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01. Prototipo del sistema e della mappa interattiva di Venezia sviluppati all'interno del progetto di ricerca | Prototype of the system and of the interactive map of Venice
developed within the research project. Laboratorio fotografico Universita luav di Venezia
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Museums and Technologies for Inclusion
The digital dimension in museum environ-
ments is assuming an increasingly perva-
sive role. The contribution describes the
opportunities offered by new technologies to
increase accessibility in museums and pro-
mote access to culture for people with visual
impairments, with a specific focus on talking
pens. The analysis of the case studies col-
lected and the description of an experiment
started within a university research project
shows how a tool designed for users with
disabilities can also become part of the
museum experience for a wider audience, in
a Design for All perspective.*

La dimensione digitale negli ambienti museali
sta assumendo un ruolo sempre piu per-
vasivo. Il contributo illustra le opportunita
offerte dalle nuove tecnologie per aumentare
l'accessibilita nei musei e favorire 'accesso
alla cultura per le persone con disabilita visi-
va, con un focus specifico sulle talking pen.
Lanalisi dei casi studio raccolti e il racconto
di una sperimentazione avviata allinterno di
un progetto di ricerca universitario evidenzia
come uno strumento per utenti con disa-
bilita possa diventare parte dell'esperienza
museale anche per un pubblico piu esteso,
nellottica del Design for All.*

Utilizzo delle talking
pen per laccessibilita
museale delle persone
con disabilita visiva

ntroduzione

Negli ultimi anni il settore museale ¢ stato interessato

da significative trasformazioni, dovute anche all'imple-
mentazione di strumenti digitali nellesperienza di visita. In
questo contesto € possibile ampliare le modalita di fruizione
delle opere da parte dellutente. Un coinvolgimento sempre
piu attivo puo essere determinato da tecnologie che rendono
piu piacevole e formativo visitare un museo in ambienti mag-
giormente immersivi e multisensoriali. Tuttavia solitamente,
anche quando la componente sonora, tattile od olfattiva ¢
integrata nell'esperienza, quella visiva rimane preponderante
oltre che condizione necessaria per poter interagire con i di-
versi strumenti tecnologici, rendendo di fatto inaccessibile il
loro utilizzo a utenti non vedenti o con deficit visivi.

Abbattere le barriere comunicative e percettive che impe-
discono alla persona con disabilita di accedere ai servizi e alle
informazioni ¢ un diritto sancito dalla Costituzione Italiana
(artt. 3 e 9) e dalla Convenzione ONU sui diritti delle perso-
ne con disabilita del 2007". Garantire I'accesso alla cultura ¢
altresi un obiettivo istituzionale dei musei? che rende indi-
spensabile un graduale adeguamento della loro offerta cultu-
rale per ogni tipologia di visitatore.

Limpiego delle tecnologie finalizzate alla fruizione di musei
per utenti con disabilita visiva € un ambito di ricerca piutto-
sto articolato, che interessa sia gli studi accademici (Vaz et al.,
2020) che le politiche nazionali e internazionali per la promo-
zione dellinclusione sociale attraverso la valorizzazione del
patrimonio culturale collettivo. Allinterno di questo contesto
si sviluppa il progetto di ricerca Artefact Design 4 All LAB®,
che si pone lobiettivo di definire quali opportunita offrono
le nuove tecnologie per aumentare I'accessibilita nei musei e
l'accesso alla cultura grazie allimpiego di strumenti digitali,
con un focus specifico sulle cosiddette talking pen. Lanalisi
dei casi studio raccolti e la sperimentazione avviata all'inter-
no del progetto evidenzia come uno strumento per utenti
con disabilita possa diventare parte dell'esperienza museale
anche per un pubblico piu esteso, nell'ottica del Design for All.
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Sistemi di
tracciamento
gestuale con
fotocamera

Sistemi con
touchpad

Sistemi con
talking pen

Supporti . q/m e . .
integrabili Punti di forza e criticita

+ Se il modello incorpora anche gli
altoparlanti non servono device esterni

- Possibilita di attivazione involontaria dei
sensori nell’esplorazione a due mani o
in fase di esplorazione generale

Egyptian Cat Sarcophagus
(Reichinger et al., 2016)
3DPhotoWorks
3dphotoworks.com
Progetto “Over the view”
overtheview.crs4.it

