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Presentazione

Francesca Fatta

Universita degli Studi ‘Mediterranea’ di Reggio Calabria
Dipartimento di Architettura e Territorio
ffatta@unirc.it



La nostra disciplina si occupa storicamente di disegni, ri-
lievi, rappresentazioni, di traduzioni visive di concetti, pro-
getti, narrazioni, in quanto il disegno & espressione di un lin-
guaggio non verbale, e per questo chiamato a operare tra
scienze umane e scienze dure, tra mondi digitali e tradizioni
analogiche, tra segni e storia, tra semiotica e tecnologia, tra
archeologia e informatica. Oggi difatti si & coniato il termine
Digital Humanities per sottolineare quanto ’interdisciplina-
rieta sia una necessita ineludibile.

L’impostazione interdisciplinare va vista come una connes-
sione tra saperi capace di mettere in valore ’apporto che le
diverse discipline possono offrire per la lettura di problemi
che non possono essere compresi nella loro complessita se non
attraverso la convergenza di punti di vista diversi, adeguata-
mente articolati tra loro; una interdisciplinarieta di concetti
per cui nascono dei modelli di ricerca e di progetto con chiavi
di lettura pit complete e approfondite, con il rischio - o ’op-
portunita - che questi modelli possano essere parzialmente
reinterpretati e modificati.

Per questo nasce DAI, acronimo esortativo che indica Dise-
gno per ’Accessibilita e I’Inclusione; una opportunita per fare
rete tra ricercatori e operatori che da tempo si occupano di
questi aspetti con lo scopo di mettere a confronto progetti ri-
volti ad un pubblico diversificato, riconoscibile nei vari ambiti
della vita quotidiana e partecipativa; punti di vista che affron-
tano la questione della democratizzazione degli spazi sotto il
profilo sociale, culturale e cognitivo. Sono sempre piu frequen-
ti le ricerche e le sperimentazioni su questi temi emergenti
della societa contemporanea attraverso tecniche, strategie e
metodi fondati sulla tradizione disciplinare del disegno; un’e-
voluzione in cui il digitale assume un ruolo fondamentale reso
ancor piu evidente dalla transizione che lo riguarda.

In un mondo connesso, ’utente €& diventato fruitore atti-
vo e consapevole che, grazie alle potenzialita dei nuovi me-
dia, si orienta tra le informazioni e osserva con senso critico
il mondo considerando quanto oggi si prediliga per le nuove
generazioni una lettura visuale piuttosto che testuale ed un
apprendimento basato sulla interazione e sulla stimolazione
percettiva.

Nel panorama internazionale, le Information and Com-
munication Technologies (ICT) hanno gia cambiato le moda-
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lita di accessibilita e fruizione del patrimonio architettoni-
co, sia storico che contemporaneo, generando nuovi
linguaggi che moltiplicano i livelli d’uso e permettendo [’a-
dozione di strategie di partecipazione basate su interazione,
scelta e condivisione.

Dall’Agenda 21 all’Agenda 2030 ai piani di ricerca comuni-
tari e nazionali, ci si € resi conto che accanto alle tre dimen-
sioni della sostenibilita - economica, sociale, ecologica - c’é
una trasversalita che riguarda ’abitare, quale concetto arti-
colato che sottende e interpreta modi di relazione che ab-
bracciano nuovi modelli di progettazione. Si tratta di un dise-
gno che richiede una ricerca in costante aggiornamento con
analisi e teorizzazioni in continua modificazione. Si aprono
per la nostra disciplina ulteriori approcci olistici e multi-sca-
lari per comprendere e affrontare le interconnessioni fra di-
versi ambiti culturali e le implicazioni su molteplici scenari di
contesto poiché la capacita di assolvere un nuovo modello di
abitare si deve misurare con la opportunita di accogliere la
dimensione umana secondo un principio di inclusivita sia fun-
zionale che culturale per un approccio aperto alla aggregazio-
ne e ibridazione dei saperi.

