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Nell’ambito di politiche culturali inclusive e de-

mocratiche, ribadite dalla stessa definizione di 

museo dell’International Council of Museums 

(ICOM), si presenta l’esperienza di progettazione 

del percorso tattile sensoriale Feel the Past rea-

lizzata all’interno del Museo Storico-Archeologico 

(MUSA) dell’Università del Salento. Attraverso la 

realizzazione di una prima installazione, si pro-

pone una metodologia operativa per l’accessi-

bilità sensoriale che si avvale del rilievo e della 

rappresentazione digitale di reperti archeologici 

per fornire soluzioni efficaci volte a implementa-

re l’accessibilità e l’inclusione socio-culturale in 

ambito museale.

inclusione

accessibilità sensoriale

rappresentazione digitale

stampa 3D

musei

inclusion

sensory accessibility

digital representation

3D printing

museums

In line with inclusive and democratic cultural 

policies, as affirmed by the International Council 

of Museums (ICOM) definition of a museum, this 

article presents the design experience of the 

tactile sensory path Feel the Past, developed at the 

Historical-Archaeological Museum (MUSA) of the 

University of Salento. Through the development 

of this initial installation, an operational 

methodology for sensory accessibility, leveraging 

both digital surveys and representations of 

archaeological artifacts, is proposed. This 

approach suggests effective solutions to enhance 

accessibility and promote socio-cultural inclusion 

within the museum environment.
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Accessibilità e musei

Il ‘diritto alla cultura’, definito dalla Convenzione Onu del 
2006, ha stimolato il dibattito e la ricerca multidisciplinare sul 
tema dell’accessibilità al patrimonio culturale. L’accessibilità 
culturale, concetto che racchiude l’insieme di tecniche, stru-
menti e strategie per favorire l’accesso a prodotti, ambienti o 
servizi culturali alle persone che non possono pienamente ac-
cedervi, coinvolge diverse competenze e professionalità che 
operano nell’ambito dei beni culturali e delle scienze dell’edu-
cazione e della formazione [Bonacini 2022; Tiberti 2020]. 

Come indicato dall’allegato Livelli uniformi di qualità per 
i musei del decreto del MiBACT n. 113 del 21/02/2018, al fine 
di garantire a tutti il diritto alla cultura, spetta all’istituzione 
museale il compito di creare le condizioni ottimali per la frui
zione del patrimonio e il suo pieno godimento. 

Questo obiettivo è perseguibile tramite l’integrazione 
all’interno del percorso di visita di soluzioni e strumenti che 
possono migliorare la comprensione degli spazi e dei contenu-
ti culturali [Ciaccheri & Fornasari 2022]. Tale concetto è poi 
ribadito dalla nuova definizione di museo, approvata a Praga 
nel 2022 durante l’Assemblea Generale Straordinaria dell’In-
ternational Council of Museums (ICOM), che sottolinea l’im-
portanza dell’accessibilità e dell’inclusione come elementi 
essenziali di un museo. 

In particolare, l’accessibilità sensoriale nei musei ha as-
sunto una sempre più crescente rilevanza come parte inte-
grante di una politica culturale inclusiva e democratica [Ter-
lizzi et al. 2015; Tiberti 2020]. Questo orientamento si riferisce 
alla realizzazione di spazi museali e di servizi capaci di rispon-
dere a bisogni diversi e, in particolare, a quelli di persone con 
disabilità [Ciaccheri & Fornasari 2022].

Alla luce di queste considerazioni, l’esperienza di proget-
tazione e realizzazione del percorso tattile sensoriale Feel 
the Past all’interno dell’allestimento permanente del Museo 
Storico-Archeologico (MUSA) dell’Università del Salento (Lec-
ce) propone una metodologia operativa per implementare so-
luzioni pratiche volte a migliorare l’accessibilità delle colle-
zioni di un museo.

Il progetto è scaturito da una collaborazione interdiscipli-
nare che ha coinvolto vari stakeholders tra cui il MUSA 

Copertina
Immagine 
esemplificativa della 
prima installazione 
realizzata 
nell’ambito del 
progetto “Feel 
the Past”. Fonte 
immagine: autori.
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dell’Università del Salento, l’Università Telematica Interna-
zionale Uninettuno, l’Università IULM, la Soprintendenza Ar-
cheologia Belle Arti e Paesaggio per le province di Brindisi e 
Lecce, l’Associazione Costruiamo Inclusione APS e la Manlio 
De Giorgi Company, come sponsor tecnico.

