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Lo studio proposto evidenzia il potenziale del di-

segno a rilievo per la produzione di mappe tattili, 

quali strumenti essenziali per la costruzione di 

accessibilità, capaci di migliorare sia la compren-

sione informativa che il coinvolgimento emotivo 

dei partecipanti a percorsi escursionistici in aree 

d’interesse culturale. Attraverso l’esperienza 

realizzata per il cammino da Marzabotto a Griz-

zana Morandi e Vergato, in provincia di Bologna, 

si illustra come diverse tipologie di mappe tat-

tili possano supportare la costruzione di imma-

gini mentali eterogenee, ampliando l’accesso al 

patrimonio naturale e culturale per persone con 

disabilità visiva.

disegno a rilievo

mappe tattili

accessibilità

inclusione

immagine mentale

relief drawing

tactile maps

accessibility

inclusion

mental image

The proposed study highlights the potential 

of relief drawing for the production of tactile 

maps as an essential tool in the construction of 

accessibility. The article illustrates how tactile 

maps can be used to improve both the informative 

understanding and the emotional involvement 

of participants in hiking routes in areas of 

cultural interest. Through the experience of the 

Marzabotto to Grizzana Morandi and Vergato trail, 

in the province of Bologna, it is illustrated how 

different types of tactile maps can support the 

construction of heterogeneous mental images, 

widening access to natural and cultural heritage 

for people with visual impairments.



656

Introduzione 

 
La disabilità visiva comprende una pluralità di condizioni 

che, secondo la legge italiana (L.382/1970), si distinguono 
principalmente in ipovisione, cecità congenite e acquisite 
[Baratta et al. 2023]. Tali differenze incidono significativa-
mente sulle modalità di percezione dello spazio e sull’elabo-
razione delle immagini mentali durante l’esplorazione [Ansaldi 
2023; Riavis 2022; Andriello & Riccò, 2024]. Nelle persone che 
hanno acquisito la disabilità visiva in età adulta, l’immagina-
zione è mediata dalle conoscenze visive precedenti, mentre 
nelle persone con cecità congenita l’immagine mentale si svi-
luppa esclusivamente attraverso sensazioni tattili, uditive e 
olfattive [Càndito & Meloni 2022; Levi & Rolli 1996].

Partendo da queste premesse, il contributo qui presentato 
approfondisce i principi del Design for All [Empler 2013; Mercier 
2025] applicati in un’esperienza concreta di accessibilità inclu-
siva realizzata lungo il percorso escursionistico da Marzabotto a 
Grizzana Morandi e Vergato, in provincia di Bologna. Il progetto 
è stato promosso dall’Associazione La Girobussola APS con il 
finanziamento dell’8x1000 della Chiesa Valdese, in collabora-
zione con esperti di ambito accademico e imprenditoriale.

In questo contesto ‘in movimento’, materiali e strumenti 
di supporto all’esplorazione e alla comprensione del territorio 
sono stati fondamentali per integrare l’immaginazione del 
viaggiatore rispetto alla zona geografica, alle emergenze ar-
chitettoniche e al racconto di ciò che non si può vedere.

Particolare attenzione è stata dedicata alla realizzazione 
di strumenti di amplificazione sensoriale, tra cui mappe tatti-
li prodotte con fogli a microcapsule. Questi supporti a rilievo 
si distinguono per praticità, economicità e facilità di produ-
zione, oltre che per la loro leggerezza e versatilità 
[Empler et al. 2023]. Pertanto, il progetto ha incluso una ri-
cerca su come diverse tipologie di mappe tattili possano sup-
portare la costruzione di immagini mentali eterogenee.

L’esplorazione dello spazio e la creazione della mappa 
mentale nelle persone cieche

Tradizionalmente le mappe sono sempre state rappresen-
tate in forma di immagine, spesso estesa e dettagliata,  per 

In copertina
Processo di sviluppo 
di mappe tattili 
volte a supportare 
la costruzione di 
immagini mentali 
eterogenee. Fonte 
immagine: autori.

Fig. 1
Luoghi significativi 
identificati per le 
tappe dell’itinerario 
del progetto. Fonte 
immagine: autori.