Modelli 3d Puntuali
Bassorilievi -
Pannelli tattili IR,
non troppo
ravvicinate
Modelli 3d Superfici

Bassorilievi
Disegni a rilievo
Opere originali
Altri oggetti

Disegni a rilievo  Superfici
(realizzati con

stampante

Braille o swell

touch paper)

Pannellie Superfici
disegni a rilievo

portatili

Supporti

stampati

Su modelli 3d

con adesivi

+ Permette la libera esplorazione con due
mani riducendo le attivazioni accidentali

+ Sistema non intrusivo, senza nessun
adeguamento del supporto tattile/opera

+ Totalmente aggiornabile

+ Interazione complessa che non
interferisce con I'esplorazione tattile

= Difficolta di setup (inquadratura del
soggetto, illuminazione)

= Errori nel riconoscimento della
posizione delle dita o dei gesti

+ Adatto per un uso didattico

+ Interazione complessa

— Abbastanza costoso per il target di
utilizzo

- Necessario anche un computer e
I'apposito software per funzionare

+ Facile da usare, senza attivazioni
accidentali o problemi di riconoscimento

+ Interazione complessa

+ Utilizzabile anche in ambito didattico
+ Soluzione versatile ed economica

— Tiene impegnata una mano

Tooteko
tooteko.com

“Il bacio” di Klimt
(Reichinger et al., 2016)
“Madonna con Bambino”
(Buonamici et al., 2015)
The Tactile Graphics Helper
(Fusco e Morash, 2015)

Tablet “TTT”
touchgraphics.com/ttt/
Touchpad Iveo
viewplus.com/product/
iveo-touchpad/

TTPen
touchgraphics.com/ttpen-
stem-binder
Audio-Tactile Charts
(Engel et al., 2020)

02. Tabella comparativa tra diversi sistemi tecnologici per realizzare audioguide interattive integrate a supporti tattili | Comparative table between several technological systems to

create interactive audio guides integrated with tactile supports. Elaborazione degli autori

Accessibilita museale: strumenti e tecnologie digitali

Nella prima fase della ricerca ¢ stata avviata un'indagine
delle strategie messe in atto dai musei italiani e internazionali
per permettere alle persone con disabilita visiva di accedere
alle collezioni museali. Inoltre sono stati analizzati progetti
sperimentali affrontati in ambito accademico.

Limportanza e la centralita dell'esplorazione tattile come
strumento di conoscenza per le persone non vedenti ¢ or-
mai condivisa in tutta la letteratura in ambito di accessibilita
(Secchi, 2018; Rolli, 2020) e anche in ambito museale si co-
mincia ad abbattere il tabu del “vietato toccare”, attraverso
la progettazione di percorsi tattili che permettano I'accesso
alle collezioni museali. Tali percorsi possono essere composti
da opere originali o copie e trasposizioni tattili realizzate con
modalita di rappresentazione (modelli a tutto tondo, altori-
lievi/bassorilievi, disegni a rilievo) e tecniche differenti (cal-
co dall'originale, stampa 3D, serigrafia a rilievo, ecc.), sia dal
punto di vista della complessita realizzativa che da quello del
costo e del risultato finale (Badalucco et al., 2010). Inoltre non
esiste una modalita di rappresentazione tattile o una tecnica
produttiva in assoluto migliore delle altre, ma occorre di volta
in volta individuare la piti adatta in base all'uso specifico che
si intende farne (Badalucco et al., 2010).

Dalla letteratura emerge altresi come la presenza del solo
modello o supporto tattile non sia sufficiente a garantire una
corretta interpretazione da parte dellutente del soggetto
rappresentato: “Rendere accessibili disegni e immagini anche
ai non vedenti non puo ridursi all'ascolto passivo della voce
o alla lettura di un testo braille, cosi come non ¢ sufficiente
che la persona non vedente tocchi un oggetto per sostituire

la mancanza di immagini visive” (Rolli, 2020, p. 35). Occorre
accompagnare all'atto del toccare una descrizione dell'opera,
integrata a una vera e propria guida all'esplorazione tattile ed
¢ in questambito che la tecnologia digitale puo offrire solu-
zioni e opportunita interessanti per riuscire a realizzare sup-
porti tattili “aumentati”

Tecnologie gia ampiamente utilizzate nei musei per af-
flancare percorsi e rappresentazioni tattili e fornire all'u-
tente audio-descrizioni sono QR code, tag NFC o audioguide
che sfruttano sistemi con geolocalizzazione GPS o Beacon,
fruibili generalmente mediante il proprio smartphone.
Queste soluzioni permettono di offrire una descrizione au-
dio strutturata e lineare del soggetto descritto.