Il MiC, ad esempio, ha lanciato da anni la sfida per la cre-
azione di nuovi modelli di spazi museali per aumentare le per-
formance dei musei italiani mediante l'uso del digitale, po-
tenziando in modo consapevole [’aspetto tecnologico della
comunicazione, fruizione e valorizzazione delle opere d’arte.
Un modello di museo connesso, reale, moderno e social,
orientato ad un’ampia accessibilita culturale attraverso le
moderne tecnologie ICT. Molti obiettivi previsti dall’Agenda
2030 dell’Organizzazione delle Nazioni Unite, relativi allo svi-
luppo sostenibile (Sustainable Development Goals) trattano di
un accesso alla cultura piu equo e inclusivo, con particolare
attenzione alle categorie piu vulnerabili (anziani, bambini,
disabili, ecc.), e guardano alla promozione di una crescita
economica inclusiva, duratura e sostenibile al fine di favorire
la cultural diversity ovvero il multiculturalismo. La finalita
rimarcata € quella di ridurre le disuguaglianze sociali e per-
mettere a tutti un accesso al bene comune piu democratico,
universale e responsabile attraverso una pianificazione e una
gestione dell’insediamento umano pil partecipativo, integra-
to e sostenibile.
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Secondo questa visione si vuol mettere a punto una coniu-
gazione tra parti e competenze che si presenta come lo ‘spec-
chio’ dentro cui studiosi della rappresentazione, ingegneri
informatici, archeologi, storici e pedagogisti dell’arte si ri-
flettono, si guardano e si ‘somigliano’.

DAl offre in questa occasione la possibilita di una riflessione
nuova che, attraverso quattro focus che, trattando del disegno
per [’accessibilita e l’inclusione di tipo spaziale, socio-cultura-
le, cognitiva e psico-sensoriale, si ponga |’ambizioso obiettivo
di eliminare le barriere che impediscono [’accesso ai luoghi
pubblici, siano esse tangibili, intangibili, digitali o materiali e
immateriali, o ancora fisiche, senso-percettive, culturali o al-
tro, perché la garanzia di accesso e inclusivita € un requisito
ineludibile per una societa civile.

Francesca Fatta,
Presidente Unione Italiana Disegno (UID)
Novembre 2022
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Design per l'inclusione nel progetto oMERO:
un curriculum europeo per la formazione
dei riabilitatori di disabilita visiva.

Claudia Porfirione
Universita degli Studi di Genova
Dipartimento Architettura e Design
claudia.porfirione@unige.it




Inclusive Design
Riabilitazione visiva
Autonomia
Multidisciplinarita
Simulazione

Il paper presenta il contributo del gruppo di ricer-
ca Unige-DAD nell’ambito di oMERO, un proget-
to Erasmus+ finanziato dalla Comunita Europea
(2020-2023), volto alla realizzazione di un curri-
culum specifico per la formazione di riabilitatori
di disabilita visive per l’infanzia con approccio
innovativo multidisciplinare, come il coinvolgi-
mento esperienziale degli studenti o l’adozione
delle piu avanzate tecnologie di formazione in
simulazione. In particolare, il contributo si col-
loca tra le attivita condotte nell’ambito del WP4
- Task 4.2 Lesson Plan Development: guides and
plans for teachers supporting the localization
of the curriculum, con ’obiettivo di sviluppare
un protocollo per ’adeguamento dell’ambiente
domestico alle necessita di minori ipovedenti o
non-vedenti. Nello specifico, ’attivita prevede
’allestimento di una camera da letto simulata
presso il Living Hub del SimAv, fornendo criteri
standardizzati per valutare e intervenire oppor-
tunamente negli spazi di vita del bambino. Gli
output forniti grazie all’approccio simulatorio
serviranno per la replicabilita di tale approccio
in tutti gli altri ambienti della casa.

Inclusive Design

Visual Rehabilitation
Autonomy
Multidisciplinary Approach
Simulation

This paper presents the contribution of the Unige-
DAD research group in the Erasmus+ project
OMERO, funded by the European Community (2020-
2023). The project aims at creating a specific
curriculum for rehabilitators targeted on children’s
visual disabilities according to an innovative
multidisciplinary  approach. The programme
will focus on the experiential involvement of
rehabilitators who will directly experience patients’
disabilities through the most advanced simulation
technologies. In particular, the contribution is
based on the activities carried out in WP4 - Task
4.2 Lesson Plan Development: guides and plans
for teachers supporting the localization of the
curriculum. The specific objective is to develop
a protocol for home environment adaptation
according to the needs of visually impaired or
blind minors. The activity involves the set-up of
a simulated bedroom at the SimAv Living Hub by
providing standardized criteria to evaluate and
intervene appropriately in the children habitat.
The outputs provided, thanks to the simulation
approach, will be used for the replicability of this
method in other home environments.
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Background della ricerca