Fig. 2
Mappe tattili 
realizzate per 
raccontare il 
territorio oggetto 
di esplorazione, 
attraverso alcuni 
dei suoi elementi 
caratterizzanti 
quali: l’orografia, 
le architetture 
vernacolari, gli 
artisti, la fauna e la 
flora locale. Fonte 
immagine: autori.
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rispondere all’esigenza - del tutto visiva - di restituire infor-
mazioni attraverso un unico gesto conoscitivo: quello dello 
sguardo, grazie al quale una moltitudine di informazioni viene 
percepita simultaneamente [Brie & Morice 1996]. Quando si 
parla di esplorazione tattile, invece, l’informazione acquisita 
dalla persona è il risultato di un’esplorazione che procede 
‘elemento dopo elemento’, analiticamente, e solo dalla ri-
combinazione di questi frammenti di informazione trae origi-
ne l’immagine mentale.

Il processo di costruzione dell’immagine mentale [Gibson 
1950]. può organizzarsi in modi diversi: da studi pregressi pos-
siamo verificare che l’immagine mentale nelle persone cieche 
dalla nascita che viene costruita è di tipo ‘route’ [Creem Reg-
gehr et al. 2013]: la persona non immagina il percorso dall’alto 
ma immagina il suo corpo che si sposta da un punto a un altro, 
configurando esclusivamente ciò che il suo corpo sta attraver-
sando. Se invece la persona presenta una cecità acquisita, la 
costruzione dell’immagine mentale sarà uguale a quella costru-
ita dalle persone vedenti, attraverso quindi una configurazione 
che viene definita ‘survey’, ovvero data dalla ricostruzione pro-
iettiva della mappa dall’alto [Gagnon et al. 2013].

Le mappe tattili devono pertanto rispondere a entrambe le 
modalità cognitive per garantire una piena efficacia.

Metodologia operativa

Il progetto di implementazione dell’accessibilità del cam-
mino da Marzabotto a Grizzana Morandi e Vergato si inserisce 
nel contesto di un turismo esperienziale e sostenibile, in cui 
l’accessibilità si traduce non solo in possibilità fisiche di per-
correnza, ma anche e soprattutto in accesso alla conoscenza 
e alla memoria dei luoghi.

Il progetto si è articolato in diverse fasi, coinvolgendo 
competenze multidisciplinari in ambito storico, pedagogico, 
tiflodidattico e di mediazione culturale.

La prima fase del progetto ha richiesto la selezione dell’i-
tinerario e delle tappe significative, privilegiando un tracciato 
che potesse restituire, attraverso una varietà di stimoli multi-
sensoriali, l’identità culturale e paesaggistica dell’Appennino 
bolognese. Oltre alla bellezza naturale del territorio, sono 

Fig. 3
Elaborazione e 
risultato finale di 
alcune delle mappe 
a rilievo realizzate 
per la lettura di 
alcuni dei reperti 
più significativi del 
Museo Archeologico 
Nazionale “Pompeo 
Aria”. Fonte 
immagine: autori.

Fig. 4
File preparatorio 
(formato .pdf) e 
stampa su carta a 
microcapsule della 
morfologia del Parco 
Storico di Montesole. 
Fonte immagine: 
autori.
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stati considerati luoghi ad alto valore storico e simbolico: l’a-
rea archeologica dell’antica città etrusca di Kainua (nei pressi 
di Marzabotto), il Parco Storico di Montesole, teatro dell’ecci-
dio nazista del 1944, i luoghi di villeggiatura tanto amati dal 
maestro Giorgio Morandi e l’area di Riola, dove sorge la chiesa 
modernista progettata da Alvar Aalto.

Il tragitto, immerso nella natura e denso di rimandi alla 
memoria recente, ha offerto numerosi spunti per la produzio-
ne di mappe tattili capaci di attivare un dialogo tra percezio-
ne sensoriale e immaginazione. Il cammino stesso è stato pen-
sato come una narrazione a tappe, in cui ciascun punto di 
sosta è diventato occasione di esplorazione, apprendimento e 
costruzione di significato.

In secondo luogo, si è definita una strategia per l’integra-
zione sensoriale del cammino rendendo accessibile ogni tappa 
attraverso una pluralità di stimoli e linguaggi. 

