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Con l'aiuto della
modellizzazione in 3D
e di viste panoramiche
a 360 gradi, i

tablet interattivi
propongono al
visitatore di scoprire

i decori interni della
chiesa del Duomo, di
visualizzare i dettagli
inaccessibili a occhio

DiSpOSitiVi incorporati nudo e di attraversare

il tempo attraverso
ricostruzioni multiple.

Dispositivi
di accompagnamento aia visita

Parigi.

Una riflessione sui supporti in continuita con la riflessione editoriale
Il successo di questi dispositivi sta prima di tutto in una buona riflessione
editoriale dei contenuti. A partire dal programma scientifico, € importante definire
che cosa si vuole dire (obbiettivi e contenuti) e a chi (pubblici indentificati). Il
come (tecnologie da mettere in gioco) € da discutere con il Committente.

La natura del messaggio e i pubblici indentificati permette di definire le fonti
necessarie (immagini, testi, suoni, documenti audiovisivi ecc.), la durata delle
sequenze, e la durata della consultazione da parte del visitatore (affaticamento,
potenziale di concentrazione ecc.). In funzione del progetto di mediazione,
la scelta si sposta quindi sul terminale migliore per accompagnare la visita
(smartphone, tablett, occhiali, robot, ecc.) e delle tecnologie da utilizzare (realta
aumentate, virtuale, restituzione in 3D ecc.).

L’utilizzo da parte del visitatore del suo device al momento della visita si sta
diffondendo sempre pit negli ambiti culturali. Questa tendenza & piu evidente per
le persone in situazioni di deficit che hanno piu confidenza nella manipolazione
dei loro device che in quella di un apparecchio fornito dell’istituzione culturale.
Il tempo di apprendere il funzionamento puo rivelarsi laborioso e lungo.

Approfondire e ritornare
sui propri punti di interesse.
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La scelta di un terminale di guida per accompagnare il visitatore e
delle tecnologie associate si realizza in funzione dei bisogni legati
agli obbiettivi di mediazione e dei vincoli fisici del luogo.

Terminali guida
e tecnologie di scambio di dati

funzione dei bisogni

1,

MEMO

Terminali messi a disposizione in

Domaine national du
Chateau de Versailles.
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La maggior parte dei luoghi
museali mettono a disposi-
zione dei visitatore apparec-
chi per la visita in autonomia.
Le possibilita di gestire i pun-
ti di distribuzione e gli spazi
di stoccaggio sono in scala
variabile a secondo degli
edifici.

E per questo che & sempre
piu riscontrabile la diminu-
zione di apparecchi dati in
affitto rispetto alla realizza-
zione di punti di accesso per
scaricare gli stessi contenuti
sui device del visitatore.

Audioguide, video guide,
guide multimediali

Questi piccoli terminali mobili
permettono ai visitatori di essere
guidati e ottenere le informazio-
ni relative ai luoghi o alle opere
durante tutto il percorso.

Le audio guide diffondono infor-
mazioni audio che possono esse-
re attivate automaticamente
avvicinandosi all’loggetto o di-
rettamente dal visitatore.

Le video guide permettono di
diffondere i contenuti sotto for-
ma visiva. La guida multimediale
permette di diffondere contenuti
audiovisivi, testi, animazioni ecc.
e puo proporre un'interazione
con le opere.

Le audioguide sono adatte alle
persone cieche perché consen-
tono di diffondere contenuti in
audio descrizione.

Le video guide possono proporre

i contenuti per le persone sorde.
Le guide multimediali dei conte-
nuti per altre situazioni di deficit
(misure sostitutive per gli spazi
inaccessibili ai UFR, contenuti
adattati per persone con deficit
intellettivo, ecc.).

Le applicazioni di visita su tablet
e smartphone possono essere
distribuite all'inizio della visita
su apparecchi prestati o affit-
tati, o scaricati direttamente su
terminali della stessa tipologia
proprieta dei visitatori. Questi
possono agire attraverso l'inter-
mediazione dello schermo tatti-
Lle sui contenuti proposti.

Le soluzioni “chiavi in mano”
sono messe a punto dai diver-
si attori del mercato. Le appli-
cazioni alla visita sono dunque
standardizzate e i contenuti pos-
sono essere semplicemente in-
tegrati attraverso un’interfaccia
web. Le applicazioni possono an-

che essere realizzate autonoma-

mente ed editate dall'istituzione
culturale o dal gestore delle
piattaforme di caricamento.

Gli occhiali
a realta aumentata

Questi occhiali son muniti di una
o due lenti e possono essere por-
tati sulle lenti correttive. Esse
possono permettere di dare in-
formazioni in realta aumentata,
inscritte nella visione reale del
visitatore. Le informazioni visi-
ve (testi, immagini, audiovisivi)
sono generalmente brevi per
questioni di ergonomicita e di
comoditd e nella maggior parte
dei casi sono accompagnate da
commenti audio.

Essi permettono di indicare il
percorso da sequire, di offrire
le informazioni in sovraimpres-
sione delle opere per aiutare
alla comprensione o ancora di

diffondere sottotitoli o LIS per
la visione di film per le persone
sorde o cieche.

| robot

Questi dispositivi dalle forme
varie apparse recentemente nel
campo culturale, permettono
ai visitatori di accedere a spa-
zi inaccessibili o distanti a una
persona con deficit motorio. Gli
esperimenti messi in atto pro-
pongono dei robot muniti di una
video camera a circa 150 mt dal
pavimento, e sono diretti dai vi-
sitatori con l'aiuto di joystick, di
mouse o di uno schermo tattile.
In questo modo si possono vede-
re sullo schermo i luoghi visitati
dal robot: la maggior parte sono
anche muniti di uno schermo che
permette alle persone vicine al
robot di conversare con la per-
sona che lo dirige (comunicazio-
ne bidirezionale).

Le reti

L'installazione non comporta
lavori pesanti del tipo corrente
forte o corrente debole

- flessibilita e aggiornamento
facile dei contenuti

- capacita di nuovi processori di
realizzare contenuti via via piu
complessi

La gestione e il controllo di altri
software integrati negli appa-
recchi puo essere prevista per
gestire il flusso dei Vvisitatori,
realizzare tutte le statistiche sui
visitatori, recuperare quali sono
i contenuti i piu consultati dal
pubblico ecc.
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In questo campo sono importati ricerca e sviluppo. L'evoluzione
delle tecniologie é quasi permanente. Un’attenzione verso la
tecnologia diventa quindi indispensabile.

Terminali guida
e tecnologie di scambio di dati

il visitatore protagonista

2,

SCHEDA TECNICA

Geo localizzazione e contenuti culturali:

TELECHARGET LES APPLIC
CEEESiirin

L'applicazione mette a disposizione del
visitatore un contenuto di mediazione

Sistema di riconoscimento
d'immagine permettono di puntare -

Applicazione

— Guida di visita
Picasso Mania,
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Panorama 16, mostra temporanea,
Studio National des arts contemporains
LeFresnay, Tourcoing.

