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Abstract

This thesis focuses on the audio description of Mattia Preti’s works exhibited at
the Galleria Nazionale di Cosenza. It is accompanied by an introductory overview of
audio description in general, the importance of accessibility, and key notions from
visual and narrative semiotics.

The thesis is divided into three sections. The first section introduces the highly
topical issue of accessibility, also connected to sustainability, and provides an
overview of audio description as a concept. Audio description is then compared to
narration and, drawing on elements of visual and structural semiotics, explores how a
painting can be transformed into a story. Intersemiotic translation and the concepts of
signifier and meaning are also compared with interlinguistic translation.

The second section explores concepts such as the museum institution, museum
description and multimodality. It also reviews a number of case studies of possible
interactive uses, projects supported by new technologies and interdisciplinary
collaborations.

The third and final section presents proposals for audio description of the
works, all by the same artist, who was born in the region where the museum is
located, and whose production is therefore particularly rooted in local tradition. It also
comments on the choices made during the drafting process.

A bibliography can be found in the appendix at the end of this paper.



Prefazione

Negli ultimi decenni il tema dell’accessibilita culturale ha assunto un ruolo
centrale nel dibattito internazionale, rimettendo in discussione il concetto di fruizione
del patrimonio. Il museo, tradizionalmente inteso come luogo deputato alla
conservazione di reperti, si ¢ progressivamente trasformato — e continua a farlo — in
spazio di mediazione, partecipazione e inclusione. L’istituzione museale ¢ chiamata a
garantire a tutti 1 visitatori, indipendentemente dalle condizioni sensoriali, cognitive o
linguistiche, un’esperienza significativa e quanto piu possibile autonoma.

In questo contesto si inserisce 1’audiodescrizione, pratica nata in ambito
audiovisivo e progressivamente estesa al settore museale, che non rappresenta
solamente uno strumento compensativo per persone con disabilita visive, ma
costituisce anche una vera e propria strategia narrativa capace di tradurre il visivo in
parola. L’audiodescrizione, infatti, solleva svariate e complesse questioni che
coinvolgono I’accessibilita, la linguistica, la semiotica e la teoria della narrazione:
descrivere un’opera non significa semplicemente elencarne gli elementi formali e
plastici, ma anche costruire un percorso interpretativo che orienti lo sguardo,
organizzi le informazioni e restituisca la pluralita di significati contenuta
nell’immagine.

Il primo capitolo di questo elaborato affronta il tema dell’accessibilita, a partire
dalla sua accezione piu generica, arrivando poi a definire 1’audiodescrizione nei suoi
aspetti teorici e storici, con particolare attenzione alle linee guida sviluppate dai
progetti europei ADLAB ¢ ADLAB PRO. L’analisi si concentra poi sulla dimensione
narrativa della descrizione, mettendola in relazione con il concetto di ékphrasis — sua
antenata per eccellenza — e con la pluralita semantica dell’immagine, presentando
alcuni elementi di semantica strutturale e semiotica visiva utili a comprendere come
un’immagine possa raccontare una storia.

Il secondo capitolo focalizza 1’attenzione sul contesto museale, analizzando
I’istituzione museo e soffermandosi sulle pratiche descrittive, sulla multimodalita e
sulle nuove forme di fruizione interattiva. Si passeranno in rassegna alcuni casi studio
e progetti che integrano innovazione tecnologica e collaborazioni interdisciplinari,
come M-PIRO, IntARSI, il museo virtuale e le recenti applicazioni dell’Intelligenza

Artificiale nella redazione dei testi.



Il terzo capitolo, infine, presenta una proposta di audiodescrizione museale
dedicata alle opere di Mattia Preti esposte alla Galleria Nazionale di Cosenza. Lo
scopo ¢ creare un percorso che, oltre a far conoscere meglio questo celebre artista
calabrese, permetta di far fruire le sue opere a persone con disabilita visive € non, in
un vero panorama di inclusione e di valorizzazione del patrimonio artistico e
dell’ambiente museale come ritrovato spazio sociale. Chiude 1’elaborato una parte

tecnica che ripercorre le fasi preliminari alla stesura e commenta le scelte fatte.



Capitolo 1
ACCESSIBILITA, AUDIODESCRIZIONE E NARRATIVA

1.1 — Accessibilita

Negli ultimi anni 1’accessibilita ha assunto un ruolo sempre piu importante nella
nostra societa, non solo in ambito architettonico o informatico ma anche e soprattutto
artistico e culturale. Nella sua accezione generica, ¢ «La facolta o la possibilita di
accedere a un luogo o a una risorsa.»'. L’accessibilita ¢ di conseguenza sinonimo di
maggiore inclusione: promuovendo una societa piu inclusiva, tutti hanno la possibilita
di partecipare alla vita sociale, culturale e lavorativa. Rendere accessibile e fruibile un
luogo o un contenuto significa abbattere le barriere che lo precludono a determinate
categorie di persone: gli esempi piu lampanti possono essere le disuguaglianze di
reddito, linguistico/culturali ma soprattutto le disabilita fisiche e cognitive. In diversi
target dell’ Agenda 2030 per lo sviluppo sostenibile, infatti, si trovano riferimenti alle

persone con disabilita:

4 - Istruzione di qualita (4.5) “Eliminare entro il 2030 le disparita di genere
nell'istruzione e garantire un accesso equo a tutti i livelli di istruzione e formazione
professionale delle categorie protette, tra cui le persone con disabilita, le popolazioni
indigene ed i bambini in situazioni di vulnerabilita” e 4.a “Costruire e potenziare le
strutture dell'istruzione che siano sensibili ai bisogni dell'infanzia, alle disabilita e
alla parita di genere e predisporre ambienti dedicati all'apprendimento che siano
sicuri, non violenti e inclusivi per tutti”

8 - Lavoro dignitoso e crescita economica (8.5) “Garantire entro il 2030
un’occupazione piena e produttiva e un lavoro dignitoso per donne e uomini,
compresi i giovani e le persone con disabilita, e un’equa remunerazione per lavori di

equo valore”

Dizionario italiano di Google fornito da Oxford Languages, voce accessibilita. URL:
https://languages.oup.com/google-dictionary-it-en/ (Consultato il 07/08/2025).
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10 - Ridurre le disuguaglianze (10.2) “Entro il 2030, potenziare e promuovere
I’inclusione sociale, economica e politica di tutti, a prescindere da eta, sesso,
disabilita, razza, etnia, origine, religione, stato economico o altro”

11 - Citta e comunita sostenibili (11.7) “Entro il 2030, fornire accesso universale a

spazi verdi e pubblici sicuri, inclusivi e accessibili, in particolare per donne,

bambini, anziani e disabili’”

Negli anni Ottanta negli Stati Uniti, ad opera di un architetto e ricercatore
disabile di nome Ronald L. Mace e a suoi collaboratori, nasce il concetto di design
universale (Universal Design). Si tratta di un approccio progettuale di cui troviamo

una definizione anche nella Convenzione ONU sui diritti delle persone con disabilita:

per “progettazione universale” si intende la progettazione di prodotti, strutture,
programmi e servizi utilizzabili da tutte le persone, nella misura piu estesa possibile,
senza il bisogno di adattamenti o di progettazioni specializzate. La “progettazione
universale” non esclude dispositivi di sostegno per particolari gruppi di persone con

disabilita ove siano necessari.’

I principi del design universale, applicabili a svariati campi, sono sette*:

1. Equita d’uso (Equitable Use) — 11 design ¢ utile per persone con abilita
diverse;

2. Flessibilita d’uso (Flexibility in Use) — 11 design si adatta a un'ampia gamma
di preferenze e abilita individuali;

3. Uso semplice e intuitivo (Simple and Intuitive Use) — L'utilizzo del design ¢
di facile comprensione indipendentemente dall'esperienza, dalle conoscenze,
dalle competenze linguistiche o dal livello di concentrazione dell'utente;

4. Informazioni percettibili (Perceptible Information) — 1l design comunica
efficacemente all'utente le informazioni necessarie, indipendentemente dalle

condizioni ambientali o dalle capacita sensoriali dell'utente;

2 Agenda 2030 per lo sviluppo sostenibile in sito web del Parlamento Italiano. URL:
https://temi.camera.it/leg19/agenda.html (Consultato il 07/08/2025).

3 Nazioni Unite, 2006: Convenzione sui diritti delle persone con disabilita, art. 2. URL:
https://www.osservatoriodisabilita.gov.it/media/1348/convenzione-delle-nazioni-unite-sui-diritti-delle-
persone-con-disabilita-ita.doc (Consultato il 07/08/2025).

4 NC State University, Center for Universal Design. URL: https://design.ncsu.edu/research/center-for-
universal-design/ (Consultato il 07/08/2025).
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5. Tolleranza all’errore (Tolerance for Error) — 1l progetto riduce al minimo i
pericoli e le conseguenze negative di azioni accidentali;

6. Basso sforzo fisico (Low Physical Effort) — 1l design puo essere utilizzato in
modo efficiente e confortevole, con un affaticamento minimo;

7. Dimensioni e spazio adeguati (Size and Space for Approach and Use) — Le
dimensioni e lo spazio sono adeguati all’avvicinamento, il raggiungimento,
la manipolazione e I'uso, indipendentemente dalla corporatura, dalla postura

o dalla mobilita dell'utente.

Il design universale non ¢ quindi il design per disabili, perché non si limita solo
alla progettazione di prodotti appositi per questa fascia di popolazione ma di qualcosa
di adeguato a tutti. Non ¢ tantomeno sovrapponibile al concetto di barrier free design,
che si occupa invece di rimuovere ostacoli preesistenti, perché anticipa questi bisogni
gia in fase di progetto.

