mi ha detto "io non sono bravo a scuola, ma c'¢ il mio compagno
che mi aiuta, lui si che ¢ bravo, intelligente. Ti dico una cosa Roberta, la vuoi sapere? Se io
potessi mi ucciderei". Li qualcosa € scoppiato e abbiamo detto no non ¢ possibile, "doniamo
la voce" ha un suo perché. Non possono arrivare delle situazioni di dolore cosi grandi».

Da qui nasce I'idea condivisa con Franca, amica di una vita e insegnante, di educare 1
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bambini al volontariato fin da piccoli, insegnando loro che ognuno puo donare secondo le
proprie capacita e potenzialita. Nel 2000, le volontarie propongono ai bambini di diventare
donatori di voce per i1 coetanei. Il passaggio dal dono della voce al museo tattile avviene
quasi per caso, grazie al maestro Gualtiero Munerol, direttore del CILP, che aveva un
parente non vedente. Munerol, appassionato d'arte, aveva pensato di avvicinare le persone
con disabilita visiva all'arte pittorica inventando 1 bassorilievi prospettici. Quando le
volontarie li vedono per la prima volta, ¢ una «folgorazione».

Altro episodio che Roberta racconta come momento di svolta ¢ di quando spiegando la
Crocifissione di Tiziano a un visitatore non vedente, quando lui la interrompe e ribalta 1
ruoli: «"Te la spiego i0. Vedi?" toccava e mi faceva toccare. "E qua c'¢ Cristo, che ha la
faccia rivolta verso il basso, qui c'¢ un bellissimo San Tommaso. Vedi la luce?" [...] "Lui
guarda verso l'alto e la luce lo inonda"». Roberta rimane sconvolta: la luce lo inonda? Come
puo sentire queste cose attraverso il tatto? «Li abbiamo capito che i veri non vedenti eravamo
noi» e che forse questi bassorilievi avevano una doppia valenza: essere fatti per i non
vedenti, ma potevano essere utili anche per i vedenti. Questa consapevolezza, che riecheggia
quanto detto da Grassini sull'Omero, ma con un tono piu emotivo e diretto, diventa il
principio guida del futuro museo. La cosa importante, spiegano le volontarie, ¢ stata far
capire che rispetto al non vedente 1 vedenti sono in difetto, perché non utilizzano tutte le
potenzialita dei loro sensi. La "disabilita" dei vedenti ¢ paradossale: potrebbero utilizzare
tutti 1 sensi, ma scelgono di affidarsi solo alla vista.

Nel 2011 inizia cosi il "museo itinerante": bassorilievi portati in case di riposo, a
Pordenonelegge, nelle scuole. Franca ricorda che inizialmente utilizzavano un corridoio
della biblioteca comunale, non particolarmente accogliente, ma messo generosamente a
disposizione. Il museo itinerante aveva come obiettivo sensibilizzare verso le disabilita,
funzionando come strumento didattico per far capire sia le difficolta che le capacita di una
persona non vedente. Nel 2012 poi, 1'associazione Polaris nasce come entita indipendente
dal CILP, pur mantenendo stretti legami. Il nome Polaris, la stella polare che illumina la
notte e nel buio indica il cammino, ma anche costellazione fatta da piu stelle, riflette la

filosofia dell'associazione come famiglia di volontari.

Donare speranza: il significato sociale del museo
Durante I'esperienza del museo itinerante, un episodio segna profondamente le volontarie.

Due signore che stavano perdendo la vista visitano il museo, tra cui una giovane mamma
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con retinite pigmentosa che stava perdendo completamente la vista. Dopo aver toccato 1
bassorilievi, entrambe esprimono una consapevolezza rivoluzionaria: anche quando
avrebbero perso completamente la vista, sapevano che avrebbero potuto continuare a
"vedere" attraverso il tatto. Toccando capivano che avrebbero potuto farcela lo stesso.
Roberta sintetizza: «Dalla disperazione assoluta, sono passate a "ce la posso fare!"». Cio
porta alla riflessione sul valore di questo lavoro: donare la propria voce pud sembrare poco,
cosi come far toccare un bassorilievo, ma diventa tanto se riesce a sollevare da un dolore
cosi grande, da una disperazione come quella di chi sta perdendo la vista. Donare la
speranza, oltre che la voce, ¢ la vera missione del museo.

Quando finalmente nel 2025 il museo trova una sede permanente a Palazzo Altan, dopo tre
anni di negoziazioni con Comune, Provincia ed ERPAC, l'obiettivo resta chiaro. Come
spiega Franca, il museo non fa storia dell'arte in senso tradizionale: le opere sono strumenti,
non il fine. Lo scopo ¢ dare percezione di sé, delle proprie capacita, del proprio

posizionamento nello spazio e soprattutto, quello di dare speranza.

Resina trasparente e materiale ecologico: scelte progettuali significative

A differenza degli altri musei esaminati, il MUTAT fa scelte tecniche molto specifiche che
riflettono la sua filosofia. I bassorilievi sono normalmente tenuti coperti con una tendina per
proteggerli dalla polvere e sono realizzati in resina trasparente, non bianca come in altre
realta. Questa scelta, spiega Roberta, ¢ mirata a far capire anche ai vedenti la difficolta di
comprendere attraverso il tatto: sotto ogni bassorilievo ci sono le foto a colori del quadro
rappresentato, cosi quando il visitatore vedente toglie la mascherina si accorge
immediatamente di cosa ha toccato e puo confrontare le due esperienze.

Per 1 vedenti l'esperienza ha un duplice obiettivo, come precisa Franca: da un lato
immedesimarsi in una persona non vedente sviluppando una sensibilita particolare, dall'altro
sperimentare il tatto e rendersi conto che € un senso usato poco ma che in realta puo dare e
dire molto.

Per i non vedenti, invece, la resina risulta estremamente piacevole al tatto: si scalda, permette
di percepire molto bene i particolari, che sono stati studiati per rendere il chiaro-scuro
attraverso il contrasto tra liscio e ruvido.

Le postazioni espositive poi sono realizzate in materiale ecologico ricavato dal mais,
stampate in 3D da una ditta locale. Ogni postazione ¢ progettata per l'accessibilita totale:

altezza adeguata per permettere anche a una carrozzina di avvicinarsi completamente, QR
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code con audiodescrizioni, descrizioni in Braille, mappa tattile del museo fornita
all'ingresso. Come sottolinea Franca, a differenza di altri musei nati specificatamente per
non vedenti come quello di Ancona, questo museo € pensato per tutti, partendo in particolare

da chi ha disabilita che vanno dallo spettro autistico alla cecita.

Fig. 9 - Museo Polaris MUTAT, San Vito al Tagliamento, postazione bassorilievo coperta
Fotografia dell'autrice, maggio 2025
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Fig. 10 - Museo Polaris MUTAT, San Vito al Tagliamento, postazione bassorilievo scoperta
Fotografia dell'autrice, maggio 2025

Impatti emotivi: padri che scoprono, volti che commuovono

Gli episodi raccontati dalle volontarie rivelano I'impatto profondo del museo sui visitatori.
Roberta racconta di R., un ragazzo non vedente: quando ha fatto il giro con i genitori, questi
sono rimasti veramente sconvolti perché hanno capito il mondo del figlio, mentre lui era
contento di poter essere lui ad accompagnare loro per una volta, invertendo 1 ruoli abituali.
L'episodio piu toccante riguarda il bassorilievo del Volto dell'Uomo della Sindone. Franca
spiega che Roberta non lo espone piu durante le visite perché «ti arriva una botta di
emozione» troppo forte. Al di 1a del soggetto religioso, si tratta del volto di un uomo che ha
subito un martirio ed € sereno comunque, una rappresentazione di una forza interiore che
colpisce profondamente.

Un altro riscontro per il museo ¢ stato un altro caso, storia di una giovane ragazza non
vedente venuta in visita con il padre, inizialmente riluttante e scettico, rimasto in disparte.
Quando finalmente lo convincono a provare l'esperienza con la mascherina, il padre vedente,
toccando il bassorilievo si confonde completamente: «non capisco niente. Cosa sono?

Sembrano delle montagne. Ma ¢ sicura che sia un volto? Non capisco niente. Com'e che mia
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figlia capisce? Non ¢ possibile». La figlia fu veramente felice perché per la prima volta il
padre si era reso conto degli sforzi e delle capacita che aveva, cambiando completamente
atteggiamento grazie alla consapevolezza acquisita.

Roberta ha sintetizzato cosi: «Mi rendo sempre piu conto che il tatto ¢ legato al cuore,
all'emozione» raccontando infatti che con 1 ragazzini, soprattutto quelli con grosse disabilita
ma non solo, sono emerse cose incredibili grazie alle sculture: I'esperienza ¢ stata percepita
come un momento di calma, di meno stress. Un ragazzo ha espresso perfettamente questa

sensazione: «€ cosi rilassante vedere con le mani!».