Musée francais
de la carte a jouer,
Issy-les-Moulineaux.

g
Applicazione Blikster, i
collezione permanente, -

Centre Georges Pompidou, Parigi. —

Le tecnologie di geo localiz-
zazione del visitatore all’in-
terno di un luogo fanno la
loro comparsa anche in am-
bito culturale. In un edificio
il GPS dei telefoni cellulari
o del tablet tattili € impreci-
so (da 3 a 5 metri),il segnale
non passa attraverso muri
spessi. Una sfida importante
€ oggi quella di localizzare il
visitatore all’interno del suo
percorso per guidarlo o dar-
gli informazioni legate alla
sua posizione nello spazio.

Sistemi di scambio dei dati

Differenti tecnologie di scambio
dati esistono e sono associate
ai differenti terminali al servizio
allorientamento del visitato-
re e alla diffusione localizzata
dei contenuti culturali. Questo
campo € in piena espansione e le
novita sono numerose ogni anno.

QR CODE: “Quick Response Code”

Accessibile a partire da un let-
tore personale o messo a dispo-
sizione del visitatore, permette
di azionare contenuti collegati
(testi, immagini, video) che sono
immagazzinati sia nell'applica-
zione del terminal del visitatore
sia su siti internet in rete (strea-
ming) che necessitano una con-
nessione internet del terminale
(3G/4G, wifi). Questo dispositivo
puo servire, inoltre a localizzare
il visitatore davanti a un punto di
interesse.

RFID: “Radio Frequency Identifi-
cation”

Dei chip permettono di identifi-
care e di localizzare gli oggetti.
Essi funzionano secondo lo stes-
so principio dell’'NFC.

RFID e QR Code sono indipen-
denti dal tipo di terminale e non
necessitano impianto di rete.

NFC: “Near Field Contact” o co-
municazione in un campo vicino.
Questa tecnologia di scambio
dati permette di comunicare con
degli apparecchi. Tags o cablag-
gi che non hanno bisogno di es-
sere alimentati da batteria o da
alimentatori, sono utilizzabili
da apparecchi muniti di questa
tecnologia come parte degli
smartphone in commercio. In
vicinanza (una dozzina di cm) di
un tag, l'apparecchio riconosce il
segnale e mostra le informazioni
contenute nell’applicazione del

terminale del visitatore. Questa
tecnologia non é disponibile su
tutti i terminali.

BLE4: “Bluetooth Low Ener-
gy 4”. Si tratta anche qui di una
tecnologia di scambio dati senza
fili. Essa si sviluppa nel campo
culturale attraverso l'utilizzo di
piccoli tag di qualche centimetro
funzionanti con batterie (durata
circa 2 anni) chiamati IBeacon.
Nello stesso modo dell’'NFC que-
sta tecnologia & utilizzata nel-
le applicazioni di visita per far
apparire contenuti in funzione
del proprio posizionamento. Per
estensione essa puo servire a geo
localizzare il visitatore all'interno
dell'edificio. Questa tecnologia &
disponibile sui terminali di ultima
generazione. NFC e BLE4 sono
tecnologie che non necessitano
di integrazione di rete.

Onde sonore: Questa tecnolo-
gia debutta in campo culturale
e permette ugualmente di loca-
lizzare il terminal del visitatore
e di trasmettere informazioni
localizzate. Piccoli tag collocati
lungo il percorso di visita emet-
tono un segnale sonoro non udi-
bile dai visitatori ma “capito” dai
microfoni degli smartphone e dei
tablet. Il suo interesse e quello
di non essere dipendente da un
modello di terminale, né dall'im-
pianto di una rete.

LIFl: Questa nuova tecnologia
di scambi dati utilizza i LED che
sempre piu sono presenti nell'il-
luminazione scenografica delle
mostra. Il segnale interrogato
dal terminale del visitatore per-
mette di individuarlo e di acce-
dere alle informazioni. Questa
tecnologia € interessante da ap-
plicare nel caso di una ristruttu-
razione scenografica dell'illumi-
nazione delle sale.

Essa non necessita di altri flussi e
e indipendente dal tipo di termi-
nal utilizzato dal visitatore.
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I tablet tattili supporti quasi
esclusivi di mediazione nel percorso
di visita. I contenuti proposti in
francese, inglese e in LIS.
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Un progetto innovativo a piu partecipazioni

| contenuti adattati
alla diversita dei pubblici

Destinati tanto al pubblico fa-
miliare, scolare, specialistico
(architetti, studenti ecc.) che ai
pubblici in situazioni di deficit, i
contenuti dei tablet tattili per-
mettono accessibilita al piu vasto
numero di persone in maniera
ludica e pedagogica, alle cono-
scenze documentarie, culturali
storiche e architettoniche del
monumento.

- un contenuto culturale a piu
livelli, uno per il pubblico, l'altro
per i professionisti dell'architet-
tura. I visitatori possono sceglie-
re quello a loro piu adatto e cam-
biare in qualsiasi momento.

A Wk

La geo localizzazione precisa dei
visitatori permette una miglior
comprensione della Villa nel suo
insieme.

I tablet

- un approccio ludico di un mo-
numento attraverso piccoli giochi
e quiz, permette di coinvolgere
un piu vasto pubblico familiare.
I visitatori hanno la possibilita
di passare da un gioco all‘altro o
dall'interfaccia ludica all'interfac-
cia classica nel modo piu semplice
possibile al fine di adattare La visi-
ta alle loro attese.

- un contenuto culturale
classico. 1 visitatori possono pro-
cedere a una visita similare a quella
fornita da un’audioguida, ma ar-
ricchita. Questa applicazione resta
essenziale per il pubblico che cerca
una visita classica o meno abituato
alle nuove tecnologie.

@
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tattili

Animazione 3D sul posizionamento
della casa nel parco.

Realta aumentata

I tablet (Ipad mini) propongono
16 punti di vista interni ed esterni
della villa.

Una restituzione in realta au-
mentata dei molti pezzi forti del
monumento (la hall salone, L'uffi-
cio di Mr. Cavrois, la sala da pran-
zo dei genitori ecc.) permette una
resa precisa dello stato del mo-
numento nel 1932 data di conse-
gna della Villa da parte di Robert
Mallet-Stevens

La piattaforma di sviluppo & ba-
sata su UNITY e compatibile con
IOS. Questa tecnologia in 3D
tempo reale, attraverso la realta
aumentata, permette una qualita
di resa ottimale e una grande fa-
cilita di utilizzo.