Questa risposta tecnica all’oggettivo bisogno di accessibilita ¢ stata poi seguita
in Europa da Design for all, che nasce a Dublino nel 1993° e nel 2021 contava
I’adesione di diciotto nazioni europee — compresa 1’Italia — attive attraverso
associazioni ed istituzioni. Design for all (DFA), rispetto al design universale, ha un
approccio piu olistico che non si ferma alla necessita tecnica e alla funzionalita dei
prodotti, ma mira a valorizzare la diversita coinvolgendo gia in fase di progetto ogni
tipo di utente. La sfida di DFA ¢ quindi quella di tenere in considerazione attivamente
delle esigenze di tutti, in modo che la diversita sia un valore e non solamente una
sfida tecnica e agendo quindi non solo a livello pratico ma anche a livello sociale e
culturale. La Dichiarazione di Stoccolma dell'EIDD (European Institute for Design
and Disability) del 2004 definisce il DFA un approccio che «consente a tutte le
persone di avere pari opportunita di partecipazione in ogni aspetto della societa».

Una vera inclusione, quindi, non comporta solamente 1’accessibilita a beni e
servizi primari e necessari alla dignitosa sopravvivenza, ma anche a tutte le altre sfere
legate all’intrattenimento, alla cultura, alla socializzazione, allo sport di cui tutti

possano godere insieme a prescindere dalle proprie condizioni fisiche e cognitive.

5 Design For All Ttalia. URL: https://www.dfaitalia.it/ (Consultato il 07/08/2025).
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Nel 1960, I'UNESCO suggeriva di rendere i musei accessibili a tutti,
indipendentemente dal loro status economico o sociale®, fornendo linee guida
specifiche su come facilitare I'accesso alle collezioni per scopi di ricerca,
apprendimento e piacere. Sempre I'UNESCO, nel 2015, ha rimarcato ed esteso il
ruolo sociale e culturale dei musei, rinnovando l'invito a garantire l'integrazione e
l'accesso fisico e culturale per tutti, promuovendo l'inclusione sociale e combattendo
le disuguaglianze e I'esclusione, con un focus particolare sui gruppi che non visitano
frequentemente i musei. Allo stesso modo, I'ICOM7, in una conferenza e una
pubblicazione della CECA nel 201583, ha rafforzato il dibattito sull'importanza
dell'accessibilita. Gli obiettivi di sviluppo del pubblico della Commissione Europea
(Europa Creativa), inoltre, sono proprio quelli di incrementare, includere e
diversificare 1 visitatori, stimolando la loro partecipazione culturale.

Secondo il Rapporto Istat del 2019 sui musei italiani, il 53% ha attuato strategie
per il superamento delle barriere architettoniche, ma solo il 12% dei luoghi di cultura
si € occupato di accessibilita senso-percettiva, culturale e cognitiva.

Nel 2020 il Lancet Global Health ha stimato che nel mondo ci fossero 43,3
milioni di persone cieche e che 295 milioni con problemi di vista moderati e gravi’.

Da questi numeri si evince I’'urgenza di adottare soluzioni innovative per
garantire che tutti, indipendentemente dalle proprie capacita sensoriali, possano
accedere al patrimonio culturale. L’audiodescrizione, insieme ad altre tecnologie e
metodologie, € un mezzo cruciale per permettere ai musei di trasformare le loro visite

in un’esperienza piu inclusiva.

® CAPASSO Luigi ef al. (a cura di), “Atti XXIX Congresso ANMS L’accessibilita nei musei. Limiti,
risorse e strategie (Chieti, 23-25 ottobre 2019)”, Museologia scientifica. Memorie, novembre 2020, n.
21, p. 3.

" International Council of Museums, organizzazione nata negli anni Quaranta e formata da
professionisti del settore museale con lo scopo di sviluppare e promuovere i musei e le professioni
relative al settore. URL: https://icom.museum/en/about-us/history-of-icom/ (Consultato il 07/08/2025).
8 MONACO Giuseppe (a cura di), Museum education and accessibility: Bridging the gaps.
Proceedings, Washington, D.C., ICOM-CECA, 2016, cit. in CAPASSO Luigi ef al. (a cura di), “Atti
XXIX Congresso ANMS”, op. cit., p. 3.

® GBD 2019 Blindness and Vision Impairment Collaborators et al., “Trends in prevalence of blindness
and distance and near vision impairment over 30 years: an analysis for the Global Burden of Disease
Study” (articolo in linea), The Lancet Global Health, 2021, vol. 9, n. 2, pp. el30-e143. URL:
https://pubmed.ncbi.nlm.nih.gov/33275950/ (Consultato il 07/08/2025).
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1.2 — Definire ’audiodescrizione

L’audiodescrizione ¢ un servizio che rende la fruizione dei media e delle arti
visive accessibile alle persone cieche o ipovedenti, offrendo una descrizione verbale
dei tratti visivi salienti del prodotto. Utilizza parole concise, vivide ¢ immaginative
per rendere accessibile cid che ¢ visivamente attraente, rendendolo udibilmente
attraente. Per usare le parole di Joel Snyder, ¢ il processo attraverso cui il visivo viene
reso verbale.'”

In generale, il prodotto in questione puo essere di tipo statico o dinamico:
possono essere descritti dipinti e sculture cosi come film, serie TV, opere teatrali,
eventi sportivi e tanto altro. L’audiodescrizione puo essere performata dal vivo sia per
quanto riguarda lo statico — come parte di un tour guidato di una mostra, ad esempio —
che per il dinamico, nel momento in cui si tratta di un evento in diretta. [ film e le
serie TV sono 1 casi piu frequenti di prodotti dinamici con audiodescrizione registrata,
che deve essere inserita nelle pause della traccia originale e percio modulata in tempi
e scelta di informazioni a cui dare la priorita. In alcune situazioni possono essere
necessari ulteriori elementi aggiuntivi per rendere il prodotto completamente

accessibile:

In the case of subtitled films, the subtitles need to be voiced and turned into what is
called Audio Subtitles (AST). Some films or theatre productions require an
introduction (called Audio Introductions, Al) for various reasons. In the case of
museum exhibitions, descriptions may be combined with touch tours or other tactile
information. In all cases, websites can be used to provide additional information

about a production or exhibition, provided they are accessible too."!

L'audiodescrizione combina il lavoro di diverse figure provenienti da diversi
campi professionali, specialmente per film e serie TV, generando un procedimento

che si articola sostanzialmente in quattro fasi: elaborazione dello script, prova di

19 SNYDER Joel, “Audio description: The visual made verbal.”, International Journal of the Arts in
Society, n. 2, 2007, pp. 99-104, cit. in PEREGO Elisa, “Audio description norms in Italy:

state of the art and the case of ‘Senza Barriere’” Rivista Internazionale di Tecnica della Traduzione /
International Journal of Translation, n. 19, 2017, p. 208.

' REMAEL Aline, REVIERS Nina, VERCAUTEREN Gert, Pictures painted in words: ADLAB Audio
Description guidelines, Trieste, EUT — Edizioni Universita di Trieste, 2015, p. 10.



lettura dello script sulla traccia, registrazione e mixaggio nel formato opportuno. La
prima ¢ probabilmente la piu complessa perché ¢ quella in cui si indaga sul testo di
partenza e si scrive il testo di arrivo avendo cura di controllare che si adegui bene alle

tempistiche.

1.3 — Cenni storici

La storia dell’audiodescrizione affonda le sue radici nell’antichita in veste di
pratica retorica, diventando poi strumento tecnologico fondamentale per
I’accessibilita contemporanea. Ben prima dell’avvento dei media audiovisivi, infatti,
nell’antica Grecia era diffusa 1’ékphrasis, un esercizio retorico che, in breve,
permetteva di tradurre in parole immagini, oggetti o situazioni per permettere
all’ascoltatore quasi di “vedere” con la mente cio che veniva descritto. Il concetto di
ekphrasis verra approfondito nel § 1.6. Nel Novecento, come si legge su un articolo
pubblicato sulla rivista del Royal National Institute for the Blind (RNIB) The Beacon,
una prima applicazione piu concreta di questo principio si ebbe quando Eleanor Lady
Waterlow nel 1917 descrisse le immagini di un film sulla spedizione in Antartide ai
soldati resi ciechi dalla Prima Guerra Mondiale, anticipando di fatto il concetto piu
moderno di audiodescrizione'2.

L’audiodescrizione cosi come la intendiamo oggi prende pero forma negli Stati
Uniti, tra gli anni Settanta e Ottanta. Nel 1975 Gregory Frazier presento la prima tesi
di laurea dedicata all’audiodescrizione, ipotizzando che le descrizioni potessero essere
registrate e integrate stabilmente nei prodotti audiovisivi. Nel 1975 Gregory Frazier,
studente statunitense della San Francisco State University poi divenuto professore,
presentd la prima tesi di laurea dedicata all’audiodescrizione, ipotizzando che le
descrizioni potessero essere registrate e integrate stabilmente nei prodotti audiovisivi.
Questa tesi, dal titolo The Autobiography of Miss Jane Pittman: An All-audio
Adaptation of the Teleplay for the Blind and Visually Handicapped, ¢ considerata da

molti studiosi 1’atto di nascita ufficiale dell’audiodescrizione, poiché per la prima

12 “Blind soldiers ‘see’ a cinema show.”, The Beacon, gennaio 1917. URL:
https://audiodescriptionau.com.au/?page id=465 (Consultato il 12/01/2026).
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volta ne definiva principi, funzioni e criteri qualitativi applicati a un prodotto
televisivo.