La ricerca applicata ha testato l’integrazione tra tecniche 
di acquisizione digitale e stampa 3D ed ha permesso di realiz-
zare il prototipo di una postazione destinata alla fruizione tat-
tile e multisensoriale di un reperto esposto nella sezione del 
MUSA dedicata al Medioevo nel Salento.

Il MUSA di Lecce

Il Museo Storico-Archeologico (MUSA) dell’Università del 
Salento è nato nel 2007 con la finalità di comunicare e divul-
gare le attività di ricerca, in ambito storico antico e archeolo-
gico, condotte da diversi decenni nel Salento e nel più ampio 
contesto del bacino del Mediterraneo dall’Università del Sa-
lento. Negli ultimi anni, il Museo ha ampliato le sue collezioni 
e ha migliorato gli apparati allestitivi-didascalici (fig. 1).

Il Museo, afferente al Dipartimento di Beni Culturali dell’U-
niversità del Salento, è collocato all’interno del complesso 
universitario “Studium 2000”, sito nell’area tra Porta Napoli e 
il parco di Belloluogo, nella città di Lecce. Il MUSA è dotato di 
una superficie di circa 500 mq suddivisa in cinque sale dedica-
te rispettivamente alle metodologie della ricerca archeologi-
ca (sala 1), al periodo preistorico e protostorico del Salento 
(sala 2), ai Greci e Messapi (sala 3), all’età romana, al Tardo-
antico e al Medioevo del Salento (sala 4), mentre l’ultima 
(sala 5) presenta gli scavi, le ricognizioni e gli studi sui mate-
riali che sono stati eseguiti in diverse aree del bacino del Me-
diterraneo (fig. 2).

L’allestimento permanente conta oltre 500 reperti prove-
nienti dalle attività di scavo nel territorio salentino, riprodu-
zioni di contesti archeologici (plastici, calchi, modelli e rico-
struzioni 2D e 3D) ed è dotato di un sistema espositivo con 
una serie di postazioni video per la consultazione di contenu-
ti multimediali.

Il museo, pertanto, si distingue per una particolare atten-
zione nell’adozione di supporti digitali e multimediali (fig. 3) 
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finalizzati alla fruizione e all’accessibilità culturale [Signore 
2020]. Tutto questo ha agevolato l’attuazione del progetto 
Feel the Past.

Il progetto Feel the past: obiettivi e metodo

Il progetto Feel the Past scaturisce dalla volontà di miglio-
rare l’accessibilità e l’inclusione socio-culturale del MUSA. A 
tale scopo è stata messa in atto una collaborazione interdisci-
plinare e intersettoriale che ha visto coinvolti diversi attori: il 
Museo, due università e alcune realtà imprenditoriali del ter-
ritorio. Il progetto si è posto come obiettivo l’ideazione e la 
realizzazione di una postazione tattile, che desse la possibili-
tà a tutti e, in particolare, a persone con disabilità visiva, di 
conoscere da vicino uno degli oggetti più significativi esposti 
nel museo, narrandone la biografia, per definire nuove moda-
lità di fruizione attraverso un’esperienza multisensoriale.

Il manufatto selezionato (fig. 4) è un piccolo oggetto in 
metallo di cm 4.1 x 3 x 0.5: l’ampolla del pellegrino, risalente 
al XIII-XIV secolo d.C., ed è stato rinvenuto nel villaggio me-
dievale di Quattro Macine presso Giuggianello, Lecce [Arthur 
1995][1]. Il manufatto, di colore grigio scuro, piatto in sezione 
e cavo all’interno, è stato realizzato in una lega di piombo 
mediante l’uso di matrici bivalve, nelle quali si colava il me-
tallo fuso. Questo procedimento consentiva una produzione in 
serie di basso costo, destinata ad un mercato di massa [Leo 
Imperiale 2015, p. 217]. Il piccolo contenitore è più stretto 
nella parte alta del collo e si allarga leggermente all’altezza 
delle due anse o manici. In basso, la ‘pancia’ dell’ampolla ri-
sulta bombata per poter contenere il liquido.