A completamento dei cartelli digitali e dei dispositivi proposti

a terra, i tablet tattili distribuiti all’ingresso del monumento

permettono ai visitatori di scoprire Villa Cavrois in modo

innovativo e ludico.

di Villa Cavrois

Grazie alla realta aumentata i
visitatori possono osservare sui loro
tablet una restituzione dell'epoca
originale di alcuni pezzi.

Geo localizzazione

Un sistema di geo localizzazione
accoppiando le tecnologie GPS
in esterno e tecnologie BE4 via
Ibeacons installati nei differenti
punti dellinterno, permette ai
visitatori di orientarsi nella Villa
e di comprenderne il senso archi-
tettonico.

La vista a 360 gradi che localizza i
contenuti proposti al visitatore.

Percorso permanente Villa Cavrois

Centre des Monuments Nationaux, Croix.

Una dimensione partecipativa

Queste funzionalita beneficiano
d’unainterfaccia con le reti social
come Facebook e suscitano an-
che un’emulazione tra i differenti
utilizzatori, permettendo loro di
pubblicare numeri di risposte o i
marcatori del tesoro trovato nei
giochi al momento della loro vi-
sita, e dare avvisi sui tablet tattili
ecc.

Materiale utilizzato

- Tablet tattili con incorporato
un GPS, emettitore ricevito-

re WIFI cellulari (3g/4G) e
apparecchio fotografico digitale
offerti al visitatore, sono protet-
ti da gusci resistenti alle cadute,

MEMO

La dimensione partecipativa del dispositivo
permette ai visitatori di connettersi subito
dopo la visita alla loro pagina facebook e
condividere Le loro impressioni sulla Villa.

alla pioggia e alla polvere. La
loro presa permette una migliore
ergonomicitd, e la doppia presa
rende possibile l'utilizzo da parte
anche di accompagnatori.

- Uno o pit armadietti di ricari-
ca e sincronizzazione in funzione
del numero di Ipad disponibili
per il grande pubblico (associa-
to a un computer e un collega-
mento web per amministrare a
distanza) la cui la distribuzione
e assicurata dal personale del
monumento.
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Dispositivi incorporati

La mediazione

partecipativa

Obbiettivi e ruolo dell’istituzione

La mediazione partecipativa raccoglie tutte le iniziative che permettono ai
visitatori di creare in modo collaborativo i dispositivi o i contenuti di mediazione
destinati ad altri visitatori.

| dispositivi di mediazione incorporati passano rapidamente sui terminali mobili
dei visitatori al grande pubblico.

L’utilizzazione del proprio terminale per visitare un mostra ha portato a nuove
forme di mediazione. Il passa parola forma un corpus di commenti che suscita
I'immaginario dei visitatori e costruisce un’esperienza e un’idea della visita, in
parallelo e a complemento della visione proposta dall’istituzione.

Quale che sia la diffusione nella societa queste nuove pratiche si democratizzano
e si sviluppano anche nel campo culturale. L’istituzione deve aggiornare le
proprie linee editoriali e queste nuove pratiche devono essere all’origine delle
sua politica culturale.

Partecipazione, condivisione, competizione

Cosi come si sono sviluppate piattaforme di partecipazione alla conoscenza
(wiki, forum, twitter), si sviluppano mediazioni partecipative anche nel mondo
del patrimonio culturale.

Il visitatore tende a diventare protagonista della sua visita e di quelle degli altri.
La trasmissione di conoscenze non € piu appannaggio della voce istituzionale,
ma anche di quella dei visitatori.

Sovente all’iniziativa dell’istituzione stessa e delle comunitd che si creano
attorno ai musei e al patrimonio, anche queste nuove forme propongono
contenuti culturali e dispositivi di mediazione destinati ai pubblici. Le istituzioni
culturali accompagnano queste iniziative nella continuita della loro missione di
trasmissione del sapere.

- L’evento Museomix per esempio propone in un week end a un centinaio di
persone di realizzare dei nuovi dispositivi di mediazione in un luogo culturale.
Questa iniziativa, creata al Musée des Arts Décoartifs di Parigi si & estesa ad altre...

Dispositivi
multimediali

vari proposti nel
percorso o per
prolungare la visita:
- un'applicazione
da caricare per
ottenere delle
informazioni

sulla mostra e sui
dispositivi di visita

- un'applicazione
per tablet destinata
a ragazzi dagli

8 ai 12 anni per
scoprire alcuni

suoi capolavori.

- un sito internet
Quiz per testare le
conoscenze sulle
creazioni di Picasso
- una lista di letture
Soundcloud per
ritrovare tutte le
conferenze attorno
alla mostra

- l'e-album della
mostra

- le MOOC

Picasso proposta

in collaborazione
con la Réunion des
Musées Nationaux
— Grand Palais le

Lungo tutto il
percorso, ogni
visitatore ha la
possibilita di salvare
le sue scelte musicali
e creare una playlist
personalizzata da
inviare via mail al
termine della visita.

My playlist,

Les Légendes des
musiques noires,
Mostra temporanea,
Philarmonie di Parigi.

Lo spazio Hip-hop
propone di realizzare
dei graffiti suuno
schermo con l'aiuto

di una bomboletta,
mentre altri visitatori
possono divertirsi a
comparare i classici
dell’hip-hop con i loro
componimenti originali
su una consolle tattile
di mixaggio.

Iniziative per raccogliere consensi,
accompagnare e moderare.

Musée National
Picasso, Parigi e

il Centre Georges
Pompidou per
entrare nel processo
creativo dell'artista
(video originali e
complementariin
rete).

Picasso Mania,
mostra temporanea,
Réunion des Musées
Nationaux - Grand
Palais, Parigi.
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Dispositivi incorporati

La mediazione

partecipativa

istituzioni e accoglie un numero trasversale di manifestazioni in Francia e nel
mondo. Questa sperimentazione permette di realizzare dei prototipi e di testare
il loro interesse per il pubblico. | dispositivi piu popolari possono essere resi
permanenti dall’istituzione.

- Les Live Tweet permettono grazie all’hashtag corrispondente al luogo e alla
mostra visitate di commentare in diretta la propria esperienza di visita. Il
visitatore conosce opere e luoghi attraverso i discorsi dell’istituzione, lo sguardo
delle persone che lo accompagnano, ma anche attraverso quello degli altri
visitatori che condividono la loro esperienza e la loro reazione in tempo reale.

- I gioco che permette di apprendere divertendosi, motore di attrazione nel museo
e i guest book digitali che favoriscono la collaborazione al racconto collettivo,
contribuiscono anche alla mediazione partecipativa.

Il museo virtuale e il posto del non-visitatore

Gli strumenti digitali, come i siti internet, i social media o altre forme aperte di
comunicazione con il pubblico, sviluppano il concetto di museo o del monumento
fuori dal proprio contesto.