L’origine dell’idea ¢ raccontata in un articolo del New York Times del 1996'3,
pubblicato in occasione della morte prematura di Frazier. Nato a Boston e cresciuto in
California, dopo un periodo nei Marines intraprese una carriera professionale molto
varia, lavorando nel mondo dell’editoria e della stampa come tipografo, autore,
editore e scrittore freelance. L’intuizione che avrebbe segnato la sua vita nacque
all’inizio degli anni Settanta durante la visione televisiva del film Mezzogiorno di
fuoco, quando Frazier descrisse spontaneamente le scene a un amico cieco, inserendo
brevi spiegazioni tra 1 dialoghi. In quel momento comprese che quelle descrizioni
potevano essere registrate e integrate sistematicamente nel prodotto audiovisivo.

La sua ricerca si concentro quindi su come trasmettere informazioni visive
essenziali a persone con disabilita visive, integrando la descrizione in modo fluido e
non invasivo. Dopo iniziali difficolta nel trovare sostenitori, Frazier fondo
successivamente Audio Vision'®, una delle prime organizzazioni no-profit impegnate
nella promozione dell’audiodescrizione, tuttora attiva'>. Un incontro decisivo fu
quello con August Coppola, capo dipartimento universitario e fratello del regista
Francis Ford Coppola, che accetto di sperimentare 1’audiodescrizione nel film Tucker
del 1988. Il successo dell’iniziativa portd ad Audio Vision il primo Emmy per
I’audiodescrizione nel 1990 e apri la strada a successive applicazioni, come Indiana
Jones e ['ultima crociata. Pur con uno sviluppo inizialmente lento, il lavoro di Frazier
pose le basi per I’espansione della ricerca sull’audiodescrizione anche oltre I’ambito
televisivo.

Il passo successivo avvenne nel 1981, quando Margaret ¢ Cody Pfanstiehl
avviarono il primo programma di audiodescrizione teatrale al mondo presso I’ Arena

Stage di Washington'®. Parallelamente, negli anni Ottanta, I’adozione del canale SAP

13 THOMAS JR. Robert Mcg., “Gregory T. Frazier, 58; Helped Blind See Movies with Their Ears”,
New York Times, 17 luglio 1996, Sezione D, p. 23.

URL: https://www.nytimes.com/1996/07/17/us/gregory-t-frazier-58-helped-blind-see-movies-with-
their-ears.html (Consultato il 18/12/25).

14 Sito web AudioVision. URL: http://www.audiovision.org/

S PEREGO Elisa (a cura di), Da dove viene e dove va [’audiodescrizione filmica per i ciechi e gli
ipovedenti. L audiodescrizione filmica per i ciechi e gli ipovedenti, EUT Edizioni Universita di Trieste,
2014, p. 15.

16 SNYDER Joel, “Audio Description: The Visual Made Verbal”, in International Congress Series, vol.
1282, 2005, p. 936.
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(Second Audio Program) rese possibile la trasmissione dell’audiodescrizione via
satellite, consentendo la diffusione su scala nazionale dei film audiodescritti'’.

In Europa, lo sviluppo dell’audiodescrizione segui traiettorie differenti,
fortemente influenzate dalle specificita culturali e istituzionali dei singoli Paesi. In
Spagna, gia negli anni Quaranta il giornalista Gerardo Esteban narrava film trasmessi
via radio per I’emittente Radio Barcelona. Le trasmissioni consistevano in una
descrizione e narrazione dei film svolta in diretta: il film veniva inizialmente
visionato due volte e, durante queste visioni preliminari, venivano raccolti appunti
destinati a supportare la successiva messa in onda!®. Piu tardi, 1’organizzazione
ONCE introdusse il sistema Audesc, che a partire dal 1987 rese disponibili film
audiodescritti su videocassetta, segnando un importante passo verso la
regolamentazione del servizio!®. Nel Regno Unito, invece, il progetto AUDETEL?
del 1991 svolse un ruolo decisivo nel testare I’efficacia dell’audiodescrizione su un
pubblico ampio, contribuendo alla successiva elaborazione delle prime linee guida
ufficiali dell’Ofcom nel 2000. In Russia, le prime sperimentazioni risalgono al 1978
con la proiezione del film Cleopatra, ma 1’audiodescrizione ha conosciuto un vero
rilancio solo nel 2011, grazie alla pubblicazione del manuale professionale di Sergej
Van'Sin.

In Italia, I’audiodescrizione ha una data simbolica di nascita: il 26 dicembre
1991, quando Rai Due trasmise Spartacus di Stanley Kubrick con il servizio
TeleAudio, ideato da Sergio D’Ottavi e Gianpaolo Sodano®'. Negli anni successivi,
diverse iniziative hanno contribuito alla diffusione dell’audiodescrizione.

Rimanendo in ambito televisivo, in Italia come in molti altri paesi europei ¢ il

servizio pubblico a fornire principalmente il servizio di audiodescrizione. Nel nostro

7 TONDI Nicola, Traduzione Interpretazione e Interculturalita, Tesi di dottorato, Universita di
Bologna, 2016, p. 15.

8 ORERO Pilar, PEREIRA Ana Maria & UTRAY Francisco, “Vision historica de la accesibilidad en
los medios en Espafia”, TRANS: Revista de Traductologia, n. 11,2007, pp. 33-34.

19 TONDI Nicola, Traduzione Interpretazione e Interculturalita, op. cit., p. 17.

20 «AUdio DEscribed TELevision. Il progetto si prefissava di individuare le esigenze dei destinatari,
cercando di capire come audiodescrivere al meglio i diversi prodotti televisivi e quale fosse
I’equipaggiamento tecnico necessario.» FRASSINELLI Daniela, Traduzione e audiodescrizione a
confronto: proposta di quattro copioni di audiodescrizione di due episodi del cartone animato russo
“Masa e Orso”, Tesi di laurea magistrale, Alma Mater Studiorum — Universita di Bologna, 2018, p. 13.
2l CARBONIN Federica, “Una cultura inclusiva a 360 gradi®, Corriere Braille (rivista ufficiale
dell’Unione Italiana dei Ciechi e degli Ipovedenti), n. 6 del 2021.

URL: https://www.uiciechi.it/servizi/riviste/TestoRiv.asp?id_art=24533 (Consultato il 12/01/2026).
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caso ¢ percio la RAI a fornirlo, dal 1997.%? 1 telespettatori hanno accesso all’audio
dedicato selezionando lo specifico canale assegnato all’audiodescrizione, disponibile
perd solo per alcuni programmi. L’offerta include principalmente contenuti datati o
repliche: vecchi lungometraggi, serie TV e fiction, documentari o programmi
audiodescritti in radio. Gli aggiornamenti appaiono ben pochi e, nonostante
I’audiodescrizione sia prevista dal contratto di servizio tra RAI e il Ministero delle
Comunicazioni e sia disponibile anche in radio e streaming, quest’ultimo presenta
problemi di ricezione e sincronizzazione.

Nel settore Home Video, 1l nostro Paese ¢ progredito piu di recente. Il primo
DVD con audiodescrizione ¢ apparso nel 2008, e il numero ¢ lentamente cresciuto.
Un contributo importante viene dalla cooperativa sociale Senza Barriere, fondata a
Trento nel 1992 da volontari ipovedenti. Senza Barriere ha dato vita nel 2004 alla
prima Cineteca Audio italiana, producendo veri e propri audiofilm — ovvero film
narrati appositamente — a persone cieche e ipovedenti. Essi sono privi di immagini ma
ricchi di descrizione sonora, anche per aggirare i limiti imposti dal diritto d’autore®*. I
loro audiofilm, pur tecnicamente piu semplici da produrre rispetto
all’audiodescrizione classica, offrono un’alternativa per aumentare la disponibilita di
contenuti accessibili. Senza Barriere ha sviluppato norme e procedure interne,
culminate nella pubblicazione di un manuale per aspiranti audiodescrittori®® che ha a
sua volta contribuito all’elaborazione delle linee guida EU dell’ADLAB, approfondito
nel prossimo paragrafo.

L’audiodescrizione al cinema ¢ ancora molto limitata in Italia, con proiezioni
occasionali e prevalentemente di film gia usciti, spesso di grande successo
commerciale. I sistemi come Dolby Screen Talk consentono la sincronizzazione e la
trasmissione dell’audiodescrizione, ma nonostante 1 costi di realizzazione siano
relativamente modesti, il finanziamento per queste iniziative ¢ discontinuo. Esistono,

tuttavia, soluzioni recenti: il Blindsight Project, avviato nel 2006, ha lavorato per

22 ADLAB, “Report on user needs assessment. Report no. 1, ADLAB (Audio Description: Lifelong
Access to the Blind) project”, 2012, p. 25, in PEREGO Elisa, “Audio description norms in Italy: state
of the art and the case of ‘Senza Barriere’”, op. cit. p. 210, table 2.

23 PEREGO Elisa, “Audio description norms in Italy: state of the art and the case of ‘Senza Barriere™,
op. cit., p. 210.

24 Catalogo generale cineaudioteca. URL : https://www.cineaudioteca.it/catalogo_lista.php (Consultato
il 12/01/26)

25 BUSARELLO Eraldo & SORDO Fabio, Manuale per aspiranti audio descrittori di audiofilm per
non vedenti, Scurelle (TN), Cooperativa Sociale Senza Barriere ONLUS, 2011.
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portare I’audiodescrizione nei grandi festival cinematografici, come Venezia e Roma,
e ha contribuito alla stipula di accordi che hanno reso disponibili film audiodescritti
su applicazioni come MovieReading®®, che sta contribuendo a rendere I’esperienza
cinematografica piu accessibile.