L’apparato decorativo presenta, da un lato, la forma di una 
conchiglia. Si tratta della conchiglia di San Giacomo, qui ri-
prodotta come simbolo del pellegrinaggio e del suo valore di 
rinascita. Sul lato opposto, invece, è presente un fiore a dieci 
petali (fig. 4), uno dei simboli più presenti su manufatti di 
questo genere [Arthur 1995; Leo Imperiale 2015].

Ampolle come questa, ritrovata a Giuggianello, sono molto 
diffuse in tutta Europa nei primi decenni del XIII secolo e non 
è quindi facile stabilire il luogo di produzione [Leo Imperiale, 
2015]. Alcune assomigliano alle anse delle anfore, altre 

Fig. 01
Localizzazione 
e spazi del 
Museo Storico-
Archeologico (MUSA) 
dell’Università del 
Salento (Lecce). 
Fonte immagine: 
autori.

Fig. 02 
Le cinque sale del 
MUSA. Fonte immag-
ine: autori.
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ricordano delle piccole asole. In Inghilterra e nel resto d’Euro-
pa invece le ampolle hanno spesso un collo molto allungato e 
più svasato [Lambert & Demeglio 1994]. Possono assomigliare 
anche a dei piccoli sacchettini o avere la forma di bauletti o 
navicelle e le anse di forma triangolare sono altrettanto fre-
quenti quanto quelle a forma circolare [Spencer 1998] (fig. 5).

Nel Medioevo, l’ampolla si riteneva avesse un forte valore 
simbolico in quanto testimoniava l’avvenuto pellegrinaggio; 
poteva contenere al suo interno acqua o olio benedetti, che si 
pensava avessero proprietà miracolose, e veniva solitamente 
appesa al collo o cucita sugli abiti (fig. 6).

I pellegrini portavano con sé le ampolle, a testimoniare 
l’avvenuto pellegrinaggio e come elemento di riconoscimento 
durante il viaggio che compivano per raggiungere i principali 
santuari della cristianità [Leo Imperiale 2015, pp. 217-218], 
via terra lungo la via Francigena e via mare imbarcandosi dai 
porti della Puglia, come quello di Otranto a pochissimi chilo-
metri da Giuggianello, dove l’ampolla è stata rinvenuta. Am-
polle come questa sono molto diffuse in tutta Europa nei primi 
decenni del XIII secolo e non è quindi facile stabilire il luogo 
di produzione. Tuttavia, il manufatto ritrovato a Giuggianello 
offre una preziosa testimonianza su come le comunità agrico-
le del Salento fossero coinvolte nei grandi movimenti cultura-
li e religiosi del Medioevo [Arthur 1995, p. 383]. 

Il reperto fin qui descritto è stato utilizzato per le fasi di 
test e di tuning del progetto. 

Lo sviluppo del progetto: il rilievo, la modellazione 
digitale per la stampa 3D e la fruizione multisensoriale

La fase iniziale del lavoro ha riguardato l’acquisizione digi-
tale dell’ampolla tramite tecniche LiDAR e fotogrammetri-
che. A tale scopo sono state testate diverse applicazioni sia a 
pagamento che open-source [Russo 2019] per valutare diversi 
livelli di sostenibilità economica del workflow.

Dopo aver comparato i risultati ottenuti con i vari software 
e flussi di lavoro è stata generata la nuvola di punti, utilizzan-
do l’app Qlone EDU. Questa, esportata in formato .obj è stata 
poi importata in Autodesk Meshmixer per procedere alla ripa-
razione della mesh correggendo eventuali errori. All’interno 

Fig. 03
Supporti multimediali 
all’interno dell’alles-
timento permanente 
del MUSA. Fonte 
immagine: autori.

Fig. 04
Fronte e retro 
dell’ampolla del 
pellegrino dal 
villaggio medievale 
di Quattro Macine 
(Giuggianello, 
Lecce). Elaborazione 
immagine: autori.
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del software si è poi proceduto a rifinire i fori delle due anse 
dell’ampolla e alla pulizia delle superfici dell’ampolla (fig.7).