Liberato dalle contingenze, il museo virtuale permette I’associazione di opere
esposte in diversi edifici, la sovrapposizione di tematiche intrecciate, la visita
virtuale degli spazi, la creazione di commenti delle opere realizzati dai visitatori,
le gallerie di opere composte grazie alle riproduzioni su internet (Google Art).
Questi strumenti non sono piu controllati solo dall’istituzione, ma sono condivisi
dalle persone che vi partecipano e se ne appropriano. Queste nuove pratiche
arricchiscono la conoscenza.

Essi non si sostituiscono all’incontro reale con I’opera, ma rappresentano uno
strumento di scoperta fornendo uno sguardo a un non-visitatore, potenzialmente
adatto a risvegliare la sua curiosita. Contrariamente alla credenza che il virtuale
si sostituisce al reale, i differenti studi legati a queste pratiche mostrano che il
virtuale costituisce uno strumento di richiamo per il museo. Le esistenze virtuali
dei musei e dei luoghi del patrimonio permettono anche I’accesso a questi luoghi
a pubblici geograficamente distanti o con deficit gravi.

Attraverso un tavolo
installato al cuore dello
spazio immersivo e
interattivo, i visitatori
fanno il loro personale
accrochage delle

opere scoperte durante
tutta la loro visita. Le
opere “colpo al cuore”
scivolano dalla tavola
tattile all'immenso
muro curvo della stanza
dove sono proiettate.
Una volta finito il

loro accrochage i
visitatori si possono far
fotografare al centro
del loro accrochage

e condividere i selfie
sulla pagina facebook
dedicata all’animazione.

My Touch Gallery,

De Chagall a Melevitch,
la révolution des
avant-gardes,
esposizione temporanea,
Grimaldi Forum, Monaco.

Le ricerche di una start up
di Lione hanno completato
la techshop del Muséolab e
i contributi degliingegneri
in Erasmus attorno a un

atelier condotto con il
Lycée Léonard de Vinci,
Villefontaine.

Gli elementi come l'acqua,
la sabbia L'aria sono
manipolati e connessi a

dispositivi digitali inediti
al fine di creare nuove
esperienze di interattivitd.
Un universo poetico e
sconcertante, creato in
un contesto di atelier per
futuri designers.
Workshop MuséoLab,
Centre Erasme,
Planétarium,
Vaulx-en-Velin.
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Call per i progetti, mecenatismo, partnerariati sono
alcuni modi per finanziare i progetti informatici.
Essi sono da adeguare ai bisogni del progetto e
all’identita dell’istituzione culturale.

I partnerariati

Modi e ricerca
di finanziamenti

Possibilita
numerose e varie
in linea con i
progetti.

Lo sviluppo di supporti di mediazione e di comunicazione digitale necessita
di finanziamenti che non sono sempre compatibili con i budget delle strutture
culturali. L’innovazione apportata da nuovi utilizzi o dall’uso di nuove tecnologie,
pud permettere di trovare finanziamenti legati a queste sperimentazioni.
Qualche possibilita di finanziamento ¢ elencata qui sotto. | percorsi citati non
sono esaustivi. Le iniziative per finanziare progetti digitali sono tante e varie.
In questo settore sono da privilegiare le tracce e i ritorni di immagine tra le
differenti istituzioni culturali.

Le call a progetto

Da molti anni i poteri pubblici cercano sostegno per lo sviluppo dei nuovi usi
del digitale per il grande pubblico. L’ambiente culturale & un campo reattivo a
questi nuovi utilizzi. Queste call a progetto permettono di ottenere un sostegno
finanziario, ma anche di associarsi a partner privati o pubblici (aziende di nuova
tecnologia, universita ecc.) creando cosi dinamicita nel settore dell’informatica
culturale.

Cosi il Ministero della Cultura e della Comunicazione Francese mette in campo
ogni anno dal 2010 una call al progetto per i servizi informatici culturali
innovativi. Altre strutture come il Ministero dell’Economia e dell’Industria
differenti poli d’eccellenza e certe regioni mettono in campo delle call a progetto
come la Regione lle-de-France con il Festival Futur en Seine per sovvenzionare i
progetti pit innovativi che seguono le ricerche.

L’Agence Nationale de Rénovation Urbaine lancia regolarmente delle call a
progetto nel settore informatico.
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I partnerariati

Modi e ricerca

di finanziamenti

I mecenati

I mecenati sostengono sempre di piu progetti di mediazione informatici destinati
a differenti pubblici, implementando la sponsorizzazione di competenze,
attrezzature o finanziarie.

Grandi o piccole imprese, che lavorano sull’immagine nazionale o ancorate a
un territorio, i mecenati permettono di realizzare progetti sovente costosi. E
importante lavorare sui criteri comuni ai mecenati potenziali e alle istituzioni
culturali, in modo da assicurare il rispetto dei valori e i principi di ciascuno
degli attori.

Per [Iistituzione, la controparte & la privatizzazione di certi spazi per
I’organizzazione di eventi, la presenza di marchi sugli strumenti di
comunicazione, il prodotto del mecenate. Nel quadro del mecenate € importate
considerare bene i vincoli che possono essere indotti della realizzazione
diretta di un progetto da parte del finanziatore. Questa situazione puo in effetti
condurre a non poter riutilizzare o prolungare la realizzazione, nel caso in cui
I’istituzione culturale non disponesse di tutti i diritti necessari.

Il partnerariato e la ricerca

Gli edifici culturali pubblici possono anche associarsi, nel quadro di un
partnerariato di ricerca, ad altre istituzioni, universita o aziende per lavorare
sui nuovi dispostivi informatici innovativi. Lo scambio di risorse finanziarie e
umane permettono a certi progetti di vedere la luce.

Il finanziamenti partecipativo

Il creativo di un progetto informatico pud anche fare appello al sostegno
finanziario attraverso I’'intermediario di piattaforme di finanziamento
partecipativo (crowfunding) o dare vita alla propria piattaforma di donazioni
on line (per le istituzioni culturali piu grandi che hanno le risorse necessarie per
mantenere questo tipo di piattaforma, sia a livello tecnico che di marketing).

Realizzazione di

dispositivi sonori per 8

i visitatori con deficit
visivi per tre opere
maggiori del museo.

I pannelli propongono
dei testi trascritti in
braille, e in caratteri
grandi, un QR code
per la diffusione di
messaggi audio in
modalita mobile.

Sostegno Fondazione EDF,
percorso permanente,
Musée d’arte moderne

de la Ville de Paris.

Attraverso dei giochi
interattivi e delle
spiegazioni in video

i bambini dai 6 ai 12
anni sono guidati nel
cuore della collezione
e scoprono sette opere
d'arte del museo.

| Questo dispositivo

si rivolge anche al
pubblico in difficolta

di comunicazione o di
comprensione (sordi,
autistici persone con
deficit intellettivo, o
che presentano disturbi
pervasivi dello sviluppo
ecc.). E stato finanziato
dalla Caisse d’Epargne
Nord France Europe,
Vivendi Create Joy et
Pictanovo.