Un ulteriore passo avanti ¢ arrivato con la Legge Cinema 220/2016, che
attraverso il meccanismo del 7ax Credit ha imposto alle produzioni beneficiarie di
fondi pubblici la consegna di opere complete di audiodescrizione e sottotitoli*’.

Nell’ambito dei musei e nel patrimonio culturale, 1’accessibilita ¢ sempre piu
intesa in senso ampio, includendo non solo le barriere fisiche, ma anche quelle
sensoriali, cognitive e tecnologiche. Le disabilita visive e intellettive ricevono meno
attenzione rispetto a quelle motorie, ma stanno emergendo iniziative innovative.

Va anche ricordato che forme simili di mediazione sensoriale, come le visite
guidate nei musei o nei luoghi culturali, esistono da tempo. Tuttavia,
I’audiodescrizione come servizio specifico per 1’accessibilita visiva ¢ un’innovazione
relativamente recente. E a partire dagli anni Ottanta, infatti, che 1’audiodescrizione ha
trovato applicazione anche in ambito museale, in parallelo con il cambiamento di
paradigma introdotto dalla cosiddetta New Museology®®: il museo non & piu concepito
soltanto come luogo di conservazione, ma come spazio inclusivo e orientato al
visitatore. In questo contesto, 1’audiodescrizione museale si ¢ evoluta in chiave
multisensoriale, spesso arricchita da musica e suoni ambientali, secondo il principio
del soundpainting®. In Italia, un esempio di eccellenza & rappresentato dal Museo
Anteros di Bologna, fondato nel 1999, che integra 1’audiodescrizione con bassorilievi
prospettici, consentendo ai visitatori di foccare la pittura®®.

Oggi ’audiodescrizione si trova al centro di una nuova fase di trasformazione,
guidata dall’Intelligenza Artificiale. L’impiego di modelli multimodali di grandi
dimensioni (MLLM), come GPT-4 Vision, consente di generare descrizioni

automatiche basate su linee guida professionali consolidate. Le ricerche piu recenti si

26 Sito web MovieReading. URL: https://www.moviereading.com/ (Consultato il 12/01/26).

27 CARBONIN Federica, “Una cultura inclusiva a 360 gradi”, op. cit.

28 Espacio Visual Europa (EVE), “New Museology Concepts.”, EVE Museology, 24 gennaio 2015.
URL: https://evmuseography.wordpress.com/2015/01/24/new-museology-concepts/  (Consultato il
12/01/26).

2 NEVES Josélia, “Multy-sensory Approaches to (Audio) Describing the Visual Arts”, MonTl
Monografias de Traduccion e Interpretacion, vol. 4, 2012, p. 290.

30 Museo Tattile ANTEROS, Istituto dei Ciechi Francesco Cavazza ONLUS.

URL: https://www.cavazza.it/drupal/it/museoanteros (Consultato il 12/01/26).
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concentrano inoltre sulla cosiddetta audiodescrizione user-driven, che permette
all’utente di scegliere il livello di dettaglio desiderato e il momento in cui attivare la
descrizione, aumentando il senso di controllo e autonomia delle persone cieche o
. .31 . . . . 9 . . .

ipovedenti®'. In questo scenario si inserisce anche 1’uso crescente delle voci sintetiche
(TTS): sebbene le voci umane restino preferibili per contenuti ad alta carica emotiva,
la sintesi vocale rappresenta una soluzione efficace per ampliare rapidamente 1’offerta

di titoli accessibili a costi contenuti’?.

1.4 — Linee guida: il Progetto ADLAB e ADLAB PRO

L’impegno di Senza Barriere in Italia e 1’iniziativa ADLAB in ambito europeo
sono stati fondamentali per definire linee guida condivise e buone pratiche nel settore.
Le direttive ADLAB si basano su una metodologia comparativa simile a quella
adottata dal Royal National Institute for the Blind, con 1’obiettivo di elaborare
standard riconosciuti a livello internazionale.

E doveroso un chiarimento terminologico: ¢ importante non confondere
I’audiodescrizione con 1I’Audience Development, termine che indica strategie per
ampliare il pubblico della cultura, promosso a livello europeo dal 2014 nel
programma Creative Europe.

In sostanza, 1’audiodescrizione si ¢ sviluppata in risposta alla crescente
consapevolezza dell’importanza di rendere accessibili i contenuti visivi alle persone
con disabilita visiva. In Italia, iniziative pionieristiche come quella di Senza Barriere
hanno avuto un ruolo essenziale, ma la sua evoluzione come disciplina regolamentata
¢ un processo recente, segnato da tappe decisive come il progetto ADLAB.

A livello internazionale, un documento fondamentale ¢ stato la Guidance on
Standards for Audio Description, pubblicato da Ofcom nel 2000. In seguito, il
progetto europeo ADLAB (2011-2014) — seguito da ADLAB PRO (2016-2019) —

3l CHEEMA Maryam, SEIFI Hasti ¢ FAZLI Pooyan, “Describe Now: User-Driven Audio Description
for Blind and Low Vision Individuals.”, in Nuno Jardim Nunes et al. (a cura di), Proceedings of the
2025 ACM Designing Interactive Systems Conference, ACM, 2025, p. 459.

32 PEREGO Elisa (a cura di), Da dove viene e dove va l’audiodescrizione filmica per i ciechi e gli
ipovedenti., op. cit., p. 37.
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hanno contribuito a colmare il vuoto normativo esistente, proponendo linee guida
basate su tre anni di ricerca, volte a creare standard affidabili per rendere accessibili
contenuti culturali e mediatici alle persone con disabilita visiva. Gia prima di
ADLAB, in alcuni paesi europei esistevano documenti ufficiali (come in Spagna,
Irlanda ¢ Regno Unito), redatti da professionisti (in Germania e Italia), da
associazioni (in Francia e Belgio francofono) o da accademici (in Belgio fiammingo,
Grecia e Portogallo).

Il progetto ADLAB (Audio Description: Lifelong Access for the Blind)>?
rappresenta una delle iniziative piu significative della ricerca sull’audiodescrizione a
livello europeo. Si € svolto tra il 2011 e il 2014 ed ¢ stato finanziato dall’Unione
Europea nell’ambito del Programma di apprendimento permanente (Lifelong
Learning Programme). 11 progetto nasce dalla constatazione di una importante lacuna:
per molto tempo 1’audiodescrizione ¢ stata praticata senza criteri condivisi, né a
livello nazionale né europeo, rendendo necessario un intervento fondato sulla ricerca.

Il coordinamento scientifico ¢ stato affidato al professor Christopher John
Taylor dell’Universita degli Studi di Trieste, affiancato da partner accademici e
professionali, tra cui I’Universita di Anversa, 1I’Universita Adam Mickiewicz di
Poznan, 1’Universita Autonoma di Barcellona, la Radiotelevisione Bavarese
(Bayerischer Rundfunk) e il Politecnico di Leiria. Questa collaborazione
interdisciplinare ha consentito di integrare competenze teoriche e operative,
permettendo di avere una visione ampia e articolata del fenomeno.

La motivazione principale alla base di ADLAB ¢ stata la necessita di definire
linee guida affidabili, coerenti e basate su evidenze scientifiche per la pratica
dell’audiodescrizione. L’obiettivo era quello di rendere le opere d’arte e 1 prodotti
multimediali pienamente accessibili alle persone cieche e ipovedenti, consentendo
loro di coglierne la forma, la struttura e il contenuto attraverso una narrazione verbale
delle componenti visive piu rilevanti.

Il risultato principale del progetto ¢ rappresentato dal manuale strategico
Pictures painted in words: ADLAB audio description guidelines, pubblicato in

italiano con il titolo Parole che raccontano immagini, a cura di Aline Remael, Nina

3 ADLAB Project. Sito web. URL: http://www.adlabproject.eu/Docs/adlab%20book/index.html
(Consultato il 13/01/26).
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Reviers e Gert Vercauteren®*, che si & rapidamente affermato come un testo di
riferimento sia per i professionisti del settore sia per studenti e ricercatori.

Il manuale passa in rassegna 1’intero processo audiodescrittivo ed ¢ articolato in
tre grandi sezioni. La prima introduce i concetti fondamentali dell’audiodescrizione e
approfondisce le caratteristiche del pubblico di riferimento. La seconda ¢ dedicata alla
scrittura del copione e si concentra in particolare sull’audiodescrizione per il cinema e
la televisione, analizzando aspetti quali la caratterizzazione dei personaggi, la
costruzione delle ambientazioni spazio-temporali, il linguaggio cinematografico, il
ruolo degli effetti sonori e della musica. La terza sezione esamina il processo
produttivo e le varianti dell’audiodescrizione, soffermandosi sulle fasi tecniche di
registrazione e mixaggio e su forme specifiche come le audio-introduzioni, gli audio-
sottotitoli e I’audiodescrizione per il teatro e 1 musei.

Dal punto di vista teorico, ADLAB adotta un approccio narrativo basato sulla
ricostruzione della storia. Il descrittore ¢ chiamato a fornire le informazioni mancanti
affinché il pubblico con disabilita visiva possa costruire modelli mentali coerenti,
rispondendo alle domande fondamentali della narrazione, ovvero chi fa cosa, dove,
quando e perché. Data la limitatezza del tempo disponibile per inserire le descrizioni
nelle pause dei dialoghi, il progetto sottolinea 1’importanza di un’analisi approfondita
del testo di partenza, finalizzata a distinguere gli elementi narrativi essenziali da quelli
secondari.

