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Mitologia per non vedenti. Al Mart l’innovativo gioco 

 
Museo e Oriente Occidente selezionati per il progetto europeo 
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Di Francesca Dalrì 
 
Il mito di Ulisse e del ciclope Polifemo raffigurato nel 1929 dal pittore Alberto Savinio; la legenda di 
Orfeo dipinta nel 1905 da Luigi Bonazza; la scultura “doppia verità” di Giulio Paolini; il “teatro con 
attrici” di Massimo Campigli. Sono le quattro opere del Mart al centro di Gleam, un innovativo gioco 
ora in fase di sviluppo che attraverso l’uso di tecnologie di audio immersivo e touch punta a rendere 
accessibile la mitologia anche alle persone non vedenti o ipovedenti. La cornice è il progetto “Xr4ed 
– Extended reality for education” promosso da Horizon Europe, il programma quadro dell’Ue per la 
ricerca e l’innovazione 2021-2027.Tra i tanti progetti sostenuti da “Xr4ed” c’è lo sviluppo del gioco 
Gleam, acronimo di Game to learn and enable accessibility throught   modern   mythology, vale a dire 
un gioco per imparare e favorire l’accessibilità attraverso la mitologia moderna. Il gioco, ancora in 
fase di sviluppo, sarà testato la prima volta il 5 maggio nell’ambito della “settimana civica” in partenza 
oggi in città. La mattina, dalle 10 alle 12:30, le scuole secondare di primo e secondo grado 
parteciperanno al laboratorio “Touch” a cura di Ornella Dossi. Bendati esploreranno le sale espositive 
del museo dove già dal 2018 sono presenti le riproduzioni di due opere pittoriche, “Movimento 
d’uccello” di Fortunato Depero e “Le figlie di Loth” di Carlo Carrà, realizzate in collaborazione con il 
Museo tattile statale Omero. Proprio sulla base delle percezioni raccolte la mattina dagli studenti 
attraverso il senso del tatto e dell’udito, nel pomeriggio verranno eseguiti una serie di   test con la 
ricercatrice di Berlino Emanuela Zilio che si sta occupando dello sviluppo del progetto e alcune 
persone con disabilità visiva della cooperativa sociale trentina AbilNova. L’obiettivo primario di Gleam 
è infatti quello di sviluppare un videogioco inclusivo collegato agli ambiti museali e della formazione 
che riunisca persone con disabilità visiva e persone normodotate intorno ad una sfida comune, 
creando un ponte e integrando tecnologie quali l’audio spaziale, l’audio aumentato e gli stimoli tattili.  
Finanziato tra i migliori 20 progetti   dal programma Horizon Europe nell’ambito, come detto, dello 
sviluppo della piattaforma Xr4ed, Gleam è sviluppato dall’azienda tecnologica berlinese Neeeu Gmbh 
con la Fondazione M-Cube, le quali hanno poi coinvolto una serie di enti virtuosi sui temi 
dell’accessibilità: Humboltd Forum (Berlino), Gropius Bau (Berlino), il Museo Egizio di Torino, l’Unione 
Italiana dei Ciechi e degli ipovedenti nonché a Rovereto il Mart e Oriente Occidente. Il gioco per 
smartphone e tablet, progettato con la capacità di adattarsi a diversi ambienti spaziali, una volta 
sviluppato coinvolgerà gli utenti in musei, scuole, università o da casa e permetterà di valorizzare 
collezioni o pezzi specifici, offrendo l’opportunità di diffondere la conoscenza culturale in modo unico 
e coinvolgente anche per gli utenti non vedenti e ipovedenti. Il traguardo da centrare ora è 
settembre, in tempo per poter presentare l’innovativo strumento all’interno del festival Oriente 
Occidente.  
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