Questa realizzazione

e stata oggetto di una
ricerca attiva con i
laboratori universitari
DeVisu, GERICO e
URECA nel quadro di un
programma regionale
Chercheurs & Citoyens.

Applicazione Museo+,
percorso permanente,
Palais des Beaux Arts, Lille.




Sono materiali esposti tutti quelli che fanno
parte della mostra, qualsiasi sia la loro
natura o forma, che si tratti di un’opera,

di un documento, di un originale o di una
copia, di un’immagine, di un suono, di un

dispositivo ecc.
Una mostra diventa accessibile nella scelta

dei materiali espositivi e nella loro messa in

relazione in un approccio multisensoriale.

Musée d’Histoire Naturelle, Tolosa.

Materiali esposti

136 Un approccio multisensoriale

141 Gli spazi dedicati

nel percorso di visita



135 I materiali esposti

Opere di ogni natura, modelli, bassorilievi,
oggetti tattili, diorama, dispositivi interattivi,
figure parlanti e dispositivi sonori ecc. tanti modi
di offrire ai visitatori differenti modi di sentire,
capire e comprendere le proposte.

I materiali esposti

Le mostre accessibili

I materiali esposti possono essere oggetti della collezione, supporti di contenuti,
oggetti o dispositivi di mediazione al servizio della proposta scientifica della
mostra. Essi si inscrivono in un approccio globale di mediazione accessibile al piu
vasto pubblico. Il loro ruolo e i contenuti sono definiti in fase di programmazione

museale.
Il ricorso a Mille miliardi
questi dispositivi  Un accesso privilegiato per una accessibilita per tutti el
deve essere Se da un punto di vista tecnico, i materiali esposti sono oggetti messi in mostra, esposizione temporanea,

Palais de la Découverte,

commisurato, essi devono essere pensati come dispostivi di mediazione che propongono ; . o
Universcience, Parigi.

riguardo ai costi, un accesso ai contenuti mutevole. | loro obbiettivi sono quelli di sostenere la

alla comodita di comprensione dell’opera, di un volume, di un oggetto, di un dettaglio ecc. Essi

utilizzo, alla loro  costituiscono un aiuto prezioso per I’appropriazione dei messaggi della mostra

implementazione  da parte di un pubblico giovane, di lingua straniera, con deficit visivi, o deficit

e alla loro intellettivi ecc.

manutenzione. Quando questi dispositivi per tutti fanno parte del percorso di visita, ma non sono
sufficienti rispetto a certi bisogni particolari, devono essere messi a disposizione
spazi dedicati (persone con deficit visivo, intellettivo ecc.) La loro realizzazione
implica ordini particolari da parte dei fornitori specializzati in accessibilita sulla

base del dossier dei compiti specifici. Egporre e trasmettere.
In questo senso tutti i materiali

esposti sono oggetti di mediazione.
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Arricchire la visita per tutti i pubblici, creare emozioni
correlate ai contenuti della mostra, rispondere ai
bisogni dei pubbilici in situazioni di deficit.

Un approccio

multisensoriale

Basarsi su un
codice unico
(vocabolario delle
rappresentazioni)
per Uinsieme dei
dispositivi tattili
della mostra.

Le sintesi o corrispondenze sonore musicali letterarie ecc.

L’approccio multisensoriale di un’opera € indispensabile per rispondere alla
sensibilita di ciascuno. L’obbiettivo delle “corrispondenze” & quello di fare
entrare in risonanza I’opera con il suo contesto storico e artistico, di suscitare dei
ponti tra i sensi, variando le modalita di approccio. Giudiziosamente selezionati
in funzione dell’opera prestata, i supporti diversificati costituiscono una base
per la descrizione proponendo corrispondenze sonore, tattili, e olfattive. Esse
permettono di dare una dimensione complementare all’opera e eventualmente di
provocare un’emozione d’ordine estetico.

I materiali esposti da toccare

Gli oggetti da toccare costituiscono una soluzione ludica interessante per tutti
i pubblici. Questi oggetti/elementi possono essere originali (identificati come
tali secondo autorizzazioni e possibilita), o delle riproduzioni come facsimili,
calchi, modellini, ecc. Oltre a un aiuto considerevole alla comprensione per
tutti i visitatori con deficit visivi, I’integrazione di oggetti da toccare nella visita,
puo costituire un reale arricchimento per tutti i visitatori. In funzione del tipo
di percorso desiderato (e dei vincoli di conservazione ecc.) gli oggetti e i loro
facsimile possono essere sia destinati a essere liberamente scoperti dal pubblico,
sia integrati nel quadro del percorso adattato, di visite guidate o ancora in
laboratori pedagogici.

Un codice tattile (scala, orientamento della rappresentazione iconografica,
legende ecc.) applicato a tutti i dispositivi adattati della mostra, permette al
pubblico di orientarsi piu facilmente. Il principio di questo codice deve essere
integrato dal Committente ai dossier degli incarichi “Oggetti relativi alla loro
realizzazione. E imperativo evitare tutto cio che puo essere all’origine di difficolta
di percezione o di comprensione: mediocre qualita dei supporti o della stampa,
sovrabbondanza di informazioni etc.”.

L’aiuto alla

comprensione attraverso

la stimolazione dei sensi.

Installazione interattiva
sperimentale che offre

un accostamento ai
dettagli architettonici
inaccessibili. I movimenti
delle mani fanno apparire
delle informazioni visive e
sonore su una riproduzione
3D di una delle

Chiavi di volta dell’abazia.
Questo dispositivo e stato
concepito nel quadro di
una riflessione lanciata
dal Ministero della Cultura
e della Comunicazione sui
servizi digitali innovativi.

Tact’in, mostra
temporanea, Musée d’art
et d'archeologie,

Palias de Bourbon,

Cluny.
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Mezzi di mediazione complementari, i dispositivi
multisensoriali non sono specificamente riservati
ai visitatori con deficit. Essi devono essere
concepiti per essere integrati nel percorso di
visita per tutti.

Un approccio

multisensoriale

¢ ]I modello tattile ¢ una rappresentazione globale o parziale di un’opera
(modello pedagogico di architettura o urbanistico). Al fine di facilitare la sua
comprensione per un pubblico con deficit visivi, esso non deve superare i limiti
del braccio. E importante rispettare i dettagli del colore, del materiale e delle
forme per le altre categorie de visitatori. Il suo utilizzo e il suo posizionamento
devono essere pensati a monte in funzione del percorso di visita.

e ]I disegno in rilievo permette di proporre una scoperta interattiva dell’op-
era, questo supporto tattile puo costituire un aiuto alla rappresentazione
mentale insieme alla descrizione verbale, altrimenti resta difficile da interpre-
tare. L’immagine che trasmette un disegno in rilievo € puramente concettuale.
Le linee dei contorni appaiono solo raramente nell’opera stessa. Essa non
trasmette lo spazio reso nella composizione. E per questo che & importante un
aiuto per la descrizione delle grandi linee della composizione e degli assi di
lettura dell’opera.