Un ulteriore contributo innovativo di ADLAB riguarda 1’attenzione al pubblico
dell’audiodescrizione, riconosciuto come estremamente eterogeneo perché comprende
persone cieche dalla nascita, ipovedenti e individui che hanno perso la vista in eta
adulta. In questo contesto, il progetto affronta il delicato equilibrio tra oggettivita
intesa come adesione fedele al testo originale e soggettivita, ovvero I’inevitabile
interpretazione del descrittore, che orienta I’esperienza dello spettatore attraverso le
proprie scelte linguistiche.

Sulla base dei risultati ottenuti, tra il 2016 e il 2019 ¢ stato avviato ADLAB
PRO (Audio Description: A Laboratory for the Development of a New Professional
Profile), progetto successivo finanziato dal programma Erasmus+ e coordinato dalla

professoressa Elisa Perego dell’Universita degli Studi di Trieste. Mentre il primo

34 REMAEL Aline, REVIERS Nina & VERCAUTEREN Gert (a cura di), Parole che raccontano
immagini. Linee guida ADLAB per [’audiodescrizione (trad. it. PACINOTTI Ambra), Trieste, EUT
Edizioni Universita di Trieste, 2018.
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ADLAB si era concentrato prevalentemente sugli aspetti teorici e sulla definizione di
linee guida strategiche, ADLAB PRO ha assunto una dimensione piu pratica e
formativa, ponendo al centro la definizione del profilo professionale
dell’audiodescrittore e la creazione di materiali didattici strutturati.

L’obiettivo principale di ADLAB PRO ¢ stato quello di colmare la carenza di
figure professionali qualificate nel campo dell’audiodescrizione, attraverso la
progettazione di un curriculum flessibile e aderente alle reali esigenze del mercato.
Anche in questo caso si sono riuniti partner accademici, tra cui le universita di
Trieste, Barcellona, Anversa e Poznan, e partner non accademici, come studi di post-
produzione audio, enti radiotelevisivi e organizzazioni per le persone cieche, tra cui il
Royal National Institute for the Blind.

Il progetto ha prodotto un corso online gratuito e ad accesso libero articolato in
sei moduli, ciascuno accreditato sia con crediti ECTS per 1’ambito universitario sia
con ECVETS per la formazione professionale *>. Il percorso formativo copre
progressivamente 1 diversi ambiti dell’audiodescrizione: dalle basi teoriche generali,
all’audiodescrizione per cinema e televisione, per eventi dal vivo come teatro e opera,
fino all’accessibilita museale e paesaggistica. A questi si aggiungono moduli dedicati
ai servizi complementari come audio-sottotitoli, voice-over e doppiaggio ¢ alle
questioni tecniche e tecnologiche, comprese le applicazioni per la fruizione
dell’audiodescrizione, la traduzione interlinguistica e la sintesi vocale. Ogni modulo ¢
suddiviso in unita didattiche che combinano video-lezioni principali, materiali di
approfondimento, esercitazioni pratiche e indicazioni bibliografiche, orientandosi
quindi su un apprendimento esperienziale e orientato alla pratica.

Accanto alla formazione, ADLAB PRO ha incluso una rilevante ricerca
sociologica condotta tramite un sondaggio europeo rivolto a professionisti, utenti e
fornitori di servizi. I risultati hanno restituito un quadro dettagliato della professione:
il profilo dell’audiodescrittore risulta prevalentemente femminile, con un’eta media di
circa 45 anni e un background accademico spesso legato alle lingue, alla traduzione o

alla letteratura®®. E emersa inoltre una forte tendenza al lavoro individuale e una

35 TAYLOR Christopher e PEREGO Elisa, “Museum audio description: The role of ADLAB PRO” in
TAYLOR C. e PEREGO E. (a cura di) The Routledge Handbook of Audio Description, London,
Routledge, 2022, p. 207.

36 PEREGO Elisa, “The audio description professional: A sociological overview and new training
perspectives” in TAYLOR C. e PEREGO E. (a cura di) The Routledge Handbook of Audio Description,
London, Routledge, 2022, p. 268.
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collaborazione ancora limitata con persone con disabilita visiva durante la fase di
scrittura, nonostante la consapevolezza diffusa della sua importanza. Cinema e
televisione restano gli ambiti maggiormente descritti, mentre 1’audiodescrizione per
musei, teatro e opera appare ancora meno diffusa e meno presente nei percorsi
formativi.

Un’attenzione specifica ¢ stata riservata all’audiodescrizione museale, che si
distingue da quella cinematografica per una maggiore liberta espressiva, non essendo
vincolata alle pause dei dialoghi®’. In questo contesto, la descrizione pud assumere un
carattere piu ampio, informativo e interpretativo, lasciando spazio all’esperienza
personale dell’utente. ADLAB PRO promuove inoltre I’integrazione tra descrizione
verbale ed esplorazione tattile, come nei tour tattili, e incoraggia 1’uso di un
linguaggio specialistico che favorisca 1’apprendimento di nuovi termini artistici.

Nel complesso, ADLAB e ADLAB PRO hanno contribuito in modo sostanziale
a trasformare 1’audiodescrizione da una pratica spesso frammentaria e improvvisata a
una disciplina strutturata e a una professione definita fornendo strumenti teorici,
metodologici e formativi per rendere accessibile la cultura in tutte le sue forme. Esiste
anche un canale YouTube, lanciato da Elisa Perego e collegato ad ADLAB PRO, che
mette a disposizione audiodescrizioni museali per ciechi e ipovedenti € in generale

materiale audio sull’accessibilita dei prodotti culturali®®.

1.5 — L’audiodescrizione come narrazione

Se il tipo di esperienza che si vuole offrire con I’audiodescrizione ¢ quello di
una narrazione, occorre indagare quali informazioni non sono accessibili nel prodotto
originale per poterle rendere nel lavoro finito: in primo luogo capire cosa ’autore
volesse dire nella sua opera e in secondo luogo decidere a cosa dare priorita e
includere nell’audiodescrizione.

Per analizzare a fondo le storie ¢ sicuramente utile comprendere i meccanismi

della narrazione e capire come il pubblico riesce a ricostruirle. Quello che porta alla

37 TAYLOR Christopher ¢ PEREGO Elisa, “Museum audio description: The role of ADLAB PRO”, op.
cit., p. 209.
38 URL: https://www.youtube.com/@audioforall1275 (Consultato il 22/01/26).
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narrazione di una storia ¢ un processo che, a grandi linee, si articola in tre fasi. Nella
prima I’autore sceglie i personaggi, le azioni che essi compiono e lo scenario spazio-
temporale in cui esse si verificano. Nella seconda si delinea I’ordine e la velocita in
cui la storia verra narrata, cio¢ se in maniera cronologica o no, se € come verranno
utilizzati dei flashback utili a spiegare le caratteristiche di un personaggio o a creare
suspence, oppure se creare due linee differenti di narrazione da intrecciare o tenere
parallele e cosi via. Verranno poi delineati meglio i personaggi, le loro caratteristiche
e comportamenti, e il tutto verra collocato nel contesto spazio-temporale. Nella terza
fase la storia, che era ancora abbastanza astratta, si concretizzera nella maniera in cui
dovra essere presentata: per esempio, nel caso dei film, sono incluse tutte le scelte di
regia, le inquadrature e le correlazioni tra le varie scene. Il risultato di queste tecniche
deve essere un prodotto che goda di una certa continuita e coerenza, fondamentali per
permettere al pubblico di interpretare la storia e risalire al suo nucleo principale.

L’attenzione a queste tecniche narrative e stilistiche all’interno di una analisi del
testo originale, che abbia come scopo la produzione di un’audiodescrizione, € percio
parimenti importante rispetto a quella data al contenuto e alle informazioni in esso
contenute.

E opportuno specificare che, stando alla semiotica del testo®, il termine testo
puo avere due diverse accezioni. In senso stretto, i testi sono semplicemente quelli
scritti. Nella seconda e piu ampia accezione, si «definisce testo ogni tipo di oggetto
empirico suscettibile di essere sottoposto all’analisi semiotica»*® perché c’¢ bisogno
di raggruppare i segni — ovvero questi oggetti empirici — in testi ai fini dell’analisi, ma
¢ anche vero che cio accade gia naturalmente. Semplificando estremamente, possiamo
definire segno qualsiasi cosa che, per qualcuno, sta al posto di qualcos’altro (aliquid
stat pro aliqguo*"). Pud essere anche solo un’azione, una sigla, un’immagine che puo
comunicarci qualcosa in maniera pit 0 meno universale. Si pensi ai cartelli stradali,
che hanno un contenuto oggettivo per tutti, ma anche ai gesti: la cultura occidentale

vuole che per dire di no si scuota il capo a destra e a sinistra mentre per dire si in su e

3 « (...) per ‘semiotica del testo’ si intende effettivamente una teoria semiotica articolata i cui concetti
operativi vengono usati per descrivere I’organizzazione dei testi». POZZATO Maria Pia, Semiotica del
testo. Metodi, autori, esempi, Roma, Carocci, 2001, p. 15.

40 FADDA Emanuele, Piccolo corso di semiotica, Catania, Bonanno, 2004, p. 39.

411 primi tentativi di definizione di segno, molto prima di Peirce, si attestano nel lavoro di
Sant’Agostino De Doctrina Christiana, in cui il filosofo sottolinea la capacitd del segno di essere un
sostituto e di generare significato. URL: https://semiology.net/course/the-essence-of-a-sign/2-1-
defining-the-sign/?7utm_source=chatgpt.com (Consultato il 17/09/25).
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in git. In Bulgaria, anche se oggi ¢ sempre pill raro, si usava il contrario®>. E quindi
importante, soprattutto ai fini di questo lavoro, specificare che qualcosa stia per
qualcuno (e, in ogni caso, mai di per sé e senza una mente) al posto di qualcos’altro,
perché i processi mentali che ci portano ad interpretare cio che ci circonda sono
estremamente correlati a tanti fattori, come il contesto culturale, 1’esperienza, la
lingua.