Un report pubblicato nel 2018 dall’Organizzazione Mondia-
le della Sanita afferma che nel mondo ci sono circa 253 milio-
ni di persone che soffrono di disabilita visiva: 36 milioni non
vedenti e 217 milioni con disabilita da moderata a grave [1]
[Bourne et al. 2017]. L’Organizzazione Mondiale della Sanita
sottolinea con insistenza che l’ipovisione/cecita costituisce,
allo stato attuale, un problema prioritario per i Servizi Sanita-
ri di tutti i Paesi, siano essi in via di sviluppo oppure industria-
lizzati [2]. Essi sono chiamati, davanti al fenomeno, ad orga-
nizzare programmi di intervento non solo profilattico e
terapeutico, ma anche e soprattutto riabilitativo. | soggetti
con deficit visivo hanno difficolta a svolgere le proprie attivita
di vita sociale e lavorativa e a perseguire le proprie esigenze
ed aspirazioni: € prioritario sostenerne |’autonomia in relazio-
ne alla specifica disabilita visiva. Le persone non vedenti e
ipovedenti (BVI) possono sviluppare nel tempo una forte di-
pendenza da ausili di movimentazione, strumenti e tecnologie
assistive [Fernandes et al. 2019] poiché, grazie ad essi, posso-
no muoversi nell’ambiente e svolgere molte azioni altrimenti
impossibili. Gli studi di Edvard Mosers, vincitore del Premio
Nobel per la medicina nel 2014, sulle cellule che costituiscono
il sistema di orientamento interno del cervello, hanno rilevato
come la capacita di una persona di muoversi nello spazio di-
penda da quanto essa conosca ’ambiente [Hafting et al.
2005]. Immaginando e percependo consapevolmente la posi-
zione e l’orientamento nello spazio, le persone con disabilita
visiva possono ottenere un certo grado di consapevolezza del-
la situazione e di cognizione spaziale durante gli spostamenti.
Per questo motivo molti programmi di riabilitazione si svilup-
pano attorno al tema della percezione spaziale, aiutata e
non, da supporti tecnologici.

Fortunatamente oggi sono a disposizione molte soluzioni a
supporto dell’indipendenza e di uno stile di vita attivo per le
persone con disabilita visiva. Pertanto, & dirimente formare le
future generazioni di riabilitatori visivi con sensibilita e aggior-
namento ai pil innovativi dispositivi, alle tecniche e alle tec-
nologie disponibili. La mancanza di approcci centrati sull’u-
tente anche in ambito didattico pud rappresentare un
insormontabile gap per il reale trasferimento di queste innova-
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tive e promettenti soluzioni nella vita delle persone con disa-
bilita visiva. Approcci e innovazioni metodologiche che risulta-
no particolarmente rilevanti nella formazione del personale
che si occupa della riabilitazione visiva in ambito pediatrico.

La classificazione e quantificazione delle minorazioni visi-
ve in Italia viene fatta secondo Legge 128/2001 che classifica
la minorazione visiva in base ai criteri di acuita visiva e am-
piezza del campo visivo. In particolare, gli articoli 2, 3, 4e 5
classificano in maniera dettagliata le minorazioni visive e aiu-
tano i riabilitatori nella scelta e nell’utilizzo di metodi e ausi-
li per superarle.

Molti studi riportano come un’adeguata progettazione de-
gli ambienti di gioco (sufficientemente complessi ma accessi-
bili) e la corretta formazione del personale di riabilitazione
possano concorrere a rendere |’ambiente un vero e proprio
strumento educativo attivo, capace di ostacolare i ritardi del-
lo sviluppo che spesso accompagnano i bambini ipovedenti
[Schneekloth 1989]. Ritardi spesso correlati alla impossibilita
di interagire in maniera attiva e stimolante con lo spazio e gli
oggetti durante ’infanzia per sviluppare le abilita grosso-mo-
torie. Le modalita di intervento devono quindi considerare le
strategie e le tecniche a sostegno della minorazione visiva
coniugandole con le strategie di supporto alle difficolta deter-
minate dal ritardo mentale con il fine ultimo di creare am-
bienti stimolanti, inclusivi e accessibili.