Le sfide tra economia, sostenibilita e progetti futuri

I MUTAT si distingue nettamente dagli altri musei esaminati per la sua natura
organizzativa. Mentre Tolomeo, Anteros € Omero hanno tutti alle spalle istituzioni
consolidate e finanziamenti (anche se sempre insufficienti), il MUTAT ¢ un museo privato
appena nato gestito interamente da volontari. Franca ¢ esplicita sulle sfide: essendo privato,
il museo non ha finanziamenti pubblici e pud sostenersi solo con bandi specifici che non
sempre corrispondono ai bisogni effettivi, oppure con sponsor. Questo significa dover essere
continuamente alla ricerca di fondi.

Prima del museo, l'associazione si finanziava con pesche di beneficenza molto impegnative
e lotterie, raccogliendo nel migliore dei casi sette mila euro. Ora pero il museo comincia ad
essere una struttura vera e propria, il che comporta rotazione delle opere e costi maggiori.
La speranza ¢ che in futuro la regione possa prenderlo sotto la sua tutela, anche se ¢ ancora
prematuro parlarne.

Anche la formazione del personale rappresenta una sfida: attualmente tutto funziona con il
volontariato, il che mette dei limiti perché bisogna ogni volta chiedere disponibilita e
programmare tutto. L'idea per il futuro ¢ formare 1 ragazzi delle scuole attraverso percorsi
di alternanza scuola-lavoro, sul modello FAI.

Nonostante le difficolta economiche, c¢'¢ una volonta ferma di mantenere il museo gratuito
il piu possibile, con tutte le iniziative attuali: mascherine, mappe tattili, cuffiette. L'unico
contributo richiesto ¢ quello libero per chi voglia sostenere il progetto.

Nonostante le sfide, 1 progetti futuri sono ambiziosi. Roberta racconta per 1’allestimento di
un'innovazione vista all'estero dai due architetti collaboratori: delle strisce da mettere per
terra, diverso dai semplici percorsi tattili delle banchine in stazione.

Recentemente poi il museo ha partecipato alla "104 The Caregiving Expo" di Pordenone,
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prima edizione della manifestazione biennale dedicata alla cura e all'assistenza delle persone
anziane, fragili e con disabilita. Il presidente della fiera, insieme ad Antonio Ciriani e
Antonella Sberna (vicepresidente del parlamento europeo), sono rimasti talmente interessati
alla realta del museo che hanno proposto per il 2027 un'apertura straordinaria con uno stand
dedicato e una scultura di Felice Tagliaferri.

Per quanto rimanga al momento solo una proposta, si tratta di un riconoscimento importante
per un museo appena nato, gestito da volontarie che, con umilta, alla fine dell'intervista
dichiarano di non avere consigli da dare ad altri musei, essendo una realta appena sorta.

Invitano pero tutti a non avere pregiudizi, abbracciando un'idea di accoglienza universale.

Il museo della comunita

I1 Polaris MUTAT rappresenta, tra i quattro musei esaminati, quello piu giovane e forse
piu fragile sul piano istituzionale ed economico, pur costituendo un esempio virtuoso di
museo sostenibile costruito e gestito interamente da volontari con risorse limitate. Se il
Tolomeo nasce dalla riflessione architettonica di Fornasari, 1'Anteros dalla ricerca
scientifica trentennale sulla percezione aptica, 'Omero dalla militanza di Grassini per 1
diritti dei non vedenti, il MUTAT nasce dall'incontro tra dono della voce e scoperta del
tatto, da una dimensione affettiva, relazionale, emotiva che permea ogni aspetto del museo.
La filosofia del "donare speranza" non ¢ uno slogan, ma emerge concretamente nelle scelte
progettuali (resina trasparente per far capire ai vedenti, materiali piacevoli al tatto per i non
vedenti), nelle modalita di accoglienza (il teatrino della Signora Mano, Daniela che
racconta la sua vita), nella disponibilita gratuita dei volontari per la mediazione nelle
visite. Il rovesciamento «i veri non vedenti siamo noi vedenti» non € qui una provocazione
intellettuale come in Fornasari, né un principio filosofico come in Grassini, ma
un'esperienza vissuta, raccontata con emozione, trasmessa attraverso episodi concreti.
Questa stessa caratteristica costituisce pero anche la sua fragilita. Come emerge
dall'intervista, il museo dipende interamente dall'impegno dei volontari e dalle donazioni,
senza finanziamenti strutturali garantiti. Ogni iniziativa deve essere sostenuta attraverso
progetti specifici o contributi occasionali. Nonostante queste difficolta, il museo ¢ riuscito
a creare un'offerta culturale di qualita, testimoniata dal crescente numero di visitatori e
dalle richieste di collaborazione che arrivano dalle scuole e da altre istituzioni. Il fatto che

tutti 1 volontari, compresi 1 professionisti come gli architetti, abbiano lavorato
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gratuitamente dimostra una dedizione straordinaria e una profonda condivisione dei valori
di inclusione e solidarieta che animano il progetto.

Il MUTAT rappresenta dunque un modello di museo di comunita, dove l'arte accessibile
diventa strumento di educazione civica, di sensibilizzazione verso le disabilita, di
costruzione di legami sociali. La sua forza risiede nella capacita di coinvolgere attivamente
i cittadini, di creare una rete di volontari appassionati, di integrare diverse forme di
accessibilita (dalla voce al tatto). Forse ¢ proprio questa dimensione affettiva, questa
capacita di parlare di disabilita non solo in termini di diritti o di cognizione ma anche di
speranza e di emozione, che costituisce il contributo piu originale del MUTAT al
panorama dell'accessibilita museale italiana. Come affermato ripetutamente dalle
volontarie, il museo non ¢ per non vedenti, € per tutti: questa affermazione racchiude una
visione dell'inclusione non come separazione o ghettizzazione, ma come costruzione di

esperienze condivise che arricchiscono l'intera comunita.
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CAPITOLO IV

DALL'ACCESSIBILITA ALL'ESPERIENZA ESTETICA: CONVERGENZE
TEORICHE E PROSPETTIVE

4.1 Quattro paradigmi a confronto: convergenze teoriche

L'analisi delle quattro realta museali esaminate rivela un dato fondamentale: non esiste un
modello unico di accessibilita, ma esistono principi comuni che attraversano approcci
diversi. Cio che distingue questi musei dalla logica dell'accessibilita come "servizio
aggiuntivo" ¢ il fatto che tutti e quattro, pur con modalita e accenti diversi, operano un
rovesciamento epistemologico: non si tratta di adattare le persone con disabilita a uno spazio
pensato per vedenti, ma di ripensare lo spazio stesso a partire da una concezione plurale
della percezione. Come visto nel secondo capitolo, il passaggio dal modello medico al
modello sociale della disabilita ha spostato l'attenzione dalle limitazioni individuali alle
barriere ambientali e culturali. I quattro musei incarnano questo passaggio in modo concreto,
ciascuno con una declinazione specifica che merita essere analizzata comparativamente.
L'Omero rappresenta l'approccio dei diritti: l'accessibilita come conquista politica e
culturale. Il riconoscimento statale attraverso la legge n. 452/1999 sancisce che l'accesso
all'arte non ¢ una concessione ma un diritto. La battaglia contro la «demonizzazione del
tatto», come la definisce Grassini, ¢ battaglia culturale prima che tecnica: si tratta di
smantellare pregiudizi millenari radicati nella filosofia platonica e nella tradizione cristiana,
di restituire dignita a un senso marginalizzato. L'insistenza sull'integrazione culturale come
premessa dell'integrazione sociale colloca I'Omero in una tradizione di lotta per i diritti civili
che va oltre la specificita della disabilita visiva.

L'Anteros rappresenta l'approccio scientifico: 'accessibilita come problema cognitivo da
risolvere attraverso ricerca interdisciplinare. Trent'anni di sperimentazione prima della
fondazione ufficiale del museo dimostrano che non si tratta di offrire "facilitazioni", ma di
costruire strumenti che permettano lo sviluppo di quello che Secchi chiama «pensiero
visivoy. Questa categoria non nega la cecita ma la riconosce come modalita percettiva
specifica che richiede educazione appropriata, proprio come la vista richiede educazione per
apprendere 1 codici della rappresentazione artistica. La collaborazione ventennale con

I'Istituto Nazionale dell'Educazione Speciale del Giappone testimonia la validita scientifica
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del metodo sviluppato.

Il Tolomeo rappresenta l'approccio progettuale: l'accessibilita come ripensamento radicale
del dialogo tra visitatore e spazio. L'abolizione della teca, I'uso sistematico di metafore
corporee, la domanda maieutica «Cosa vedi?» non sono accorgimenti specifici per non
vedenti, ma principi museologici applicabili universalmente. Fornasari non progetta un
museo per ciechi, ma un museo che parte dalla consapevolezza che tutti conosciamo
attraverso il corpo e che la vista ¢ solo una delle modalita possibili di accesso alla realta. Il
fatto che questo metodo sia stato poi applicato con successo alla GAM di Milano, al Museo
del Novecento, all'Ara Pacis dimostra che non si tratta di soluzioni "speciali" ma di un
paradigma alternativo di museologia.