Attraverso la possibilita di rendere “attive” alcune aree
del supporto tattile, altre tecnologie permettono di for-
nire descrizioni audio che non hanno piti un'impostazione
sequenziale, ma sono strutturate in modo non lineare se-
condo l'ordine in cui vengono toccate. Questa modalita di
interazione € molto efficace per aiutare la persona non ve-
dente a individuare le diverse parti di un soggetto e avere
un riscontro sicuro su cio che sta toccando. Ad esempio,
nel caso di una mappa, € possibile fornire facilmente in-
formazioni puntuali sui diversi luoghi rappresentati senza
ricorrere necessariamente a etichette testuali in linguag-
gio braille*.

La tabella (img. 02) analizza le principali differenze, pun-
ti di forza e criticita delle diverse tipologie di audioguide
interattive che si integrano a supporti tattili, con alcuni ri-
ferimenti a casi studio scelti a scopo rappresentativo nelle
quattro differenti categorie: sistemi con sensori integrati
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lobiettivo di creare un modello di mostra d'arte temporanea fruibile con pari in-
teresse sia da soggetti normovedenti che da persone con disabilita visiva. “VIBE,

Voyage Inside a Blind Experience”, a temporary art exhibition that can be enjoyed [El&&s
with equal interest both for seeing and for visually impaired people. Tooteko srl

ai modelli, sistemi di tracciamento gestuale con fotoca-
mera, sistemi con touchpad o che utilizzano lo strumento
delle talking pen.

La prima categoria prevede l'inserimento nel modello fi-
sico di sensori o tag NFC rilevabili da un wearable device per
attivare le tracce audio di zone puntuali al tocco dell'utente.
Nel caso dei sistemi di tracciamento ge-
stuale con telecamera l'obiettivo prima-
rio ¢ il superamento dei principali limiti
relativi all'utilizzo di sensori integrati nei
modelli, che permettono di mappare solo
punti precisi e non aree estese e che pos-
sono comportare alcuni disagi nell'inte-
razione (ad esempio l'involontario avvio di messaggi audio
dovuto a una esplorazione a due mani dell'opera). Inoltre in
queste sperimentazioni vengono spesso proposti modelli di
interazione complessi tramite gestures, ma si riscontrano
ancora difficolta di setup ed errori nel sistema di riconosci-
mento della posizione delle dita o dei diversi gesti. Altre ti-
pologie di audioguida consentono di rendere interattivi di-
segni tattili cartacei posizionandoli sopra speciali touchpad
o mediante l'utilizzo di talking pen.

L'uso delle talking pen per I'accesso alla cultura

La tecnologia delle talking pen ¢ risultata interessante
da approfondire ai fini della ricerca, perché offre la pos-
sibilita di rendere interattive superfici estese e allo stesso
tempo anche aree molto piccole, ¢ facile da usare anche
per una persona non vedente e permette un'interazione
articolata senza errori o attivazioni accidentali.
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ta presenti all'interno di alcune chiese di Venezia | One of several visual-tactile
and multimedia panels designed for an expanded audience inside some chur-
ches in Venice. Lettura Agevolata e Tactile Vision Onlus

Si tratta inoltre di un sistema versatile, che ben si presta a
realizzare prodotti in ottica for All, considerando altresi che
spesso non si tratta solo di una mera questione legata a pos-
sibilita tecniche o tecnologiche, ma e fondamentale il tipo di
approccio progettuale. E il progettista che sceglie di utilizza-
re le tecnologie con un focus dedicato a una particolare fa-

La tecnologia digitale puo offrire soluzioni
e opportunita interessanti per riuscire a
realizzare supporti tattili “aumentati”

scia di utenza, rivolgendosi a essa in maniera esclusiva, oppu-
re mirando a un target pitt ampio possibile in chiave inclusiva.