Obiettivi

Il paper presenta il contributo del gruppo di ricerca Uni-
ge-DAD nell’ambito di oMERO - an eu curriculuM for visual
disabilitiEs RehabilitatOrs, un progetto Erasmus+ finanziato
dalla Comunita Europea volto alla realizzazione di un curricu-
lum specifico per la formazione di riabilitatori di disabilita
visive per l’infanzia con approccio innovativo, come il coin-
volgimento esperienziale degli studenti o [’adozione delle piu
avanzate tecnologie di simulazione.

In particolare, il gruppo € stato coinvolto nell’ambito del
Task 4.2 Lesson Plan Development, all’interno del WP4: gui-
des and plans for teachers supporting the localization of the
curriculum.
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Questo lavoro presenta uno studio preliminare e interdisci-
plinare (medici, psicologi, oculisti, designer, riabilitatori visi-
vi) volto allo sviluppo di innovative lezioni per riabilitatori
visivi che operano in ambito domestico con bambini a partire
dai due anni fino ai sette anni di eta, realizzate negli ambien-
ti del SimAv - Centro di Simulazione e Formazione Avanzata
dell’universita degli Studi di Genova [3]. Il Centro (fig. 1), al-
lestito come un set cinematografico (fig. 2) e dotato delle piu
avanzate tecnologie consente la registrazione e la creazione
di contenuti digitali (registrazioni in tempo reale) e la confi-
gurazione degli ambienti (es. disposizione e numero degli ar-
redi, variazione della luminosita ambientale) in relazione alle
azioni per l’autonomia (es. mangiare, giocare, lavarsi, orien-
tarsi) previste in ogni modulo didattico.

L’obiettivo finale dell’attivita € fornire ai discenti criteri
standardizzati per valutare e intervenire opportunamente ne-
gli spazi di vita del bambino non-vedente o ipovedente.

Metodi

Nell’ambito del progetto € stato considerato il caso studio
della camera da letto, un ambiente che oltre al riposo pro-
muove attivita di gioco, progettato per supportare lo sviluppo
fisico, sociale, cognitivo ed emotivo del bambino non-vedente
e ipovedente e per il suo benessere a lungo termine.

L’attivita ludica possiede un’indiscutibile valore sociale e
culturale, capace di stimolare ’autonomia e lo sviluppo della
personalita. Talvolta pero, i bambini con disabilita possono
avere un accesso limitato alle opportunita di gioco a causa di
barriere ambientali o fisiche (es., mobilita ridotta, difficolta a
comprendere i contesti di gioco o ad avviare/sostenere il gio-
co con gli altri). E necessario conoscere approfonditamente e
facilitare le modalita di interazione del bambino nell’ambien-
te di gioco per facilitare esperienze inclusive ed estendere i
benefici della partecipazione al gioco all’intero sistema di
vita del bambino.

Sebbene lo spazio della camera da letto sia progettato
per promuovere il gioco, spesso i bambini con disabilita pos-
sono non essere in grado di relazionarsi con questi spazi a
causa di fattori intrinseci ed estrinseci. Creare una situazio-
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Fig. 1.

Living Hub del Simav,
zona giorno con
postazione di lavoro.
Foto: A.Vacanti.

Fig. 2.
Allestimento con
tralicci e sistema
audio/video di
registrazione. Foto:
A.Vacanti.

Fig. 3.
Allestimento della
camera da letto
simulata attual-
mente presente al
Living Hub. Foto:
A.Vacanti.
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ne di equilibrio tra la modulazione (o rimodulazione qualora
quella esistente non fosse sufficientemente inclusiva/acces-
sibile) dell’ambiente e le capacita del singolo bambino per
creare ambienti di vita realmente stimolanti e inclusivi e
U’obiettivo finale delle attivita condotte dal gruppo di ricer-
ca nell’ambito del progetto oMERO. Per raggiungere tale
scopo € necessario sviluppare uno strumento per la valuta-
zione dell’esistente i cui risultati forniscono gli output pro-
gettuali, in termini di raccomandazioni, per la strutturazio-
ne inclusiva dello spazio di vita.