Nel suo saggio “On Linguistic Aspects of Translation” del 1959, Roman
Jakobson si concentra proprio sul problema della comprensione del significato di una
parola — di gran rilevanza semiotica come traduttologica — riprendendo un articolo di
Bertrand Russel. In questo articolo, Russel sostiene che «no one can understand the
word “cheese” unless he has a nonlinguistic acquaintance with cheese»*’, quindi non
si puo comprendere la parola formaggio se non si ha avuto una concreta e diretta
esperienza con esso. Esistono pero parole che non trovano riscontro con la nostra
esperienza quotidiana, come ambrosia o dei, di cui abbiamo solo un’esperienza
linguistica, ma che riusciamo comunque a collocare in un contesto. Questo perché —
secondo Jakobson — la nostra esperienza, conoscenza e comprensione del mondo sono
una faccenda principalmente linguistica e il significato stesso di ogni parola ¢ un fatto
linguistico e piu specificatamente semiotico. Quando parla di semiotica si riferisce al
concetto di segno come combinazione di significato e significante. Non ¢ quindi vero
che I’unico modo possibile per capire qualcosa ¢ di averne fatto esperienza diretta:
comprendere il significato della parola formaggio ¢ possibile solo attraverso 1’ausilio
e la mediazione del codice verbale; quindi, possiamo capire formaggio solo perché c’¢
una parola che ce ne fornisce il significato. Grazie alla combinazione di significante e
significato capiamo una cosa: non ve ne ¢ comprensione senza il codice verbale che
veicola un dato significante. E anche per questo che capire un significato & sempre
una forma di traduzione: ogni volta che comprendiamo un significato, questo ci ¢
descritto attraverso la lingua. Questo processo ¢ una forma di traduzione. Si potrebbe

dire che per capire il mondo che ci circonda bisogna averne un’esperienza linguistica,

42 ANDONOVA Elena, TAYLOR Holly A., “Nodding in dis/agreement: a tale of two cultures.”
(articolo in linea), Cognitive Processing, 2012, Aug. 13 Suppl 1: S79-S82. URL:
https://pubmed.ncbi.nlm.nih.gov/22915258// (Consultato il 17/09/25).

43 RUSSELL Bertrand, “Logical Positivism,” Revue Internationale de Philosophie, IV (1950), 18; cf.
p- 3, cit. in JAKOBSON Roman, “On Linguistic Aspects of Translation”, On Translation, edited by
Reuben Arthur Brower, Cambridge, MA and London, England: Harvard University Press, 1959, pp.
232-239.
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perché ¢ grazie ad essa che possiamo acquisire informazioni: il nostro modo di
processare qualcosa pud definirsi una costante forma di traduzione.

Jakobson propone di conseguenza una classificazione del concetto di
traduzione: «both as linguists and as ordinary word-users, the meaning of any
linguistic sign is its translation into some further, alternative sign»**. Si tratta sempre
di spostarsi da un segno ad un altro, da un sistema di segni o codice ad un altro.
Dopodiché¢ introduce i tre tipi di traduzione, tre modi di interpretare segni verbali:

- traduzione intralinguistica: tradurre i segni verbali in altri segni della stessa

lingua, quindi parafrasare, riformulare, argomentare;

- traduzione interlinguistica: la traduzione convenzionalmente intesa, 1 segni

vengono tradotti da una lingua ad un’altra;

- traduzione intersemiotica: anche detta trasmutazione, i1 segni verbali

diventano segni non verbali o comunque in sistemi differenti. Ne sono un
esempio 1’adattamento di un libro in film o anche 1’audiodescrizione di un

dipinto.

L’audiodescrizione museale pud essere intesa come una forma evoluta di
traduzione intersemiotica: un processo attraverso il quale 1 segni visivi dell’opera
d’arte vengono trasformati in segni verbali, cosi da permettere anche a chi non vede di
costruire immagini mentali e accedere all’esperienza estetica. Non si tratta di una
semplice trasposizione descrittiva, ma di una complessa operazione di mediazione
cognitiva, linguistica e intermodale, che implica scelte interpretative e una
riorganizzazione consapevole dei contenuti visivi®.

Il parallelismo tra traduzione e audiodescrizione emerge in modo
particolarmente evidente se si considera la traduzione, secondo Umberto Eco, come
un processo di negoziazione fondato sulla necessita di rinunciare a qualcosa per
ottenere qualcos’altro *° . Nell’audiodescrizione museale questa negoziazione &

inevitabile: mentre la visione consente di cogliere simultaneamente una molteplicita

di informazioni, il linguaggio verbale procede in modo lineare e temporale. Di

4 JAKOBSON Roman, “On Linguistic Aspects of Translation”, op. cit., p. 232.

4 PACINOTTI Ambra, “Linguaggio, relazione ed empatia: audiodescrizione e accessibilitd museale”,
Rivista Internazionale di Tecnica della Traduzione / International Journal of Translation, n. 21, 2019,
p- 173.

4 MELIS Sabrina, I processi di traduzione visiva nel Design dell Informazione, Tesi di dottorato,
Universita degli Studi di Sassari, XXXV ciclo, p. 20.
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conseguenza, il descrittore ¢ chiamato a operare una selezione rigorosa, scegliendo
quali elementi rendere salienti e quali tralasciare. Come avviene nella traduzione, la
semplificazione e 1’omissione diventano strategie necessarie: forme, linee e colori
vengono filtrati e organizzati per evitare un sovraccarico cognitivo dell’ascoltatore.
Le priorita comunicative guidano inoltre la costruzione di un modello dell’opera che,
pur inevitabilmente parziale, risulti funzionale alla comprensione complessiva.

In questo quadro, il descrittore assume un ruolo molto vicino a quello del
traduttore-interprete, o del transformer teorizzato nel sistema ISOTYPE di Neurath®'.
Il suo compito consiste innanzitutto nell’interpretare e decodificare 1 codici simbolici
dell’arte, per poi ricodificarli in forma verbale accessibile. La ricerca della fedelta non
riguarda tanto ’eleganza stilistica, quanto la capacita di individuare parole che
corrispondano con precisione all’oggetto descritto, lasciando che sia 1’opera, e non il
descrittore, a suscitare emozione*®. Fondamentale ¢ anche la gestione del registro
linguistico: 1’alternanza tra linguaggio denotativo e figurativo deve essere
attentamente calibrata, per evitare ambiguita o interpretazioni letterali fuorvianti.

Una delle questioni teoriche pit complesse riguarda il rapporto tra oggettivita e
soggettivita.  Analogamente al  dibattito  sull’invisibilita del traduttore,
I’audiodescrizione si muove in una zona di tensione tra la ricerca di neutralita e
I’inevitabile presenza di un punto di vista®, tra oggettivitd e soggettivita. Numerosi
studiosi sottolineano come [’oggettivita assoluta sia difficilmente raggiungibile,
poiché il descrittore ¢ prima di tutto un osservatore e la sua descrizione riflette, in
modo pitt o meno esplicito, un particolare modo di vedere®®. In questa prospettiva,
I’audiodescrizione puo essere concepita come una metafora del vedere: il descrittore
condivide una percezione di somiglianze, aiutando 1’ascoltatore a pensare un oggetto

nei termini di un altro’'. Sebbene molte linee guida raccomandino 1'uso di un

47 i, p. 30.

48 Sito web DescriVedendo, sezione “I vari approcci all’arte per la disabilita visiva”

URL: https://www.descrivedendo.it/home-2/le-soluzioni-pre-esistenti/ (Consultato il 12/01/26).

4 BARTOLINI Chiara, “Museum Audio Descriptions vs. General Audio Guides: Describing or
Interpreting Cultural Heritage?”, Journal of Audiovisual Translation, n. 6 (2), 2023, p. 78.

S0 PACINOTTI Ambra, “Linguaggio, relazione ed empatia”, op. cit., p. 176.

Sl BARTOLINI Chiara, “Museum Audio Descriptions vs. General Audio Guides”, op. cit., p. 94.
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linguaggio neutro, I’impiego controllato di aggettivi valutativi e metafore intenzionali
puo contribuire a rendere I’immagine mentale piu vivida e immersiva®.

Per orientare questa forma di traduzione visiva sono stati elaborati diversi
modelli e protocolli metodologici, che funzionano come vere e proprie grammatiche
di riferimento. Il metodo DescriVedendo™, ad esempio, propone un decalogo che
guida progressivamente 1’ascoltatore: la descrizione passa in rassegna le dimensioni e
la cornice, la tecnica e i materiali, fino alla definizione del soggetto, del punto di vista
e dell’organizzazione spaziale dell’opera, seguendo sequenze logiche come dal primo
piano allo sfondo o da sinistra a destra. A livello internazionale, alcuni protocolli,
come quello della National Gallery of Art (NGA), privilegiano essenzialita e
neutralitd, mentre 1’approccio di Art Beyond Sight (ABS) si caratterizza per una
maggiore flessibilita e per 1’attenzione all’esperienza multisensoriale. Studi piu
recenti suggeriscono invece un modello articolato su tre livelli: informativo, analitico-
strutturale ed esperienziale-narrativo, capace di combinare dati oggettivi, descrizione
formale ed evocazione emotiva®*.