Lattivita quotidiana del Museo tattile statale [m]Zs:[a]
Omero di Ancona, esperienze come la mostra di ik
Tooteko VIBE (img. 03), Voyage Inside a Blind Expe- [l
rience o i pannelli visivo-tattili e multimediali realizzati dalle
associazioni Lettura Agevolata e Tactile Vision Onlus (img.
04), dimostrano come un approccio multisensoriale risulti
stimolante anche per persone perfettamente vedenti e come
strumenti concepiti in ottica inclusiva possano generare una
reale integrazione tra i pubblici. Infatti la visita a un luogo
culturale non rappresenta solo un momento di arricchimen-
to personale, ma un'occasione di condivisione di esperienze
tra persone (amici, familiari, compagni di classe) indipenden-
temente dalle loro abilita. Gli artefatti e i percorsi di visita
pensati in un'ottica for All facilitano questa condivisione, ri-
ducendo il rischio di emarginazione.
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05. Figura del teatro dombre wayang da colorare e costruire. Grazie all'impiego della talking pen il gioco diventa un sussidio didattico interattivo fruibile da bambini con o senza disabilita
visiva | Puppet of the wayang shadow theater to color and build. Thanks to the use of the talking pen, the game becomes an interactive teaching aid that can be used by children with or

without visual impairment. Erika Cunico

A partire da queste considerazioni il progetto di ricer-
ca Artefact Design 4 All LAB si e focalizzato sullo studio
del sistema delle talking pen, con la realizzazione di alcuni
prototipi e applicazioni sperimentali. Il funzionamento di
questi strumenti si basa sul rilevamento da parte del sen-
sore ottico della penna di speciali micro pattern di punti®
stampati su diverse tipologie di supporti. Tali pattern, ap-
pena visibili allocchio, permettono ad esempio di codifi-
care numericamente le varie aree di una stessa immagine
e rimandare a file audio associati. Si possono progettare
interazioni pitt complesse del semplice richiamo di un file
associato a un codice, che permettono funzionalita mol-
teplici come la selezione di lingue di lettura differenti per
la stessa area e l'attivazione di diversi livelli di approfon-
dimento o funzioni di gioco. Questa tipologia di sistemi
¢ molto flessibile e viene gia utilizzata in vari ambiti, ad
esempio per realizzare giochi e libri educativi per bambini,
mappe turistiche per vedenti o etichette audio per l'auto-

Strumenti concepiti in ottica inclusiva
possono generare una reale integrazione

tra i pubblici

nomia personale dei non vedenti, ma presenta potenzialita
ancora inesplorate.

La sperimentazione ha analizzato i possibili utilizzi e i
vantaggi dell'uso di questa tecnologia nellambito dell'ac-
cessibilita museale e culturale per le persone con disabilita
visiva in ottica inclusiva. Inoltre si ¢ avviata l'ipotesi di ren-
dere la tecnologia delle talking pen un sistema open source,
uno strumento facile da utilizzare sia da professionisti (pro-
grammatori, grafici, ecc.) che da utenti senza competenze
particolari (insegnanti, operatori museali o turistici, genito-
ri di ragazzi con disabilita, ecc.), al fine di creare supporti e
contenuti customizzabili.
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Con il primo prototipo di sviluppo della penna e attra-
verso la collaborazione con l'associazione Lettura Agevolata
Onlus di Venezia, € stato possibile testare la compatibilita
del sistema di lettura con alcune delle principali tecniche
di stampa a rilievo (img. 06) e realizzare nuovi supporti tat-
tili interattivi. Per la scelta delle tematiche da rappresen-
tare l'attenzione si ¢ focalizzata su due soggetti relativi al
territorio veneziano. Nel primo caso ¢ stata realizzata una
mappa visivo-tattile della citta (img. 01) con ben trenta aree
attive tra isole, sestieri, punti di interesse, ponti e canali.
Per ciascuna area ¢ possibile scegliere la lingua di lettura
e selezionare due livelli di approfondimento: puntandola
una volta viene riprodotto il nome, mentre con un “doppio
clic” viene narrato un testo descrittivo. In questo modo, pur
mantenendo un formato di stampa contenuto, il sistema &
in grado di veicolare molte piu informazioni di una sempli-
ce mappa tattile, con prestazioni difficilmente eguagliabili
neppure con l'utilizzo di altre tecnologie interattive.