Toccare un’opera non € vederla. L’utilizzazione del disegno in rilievo deve
riflettere e tener conto di molte osservazioni. Questo supporto non consiste in un
mezzo di traduzione dell’opera attraverso la sensazione tattile. Il senso del tatto
e della vista hanno il loro proprio universo. Un discorso d’accompagnamento
resta sovente indispensabile per passare dall’universo tattile all’approccio visivo
dell’opera.

Pause tattili nelle
collezioni, leggii in

rilievo orchestrano una
conversazione tra oggetti,
trascrizione in basso
rilievo e trascrizione in
rilievo dei suoi elementi
decorativi.

Selezionati nelle
collezioni, nove pezzi sono
cosi portati all’attenzione
dei visitatori, riprodotti in
scala sufficiente per essere
avvolti e compresi al tatto.
Collocato nella continuita
di questi elementi un
pannello in rilievo accorda
la facciata al motivo.
Dispiegando e chiarendo
Lle forme vegetali, umane o
ancora animali.

Uno sguardo tattile al fine

di ottimizzare lefficacia
del dialogo tra forme

e motivo. Campioni di
stucco, avorio, maiolica,
incorporati nel cartello
rimandano al materiale
originale dei pezzi.
All'ingresso del percorso
una mappa in rilievo
orienta i visitatori negli
spazi espositivi e rimanda
alle postazioni tattili.

Percorso permanente,
Département des arts de
l’Islam, Musée du Louvre,
Parigi.
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Un approccio

multisensoriale

Arricchimento
e piacere
della scoperta.

I materiali esposti da ascoltare

Ambienti sonori (emozioni), sonorizzazioni dirette, dispositivi sonori (contenuti)
ecc.: esistono molte possibilita per introdurre il suono in una scenografia.
L’informazione sonora pud essere data da sola o in associazione con altri
elementi, dispositivi o supporti di visita. Essa puo essere anche proposta per
facilitare la scoperta e la comprensione di elementi tattili.

I materiali esposti da sentire (e gustare)

In funzione della tematica affrontata dalla mostra, pud rivelarsi interessante
sollecitare, in maniera puntuale, I’odorato (e il gusto) del visitatore. Allora saranno
delle fasi del processo della concezione della mostra che dovranno legarsi per
determinare gli elementi che valorizzeranno la scoperta olfattiva (e gustativa).

Le persone con deficit visivi e intellettivi sono particolarmente sensibili a
queste proposte, ma I’'integrazione delle sequenze olfattive e/o gustative nella
scenografia apporta un reale arricchimento per tutti i pubblici. Gli odori possono
essere creati artificialmente per trasportare il visitatore, facilitare la scoperta,
arricchire la visita: diffusori di fragranze e di profumi, oggetti profumati ecc.

I materiali esposti polisensoriali

Tavole di interpretazione, di orientamento, diorama ecc., i dispositivi visivi,
tattili, sonori, olfattivi e gustativi creano una visita viva, ricca di emozioni e
di scoperte. L’obbiettivo € di fare interagire i differenti registri sensoriali dei
visitatori per apprendere messaggi e contenuti attraverso I’espediente delle
emozioni e del piacere estetico vario. Nel moltiplicare le fonti di trasmissione
delle informazioni, questi dispositivi permettono un apprendimento condiviso,
sovente interattivo attorno ai loro utilizzatori (giovani/adulti, abili e disabili
ecc.).

Dispositivi tattili e
olfattivi.
Percorso permanente,
Musée d’Angouleme.
Dispositivi tattili
e sonori,
percorso permanente,
Miusée de la Cloche et
de la sonnaille, Héréplan.

Gli strumenti di mediazione poli
sensoriali offrono Uopportunita

di esprimere contenuti

scientifici nella loro complessita,

rendendoli accessibili a tutti.
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I materiali esposti tattili

| dispositivi devono essere
concepiti al fine di essere
utilizzati dal piu vasto pub-
blico. Per quanto possibile
interessante concepire que-
sti dispositivi per un utilizzo
non esclusivo a persone con
deficit visivi, ma che si inte-
grino nella visita e costitu-
iscano un valore aggiunto
per linsieme dei visitatori
(nuovo modi di apprendere le
opere).

Avolteil tatto per una ecc.) &€ necessaria

persona con deficit per permettere te

visivo non é sufficiente 'apprendimento tattile

acomprendere e la comprensione degli

pienamente un elementi. L

pannelloiin rilievo, Percorso permanente £ a -
degli oggetti/ Musée des confluences, A =
elementidatoccare, Ljone. __. " \ _)_
dei modelli. Una 2 “— EHiS
mostra sonora Percorso permanente, Il l\

(audioguida, pedane

Philarmonie di Parigi.

Scoprire e
apprendere un
oggetto attraverso
il tatto necessita di
un tempo variabile
da un visitatore
all'altro.

Plance illustrate visive e tattili,
accompagnate da commenti
sonori.

Esposizione permanente Darwin
loriginal, Universcience, Parigi.

Percorso permanente,
Musée départemental

de Préhistoire
d’Ile-de-France, Nempors.

2,

SCHEDA TECNICA

Supporti tattili esterni

Un riparo o una zona d'ombra
sono consigliati per assicurarsi il
confort d'utilizzo.

Scelta dei soggetti
e degli oggetti

E importante selezionare gli
elementi che sono tradotti in
elementi da toccare. Tutti gli og-
getti non sono necessariamente
di interesse ad esserlo. Scoprire
e apprendere un oggetto attra-
verso il tatto necessita di un cer-
to tempo.

Al fine di evitare di sviluppare di-
spositivi, di mobilizzare tempo e
mezzi per constatare che il loro
funzionamento non é ottimale,
€ necessario lavorare in stretta
collaborazione con gli utilizza-
tori finali.

Segnalazioni culturali

E necessario segnalare sul per-
corso gli oggetti destinati a es-
sere toccati per facilitarne l'ac-
cesso (le audioguide possono
anche essere di aiuto)

I dispositivi devono essere uti-
lizzabili senza troppi impe-
dimenti (fate attenzione alla
giusta inclinazione dei pannelli,
alla facilita di accesso agli ele-
menti tattili ecc.).

Riflessione sui materiali

Il rilievo puo essere utilizzato
pit o meno facilmente in funzio-
ne del supporto scelto. E dunque
consigliabile privilegiare mate-
riali resistenti (leggere il braille
rovinato e quasi impossibile).