Quando I’obiettivo non ¢ soltanto restituire la forma dell’opera, ma anche la sua
esperienza estetica, 1’audiodescrizione si avvicina alla transcreazione®. In questo
caso, il coinvolgimento multisensoriale diventa centrale: suoni creativi, richiami
olfattivi o I’invito a riprodurre con il corpo le posture delle figure rappresentate,
secondo 1 principi dell’embodied cognition, trasformano la traduzione in
un’esperienza partecipativa®®. In assenza di supporti tattili, la parola assume un ruolo
ancora piu decisivo, diventando 1’unico strumento per sentire 1’opera:
I’audiodescrizione non pud limitarsi a un elenco di dati, ma deve costruire un
racconto di senso capace di attivare empatia e coinvolgimento. Quando invece la

descrizione verbale ¢ affiancata all’esplorazione tattile, essa svolge una funzione

52 SOLER GALLEGO Silvia & LUQUE COLMENERO, M. Olalla, “Paintings to my ears: A method
of studying subjectivity in audio description for art museums”, Linguistica Antverpiensia New Series,
n. 17,2018, p. 141.

53 Sito web DescriVedendo, op. cit., URL: https://www.descrivedendo.it/ (Consultato il 12/01/26).

34 FIORUCCI Andrea & DONNO Antonio, “Descrivere 1’arte pittorica per la disabilita visiva. Dalla
comparazione dei modelli descrittivi allo sviluppo di un protocollo di audiodescrizione integrato”,
L’integrazione scolastica e sociale, n. 24(4), 2025, pp. 9-36.

Online: https://rivistedigitali.erickson.it/integrazione-scolastica-sociale/en/archivio/vol-24-n-
4/descrivere-larte-pittorica-per-la-disabilita-visiva/ (Consultato il 13/01/26).

55 HADLEY Bree, & RIEGER Janice, “Co-designing choice: Objectivity, aesthetics and agency in
audio-description”, in Museum Management and Curatorship, 2021, 36(2), cit. in BARTOLINI Chiara,
“Museum Audio Descriptions vs. General Audio Guides”, op. cit., p. 78.

5 FIORUCCI Andrea & DONNO Antonio, “Descrivere arte pittorica per la disabilita visiva”, op. cit.
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integrativa e compensativa, evitando una percezione frammentaria o statica

dell’oggetto artistico.

1.6 — Ekphrasis, pluralita di significato e parola

Esiste un’antica figura retorica, 1’ékphrasis, ampiamente considerata come
precursore storico e concettuale dell’audiodescrizione, in particolare per quanto
riguarda la descrizione delle arti visive come 1 dipinti. Derivante dal greco ek "fuori" e

phrasein "parlare"’

, consiste nella descrizione retorica di un’immagine, nel dare voce
ad un oggetto. In realta in origine non si trattava solo di descrizione di arte, ma di una
pratica descrittiva molto vivida utilizzata per far esercitare gli allievi retorici su vari
altri temi come persone, luoghi, tempi, eventi.>®

La peculiarita dell’ékphrasis ¢ 1’enargeia, ovvero chiarezza e visibilita: la
descrizione deve avere uno stile tale da permetterci di «seeing through hearingy,

vedere attraverso 1’udito >’

o di «porre l'oggetto davanti agli occhi con vivida
chiarezza» %° Il linguaggio evocativo ¢ fondamentale perché le descrizioni verbali
permettono di creare una rappresentazione visiva all’interno della mente pur non
avendo la possibilita di vedere I’'immagine fisica.

La tradizione dell’ékphrasis ¢ di fondamentale importanza per una buona analisi
del rapporto che intercorre tra letteratura e arti visive. In realta, nonostante la sua
origine cosi antica, 1’accezione piu specifica di descrizione verbale di un oggetto
d’arte visuale ¢ un apporto piti moderno, consolidatosi nel XX secolo.®' Due esempi
particolarmente significativi, appartenenti a due epoche storiche differenti, sono la
descrizione dello scudo di Achille nell’/liade di Omero e quella dell’urna greca in

Ode on a Grecian Urn di John Keats, che si concentrano rispettivamente su un

oggetto d’arte immaginario e su uno reale. Lo scudo di Achille ¢ forgiato dal dio del

57 MAZZARA Federica, “Il dibattito anglo-americano del Novecento sull ékphrasis”, in Intermedialita
ed Ekphrasis nel Preraffaellitismo: Il caso Rossetti, Napoli, Universita di Napoli, 2007, p. 13.

8 i, p. 14.

% ORERO Pilar & PUJOL Joaquim, “Audio Description Precursors: Ekphrasis and Narrators”, in
Translation Watch Quarterly 3 (2), 2007, pp. 49-61, p. 51.

60 MAZZARA Federica, “Il dibattito anglo-americano del Novecento sull ékphrasis”, op. cit., p. 14.

¢ ORERO Pilar & PUJOL Joaquim, “Audio Description Precursors: Ekphrasis and Narrators”, op. cit.,
p- 50.

24



fuoco Efesto per intercessione della madre Teti, che gli chiede di rifornire il figlio di
nuove armi per vendicare I’amico Patroclo, a cui Achille aveva prestato quelle
precedenti e che era stato ucciso da Ettore. Trattandosi di un’opera immaginaria, lo
scudo ha avuto diverse interpretazioni artistiche ma nessuna di queste ovviamente puo
considerarsi quella piu corretta ed effettiva. Le interpretazioni materiali seguono
percio il processo inverso alla solita ékphrasis: da un racconto diventano un oggetto
tangibile.

Nel caso di Ode on a Grecian Urn, Keats specula sull'identita degli amanti che
sembrano danzare e suonare musica, contemporaneamente congelati nel tempo e in
perpetuo movimento, amplificando ed espandendo il significato dell’oggetto. Nel suo
saggio Beauty, Stasis, and Morality of Odes in John Keats%’, Vivian Liu analizza la
tensione nella poetica di Keats fra bellezza, stasi e mortalita. Nel caso dell’urna, la
bellezza ¢ fissata in un oggetto immobile che cristallizza il tempo. Proprio la
cristallizzazione di alcune scene nel tempo immobile dell’urna ¢ evidenza di come la
pittura, o in generale 1’oggetto artistico, fissi un istante. L’urna diventa una sorta di
testimone silenzioso: un’immagine visiva che, nella poesia, viene resa attraverso la
parola. Si tratta esattamente del senso classico dell’ékphrasis: la parola che descrive
ed evoca un’immagine, reale o immaginata. Il saggio sostiene che I’opera di Keats
mette in scena un desiderio sospeso, cio¢ la bellezza come perfezione eterna, ma
anche come negazione del compimento umano: i baci che non avvengono, la musica
che non si ode. Si tratta di un’idea estetica che ha molto a che fare con la tensione
tipica dell’ékphrasis, tra visione e paradosso, tra presenza dell’immagine e assenza
dell’azione.

L’ipotesi piu accreditata ¢ che non esista una vera e propria urna oggetto di
descrizione in questa opera, ma che essa sia la convergenza di diversi reperti visti da
Keats, o addirittura anche descritti in qualche libro da lui letto%. Cio ¢ ulteriormente
coerente con 1’ékphrasis: non riprodurre un vaso esistente ma evocare attraverso la

poesia I’urna ideale e simbolica.

62 LIU Vivian. “Beauty, Stasis, and Morality of Odes in John Keats”, Communications in Humanities
Research, vol. 87, 2025, pp. 13-19.

6 GUTHRIE Camille, “John Keats: ‘Ode on a Grecian Urn’ (articolo in linea)” Poetry Foundation,
20/12/17. URL: https://www.poetryfoundation.org/articles/145240/john-keats-ode-on-a-grecian-urn
(Consultato il 02/12/25).
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Se questa poesia attraverso 1’ékphrasis traduce in parole e movimento cio che ¢
fisso e cristallizzato in un oggetto, bisogna pero ricordare che questa traduzione — cosi
come quella propriamente interlinguistica e in generale quella intersemiotica —
costituiscono 1’interpretazione soggettiva del singolo che per definizione non pud
essere qualcosa di fisso.

Lawrence Venuti, nel suo saggio sulla traduzione The Translator’s Invisibility®*,
sottolinea che «meaning is pluraly, il significato ¢ plurale, pud cambiare nel tempo.
Cio ¢ particolarmente interessante perché vuol dire che diversi significati e diverse
interpretazioni portano anche a diverse traduzioni. Venuti dice che «a foreign text is
the site of many different semantic possibilities that are fixed only provisionally in
any one translation»®’.

La relazione tra ékphrasis e audiodescrizione si chiarisce pienamente solo
quando si riconosce che entrambe condividono un obiettivo antico: trasformare
I’esperienza visiva in parola, in una forma di linguaggio capace di evocare cio che
non si puo vedere direttamente. Fin dalle sue origini, I’ ékphrasis mirava infatti a farci
“vedere attraverso I’udito” ° | wun’idea che oggi risuona quasi identica
nell’audiodescrizione. Gotthold Ephraim Lessing nel 1766 aveva gia colto questo
principio sottolineando come la parola, soprattutto nella sua dimensione poetica, liberi
I’immaginazione e conduca lo spettatore verso un’esperienza mentale dell’opera
d’arte®’.

L’aspetto forse piu suggestivo dell’ekphrasis € la capacita di dare voce a cid che
per sua natura ¢ muto. La tradizione retorica la definiva proprio come 1’arte di far
parlare 1’oggetto, «dar voce a un oggetto altrimenti muto»®®, una forma di prosopopea
che mette in luce 1’intima potenza del linguaggio®. E non si tratta soltanto di dire cio

che si vede: la scelta delle parole e delle metafore permette infatti di costruire

% VENUTI Lawrence, The Translator’s Invisibility: A History of Translation. Second Edition,
London/New York, Routledge, 2008.