Nell’ambito delle attivita del Task 4.2 si & deciso di allesti-
re una camera esemplificativa e chiedere ai discenti di valu-
tarla applicando una ‘griglia di valutazione di accessibilita’
appositamente sviluppata. A valle della valutazione vengono
fornite le linee guida/suggerimenti per migliorare ’esistente
in termini di collocazione o scelta degli arredi, materiali, illu-
minazione, contrasti cromatici, percorsi e tattilita. In relazio-
ne a quest’ultima, si propongono quattro texture diverse per
aiutare la stimolazione sensoriale e quindi la percezione spa-
ziale del bambino e rendere la sua partecipazione attiva in
tutte le attivitd. E infatti dimostrato che intervenire con
esperienze sensoriali, tattili e sonore, aumenta le competen-
ze fisiche e sociali e promuove lo sviluppo delle abilita fini e
grosso-motorie.

La camera da letto per la formazione in simulazione sara
allestita con una dotazione standard, il piu simile possibile a
quella presente frequentemente in situazioni reali (fig. 3):

o Letto;

o Comodino;

» Piccolo piano di lavoro (tavolino basso);
» Sgabello;

o Peluche/giochi;

e Armadio;

Nell’ambiente saranno presenti anche una porta di ingres-
so (simulata) e una finestra, anch’essa simulata. Lillumina-
zione ambientale generale sara dimmerabile per garantire
diverse ipotesi con [’aggiunta di due abat-jour: una sul piano
di lavoro e una affianco al letto.

Tutte le attivita di formazione verranno registrate, grazie
all’impianto audio-video del Living Hub (fig. 4), con lo scopo
di poter essere utilizzate per attivita di debriefing in situ e
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Fig. 4.
Postazione/sala di
controllo riprese del
Living Hub. Foto:
A.Vacanti.

Fig. 5.

Alcuni esempi di
pupazzi con buon
contrasto cromatico.
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per la formazione in altri momenti e contesti nell’ambito del
progetto oMERO.

A valle della valutazione dell’esistente si proporra ai di-
scenti, di contro, uno spazio in cui la scelta dei colori e dei
percorsi sara sviluppata sfruttando i contrasti cromatici e
quindi per raggiungere la migliore visibilita possibile (es. pe-
luche a grandi righe bianche e nere), (fig. 5).

Poiché il bambino non-vedente costruisce un’immagine del
mondo analitica e sincretica attraverso il tatto (modalita ap-
tica) e l'udito, la sua immagine della realta si caratterizza per
essere bidimensionale: il secondo allestimento dara grande
importanza alla profondita e a mantenere oggetti e materiali
secondo un ordine prestabilito. In particolare, poiché il bam-
bino ipovedente non riceve lo stimolo sottoliminare continuo
per la soglia minima dell’attenzione da parte degli stimoli vi-
sivi, in questo ambiente potra essere stimolato da suoni, ma-
teriali e colori.

Risultati: limiti e sviluppi

Tra i risultati del progetto, seppure ancora in fase di defini-
zione, si annovera la “griglia di osservazione dell’accessibili-
ta”. Elaborata con approccio multidimensionale e multidiscipli-
nare mira a diventare uno strumento di valutazione
dell’ambiente di vita del bambino ipovedente e non-vedente in
ottica inclusiva, al servizio dei riabilitatori di disabilita visive.

Viene proposta una valutazione multidimensionale dell’e-
sistente, riassunta in quattro punti principali, come a seguire:
1. Architettura

+ Pianta;

o Porte;

o Finestre;

o Dislivelli;

o Pavimento;

o Pareti
2. Illuminazione

e Punti luce.

3. Mobili e arredi
e Arredi zona letto;
e Armadio;
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e Arredi area gioco.
4. Valutazione globale

e Luminosita;

o Sicurezza;

o Acustica;

Poiché le prime attivita di formazione in simulazione
nell’ambito del progetto oMERO avranno luogo presso il Living
Hub del SimAv a Genova il 23 novembre 2022, non € ancora
possibile raccogliere i risultati di questo protocollo di valuta-
zione sperimentale, i quali saranno oggetto di studi futuri. Il
paper presenta il razionale della ricerca, gli obiettivi e i me-
todi impiegati per raggiungerli in un’ottica innovativa e mul-
tidisciplinare che rende difficile prevederne gli output.

Note

[1] World Health Organization (2018). Blindness and Vision Impairment; WHO:
Geneva, Switzerland.
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Switzerland.

[3] Centro di Simulazione e Forma-zione avanzata dell’Universita degli Studi
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