I MUTAT, infine, rappresenta l'approccio affettivo-comunitario: l'accessibilita come
costruzione di speranza e riconoscimento reciproco. Il volontariato ¢ scelta di campo che
colloca il museo in una tradizione di mutualismo e solidarieta. La gratuita come principio
etico, il «donare speranza» come missione esplicita, il rovesciamento «i veri non vedenti
siamo noi» vissuto come esperienza emotiva prima che come provocazione intellettuale,
caratterizzano un approccio che fa della dimensione relazionale il proprio fulcro. Il museo
nasce «dal basso», dalla collaborazione tra volontari, € mantiene questa impronta anche
dopo l'istituzionalizzazione in sede permanente.

Queste differenze non sono contraddizioni, ma complementarieta. Ciascun museo, infatti,
incarna un aspetto necessario di quella che potremmo chiamare, usando il linguaggio

sociologico di Berger e Luckmann, la costruzione sociale dell'accessibilita?’

, che appunto
¢ sempre contemporaneamente politica (diritti), scientifica (ricerca), progettuale (spazio) e
relazionale (comunitd). Nessuna di queste dimensioni pud essere ridotta alle altre o

sacrificata senza impoverire il significato complessivo dell'accessibilita.

Il rovesciamento del divieto: tre dimensioni

Il passaggio da "vietato toccare" a "vietato NON toccare" non ¢ solo slogan provocatorio ma
segna una trasformazione epistemologica che puo essere analizzata attraverso tre
dimensioni: ontologica, politica ed estetica.

E stato gia ampiamente spiegato che la tradizione occidentale ha privilegiato la vista come

senso della conoscenza, tanto che vari intellettali, come Martin Jay nel suo fondamentale

227 Berger, Peter L. - Luckmann, Thomas, La realta come costruzione sociale, 11 Mulino, Bologna 1969, pp.

9-85.
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studio sulla cultura visuale occidentale, hanno riconosciuto come I'oculocentrismo permea
la filosofia da Platone (l'idea come visione dell'lperuranio) fino alla modernita??®, In
direzione opposta, il rovesciamento del divieto afferma che esistono modalita conoscitive
plurali, egualmente legittime. Non si tratta di negare la specificita dell'esperienza visiva, ma
di riconoscere che essa non esaurisce le possibilita di accesso all'opera. Come dimostrato
dall'episodio raccontato da Roberta al MUTAT, quando il visitatore non vedente le fa
scoprire dei dettagli della Crocifissione di Tiziano che lei non aveva mai notato, il tatto puo
rivelare dimensioni dell'opera precluse alla vista frettolosa.

Per quanto riguarda il divieto di toccare in quanto tale, ci si accorge poi della sua non
neutralitd: sancisce una gerarchia tra chi puo (vedenti) e chi non puo (non vedenti), tra chi
sa comportarsi appropriatamente (classi educate che hanno interiorizzato il "buon gusto") e
chi no (classi popolari associate al toccare distratto o violento??°). Il rovesciamento €&
democratizzazione radicale: 1'arte appartiene a tutti i corpi, non solo agli occhi educati. Come
sottolinea Grassini, la questione non ¢ solo permettere ai ciechi di accedere all'arte, ma
riconoscere che «la tattilita ha 1 suoi valori estetici» propri, che non sono inferiori a quelli
della visione, sono solo diversi.

Infine, in tutte e quattro le interviste, emerge la cruciale differenza tra "toccare" e
"accarezzare". Non ogni contatto ¢ uguale. Accarezzare implica intenzionalita, rispetto,
tempo che ¢ l'opposto del toccare distratto o violento che 1 conservatori temono. Come
afferma Grassini, «si ama con gli occhi e con le mani». Questa scelta lessicale apre spazio
per ripensare la relazione tra corpo e opera: accarezzare una scultura ¢ atto d'amore, gesto

che elimina la distanza tra soggetto e oggetto, esperienza che coinvolge mano e corpo.

Accessibilita cognitiva oltre I'accessibilita fisica

Uno dei contributi teorici piu significativi emersi, particolarmente dall'intervista con Secchi,
ma presente in forma implicita in tutte, ¢ la distinzione tra accessibilita fisica e accessibilita
cognitiva. Le rampe, gli ascensori, i percorsi tattili a terra sono necessari ma non sufficienti.
Come sottolinea la curatrice con chiarezza, I'Anteros non si limita all'«accessibilita intesa
come abbattimento di barriere architettoniche», ma punta all'«accessibilita dei concetti di
spazio e tempo mediante rappresentazioni che permettono alla persona non vedente di

confrontarsi con queste categorie».

228 Jay, Martin, "Scopic Regimes of Modernity", in Foster, Hal (a cura di), Vision and Visuality, Bay Press,

Seattle 1988, pp. 3-23

22 Bourdieu, Pierre, La distinzione. Critica sociale del gusto, 11 Mulino, Bologna 1983 [1979], pp. 15-89
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L'accessibilita cognitiva riguarda l'accesso ai concetti che l'arte veicola, ai sistemi di
rappresentazione della realta, alle categorie che strutturano la nostra comprensione del
mondo. Questa distinzione permette di leggere in modo nuovo anche quanto discusso nel
primo capitolo sui tentativi di rendere 'arte multisensoriale. Le sperimentazioni futuriste,
gli studi Bauhaus e le installazioni immersive contemporanee possono coinvolgere piu sensi,
tuttavia, se non affrontano il problema della comprensibilita cognitiva rischiano di rimanere
esperienze sensoriali prive di contenuto concettuale. Il problema non ¢ solo cosa si tocca,
ma cosa si comprende toccando.

I bassorilievi prospettici dell'Anteros, le metafore corporee di Fornasari, la teoria dei tre
passaggi di Grassini (mano-intelletto-cuore) sono tutti tentativi di costruire ponti tra
sensazione e concetto. Questo ¢ esattamente cio che Lev Vygotskij chiamava "mediazione
semiotica": 1'uso di strumenti linguistici, simbolici, materiali per trasformare una funzione
psichica elementare (la sensazione) in una funzione psichica superiore (il pensiero
concettuale?®®). Il bassorilievo diventa cosi strumento semiotico che media l'accesso a
concetti complessi come la prospettiva, la profondita e la relazione spaziale tra figure.

La sfida della prospettiva, identificata da Secchi come «la sfida principale» del museo,
illustra perfettamente questo punto. La prospettiva ¢ convenzione rappresentativa
fondamentalmente visiva: si basa sull'idea di un punto di vista unico, di linee convergenti
verso un punto di fuga, di riduzione proporzionale degli oggetti in base alla distanza. Come
rendere tutto questo comprensibile attraverso il tatto? La risposta dell'Anteros ¢ passata
attraverso trent'anni di sperimentazione: 1 bassorilievi prospettici non sono semplificazioni
o approssimazioni, ma vere traduzioni che rispettano la logica prospettica adattandola alle
possibilita della percezione aptica. Quando una persona con disabilita visiva riesce
finalmente a comprendere questa logica, non sta solo compensando una mancanza, ma sta
acquisendo un concetto culturale complesso che le permette di condividere con 1 vedenti la
comprensione delle opere d'arte.

Miranda Fricker, in Epistemic Injustice (2007), distingue tra ingiustizia testimoniale, quando
qualcuno non viene creduto a causa di pregiudizi identitari, e ingiustizia ermeneutica,
quando qualcuno non ha le risorse concettuali per interpretare la propria esperienza®!. I
musei tattili in questo senso affrontano entrambe le dimensioni. L'ingiustizia testimoniale

viene rovesciata quando il visitatore non vedente diventa fonte legittima di conoscenza

20 Vygotskij, Lev S., Pensiero e linguaggio, Giunti, Firenze 1990 [1934], pp. 145-178.
31 Fricker, Miranda, Epistemic Injustice: Power and the Ethics of Knowing, Oxford University Press, Oxford
2007, pp. 1-29
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sull'opera, come nell'episodio raccontato da Roberta in cui il non vedente le "insegna" a
vedere la Crocifissione. Si ribalta la gerarchia epistemica implicita secondo cui il vedente ¢
colui che conosce ¢ il non vedente colui che riceve conoscenza. Il tatto produce conoscenza
valida, non surrogato imperfetto della conoscenza visiva. L'ingiustizia ermeneutica invece
viene affrontata fornendo strumenti per costruire quello che Secchi chiama «pensiero
visivo» e quello che Grassini definisce «immagini tattili». Come illustrato dall'episodio
dell'elefante di Belgrado raccontato da Grassini, possedere le parole ("elefante",
"proboscide") senza avere l'esperienza concreta produce quello che viene chiamato
"verbalismo": un vocabolario ricco ma vuoto di contenuto esperienziale. Toccare per la
prima volta un elefante permette di ancorare la parola all'esperienza, creando quella che
Grassini chiama «immaginey, intesa non come rappresentazione visiva, ma come «responso
che noi abbiamo da una sensazione», sedimentata nella memoria e associata a una rete di
altre informazioni e concetti. I musei tattili forniscono le risorse concettuali perché le
persone con disabilita visiva possano interpretare e comunicare la propria esperienza nella
sua specificita, senza dover tradurre tutto in termini visivi per essere compresi.