La realizzazione delle mappe tattili è stata fondamentale 
per fornire una guida alla pluralità di stimoli. La facilità di 
trasporto e i bassi costi di produzione hanno permesso di do-
tare ogni viaggiatore di un proprio ‘kit’ di viaggio personale; 
un soluzione che ha permesso di custodire le informazioni ac-
quisite durante il viaggio anche dopo la conclusione dello 
stesso. In questo senso, le mappe non sono solo strumenti di 
orientamento, ma vere e proprie tracce narrative e mnesti-
che, capaci di prolungare nel tempo l’interazione con lo spa-
zio attraversato.

Inoltre, l’individuazione di spunti tattili in loco ha rappre-
sentato un punto di partenza essenziale nella costruzione di 
una metodologia dell’accessibilità: elementi naturali come fo-
glie, cortecce, pietre ma anche evidenze culturali come sepol-
ture etrusche dagli articolati segnacoli funerari sono stati sele-
zionati per arricchire una percezione olistica del contesto.

A questo si sono affiancati incontri con persone del luogo; 
in particolare, i dialoghi spirituali con i Padri Dossettiani che 
hanno offerto ai partecipanti un accesso privilegiato al senso 
profondo, al di là del visibile, dei luoghi attraversati. L’espe-
rienza sensoriale è stata ulteriormente arricchita – più prosai-
camente - da assaggi di gastronomia locale, esplorazioni ol-
fattive e ascolti guidati di paesaggi sonori, con soste in punti 
panoramici in cui l’orientamento acustico ha contribuito alla 
creazione di immagini mentali dinamiche.

Fig. 5
Processo di disegno e 
di stampa a rilievo su 
carta a microcapsule 
delle mappe tattili. 
Software di disegno 
utilizzato: Adobe 
Illustrator. Tipologia 
di stampante 
impiegata per braille 
e per la riproduzione 
di immagini in 
rilievo: P.I.A.F. 
fornetto, dimensioni: 
19 x 14,8 x 50 cm. 
Fonte immagine: 
autori.

Fig. 6
Mappa tattile 
per  ricostruire 
mentalmente la 
struttura di una città 
etrusca di Kainua. 
Fonte immagine: 
autori.
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La realizzazione delle mappe tattili: 
soggetti, fonti e tecniche

I soggetti selezionati per la rappresentazione a rilievo sono 
stati scelti per la loro valenza informativa ed evocativa, te-
nendo conto sia della necessità di orientamento spaziale sia 
dell’obiettivo di conoscere elementi non direttamente perce-
pibili lungo il cammino.

Le mappe tattili realizzate si suddividono in tre grandi nu-
clei tematici:
 – Il percorso di trekking che ha incluso la rappresentazione:

• dell’orografia generale dell’area appenninica attra-
versata;

• delle impronte di animali locali quali volpi, lupi, ricci e 
cinghiali;

• la rappresentazione simbolica del ‘fiore a sei petali’, 
simbolo delle maestranze comacine;

• la struttura tipica di un essiccatoio di castagne;
• un dipinto di Giorgio Morandi realizzato nella sua abita-

zione di Grizzana, una delle tappe del percorso.
 – La Marzabotto etrusca che ha implicato il disegno:

• della planimetria dell’area archeologica dell’antica cit-
tà di Kainua;

• i disegni a rilievo di reperti significativi conservati pres-
so il Museo Archeologico Nazionale “Pompeo Aria” (sta-
tuette votive, una cimasa, una grande Kore).

 – Il Parco di Montesole e Scuola di Pace riportando la rappre-
sentazione a rilievo:
• della morfologia del Parco Storico di Montesole;
• del profilo panoramico della vallata del Poggiolo;
• della mappa dei movimenti delle truppe dell’assalto te-

desco nel contesto dell’eccidio.
Per la costruzione dei disegni a rilievo si è fatto ricorso a 

un’ampia gamma di fonti: fotografie scattate personalmente o 
disponibili opensource, mappe storiche digitalizzate, illustra-
zioni tratte da pubblicazioni scientifiche, schede tecniche for-
nite dagli enti culturali di riferimento, screenshot di porzioni 
di territorio tratte da Google Maps. Tutte le immagini impiega-
te nella fase di disegno sono state selezionate con criteri di 
ortogonalità: solo immagini prive di prospettiva possono essere 
tradotte efficacemente in un linguaggio tattile leggibile. In 

Fig. 7
Mappa tattile a 
supporto della 
descrizione della 
vista panoramica 
fruibile dal rifugio 
Il Poggiolo - Rifugio 
Re_Esistente, nei 
pressi di Marzabotto 
(Bologna). Fonte 
immagine: autori.