Posizionamento e supporto

- Gli oggetti esposti devono
essere in una distanza comune
all'insieme dei visitatori (tra i
0,80e 1,30 m.)

- Dal momento che gli oggetti
da toccare sono su un supporto,
questo deve essere a distanza
accessibile, adatto a persone
in carrozzina: sotto deve esse-
re almeno a 70 cm e il sopra al
massimo a 80 cm.

- Per lapproccio interattivo
utilizzando delle tastiere e dei
comandi. Si adottano delle di-
mensioni simili. La distanza
deve essere da 0,20 a 0,30m. IL
tavolo inclinato di circa 20 — 30
gradi.

- I supporti devono evitare di
essere sporgenti piu di 15 cm
altrimenti prevedere al suolo
un individuatore tattile).

Protocollo di validazione

Si consiglia di far validare nel
corso della realizzazione, i di-
spositivi da parte di persone con
deficit.

In caso di dispositivo complesso
conviene disporre di un proto-
tipo senza attendere la realiz-
zazione materiale dell'oggetto
esposto, per assicurarsi la leg-
gibilita da parte degli utenti in-
teressati.

Camminamento

Il camminamento di accesso
deve essere libero da tutti gli
ostacoli sporgenti o sospesi.

Mediazione ed efficacia

Gli oggetti esposti tattili devo-
no disporre di eccellente qualita
di leggibilita. Essi permettono
alle persone con deficit visivi di
costruirsi una rappresentazione
mentale facilitata dell’'opera,
dell'oggetto ecc. Uno squar-
do tattile deve essere previsto
per ottimizzare Llefficacia del
dialogo tra la forma e i motivi
de spiegare al fine di chiarire e
decomporre la proposta. L'im-
magine deve essere rilavorata
al fine di focalizzare 'attenzio-
ne del visitatore sull’essenziale:
l'immagine e pulita al fine che
le forme possano essere facil-
mente percepite al tatto.
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I modelli tattili

Oggetto esposto
della cattedrale

di Reims. Questo
modello oggetto
della collezione,

€ presentato al
pubblico senza
mediazione tattile.

Integrati al
percorso di
visita, i modelli
tattili devono
rivolgersi e
interessare tutto
il pubblico.

| dispositivi per tutti integrati

ai percorsi di visita

I modelli tattili sono delle rappre-
sentazioni globali o parziali di opere
(modelli pedagogici d'architettura o
di urbanistica per esempio). La loro
integrazione nel percorso di visita ap-
porta un reale arricchimento per tutti
i pubblici. Essi sono particolarmente
apprezzati dai giovani e dalle persone
con deficit intellettivi per i quali & im-
portante rispettare il dettaglio dei co-
Llori, dei materiali e delle forme. Essi si
rivelano generalmente indispensabili
per le persone con deficit visivi.

Modelli tattili recenti,
interattivi, offrono
contenuti multimediali
accessibili a tutti
(video, sottotitoli, LIS).

§ Percorso permanente,
Palis du Tau,
Centre des Monuments
Nationaux, Reims.

Un sostegno alla rappresentazione
mentale per i visitatori
con deficit visivi

Un approccio tattile (semplificare,
chiarire) deve essere messo in atto per
ottimizzare l'efficacia del dialogo tra la
forme, il volume e il modello. La resti-
tuzione e epurata al fine di focalizzare
l'attenzione del visitatore sull’'essenzia-
Lle e di permettere alle dita di percepi-
re e differenziare Le forme. IL modello
deve poter essere compreso nella sua
totalitd senza spiazzamento e essere
realizzato con materiali tattili differen-
ziati (didascalia tattile).

Modello tattile.

Percorso permanente, >

Abbaye de Cluny,

Centre des Monuments

Nationaux.

Modello tattile
esterno.

Philarmonie

Tre sono gli obbiettivi maggiori da

rispettare: U'aiuto alla comprensione, il

piacere di toccare e il piacere della vista.

de Paris. F=

Tecniche e materiali
indotti dal progetto

L'ideazione del modello, come la sua
realizzazione, devono collocarsi in
continuita con le scelte plastiche della
mostra (vocabolario estetico e grafico,
design, scelta dei materiali, illumina-
zione ecc.) affinché il visitatore possa
integrarli agli obbiettivi generali. La
valorizzazione si fa nella continuita del
percorso di visita.

IL contesto (estetica, uso ecc.) nel qua-
le il modello tattile e utilizzato, ha

2,

SCHEDA TECNICA

Didascalia tattile
integrata al modello.

Percorso permanente,
Fondation Louis Vuitton,
Parigi.

una grande incidenza sulla scelta del
processo di realizzazione (artigiana-
le, stampa in 3D ecc.) e dei materiali
(Legno, resina, bronzo ecc.). Qualsiasi
sia la tecnica, i campioni dei materiali
originali possono essere integrati alla
presentazione (su bordo del mobile di
supporto per esempio). Video o suono
possono completare il dispositivo tatti-
Lle ed essere integrato al modello.
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Gli interventi da mettere in atto dipendono della
tipologia delle offerte di visita proposte per la
mostra (visite libere o guidate).

Gli spazi dedicati

nel percorso di visita

I dispositivi che necessitano di un tempo breve di apprendimento e di utilizzo
devono essere collocati di preferenza nel percorso di visita. Gli elementi proposti si
integrano all’architettura e alla scenografia esistente, gli strumenti complementari
devono essere eventualmente messi a disposizione (illuminazione, sedute ecc.)
per facilitare il confort della scoperta.

Le stazioni d’interpretazione che propongono dispositivi multimediali o
multisensoriali che necessitano di un tempo di apprendimento piu lungo e
una concentrazione maggiore, devono essere collocati negli spazi del percorso
distanti dal flusso di circolazione del pubblico.

Una mediazione adattata ai pubblici mirati

Questi spazi attrattivi permettono di cambiare il ritmo di una mostra e di apportare
informazioni diversificate, o dedicate, a visitatori mirati. Scenari attrattivi,
funzionalita semplici e una presentazione dinamica (interattivita) permettono di
arricchire e diversificare la visita per tutti i visitatori.

Concepiti come spazi aperti, essi si rivolgono sia al un pubblico ampio sia a un
pubblico mirato (per esempio i giovani) e necessitano di una mediazione adattata.
L’interesse di questi spazi risiede nella loro potenziale pluralita d’approccio: visivo,
sonoro, tattile, olfattivo, multimediale, realta virtuale o aumentata eec.

Anche se é consigliabile realizzare dispositivi per il pubblico differenziato, gli
interventi proposti devono basarsi principalmente sulle specificita di ogni pubblico
cui sono destinati.

Percorso
pododattile.