L'accessibilita, in questa prospettiva, diventa questione di giustizia epistemica: riconoscere
la legittimita di modalita conoscitive plurali, fornire strumenti perché ciascuno possa
interpretare e comunicare la propria esperienza, redistribuire l'autorita epistemica tra vedenti

e non vedenti.

4.2 Principi operativi: dalla teoria alla pratica

L'analisi comparativa precedente ha permesso di estrarre 1 principi che trascendono le
specificita dei singoli musei. Il seguente paragrafo s’impegnera nella traduzione di questi
principi teorici in linee guida operative concrete che possano fungere da orientamento per
altre istituzioni nel percorso verso 1’accessibilita. Chiaramente le indicazioni riportate non
costituiscono un manuale rigido da applicare meccanicamente, ma devono essere intese
come coordinate che richiedono adattamento ai contesti specifici, alle risorse disponibili e
alle caratteristiche delle collezioni. Il discorso partira dall’importanza della progettazione
partecipata e proseguira attraverso la selezione delle opere, le scelte tecniche, la formazione
del personale, per arrivare alla necessita delle descrizioni e finire con il tema

dell’accoglienza.
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Progettazione Partecipata

Il coinvolgimento delle persone con disabilita visiva fin dalle prime fasi della progettazione
¢ un principio unanimemente riconosciuto. Tuttavia, la progettazione partecipata puo
assumere forme diverse a seconda delle risorse e del contesto istituzionale.

Tutti 1 musei analizzati hanno beneficiato di forme diverse di coinvolgimento. L'Omero,
nato per iniziativa dell'Unione Italiana Ciechi e Ipovedenti, ha nel proprio presidente una
persona con disabilita visiva che porta esperienza diretta. I1 Tolomeo e 1'Anteros, collocati
nell'Istituto Francesco Cavazza, beneficiano della presenza quotidiana di persone con
disabilita visiva che permette verifiche continue. Il MUTAT include tra 1 volontari Daniela,
che partecipa attivamente alla vita del museo e racconta la propria esperienza ai visitatori.
Le modalita concrete di coinvolgimento possono includere: costituzione di comitati
consultivi con rappresentanti di associazioni di categoria; organizzazione di focus group
durante la fase progettuale per testare prototipi di allestimenti, bassorilievi, audiodescrizioni;
sessioni di test con utenti prima dell'inaugurazione di nuovi percorsi; meccanismi di
feedback permanenti (questionari, interviste, libro dei suggerimenti) accessibili in formato
digitale e Braille; assunzione di persone con disabilita visiva come staff, volontari o
consulenti.

Come sottolineato da Fornasari, «tutti 1 visitatori mi lasciano stimoli per creare qualcosa di
nuovoy, il museo non ¢ prodotto finito ma organismo che evolve attraverso il dialogo
costante. L'episodio del geologo che, entrando nel Tolomeo, ha avuto una reazione emotiva
che ha poi ispirato la creazione del percorso sulle grotte bolognesi dimostra quanto sia
preziosa l'apertura ai contributi dei visitatori.

Un aspetto importante riguarda il riconoscimento della diversita all'interno della categoria.
Come sottolineato da Secchi, occorre coinvolgere persone con profili diversi: cecita totale e
ipovisione a vari gradi, cecita congenita e acquisita, diverse fasce d'eta, presenza o assenza
di altre disabilita associate. Solo cosi si evita di progettare per un "cieco astratto" che non

corrisponde alla reale varieta degli utenti.

Selezione delle opere e costruzione di percorsi coerenti

La selezione ragionata delle opere da rendere accessibili costituisce momento cruciale della
progettazione. Come sottolineato da Secchi, occorre «considerare sempre la collezione che
si vuole comunicare e la quantita di manufatti che si ritiene essenziale comunicare».

I criteri di selezione possono essere molteplici. Il criterio della rappresentativita privilegia
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opere che rappresentino i nuclei piu significativi della collezione, i periodi artistici piu
rilevanti, gli autori piu importanti. Il criterio della coerenza tematica o cronologica
suggerisce di costruire percorsi basati, come indica Secchi, su «periodizzazione, o
raggruppamenti tematici o un divenire iconografico, storico». Il criterio della traducibilita
tattile riconosce che opere con strutture compositive chiare, figure ben definite, pochi piani
di profondita sono piu facilmente accessibili. Il criterio della rilevanza per il pubblico
privilegia opere con forte significato simbolico, particolarmente amate, con forte risonanza
culturale.

Una volta selezionate le opere, ¢ fondamentale costruire un percorso che le colleghi in modo
logico: deve raccontare una storia, permettere di costruire gradualmente comprensione del
fenomeno artistico o del periodo storico. Non basta rendere accessibili opere isolate: occorre
creare connessioni, far emergere continuita e rotture, permettere confronti.

Il Tolomeo in questo senso offre un esempio particolarmente efficace: l'intera esperienza ¢
strutturata come viaggio nella storia dell'educazione dei ciechi, dalla didattica ottocentesca
ai computer contemporanei e ogni elemento dialoga con gli altri.

La quantita ottimale varia secondo il contesto, tuttavia ¢ preferibile offrire poche opere
accessibili in modo eccellente piuttosto che molte opere accessibili in modo superficiale.
Una visita, che permette di esplorare approfonditamente cinque-dieci opere, comprenderne
1 significati e stabilire connessioni, produce apprendimento piu profondo di una visita che

scorre frettolosamente su trenta bassorilievi.

Scelte tecniche: materiali, tecniche, manutenzione

La scelta dei materiali e delle tecniche di realizzazione degli oggetti tattili richiede
valutazione attenta. L'esperienza dei musei analizzati mostra che materiali diversi sono
appropriati per finalita diverse. L'Anteros utilizza gesso alabastrino per 1 bassorilievi:
piacevole al tatto, si scalda con il calore della mano, permette di percepire bene 1 dettagli e
che richiede perd manutenzione costante. Il MUTAT utilizza sculture e resina trasparente
nei bassorilievi: permette ai vedenti di vedere l'immagine sottostante, ai non vedenti di
percepire il chiaroscuro attraverso contrasto liscio-ruvido. L'Omero privilegia, quando
possibile, originali in materiali resistenti (pietra, bronzo, legno) che possono essere toccati
senza problemi, ricorrendo alle copie solo quando necessario.

Non tutte le opere richiedono lo stesso tipo di traduzione. Un museo con collezione di

sculture antiche puo privilegiare fruizione tattile degli originali; un museo con collezione di
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pitture puo ricorrere ai bassorilievi; un museo che vuole comunicare architettura di edifici
complessi puo utilizzare modelli tridimensionali; un museo che vuole rendere accessibili
opere molto complesse pud optare per disegni a rilievo piu sintetici, come vuole fare
I’ Anteros per il Giudizio Universale.

L'accuratezza della traduzione tattile richiede competenza tecnica e sensibilita artistica. La
traduzione di un dipinto in bassorilievo implica scelte interpretative: quali elementi
mantenere e quali eliminare, come rendere la prospettiva percepibile al tatto, come tradurre
il chiaroscuro in variazioni di rilievo o texture. Bassorilievi troppo complessi risultano
illeggibili; bassorilievi troppo semplificati perdono il senso dell'opera. Trovare equilibrio
richiede sperimentazione e verifica con gli utenti.

Un aspetto spesso trascurato riguarda la manutenzione. Opere destinate a essere toccate da
centinaia di persone si consumano: i dettagli si appiattiscono, le superfici si lucidano, 1
materiali si sporcano o si scheggiano. Come sottolineato da Secchi, «per quanto riguarda la
manutenzione dei bassorilievi abbiamo un laboratorio dedicato costante». Un museo che
decide di rendere accessibili le proprie opere deve prevedere fin dall'inizio risorse umane ed
economiche per manutenzione continua, non solo per produzione iniziale.

Riguardo agli strumenti di mediazione tecnologica, non esiste soluzione universalmente
migliore. L'Omero ha scelto audioguide con pulsantiera fisica anziché touch screen, piu
accessibili per chi non vede. Il MUTAT utilizza QR code scansionabili con smartphone,
fornendo anche dispositivi audioguide per chi non ne possiede uno. La scelta dipende dal
tipo di pubblico, dalle competenze del personale, dalle risorse economiche disponibili.
Come sintetizza Grassini, la tecnologia deve essere mezzo, non fine: «al centro ci deve

essere la persona, non lo strumento».