Nel secondo caso ¢ stata riprodotta una
figura del teatro d'ombre wayang del Mu-
seo d’arte orientale di Venezia da colora-
re e costruire, che grazie all'impiego della
talking pen diventa un sussidio didattico
interattivo fruibile da bambini con o sen-
za disabilita visiva (img. 05). Per verificare
l'effettiva possibilita di customizzazione dei contenuti da
parte dell'utente, i primi prototipi di supporti interattivi
sono stati realizzati utilizzando stampanti per uso domesti-
co e tecniche realizzative artigianali come il collage.

Conclusioni e prospettive future

La sperimentazione avviata evidenzia come le tecnolo-
gie digitali, se utilizzate con consapevolezza delle neces-
sita dell'utente con disabilita visiva, possano diventare un
sostegno all'integrazione per il settore museale. L'impie-
go delle talking pen per generare esperienze multisenso-
riali coinvolgenti per diverse fasce d'utenza puo deter-
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minare nuove modalita di comunicazione delle collezioni
museali e diventare uno strumento di progettazione che
favorisce I'engagement di nuovi pubblici, con il coinvolgi-
mento diretto degli operatori museali, degli educatori e
dei fruitori finali.

Lutilizzo delle talking pen allinterno di un museo risulta
di interesse per realizzare audioguide interattive integrate
a supporti visivo-tattili, ma puo essere altresi utile anche
per applicazioni che coinvolgono piu direttamente l'allesti-
mento museale e 'apparato informativo, sia in presenza di
immagini che di supporti solamente testuali. Questo po-
trebbe facilitare 'accesso non solo alle persone ipoveden-
ti o non vedenti, ma anche a quelle con lieve minorazione
visiva (ad esempio la popolazione anziana) o con dislessia
e permettere una fruizione multilingue. Inoltre nellambi-
to della didattica - da intendersi come museale, scolasti-
ca o extrascolastica — puo favorire un approccio inclusivo,
attraverso la creazione di contenuti customizzati che ag-
giungono possibilita ulteriori rispetto al semplice utilizzo
di materiali preconfezionati. Cosi la personalizzazione puo
diventare un valore aggiunto, specialmente in ambito di
didattica speciale per bambini con disabilita, permettendo
l'utilizzo di tali penne anche in ambito laboratoriale.

Il sistema prefigurato, basato su hardware e piattaforme
software aperte, potra far si che persone con competenze
diverse diano un contributo significativo nella progettazio-
ne di nuove funzioni e permettera di generare un proget-
to scalabile ad altri contesti per estendere ulteriormente il
target di riferimento.*

OFFICINA* N.38

06. Test di compatibilita del sistema della talking pen con alcune tecniche di stampa di
disegni a rilievo | Testing the compatibility of the talking pen system with some relief
drawing printing techniques. Laboratorio fotografico Universita luav di Venezia

NOTE

1 - Per approfondimenti si veda: bit.ly/3wJoJhE (ultima consultazione giugno 2022).

2 - Obiettivo sancito nel D.M. 10 maggio 2001, Atto di indirizzo sui criteri tecnico-scientifici
e sugli standard di funzionamento e sviluppo dei musei (Art. 150, comma 6, del D.Lgs. n.
112 del 1998) Gazzetta Ufficiale n. 244 (19 ottobre 2001) e nel D.M. 28 Marzo 2008, Linee
quida per il superamento delle barriere architettoniche nei luoghi di interesse culturale.

3 - Artefact Design 4 All LAB (AD4A) & un progetto di ricerca finanziato dal Fondo Sociale
Europeo 2014-2020 - DGR 204/2019. Coordinato da L. Casarotto e P. Costa, il progetto ha
coinvolto i ricercatori E. Cunico, M. Castagnaro, E. Cavallin, E. Giordano, M. Manfroni, C.M.
Priola e I'Universita luav di Venezia, I'Universita Ca’ Foscari, la Fondazione di Venezia e New
Design Vision srl.

4 - 1l linguaggio braille non e conosciuto da tutte le persone con disabilita visiva e diverse
ricerche - si veda ad esempio Badalucco et al. (2010, pp. 86-89) - sottolineano che &
sempre meno diffuso. Inoltre la sua dimensione fissa e non scalabile richiede uno spazio
nella rappresentazione che non & sempre a disposizione.

5 - Nel caso specifico della ricerca si tratta di codici OID. Per approfondimenti si veda:
github.com/entropia/tip-toi-reveng/wiki/PEN-Optical-ID-and-codes (ultima consultazione
giugno 2022).
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