Successivamente si è importato il modello in Autodesk 
Netfabb per sezionare il modello e verificarne il riempimento 
al 100% onde evitare problemi in fase di stampa 3D, limitan-
done la fragilità e rendendo il modello più solido.

Si è poi passati all’importazione del modello all’interno del 
software di slicing PreForm di Formlabs, che consente di pas-
sare da un modello tridimensionale di un oggetto alla sua ver-
sione stampabile, creando il G-code, cioè la traduzione del 
modello creato, in linguaggio compatibile con la stampante 
3D. La scelta di utilizzare questo software è legata sia alla 
macchina sulla quale stampare il modello che agli algoritmi di 
questo software, che impostano automaticamente il layout, 
l’orientamento ed i supporti, rendendo l’interfaccia user-frien-
dly. All’interno di PreForm, si è poi orientato il modello e sono 
stati creati i suoi supporti di stampa. Concluso il processo, 
l’ampolla è stata stampata in scala 1:1 con una stampante 
Fomlabs Form 3+, utilizzando resina fotopolimerica (fig. 8). 

La scelta di una riproduzione in scala reale dell’ampolla 
del pellegrino, piuttosto che una versione ingrandita, ha di-
verse motivazioni. 

In primis, la copia in scala 1:1 permette a persone con di-
sabilità visive di conoscere l’oggetto attraverso il tatto nelle 
sue dimensioni reali, evitando così distorsioni percettive do-
vute ad un ingrandimento. Inoltre, facilita l’interazione con 
l’oggetto e consente di sperimentare il suo utilizzo e di ap-
prezzare anche il procedimento di produzione, come nel caso 
dell’ampolla la cui realizzazione con stampi bivalvi è percepi-
bile anche al tatto. 

Successivamente, si è proceduto al progetto di installazio-
ne della riproduzione all’interno del percorso espositivo del 
museo. Sono stati presi in considerazione diversi aspetti, 
come la scelta del luogo e delle modalità espositive, la defini-
zione del contenuto della descrizione e le modalità di comu-
nicazione con una particolare attenzione agli aspetti dell’ac-
cessibilità in linea con le indicazioni della Direzione Generale 
Musei [Da Milano & Sciacchitano 2015], il design grafico, la 
didascalia in Braille e l’audiodescrizione. 

Il titolo del percorso, Feel the Past, di cui l’installazione 
è parte integrante, è rappresentativo del concetto di una 

.
Fig. 05
Esempi di ampolle 
del pellegrino di 
diversa provenienza. 
Fonti: [Imperiale 
2015]; [Arthur 
1995] [British 
Museum, 2024] 
[Spencer, Griffiths 
1990]. Elaborazione 
immagine: autori.

Fig. 06
Raffigurazioni di 
pellegrini medievali 
che portano indosso 
le ampolle. Fonte: 
[Tardio 2010]. 
Elaborazione 
immagine: autori.
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esperienza che coinvolge tutti i sensi, non solo il tatto. Nel 
progetto di comunicazione visiva [2], l’ampolla del pellegri-
no è stata scelta come immagine-simbolo dell’intero percor-
so. La postazione con la copia dell’ampolla è stata posizio-
nata accanto alla vetrina contenente l’originale. La 
riproduzione dell’ampolla è stata fissata alla sommità di un 
espositore in forex con un cavo d’acciaio in modo da consen-
tire la manipolazione dell’oggetto da entrambi i lati (Fig. 9).

La didascalia è stata progettata seguendo le direttive della 
Direzione Generale Musei [3], con caratteri ad alta leggibilità 
su fondo bianco e corredata della traduzione in Braille e di un 
QR code che rimanda all’audiodescrizione. 

La traccia audio è stata elaborata in doppia lingua, italiano 
e inglese, integrata con immagini e testi ed è disponibile sulla 
piattaforma IZI Travel [4].