Formazione del personale: programmi e competenze

La formazione del personale rappresenta investimento fondamentale e non puo limitarsi a
un corso iniziale: deve essere continua e riguardare diversi aspetti. Un primo livello riguarda
la sensibilizzazione alla disabilita visiva: comprendere cosa significa non vedere o vedere
poco, quali sono le difficolta quotidiane, quali sono gli stereotipi dannosi, quale linguaggio
utilizzare. Un secondo livello riguarda le competenze tecniche specifiche: come
accompagnare una persona cieca (offrire il proprio braccio, non tirare o spingere), come
orientare nello spazio (fornire indicazioni precise usando punti di riferimento, evitare "la" o

"qui"), come presentare un oggetto tattile (guidare la mano del visitatore verso l'oggetto, non
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afferrare la mano). Un terzo livello riguarda le competenze comunicative: come descrivere
efficacemente un'opera, come adattare la mediazione alle esigenze specifiche, come
costruire dialogo anziché monologo. Inoltre, la formazione dovrebbe includere esperienze
dirette, facendo sperimentare al personale vedente l'esplorazione bendata (camminare
accompagnati, esplorare opere, orientarsi senza vista): cio produce un apprendimento piu
profondo di qualsiasi spiegazione teorica in quanto permette di comprendere in prima
persona le difficolta e le possibilita dell'esplorazione tattile, la lentezza necessaria,
I'importanza di descrizioni chiare.

La formazione ovviamente dovrebbe riguardare anche il personale di accoglienza
(biglietteria, guardaroba, sorveglianza), perché, come sottolineato da Secchi, «tutto parte da
li, da fornire indicazioni coerenti ¢ corrette». Un visitatore con disabilita visiva che entra in
un museo e trova personale imbarazzato vive esperienza negativa prima ancora di iniziare

la visita. Un'accoglienza professionale e competente crea invece clima di fiducia.

Descrizioni verbali: tecniche di audiodescrizione efficace

La produzione di descrizioni verbali efficaci richiede competenze specifiche. Le descrizioni
devono essere analitiche ma non dispersive, in quanto occorre equilibrio tra fornire
informazioni dettagliate e mantenere struttura chiara e memorizzabile.

Un principio efficace ¢ procedere dal generale al particolare: prima descrivere la struttura
complessiva dell'opera (ritratto, scena di gruppo, paesaggio), poi indicare elementi principali
e disposizione spaziale (al centro, sulla sinistra, in secondo piano), infine fornire dettagli su
ciascun elemento. Questo corrisponde alla modalita naturale dell'esplorazione tattile,
sequenziale anziché simultanea.

Inoltre, come gia anticipato in precedenza, le descrizioni devono tenere conto della diversita
del pubblico. Occorre prevedere diversi livelli: descrizioni sintetiche per chi ha difficolta
cognitive o di concentrazione, descrizioni analitiche per chi ha competenze sofisticate.
Occorre considerare se ci si rivolge a persone con cecita congenita o acquisita: chi ¢ nato
cieco non ha esperienza diretta della prospettiva, dei colori, degli effetti di luce.

Un aspetto dibattuto riguarda la terminologia dei colori. Alcune istituzioni omettono
riferimenti cromatici, altre li mantengono riconoscendo che i colori hanno significati
culturali accessibili anche a chi non vede, come all’interno del Tolomeo, dove si ritiene che
i riferimenti cromatici debbano essere mantenuti perché fanno parte del significato culturale

delle opere.
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Le descrizioni poi dovrebbero evitare sia eccesso di tecnicismo sia eccesso di
semplificazione, mantenendo un linguaggio chiaro, preciso, privo di ambiguita. Per i
bambini le descrizioni possono essere piu narrative, per gli adulti pit approfondite sul piano

storico-artistico, distinzione chiara nell’esempio del museo Polaris MUTAT.

Accoglienza e orientamento: aspetti pratici

L'accoglienza e l'orientamento nello spazio, infine, costituiscono primo contatto con il
museo e richiedono particolare attenzione. Per una persona con disabilita visiva, entrare in
uno spazio sconosciuto puo essere fonte di ansia. L'accoglienza inizia prima dell'arrivo: il
sito web deve essere accessibile con screen reader, le informazioni sui servizi per persone
con disabilita visiva devono essere facilmente reperibili, deve essere chiaro come prenotare
una visita o richiedere assistenza. All'arrivo poi, il personale deve essere formato per
accogliere in modo professionale.

Anche lo spazio deve facilitare l'orientamento, con accorgimenti efficaci che includono:
percorsi tattili a terra con texture diversa, seguibili con bastone o piedi; mappe tattili
all'ingresso di ciascuna sala con pianta in rilievo e indicazione posizione opere principali;
pannelli informativi in Braille e caratteri ingranditi; riferimenti sonori (fontane, musiche,
suoni ambientali) come punti di riferimento. Ovviamente il discorso non riguarda solo 1i
grandi allestimenti, ma anche dettagli apparentemente banali che fanno la differenza
nell'autonomia del visitatore, come ad esempio la scelta del MUTAT di dotare gli armadietti
del guardaroba di numeri in rilievo riconoscibili al tatto, permettendo alle persone con
disabilita visiva di gestire autonomamente i propri effetti personali senza dover chiedere
aiuto. Questo tipo di accorgimenti comunica un messaggio potente: il museo ha pensato a

ogni aspetto dell'esperienza, non solo alla fruizione delle opere.
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Figura 11 - Museo Polaris MUTAT, San Vito al Tagliamento, Mappe tattili in rilievo per i visitatori.
Fotografia dell'autrice, maggio 2025

Fig. 12 - Museo Polaris MUTAT, San Vito al Tagliamento, armadietti del guardaroba con numeri in rilievo.
Fotografia dell'autrice, maggio 2025
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L'orientamento riguarda anche la struttura concettuale della visita: cosa vedro, in che ordine,
quanto durera. Per chi non puo cogliere a colpo d'occhio l'insieme, € particolarmente
importante ricevere una presentazione chiara del percorso all'inizio.

Un aspetto poi spesso trascurato riguarda I'illuminazione. Molte persone con disabilita visiva
sono ipovedenti, non ciechi totali, e per loro l'illuminazione ¢ fondamentale. Luci troppo
deboli o forti, riflessi, controluce rendono ancora piu difficile la visione residua.
L’attenzione ai contrasti cromatici forti facilita 1'orientamento per chi ha visione ridotta.
L'orientamento riguarda infine la sicurezza: assenza di ostacoli improvvisi lungo 1 percorsi,
segnalazione tattile di gradini o dislivelli, protezioni per elementi sporgenti all'altezza del
viso. Un museo accessibile ha la responsabilita di garantire che una persona con disabilita

visiva possa muoversi in sicurezza, autonomamente 0 con minimo accompagnamento.

4.3 Verso un'estetica dell'accessibilita

I principi operativi illustrati nel paragrafo precedente forniscono indicazioni concrete per
progettare e gestire musei accessibili. Tuttavia, I'accessibilita in senso stretto, intesa come
possibilita di accedere fisicamente agli spazi e agli oggetti, ¢ condizione necessaria ma non
sufficiente per garantire un'esperienza culturale pienamente significativa. Come emerso
dall'analisi dei quattro musei studiati, I'obiettivo ultimo non & semplicemente permettere alle
persone con disabilita visiva di "entrare" nel museo, ma di vivere un'esperienza estetica
autentica, capace di generare piacere, scoperta, emozione, crescita cognitiva.

La teoria elaborata da Grassini, articolata nei tre passaggi di mano, intelletto e cuore, offre
un quadro concettuale per comprendere come l'accessibilita fisica possa trasformarsi in
esperienza estetica. Il primo passaggio, quello della mano, ¢ il momento del contatto
sensoriale con l'opera. La mano tocca la superficie della scultura, percepisce temperatura,
consistenza, forma. Questo primo contatto produce sensazioni gradevoli o sgradevoli,
tuttavia questo piacere o dispiacere sensoriale non € ancora propriamente estetico. A questo
livello non siamo ancora sul piano estetico.

Il secondo passaggio avviene quando la sensazione si trasforma, attraverso l'intervento
dell'intelletto, in scoperta e comprensione. E in questo momento che si entra nella sfera
propriamente estetica, perché «il piacere estetico ¢ il piacere della scoperta». La mano che

esplora la scultura inizia a riconoscere forme, a comprendere relazioni spaziali, a cogliere la
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logica compositiva dell'opera. L'intelletto organizza le sensazioni frammentarie in
un'immagine d'insieme coerente, scopre l'ingegnosita della soluzione artistica, comprende il
significato simbolico delle forme. E questo momento di scoperta intellettuale che genera il
piacere estetico vero e proprio.

Il terzo passaggio € quello del cuore, dell'emozione. Una volta che 1'intelletto ha compreso
l'opera, si attivano associazioni libere e personali che producono un coinvolgimento emotivo
e sentimentale. L'opera inizia a parlare alla storia personale del visitatore, a evocare ricordi,
a suscitare sentimenti. Questo terzo passaggio ¢ il piu soggettivo e imprevedibile, tuttavia ¢
anche quello che rende 1'esperienza estetica memorabile e trasformativa.