Fig. 8
Esempi dei contenuti 
delle mappe 
tattili recanti la 
rappresentazione a 
rilievo di dettagli 
significativi riprodotti 
a grandezza 
naturale. Fonte 
immagine: autori.
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assenza di immagini ortogonali, il lavoro del designer ha previ-
sto la rielaborazione grafica per eliminare qualsiasi sbavatura 
prospettica, riportando il disegno a una pianta pura.

Questa operazione non è meramente stilistica, ma rispon-
de a una necessità progettuale. La prospettiva disegnata, in-
fatti, risulta spesso incomprensibile per una persona cieca 
dalla nascita, in quanto si basa su un’organizzazione dello 
spazio fondata sulla visione monoculare e su assunti che non 
trovano riscontro nella percezione tattile. La semplificazione 
ortogonale diventa dunque condizione imprescindibile per ga-
rantire accessibilità e chiarezza comunicativa.

Per la realizzazione pratica delle mappe tattili, si è proce-
duto alla fase di progettazione grafica mediante il ricalco vet-
toriale, un ricalco non pedissequo in quanto volto a semplifi-
care e ottimizzare le immagini originali per l’esplorazione 
tattile. Questa fase progettuale è possibile grazie a software 
vettoriali (come Adobe Illustrator), da utilizzare tenendo con-
to di specifiche tecniche finalizzate a garantire la massima 
leggibilità e immediatezza. In particolare, si è operato adot-
tando una serie di criteri rigorosi: impiego esclusivo di linee 
continue per delineare i contorni principali, gerarchie di spes-
sori tra linee con funzioni diverse, eliminazione o riduzione 
dei dettagli troppo piccoli o complessi, adozione di pattern 
chiaramente riconoscibili e distinti (massimo tre per ogni 
mappa), utilizzo di linee con spessore minimo di 1,5 punti per 
evitare dispersione tattile e inserimento di titoli sia in Braille 
che in caratteri tipografici ingranditi ad alta leggibilità (ad 
esempio, font Grotesque, dimensione 40 punti).

In tale contesto, è legittimo fare ricorso alle cosidette ‘bu-
gie bianche’: piccole modifiche intenzionali del disegno vetto-
riale che, pur discostandosi leggermente dal modello origina-
le, contribuiscono significativamente a chiarire e differenziare 
le informazioni percepite tattilmente, rendendo l’esperienza 
esplorativa più efficace e comprensibile. 

Per la produzione dei supporti tattili è stata utilizzata 
una particolare tipologia di carta, detta ‘a microcapsule’, 
costituita da un sottile strato di microcapsule termosensibi-
li applicate sulla superficie. Questo materiale possiede pro-
prietà termoespandibili che, quando esposto a una fonte di 
calore mirata, consentono di ottenere rilievi precisi e chia-
ramente percepibili al tatto. Nello specifico, il processo di 

Fig. 9
Processo di 
validazione finale 
delle mappe 
tattili da parte 
dei partecipanti 
al trekking con 
disabilità visiva 
eterogenei per età, 
genere, formazione, 
provenienza e 
memoria tattile 
pregressa. Fonte 
immagine: autori.

Fig. 10
Esplorazione, in 
itinere, di due 
delle mappe 
tattili sviluppate 
per il cammino 
da Marzabotto a 
Grizzana Morandi 
e Vergato che 
descrivono 
il panorama 
dell’Appenino 
bolognese, fruibile 
durante il percorso 
(a sinistra) e la 
mappa dei luoghi più 
significativi del Parco 
Storico di Montesole 
(a destra). Fonte 
immagine: autori.
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stampa prevede che i disegni, realizzati preventivamente 
con inchiostro nero su questa speciale carta, vengano suc-
cessivamente inseriti in un apposito dispositivo riscaldante, 
comunemente definito ‘fornetto’ o fusore [Levi & Rolli 
1994]. Il dispositivo, emettendo raggi infrarossi, riscalda se-
lettivamente le aree stampate in nero, provocando una re-
azione termica nelle microcapsule e determinando così l’e-
spansione delle sole zone interessate dal disegno. Tale 
procedimento consente di produrre in maniera rapida e af-
fidabile mappe tattili caratterizzate da un buon livello di 
dettaglio, precisione e leggibilità [Levi & Morroi 1996; 
Graziani 1996].