Sia in fase di progetto, che nella realizzazione della posta-
zione, gli standard di accessibilità ed inclusione definiti 
dall’allegato al DM 113/18 Adozione dei livelli minimi di qua-
lità per i musei e i luoghi della cultura di appartenenza pub-
blica e attivazione del Sistema Museale Nazionale e le Linee 
guida per la comunicazione nei musei [Da Milano & Sciacchi-
tano 2015] con i relativi approfondimenti della Direzione Ge-
nerale Musei, sono stati pienamente rispettati. 

Infine, si è provveduto alla verifica e validazione della po-
stazione tattile-sensoriale grazie alla disponibilità del dott. 
Davide Dongiovanni, vicepresidente dell’Associazione Costru-
iamo Inclusione APS, non vedente, specialista in comunicazio-
ne e accessibilità sensoriale.

Conclusioni: risultati raggiunti e replicabilità 
del progetto

Il progetto ha previsto la creazione di un modello la cui 
metodologia operativa, potrà essere replicata anche nelle al-
tre sale del Museo al fine di completare il percorso tattile 
sensoriale Feel the Past.

Quanto descritto fin qui, supporta il cambio di paradigma 
che riconosce la diversità sensoriale non come un ostacolo, 
ma come una risorsa che può arricchire la comprensione e la 
divulgazione del patrimonio culturale da parte di tutti.

Fig. 07
Immagine del 
modello dell’ampolla 
del pellegrino. 
Software utilizzato: 
Autodesk Meshmixer. 
Fonte immagine: 
autori.

Fig. 08
Importazione del 
modello dell’ampolla 
del pellegrino nel 
software PreForm 
di Formlabs per 
impostare lo slicing 
propedeutico alla 
stampa 3D. Fonte 
immagine: autori.
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L’esperienza di progettazione e realizzazione del percorso 
tattile sensoriale Feel the Past nel MUSA, evidenzia infine il 
ruolo fondamentale delle discipline della rappresentazione 
nell’orientare la definizione di soluzioni volte a permettere 
nei musei l’accessibilità sensoriale e l’inclusione di persone 
con difficoltà e disabilità a diversi livelli [Càndito & Meloni 
2022; Mezzino 2023].

Crediti

Nonostante la metodologia e i risultati siano condivisi dagli 
autori, Riccardo Cristoforo De Giorgi ha scritto i paragrafi Il 
progetto Feel the Past: obiettivi e metodo e Conclusioni: ri-
sultati raggiunti e replicabilità del progetto; Davide Mezzino 
i paragrafi Introduzione: accessibilità e musei e Lo sviluppo 
del progetto: il rilievo, la modellazione digitale per la stam-
pa 3D e la sperimentazione; Grazia Maria Signore i paragrafi 
Abstract  e Il MUSA di Lecce.

Fig. 09
L’installazione 
dedicata all’ampolla 
del pellegrino nella 
sala 4 del MUSA. 
Fonte immagine: 
autori.

Not

1	  Stante a quanto riportato dal prof. Paul Arthur, l’ampolla venne scoperta 

casualmente  nel 1995 dal sig. Antonio Tunno, in seguito alle arature sulla 

superficie di un fondo agricolo sito immediatamente ad est del villaggio 

medievale di Quattro Macine, in Giuggianello (Lecce). 

Il villaggio medievale di Quattro Macine, abbandonato alla fine del Medio-

evo, probabilmente nel XV secolo, è situato nel territorio di Giuggianello, 

nella provincia di Lecce, sul versante orientale della penisola salentina. 

Si trova su una collina calcarea, chiamata “serra”, che raggiunge circa 

104-105 metri sul livello del mare. Il villaggio era circondato da piccoli 

centri agricoli, o “casali”, come Giurdignano, Minervino e Poggiardo, e si 

inserisce in un contesto territoriale dominato da coltivazioni di olivo e 

cereali, con un paesaggio caratterizzato da suolo calcareo e roccia affio-

rante, confermando la struttura insediativa frammentata tipica del perio-

do medievale nel Salento, caratterizzata da piccoli centri agricoli inter-

connessi [Arthur, 1995; 1997].

2	  Il progetto è stato curato da Chiara Pellegrino, grafico del MUSA.

3	  Cfr. Approfondimenti per la redazione di didascalie e pannelli 2019

4	  https://izi.travel/it/6237-museo-musa/it
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