Questa articolazione ha implicazioni pratiche importanti. Non basta permettere di toccare
l'opera (primo passaggio); bisogna anche fornire gli strumenti intellettuali per comprenderla
(secondo passaggio) e creare le condizioni affinché possa nascere un coinvolgimento
emotivo (terzo passaggio). Le audiodescrizioni, le mediazioni guidate, i laboratori servono
a facilitare i1l secondo passaggio. Il tempo, la tranquillita, I'assenza di affollamento, la
possibilita di tornare piu volte servono a facilitare il terzo passaggio. Un museo che si limita
a produrre bassorilievi senza fornire strumenti di comprensione, senza costruire percorsi
coerenti, senza creare le condizioni per un incontro autentico con le opere, offre al visitatore
solo il primo passaggio senza permettergli di accedere ai successivi. Il risultato ¢
un'esperienza tattile curiosa, ma non vera esperienza estetica.

Se il piacere estetico nasce dalla scoperta, allora il compito del museo non ¢ fornire
informazioni preconfezionate o imporre interpretazioni, ma creare le condizioni perché il
visitatore possa fare scoperte personali. Nella societa dell'immediatezza, 1'arte rischia di
essere ridotta a stimolo immediato: mi piace/non mi piace, bello/brutto. Lo scroll infinito
dei social media ha educato a giudizi istantanei basati su impressioni superficiali.
L'esperienza tattile impone altro ritmo. Non si puo "scrollare" un bassorilievo. Serve tempo
per esplorare, ricostruire mentalmente, dare senso. Questa lentezza forzata diventa
pedagogica: rieduca alla pazienza, alla sospensione del giudizio, alla disponibilita di sostare
senza capire immediatamente.

L'approccio del Tolomeo incarna questo principio: Fornasari non "spiega" il museo ma pone
la domanda «Cosa vedi?» che rovescia l'approccio tradizionale. Non ¢ la guida che dice al
visitatore cosa deve vedere, ma ¢ il visitatore che esplora e scopre. Il museo si offre come
spazio di scoperta personale, non come percorso rigido da seguire. Questa lentezza, che

potrebbe apparire come svantaggio, ¢ in realtd risorsa preziosa. Come testimoniato
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dall'Anteros, molti visitatori vedenti hanno tratto beneficio dal soffermarsi sulla forma e
concentrarsi maggiormente sulla profondita dello sguardo. La societd contemporanea
privilegia la velocita: nei musei affollati, i visitatori dedicano pochi secondi a ciascuna
opera. L'esplorazione tattile obbliga invece a rallentare, a dedicare tempo all'opera.

Il tempo ¢ necessario anche per il passaggio dal pensiero concreto al pensiero astratto che
l'arte puo facilitare. Quando la persona non si limita a percepire le forme fisiche dell'opera
ma inizia a cogliere 1 significati simbolici che quelle forme veicolano, si apre 'accesso a un
intero universo culturale. La persona con disabilita visiva puod finalmente condividere con i
vedenti la comprensione delle opere d'arte, puo partecipare alle conversazioni culturali.
Questo produce quello che Secchi chiama «ampliamento della comunicazione»: le persone
con disabilita visiva, apprendendo determinati sistemi di rappresentazione, possono
condividere meglio questi schemi con le persone vedenti. L'educazione estetica diventa cosi
costruzione di funzioni cognitive superiori attraverso percorsi alternativi, non
compensazione di un deficit.

L'esperienza tattile possiede inoltre una specificitd che la distingue radicalmente
dall'esperienza visiva: l'eliminazione della distanza tra soggetto e oggetto. Mentre la vista
richiede uno spazio vuoto per funzionare, il tatto si basa sul contatto diretto. Accarezzare
una scultura ¢ gesto profondamente diverso dal guardarla: implica coinvolgimento corporeo
diretto, condivisione dello spazio, quasi fusione momentanea tra chi tocca e cio che viene
toccato. La temperatura si trasmette alla mano, il peso si fa sentire, la consistenza diventa
parte dell'esperienza. Toccare un'opera non ¢ solo conoscerla, ma anche conoscere s¢ stessi
attraverso di essa: scopro la temperatura della mia mano toccando il marmo, scopro la
sensibilita delle mie dita esplorando 1 rilievi. Questa dimensione corporea, a lungo repressa
dalla cultura occidentale che ha privilegiato la contemplazione disincarnata, trova nei musei
tattili piena legittimazione.

L'eliminazione della distanza ha anche una dimensione relazionale. Come espresso da
Fornasari con la metafora della mano aperta che offre 1'oggetto dicendo «Prendi. Ti sto
accogliendoy, il gesto di permettere di toccare ¢ gesto di fiducia e condivisione. Il museo
che permette di toccare le proprie opere rinuncia alla posizione di potere del custode geloso
e assume la posizione dell'ospite generoso. Questa trasformazione ha conseguenze anche sul
piano sociale: 1 musei tattili favoriscono la condivisione contro la distinzione. L'esperienza
tattile ¢ piu facilmente condivisibile verbalmente rispetto all'esperienza visiva. Due persone

che esplorano insieme un bassorilievo possono guidarsi reciprocamente, scoprire insieme,
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costruire conoscenza condivisa. Si introducono modalita di fruizione che non si prestano a
gerarchizzazione: quale ¢ superiore, I'esplorazione visiva o quella tattile? La domanda perde
senso. Esistono modalita diverse, egualmente legittime.

Il terzo passaggio, quello emotivo, € per sua natura il piu imprevedibile. Ci0 nonostante,
anche per questo ¢ possibile creare condizioni favorevoli. Le emozioni piu intense nascono
quando l'esperienza estetica entra in risonanza con la storia personale del visitatore.
L'episodio raccontato dalle volontarie del MUTAT, delle due donne con retinite pigmentosa
che dopo aver toccato 1 bassorilievi hanno compreso che avrebbero potuto continuare a
"vedere" anche dopo aver perso completamente la vista, dimostra come l'esperienza estetica
possa trasformarsi in esperienza di vita. L'emozione non ¢ nata dalla bellezza intrinseca delle
opere ma dal fatto che quell'esperienza ha offerto risposta a un bisogno esistenziale
profondo: la paura della cecita. Il museo ha «donato speranza», ha trasformato la percezione
della disabilita da condanna a possibilita. Questa trasformazione emotiva e cognitiva ¢ forse
l'obiettivo ultimo di ogni vera esperienza estetica: non solo far conoscere opere d'arte, ma
trasformare la vita di chi le incontra.

Creare condizioni per lI'emozione significa creare uno spazio sicuro e accogliente, dove il
visitatore si senta libero di esprimere le proprie reazioni senza imbarazzo. Il personale deve
essere formato per accogliere queste reazioni senza giudizio, per rispettare i silenzi e i tempi
di elaborazione emotiva. Significa anche offrire spazi di condivisione: la possibilita di
condividere impressioni, confrontare interpretazioni, esprimere emozioni a qualcuno che ha
fatto la stessa esperienza amplifica e arricchisce il vissuto emotivo.

Cid che emerge dall'analisi comparativa dei quattro musei ¢ una trasformazione radicale:
l'accessibilita non € piu servizio aggiuntivo per una minoranza, ma paradigma alternativo di
relazione con l'arte. Un paradigma che valorizza lentezza contro velocita, profondita contro
estensione, contatto contro distanza, pluralitd contro universalita, corpo contro mente
disincarnata. Questo paradigma alternativo ha valore non solo per le persone con disabilita
visive, ma per tutti. In un'epoca di accelerazione e virtualizzazione, i musei tattili ricordano
che siamo corpi situati nel tempo e nello spazio, che la conoscenza passa attraverso i sensi,
che l'esperienza estetica richiede tempo e presenza.

L'accessibilita, dunque, non ¢ questione tecnica da delegare agli esperti di barriere
architettoniche. E questione filosofica, politica, estetica che riflette su che tipo di relazione
vogliamo con l'arte, su quali corpi riconosciamo come legittimi e quali modalita percettive

valorizziamo. Come dimostrato dall'esperienza del MUTAT, quando una persona vedente
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viene bendata e costretta a esplorare tattilmente, scopre spesso che «i veri non vedenti
eravamo noi». Questa scoperta non ¢ solo riconoscimento dell'abilita altrui, ma presa di
coscienza della propria parzialita, del fatto che la vista ¢ solo una delle modalita possibili di
accesso al mondo. I musei tattili, in ultima analisi, non servono solo a "includere" 1 non
vedenti in un mondo pensato per vedenti, ma a ricordare a tutti che esistono modi plurali di

abitare i1l mondo, di conoscere, di sentire, di amare.
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CONCLUSIONI

«Si prega di toccare». Questo titolo, volutamente provocatorio, ribalta uno dei divieti piu
pervasivi della cultura museale occidentale. Si tratta di un rovesciamento linguistico,
epistemologico, politico ed estetico. Cid che questa ricerca ha tentato di dimostrare ¢ che
dietro quel cartello «vietato toccare» e nell’invito «si prega di toccare» si nascondono
concezioni radicalmente diverse di cosa sia I'arte, chi abbia diritto di accedervi, quali corpi
e quali sensi siano riconosciuti come legittimi. La domanda di ricerca da cui siamo partiti,
cio¢ come viene costruita concretamente l'accessibilita museale per persone con disabilita
visive e quali implicazioni teoriche, metodologiche e sociali emergono da questa
costruzione, ha attraversato quattro capitoli che hanno progressivamente svelato la
complessita di quella costruzione.