Integrata al percorso
di visita per il
grande pubblico,

la Petite Galerie
permette di iniziare
all’arte a partire

da una sessantina

di capolavori
raggruppati attorno
ad un tema scelto.

I campioni dei
materiali, i pannelli
ludici, i riferimenti
cronologici e
geografici, facilitano

l'incontro con le opere
e offrono una nuova
esperienza del museo.
Un libretto dei giochi
e un’applicazione
gratuita arricchisce

i commenti audio
descritti e in LIS
aprendo la visita a
tutto il pubblico.

Petite Galerie,
percorso permanente,
Musée du Louvre,
Parigi.
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| bisogni dei visitatori che si presentano in modo
individuale possono essere differenti da quelli
di chi si presenta in gruppo. Bisogna assicurarsi
delle complementarieta dei realizzati.

Gli spazi dedicati

fuori il percorso di visita

Qualita e confort di utilizzo per i visitatori con deficit

Questi spazi destinati alla presentazione di elementi complementari di
informazione integrati alla proposta di dispositivi di mediazione, permettono ai
visitatori in situazioni di deficit di accedere, nelle migliori condizioni, ai contenuti
indispensabili alla scoperta e alla comprensione della mostra.

Essi permettono anche la presentazione dei dispositivi di mediazione che
necessitano una durata e condizioni di apprendimento particolari (documenti di
visita, multimedia, modelli ecc.) e che non possono essere proposti all’interno
del percorso di visita, anche se questo € accessibile, per le ragioni di flusso,
inquinamento sonoro ecc....

Questi spazi devono, a questo riguardo:

- essere collocati in luoghi accessibili, vicino ai sanitari adattati

- essere chiaramente segnalati e facilmente identificabili

- possedere una superficie sufficiente rispetto alle funzioni attribuite

- integrare delle zone di riposo o di seduta per le persone che si affaticano molto

- rispondere ai criteri di circolazione, di pianificazione dei dispositivi scenografici,
di illuminazione e di acustica previsti dalla legge.

In uno spazio
dedicato fuori dal
percorso di visita per
il grande pubblico,
una mediazione
rivolta ai bambini
pensata e realizzata
secondo il principio
della progettazione
universale.
Dispositivi tattili,
sonori, interattivi e
ludici, multimedia in
LIS etc. trasmettono
contenuti
multisensoriali adatti a
tutti i giovani visitatori,
favorendo lo scambio
giovane/adulto
(pubblico familiare)
in presenza o meno
di deficit, di esperti, o
solo curiosi ecc.

Galerie des Enfants,
percorso permanete,
Muséunm National
d’histoire naturelle,
Parigi.
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Guide pratique d’aménagement urbain de la voirie publique et privée
aux normes d’accessibilité des personnes handicapées - Guide ABC
équipements collectivités.
http://www.abc-collectivites.com/img/pdf/accessibilite_2013.pdf

Charte de I'audiodescription, Rendre la culture accessible a tous,
Ministére du travail et de I’emploi.
http://travail-emploi.gouv.fr/IMG/pdf/Charte_de_|_audiodescription_300908.pdf

Des musées pour tous, Manuel d’accessibilité physique et
sensorielle des musées, Direction des Musées de France,
Ministére de la Culture et de la Communication, 1991.

Guide pratique de la signalétique et des pictogrammes UNAPEI — octobre 2012.
http://www.unapei.org/IMG/pdf/Unapei_Guide_pratique_signaletique_et_pictogrammes.pdf

Patrimoine et handicap: les clés pour adapter les visites

des sites culturels — Mission d’ingénierie Tourisme Rhone-Alpes —

Les carnets de la Mitra N°7 — Février 20009.
http://www.tourisme-handicaps.org/doc/actualites/MITRApatrimoinehandijuil09.pdf

Vade mecum Equinoxe (accessibilité expositions visiteurs déficients
visuels) — octobre 2007.
http://www.extra-edu.be/pdf/vade_mecum_equinoxe_fr.pdf

Mallette pédagogique (fiches techniques accessibilité personnes
déficientes visuelles) - pble accessibilité de I’Association Valentin Hadly.
http://www.avh.asso.fr/rubriques/infos_deficience/infos_deficience.php

Fiches techniques scénographie accessible — Polymorphe Desing.
http://www.polymorphe-design.fr/scenographie.
php?PHPSESSID=769e3007baf0ed27d89b42edalelf41la

Guide de I’accessibilité - Observatoire de I’accessibilité —

Département du Puy-de-Déme- fiches ERP.
http://www.puy-de-dome.gouv.fr/IMG/pdf/Guide_complet_ERP_avec_MaJ_
Juin_2012.pdf

Bibliografia /
Sitografia

Accessibilité universelle.
http://accessibilite-universelle.apf.asso.fr

Le site de la Délégation ministérielle pour I'accessibilité.
http://www.developpement-durable.gouv.fr/-Guides-.html

Guides pratiques accessibilité et déficience visuelle.
http://www.cfpsaa.fr/spip.php?rubrique62
http://www.inpes.sante.fr/CFESBases/catalogue/pdf/1415.pdf

Guides pratiques accessibilité et handicap mental.
http://www.unapei.org/IMG/pdf/GuideAccess.pdf
http://www.unapei.org/IMG/pdf/Guide_ReglesFacileAlire.pdf

CERTU Handicaps et usages 2013 Handicaps mentaux, cognitifs et
psychiques. Quelques pistes pour améliorer I’accessibilité — Fiche N°1 -
octobre 2013

Guides pratiques accessibilité et handicap auditif.
http://www ffsh.be/sites/default/files/publications/brochure_v2_archi_et sourd.pdf
http://www.inpes.sante.fr/CFESBases/catalogue/pdf/1414.pdf

Les Sourds et I’architecture: quels sont les aménagements possibles —
passe muraille 2012- BAA architecture et autonomie.
http://www.passe-muraille.be/files/brochure-les-sourds-et-l-architecture/
brochure-lessourds-et-1-architecture.pdf
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Questa guida si rivolge all’insieme degli attori dei progetti
espositivi o del percorso di visita all’interno di una
struttura facente parte del patrimonio culturale. Essa offre
ai committenti e ai curatori delle mostre un approccio
metodologico e delle informazioni pratiche per favorire
I'accesso a persone con deficit ai luoghi della cultura e

ai loro contenuti.

La guida integra la nozione di accessibilita culturale

per tutta la durata del processo di progettazione e

di realizzazione dei progetti espositivi permanenti e
temporanei, dei percorsi di visita, tenendo conto delle
diversita delle collezioni, degli edifici e dei siti, rispetto alle

diversita dei pubblici.

La guida illustra con casi concreti come in un approccio
multisensoriale, i dispositivi scenografici, I'illuminazione,
la grafica e la segnaletica, gli oggetti esposti e i multimedia

costituiscono un’accessibilita riuscita.