Tipologie di mappe e costruzione delle immagini 
mentali

Ogni mappa è stata concepita per attivare una diversa mo-
dalità di rappresentazione mentale:
 – Immagine mentale spaziale: all’interno dell’area archeolo-

gica di Kainua facente parte del Museo Nazionale Etrusco 
“Pompeo Aria” e area archeologica di Kainua, le mappe 
tattili hanno consentito ai visitatori di ricostruire mental-
mente la struttura di una città etrusca, favorendo una 
comprensione spaziale immersiva. La possibilità di esplo-
rare uno spazio mentre lo si attraversa, consultando in 
tempo reale una mappa tattile, ha permesso di amplificare 
la capacità evocativa dello stesso, a supporto della cono-
scenza sensoriale.

 – Immagine mentale prospettica: sul fronte paesaggistico, le 
mappe tattili hanno supportato la descrizione e la com-
prensione delle vedute panoramiche, trasmettendo il con-
cetto di punto di vista, di campo visivo e della sovrapposi-
zione dei piani prospettici

 – Immagine mentale indicale: la rappresentazione a rilievo di 
dettagli significativi riprodotti a grandezza naturale, come 
le impronte della fauna locale, ha compensato l’assenza di 
incontri diretti lungo il sentiero. Tale scelta progettuale ha 
permesso di preservare l’integrità del rapporto tra soggetto 
reale e sua rappresentazione tattile, garantendo la persi-
stenza delle caratteristiche di forma e dimensione.
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Le mappe sono state validate in maniera iterativa, coinvol-
gendo inizialmente persone cieche esperte nell’esplorazione 
tattile, successivamente accompagnatori turistici specializza-
ti e infine, i partecipanti durante le esperienze pilota sul ter-
ritorio. Questo processo ha permesso una continua ottimizza-
zione del progetto, garantendo coerenza con le esigenze 
percettive degli utenti finali.

Conclusioni

Il caso studio proposto ha permesso di illustrare il poten-
ziale e la versatilità del disegno a rilievo per la produzione 
di mappe tattili, quali strumenti essenziali per migliorare 
sia la comprensione informativa che il coinvolgimento emo-
tivo dei partecipanti a percorsi escursionistici in aree d’in-
teresse culturale [Menchetelli 2022].

Le caratteristiche e le complessità affrontate hanno per-
messo di sfruttare le opportunità di una tecnica consolidata, 
giustificando le ragioni dell’utilizzo della stampa su carta a 
microcapsule in considerazione delle sue caratteristiche di: 
portabilità, sostenibilità economica, qualità del tratto, rapida 
produzione, dinamicità nella fruizione e riproducibilità.

L’integrazione di diverse tipologie di rappresentazione tat-
tile ha supportato le tre principali modalità di costruzione 
delle immagini mentali descritte, dimostrando il potenziale 
delle mappe tattili quali strumenti fondamentali nella costru-
zione di accessibilità, capaci di arricchire l’esperienza senso-
riale e l’esplorazione autonoma, sia dal punto di vista infor-
mativo che emotivo.

Inoltre, l’esperienza descritta illustra le diverse potenzia-
lità del disegno a rilievo dimostrando come possa supportare 
un approccio inclusivo per ampliare l’accesso al patrimonio 
naturale e culturale [Empler & Fusinetti 2020; Massironi 1982].

Il progetto, dunque, ha avuto l’obiettivo di creare mate-
riali effettivamente fruibili e accessibili a una tipologia di 
pubblico specifica, valorizzando il territorio descritto e 
aprendo alla possibilità, da parte dei partecipanti con disa-
bilità, di acquisire maggiori competenze circa l’esplorazio-
ne di uno spazio aperto e di valenza storica, colmando il 
vuoto percettivo.
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