Il primo capitolo ha mostrato che la critica alla supremazia visuale non € invenzione recente.
Dal Tattilismo futurista di Marinetti ai materiali sensoriali di Montessori, dalle tavole tattili
di Munari alle installazioni immersive contemporanee, il Novecento artistico e pedagogico
¢ attraversato da tentativi di restituire dignita agli altri sensi, di educare al tatto, di costruire
esperienze multisensoriali. Eppure, questa rivoluzione ¢ rimasta incompiuta: confinata alle
avanguardie, agli esperimenti pedagogici, alle nicchie dell'arte contemporanea. I musei
tradizionali hanno continuato a funzionare come templi della vista, dove il tatto resta
interdetto. Il paradosso ¢ evidente: mentre gli artisti proclamavano che «le mani conoscono»,
1 musei ribadivano che le mani devono stare ferme.

Il secondo capitolo ha spostato l'analisi dal terreno artistico a quello dell'accessibilita,
ricostruendo i1 fondamenti teorici e le pratiche concrete che permettono di rendere l'arte
fruibile attraverso il tatto. Il passaggio dal modello medico al modello sociale della disabilita
ha trasformato radicalmente la questione: non piu "come compensare il deficit individuale
della cecita", ma "come rimuovere le barriere sociali e culturali che noi abbiamo costruito".
La percezione aptica emerge non come senso inferiore o compensativo, ma come modalita
conoscitiva autonoma, con proprie specificita: sequenziale dove la vista ¢ sintetica, analitica
dove la vista ¢ globale, lenta dove la vista ¢ rapida. Il metodo Panofsky adattato alla lettura
tattile, le tecniche dei bassorilievi prospettici, gli esempi dal Colosseo agli Uffizi fino ai
quattro musei tattili oggetto dell'indagine empirica hanno mostrato che esistono strumenti,

metodi, pratiche consolidate. L'accessibilita non € utopia ma realta costruita pazientemente
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attraverso ricerca interdisciplinare, sperimentazione continua, verifica con i fruitori.

Il terzo capitolo ha dato voce ai protagonisti di questa costruzione: Fabio Fornasari del
Museo Tolomeo, Loretta Secchi del Museo Tattile Anteros, Aldo Grassini del Museo Tattile
Statale Omero, Roberta Calchera e Franca del MUTAT. Le interviste e le visite hanno
rivelato quattro approcci diversi ma convergenti. Il Tolomeo come ripensamento progettuale
radicale, dove il museo diventa «dialogo cognitivo e sensoriale» e le metafore corporee
(I'Ttalia come feto, Bologna come croce) trasformano concetti geografici in esperienze
incarnate. L'Anteros come ricerca scientifica trentennale sulla «accessibilita cognitivay,
dove non basta permettere il contatto fisico ma serve costruire strumenti che permettano di
«passare dal pensiero concreto all'astratto». L'Omero come battaglia culturale contro la
«demonizzazione del tatto», dove accarezzare diventa gesto che «implica amore, attenzione,
rispetto» e l'esperienza estetica si articola in tre passaggi (mano-intelletto-cuore). Il
MUTAT, infine, come costruzione affettiva di speranza, dove «i veri non vedenti eravamo
noi» vedenti che abbiamo dimenticato il tatto.

I1 quarto capitolo ha tentato una sintesi teorica, mostrando che l'accessibilita non ¢ questione
tecnica ma paradigma alternativo di relazione con l'arte. Un paradigma che valorizza
lentezza contro velocita, profondita contro estensione, contatto contro distanza, pluralita
contro universalitd. Sono emersi principi operativi (progettazione partecipata, coerenza
narrativa, mediazione umana, pluralita di tecniche) e implicazioni teoriche (giustizia
epistemica, accessibilita cognitiva, estetica della scoperta) che trascendono i casi specifici.
Ci0 che emerge dalla ricerca ¢ che 1'accessibilita viene costruita contemporaneamente su
quattro dimensioni. La dimensione materiale, attraverso strumenti specifici che non sono
semplici traduzioni ma mediazioni semiotiche: 1 bassorilievi prospettici non replicano la
vista ma costruiscono un'esperienza tattile autonoma. La dimensione relazionale, attraverso
la formazione continua di operatori capaci di mediare tra opera e visitatore: 'autonomia non
¢ presupposto ma conquista che richiede accompagnamento competente. La dimensione
progettuale, attraverso il ripensamento dello spazio museale: l'abolizione della teca,
l'allestimento per permettere avvicinamento, la scelta di percorsi tematici invece che
cronologici. La dimensione culturale, attraverso lo smantellamento di pregiudizi millenari:
la credenza che il tatto danneggi, 'idea che l'arte sia necessariamente visiva, la convinzione
che i non vedenti non possano apprezzare I'estetico.

Questa quadruplice costruzione ha implicazioni che trascendono il campo specifico

dell'accessibilita museale. Sul piano teorico, emerge la necessita di ripensare l'esperienza
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estetica stessa. Se il piacere estetico ¢ «piacere della scoperta» (Grassini) e non
gratificazione sensoriale immediata, se l'esperienza richiede tempo e impegno attivo, se la
percezione ¢ sempre interpretata e mediata da schemi concettuali, allora l'arte ¢ sempre
educazione e la fruizione ¢ sempre costruzione attiva di senso. La teoria dei tre passaggi
(mano-intelletto-cuore) di Grassini mostra come l'esperienza estetica richieda l'integrazione
di dimensioni sensoriali, cognitive ed emotive, nessuna delle quali puo essere ridotta alle
altre. L'accessibilita cognitiva teorizzata da Secchi dimostra che non basta fornire accesso
fisico alle opere: serve costruire ponti tra sensazione e concetto, proprio come Vygotskij
aveva teorizzato con il concetto di mediazione semiotica.

Sul piano metodologico, la ricerca conferma che la co-creazione non ¢ buona prassi
facoltativa ma necessita epistemica. Solo chi vive l'esperienza della disabilita puo sapere
cosa serve, cosa funziona, cosa manca. Ogni conoscenza ¢ situata, prodotta da una posizione
specifica, incorporata in un corpo con esperienze non universalizzabili. Pretendere di
progettare per gli altri senza coinvolgerli ¢ forma di ingiustizia epistemica, per usare la
categoria di Miranda Fricker: chi ha vissuto 1'esclusione possiede un'autorita epistemica
sulla propria esperienza che non puo essere surrogata da esperti esterni. I quattro musei
praticano forme diverse di co-creazione: ' Anteros attraverso test continui con gruppi esperti,
'Omero attraverso la biografia stessa di Grassini che fa della propria cecita fondamento di
competenza curatoriale, il Tolomeo attraverso il dialogo maieutico con ogni visitatore, il
MUTAT attraverso 1’esperienza di volontariato che ha avvicinato i volontari alle esigenze
della comunita. Questa pluralita suggerisce che non esiste metodo unico, ma esistono vari
principi: ascoltare chi vive l'esperienza, verificare costantemente I'efficacia, essere disposti
a modificare presupposti, riconoscere che la conoscenza ¢ sempre incompleta.

Sul piano sociale, la ricerca conferma il passaggio dal modello medico al modello sociale
della disabilita e va oltre. L'accessibilita ¢ sia questione di diritti individuali sia occasione di
trasformazione collettiva. Rendere 1'arte accessibile ai non vedenti significa arricchire
l'esperienza di tutti: riscoprire il tatto come modalita conoscitiva, rallentare in un'epoca di
accelerazione, creare condizioni per la risonanza contro la disponibilita vuota. Inoltre, 1
musei tattili operano democratizzazione radicale: il divieto di toccare sancisce gerarchia tra
chi sa comportarsi appropriatamente e chi no, tra corpi legittimi e corpi esclusi. Permettere
il tatto significa riconoscere modalita di fruizione trasversali alle classi sociali, difficilmente
gerarchizzabili. Esistono dunque modalita diverse di esperire 1’arte, egualmente legittime.

Il contributo originale di questa ricerca sta nell'aver integrato prospettive solitamente
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separate. Gli studi sull'accessibilita museale tendono a rimanere su un piano descrittivo o
tecnico, catalogando buone prassi senza interrogarne i fondamenti teorici. Gli studi estetici
tendono a ignorare la disabilitd come se fosse eccezione marginale, non questione che
interroga 1 presupposti stessi della disciplina. Gli studi sociologici sulla cultura tendono a
concentrarsi su distinzione e capitale culturale senza considerare come 1 corpi diversamente
abili ridefiniscano quelle dinamiche. Questa ricerca ha tentato di far dialogare questi campi,
mostrando che la pratica dei musei tattili non ¢ solo "applicazione" di teorie elaborate
altrove, ma ¢ essa stessa produzione di sapere. Quando Grassini articola la teoria dei tre
passaggi (mano-intelletto-cuore), sta facendo teoria a partire da decenni di pratica riflessiva.
Quando Fornasari usa metafore corporee, sta applicando principi di psicologia cognitiva
incarnata. Quando Secchi distingue tra accessibilita fisica e cognitiva, sta operando
distinzione teorica fondamentale. Riconoscere questi saperi come forme di teoria, non solo
come "buone prassi", € stato un obiettivo centrale.

Naturalmente, la ricerca presenta limiti che vanno esplicitati. Il campione ¢ ridotto: quattro
musei italiani, tutti dedicati specificatamente all'accessibilita tattile. Una ricerca piu ampia
dovrebbe includere musei tradizionali che hanno sviluppato percorsi accessibili, istituzioni
internazionali, realtd di diversa dimensione e tipologia. La ricerca si ¢ concentrata sulla
disabilita visiva, ma esistono molte altre forme di disabilita (motorie, cognitive, uditive,
dello spettro autistico) che pongono questioni diverse e richiedono strategie specifiche. Non
¢ stato possibile condurre ricerca etnografica di lungo periodo che osservasse le pratiche
effettive dei visitatori nel tempo, né ¢ stato possibile intervistare un campione
rappresentativo di fruitori con disabilitd visive per verificare empiricamente I'efficacia
percepita degli strumenti. La ricerca si € basata principalmente su interviste ai curatori e su
visite limitate, privilegiando quindi la prospettiva di chi costruisce 1'accessibilita piu che di
chi la vive quotidianamente. Questi limiti non inficiano la validita dei risultati, ma ne
definiscono il perimetro e suggeriscono direzioni per ricerche future.

Gli sviluppi possibili sono molteplici. Sul piano empirico, sarebbe necessario ampliare il
campione includendo realta internazionali (i musei tattili di Madrid, Atene, Tokyo), musei
tradizionali con percorsi accessibili, istituzioni che si occupano di altre forme di disabilita.
Sarebbe inoltre fondamentale condurre ricerca longitudinale che segua 1 visitatori nel tempo,
verificando se e come l'esperienza tattile modifichi la loro relazione con l'arte, se producano
forme di alfabetizzazione aptica progressiva, se sviluppino autonomia crescente. Sul piano

teorico, il dialogo tra studi sulla disabilita ed estetica € appena iniziato: sarebbe interessante
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se gli estetologi assumessero la pluralita corporea come punto di partenza invece che come
eccezione. Cosa accadrebbe se i filosofi dell'arte prendessero sul serio la percezione aptica
non come caso limite ma come modalita conoscitiva che interroga i fondamenti della
disciplina? Sul piano metodologico invece servirebbe approfondire le forme della co-
creazione per poter capire come si puo strutturare il coinvolgimento delle persone con
disabilita non come consulenza esterna ma come partecipazione reale alle decisioni
progettuali e identificare cosi quali strutture istituzionali favoriscono la co-creazione
autentica e quali la bloccano.

La questione tuttavia piu urgente, sul piano pratico e politico, riguarda la sostenibilita. Come
possono 1 musei tattili, che richiedono investimenti continui in manutenzione, formazione,
rotazione delle opere, sopravvivere in un contesto di austerita culturale? Il caso del MUTAT,
interamente gestito da volontari e dipendente da sponsor, ¢ emblematico: 1'entusiasmo e la
dedizione non bastano se mancano risorse strutturali. Serve ripensamento delle politiche
pubbliche che riconosca l'accessibilita come investimento sociale, non come servizio di
nicchia, ma come principio fondativo della museologia contemporanea. Ovviamente questo
ripensamento non puo limitarsi ai musei, dovrebbe invece investire l'intero ecosistema
culturale: teatri, cinema, biblioteche, spazi pubblici, ed anche scuole, universita, luoghi di
lavoro. Il modello sociale della disabilita, per realizzarsi pienamente, richiede
trasformazione complessiva dell'ambiente costruito e dei presupposti culturali che lo
informano.

Resta poi aperta la questione del rapporto con le tecnologie digitali. Tutti 1 curatori
intervistati hanno mostrato cautela verso la tentazione di delegare tutto alla tecnologia.
Nonostante ci0, hanno anche riconosciuto che alcuni strumenti, se usati appropriatamente,
possono essere utili. La stampa 3D permette riproduzioni tattili altrimenti impossibili, le
audiodescrizioni tramite QR code offrono autonomia, le app possono fornire informazioni
contestuali. La sfida non ¢ rifiutare il digitale per principio, ma impedire che diventi sostituto
della mediazione umana, che trasformi I'accessibilita in consumo tecnologico solitario, che
faccia dimenticare che al centro deve restare la relazione tra persone, non tra persona e
dispositivo. Come ha osservato Grassini, «al centro ci deve essere la persona, non lo
strumento». Questa affermazione vale come principio guida per orientarsi nella
trasformazione tecnologica senza perdere di vista cid che conta: l'esperienza umana
Incarnata, situata, relazionale.

Tornando al titolo «Si prega di toccare», si pud ora comprenderne la portata. Non si tratta
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solo di rovesciare un divieto, ma di proporre un diverso modo di stare al mondo. Una
modalita che riconosce la pluralita dei corpi e dei sensi, che valorizza la lentezza contro
l'accelerazione, che sceglie il contatto contro la distanza, che costruisce conoscenza
attraverso esplorazione paziente invece che consumo immediato. Quando Helen Keller
afferma che “C'¢ molta bellezza nell'arte che non ¢ mai stata vista dai miei occhi, ma ¢ stata
sentita dal mio cuore e toccata dalle mie dita” intende che la cecita non ¢ solo assenza di
vista, ma puo essere presenza di vista senza capacita di vedere. Preso questo per vero, allora
rendere l'arte accessibile alle persone con disabilita visive non ¢ solo questione di giustizia
distributiva, ma ¢ occasione di auto-educazione collettiva.

I musei tattili creano spazi dove ¢ necessario rallentare, dove la fretta non serve, dove
bisogna sostare senza capire immediatamente. Spazi dove il corpo torna ad essere «veicolo

dell'essere al mondo?32

», come scriveva Merleau-Ponty. Spazi dove la relazione con 1'opera
non ¢ mediata solo dallo sguardo distante ma passa attraverso le mani, la temperatura della
pelle, la memoria muscolare, la coordinazione bimanuale. Spazi, insomma, dove si puo
ancora sperimentare un'esperienza che richiede tempo, sedimentazione, integrazione
profonda.

«Si prega di toccare» come detto all’inizio, € una provocazione per tutti noi. Ci chiede di
riconoscere che abbiamo costruito un mondo fatto a misura di un solo senso, di un solo tipo
di corpo, di un solo ritmo. Ci invita a immaginare alternative: musei dove si possa toccare,
cittd dove ci si possa orientare attraverso tutti i sensi, spazi pubblici pensati per la pluralita
invece che per I'omogeneita. Ci ricorda che questa non ¢ utopia, ¢ piuttosto una realta gia
parzialmente costruita, nei quattro musei esaminati e in decine di altre realta sparse per il
mondo, da persone che hanno scelto di non accettare I'esclusione come inevitabile, che
hanno lavorato pazientemente per tradurre principi teorici in pratiche concrete, che hanno
dimostrato che l'accessibilita ¢ trasformazione, non concessione.

Una rivoluzione gentile, fatta di gesti pazienti, di mani che accarezzano, di tempo che
rallenta e proprio per questo, forse, piu radicale di tante rivoluzioni rumorose perché ci
chiede di cambiare non solo le strutture esterne, ma 1 nostri presupposti piu profondi su cosa
significhi conoscere, sentire, essere al mondo. «Si prega di toccare» dunque, non ¢ solo
permesso ma invito, non solo diritto ma dono. I dono di riscoprire sensi trascurati, di

rallentare in un mondo troppo veloce, di costruire relazioni piu profonde con l'arte e,

232 Merleau-Ponty, Maurice, Fenomenologia della percezione, trad. it. di A. Bonomi, Bompiani, Milano 2003
[1945], p. 201,
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attraverso l'arte, con noi stessi e con gli altri. Percio, il contributo piu prezioso dei musei
tattili alla cultura contemporanea risiede in una rivelazione: nell'accessibilita germoglia

un'altra possibilita di essere umani, che trascende il concetto stesso di inclusione.

Fig. 13 Museo Polaris MUTAT, San Vito al Tagliamento, dettaglio cartello in entrata sotto il libro delle dediche
Fotografia dell'autrice, maggio 2025
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