& Wi, p. 13.

% ORERO Pilar & PUJOL Joaquim, “Audio Description Precursors: Ekphrasis and Narrators”, op. cit.,
p-51.

67 SECCHI Loretta, “‘Ut pictura poesis’: The rendering of an aesthetic artistic image in form and
content”, in TAYLOR C. & PEREGO E. (a cura di), The Routledge Handbook of Audio Description,
Abingdon/New York, Routledge, 2022, pp. 127-142, p. 127.

% MAZZARA Federica, “Il dibattito anglo-americano del Novecento sull ékphrasis”, op. cit., p. 24.
 Ivi, p. 63.
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immagini interiori nitide e vivide, come se la mente proiettasse una nuova visione a
partire dal testo ascoltato’”.

E interessante notare come, nonostante la descrizione sia solitamente percepita
come qualcosa di statico, molti esempi classici di ékphrasis abbiano invece un
carattere dinamico. Lo scudo di Achille, per esempio, non viene semplicemente
elencato: si anima in una successione di scene e piccole narrazioni’'. L’immagine
fissa si rivela dunque capace di contenere un intero potenziale narrativo: una lezione
preziosa anche per I’audiodescrizione, che deve tradurre un oggetto immobile in un
discorso verbale che scorre nel tempo’?.

In tutto questo, il ruolo del fruitore non ¢ affatto passivo. Sia I’ékphrasis che
I’audiodescrizione richiedono di partecipare attivamente, di colmare gli spazi tra
parola e immagine con la propria immaginazione, con le aspettative percettive e con
la propria esperienza culturale”®. L’audiodescrizione, allo stesso modo, mira a
facilitare questo incontro tra descrizione e interpretazione personale.

L’uso dell’ékphrasis in contesti simili a quelli museali non ¢ solo una pratica
moderna. Gia Luciano di Samosata (Il sec. d.C.), nelle sue FEikones, offriva
descrizioni tanto accurate quanto vivide, anticipando il modo in cui oggi si presenta
un’opera d’arte a un pubblico eterogeneo’®. Il suo intento era chiaramente didattico:
“spiegare la bellezza” con un linguaggio tecnico ma accessibile, accompagnando gli
ascoltatori verso una forma piu consapevole di osservazione. La funzione educativa di
queste descrizioni trova un parallelo diretto nell’audiodescrizione e nei servizi
museali contemporanei.

Nelle descrizioni ecfrastiche si distinguono elementi oggettivi — come forme e
materiali — e valutazioni soggettive come espressioni di apprezzamento estetico”. E

una tensione che si ritrova anche nel dibattito attuale sull’audiodescrizione: deve

70 SECCHI Loretta, ““Ut pictura poesis’: The rendering of an aesthetic artistic image in form and
content”, op. cit., p. 128.

" ORERO Pilar & PUJOL Joaquim, “Audio Description Precursors: Ekphrasis and Narrators”, op. cit.,
p- 52.

2 MAZZARA Federica, “Il dibattito anglo-americano del Novecento sull ékphrasis”, op. cit., p. 62.

3 CRESCIMANNO Emanuele, “Michele Cometa, La scrittura delle immagini. Letteratura e cultura
visuale (articolo in linea)”, Rivista di estetica [Online], n. 51, 2012, pp. 231-232, p. 232.

URL: http://journals.openedition.org/estetica/1424. (Consultato il 02/12/25).

74 MAZZARA Federica, “Il dibattito anglo-americano del Novecento sull ékphrasis”, op. cit., p. 15.

5 ORERO Pilar & PUJOL Joaquim, “Audio Description Precursors: Ekphrasis and Narrators”, op. cit.,
p- 53.
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essere neutra, oppure ¢ inevitabilmente interpretativa? In ogni caso, come gia ribadito,
I’interpretazione resta un elemento imprescindibile.

Luciano affrontava inoltre una sfida che 1’audiodescrizione continua a
condividere: far aderire “I’effimero del linguaggio alla fisicita dell’oggetto”’®.
L’ékphrasis ¢ stata spesso interpretata come un tentativo di congelare il tempo mobile
del discorso nello spazio immobile dell’opera, anche se altri studiosi hanno
enfatizzato la sua capacita inversa, cio¢ di animare cid che ¢ statico.
L’audiodescrizione si trova esattamente nella stessa posizione: deve tradurre la
simultaneita dello sguardo nella sequenzialita della parola’’.

Da questa prospettiva, 1’audiodescrizione appare come una riedizione moderna
di una tecnica antichissima. Pur non essendo identiche, le due pratiche condividono
molti punti di contatto, tanto che lo studio dell’ékphrasis nella retorica classica risulta
fondamentale per comprendere appieno le specificita della descrizione accessibile.

Tradurre un’immagine estetica in un’esperienza sensoriale accessibile significa
coinvolgere un intreccio complesso di processi percettivi € cognitivi, perché la
percezione sensoriale rappresenta solo il primo passo di una piu ampia elaborazione
mentale. 1 sensi attivano I’immagine, ma ¢ I’intelletto che la rielabora e la
approfondisce, generando quella che si potrebbe definire una “visione intellettuale”.
Per questo ¢ essenziale la connessione tra percezione e cognizione, tra tatto e udito,
tra parola e immagine’®. Il pensiero simbolico svolge un ruolo decisivo in questo
processo. Le immagini interiorizzate emergono dalla sinergia tra stimoli sensoriali e
funzioni cognitive. Nel caso delle persone non vedenti, I’immaginazione assume un
valore conoscitivo particolare, poiché consente di passare dal concreto all’astratto e di
attribuire significati attraverso simboli e metafore legate all’esperienza tattile”.

In questa dinamica cognitiva, il linguaggio — e in particolare il modello
dell’ékphrasis — ha una funzione determinante. La parola riesce a liberare
I’immaginazione durante la fruizione dell’opera, trasformando cid che ¢ visto o
toccato in una costruzione mentale. L’enargeia, cioe¢ la “visibilita” del discorso,

permette di far emergere un’immagine interiore come se fosse posta davanti agli

76 MAZZARA Federica, “I1 dibattito anglo-americano del Novecento sull ékphrasis”, op. cit., p. 15.

77 ORERO Pilar & PUJOL Joaquim, “Audio Description Precursors: Ekphrasis and Narrators”, op. cit.,
p- 53.

78 SECCHI Loretta, “‘Ut pictura poesis’: The rendering of an aesthetic artistic image in form and
content”, op. cit., p. 127.

i, p. 141.
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occhi®. Per i non vedenti, la descrizione deve essere al tempo stesso informativa ed
evocativa, guidata da metafore che restano ancorate all’esperienza reale, cosi da
facilitare la comprensione del referente ®' . La metafora non ¢ un semplice
abbellimento, ma un vero strumento cognitivo: crea legami nuovi, arricchisce il testo
e amplia le possibilita interpretative.

Tutto questo conduce a un principio cognitivo fondamentale: il fruitore non ¢
mai un semplice destinatario, ma un vero co-autore dell’esperienza descrittiva. Per
comprendere pienamente una descrizione verbale bisogna affidarsi alla fantasia,
all’immaginazione, integrando cio che si ascolta con il proprio bagaglio culturale e
percettivo. Da questa integrazione nasce un processo amplificato: lo stimolo iniziale
viene rilanciato, arricchito, trasformato in una narrazione o in una sinestesia®?. E
grazie a questa partecipazione attiva che si supera la cosiddetta indifferenza
ecfrastica, cio¢ I’'idea che wuna rappresentazione verbale dell’immagine sia

impossibile®.

1.7 — La narrativita: cenni di semantica strutturale

In un’audiodescrizione, cid0 che ¢ rappresentato nell’opera viene descritto
costruendo quello che a tutti gli effetti puo essere definito un racconto, articolando a
parole elementi visivi come colori, struttura, personaggi, luce, ma anche
I’interpretazione del contesto, della situazione, dell’eventuale storia che c’¢ dietro,
delle suggestioni che puo evocare.

Ma come puo un’immagine veicolare stati d’animo, richiamare movimento e
persino lo scorrere del tempo, pur essendo un elemento statico? Per provare a dare
una spiegazione si ripercorreranno brevemente alcuni concetti di semiotica narrativa,

di semiotica del visivo e della semantica strutturale di Greimas.

80 vi, p. 130.

8 Ivi, p. 131.

82 CRESCIMANNO Emanuele, “Michele Cometa, La scrittura delle immagini. Letteratura e cultura
visuale (articolo in linea)”, op. cit. p. 232.

8 MAZZARA Federica, “Il dibattito anglo-americano del Novecento sull ékphrasis”, op. cit., p. 63.
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Algirdas Julien Greimas, linguista e semiologo lituano del XX secolo, sviluppa
una teoria della narrativita ispirandosi a Propp® e Lévi-Strauss®, ma con importanti
contributi originali. Egli insiste sull’'uso di un metalinguaggio con termini precisi e
definiti in relazione reciproca. Nella sua opera Semantica strutturale del 1966%° critica
Propp per aver mescolato stati e trasformazioni nelle funzioni della fiaba russa®’ e
propone una nuova classificazione in cinque gruppi logici: Contratto, Scontro,
Comunicazione, Presenza e Spostamento. Tuttavia, questa suddivisione viene poi
riconsiderata alla luce delle osservazioni di Lévi-Strauss, che pone 1’accento anche sul
piano concreto del racconto, come azioni particolari € personaggi, utili a capire anche
gli strati piu astratti.

Greimas introduce anche una revisione delle sette sfere d’azione di Propp
elaborando il modello attanziale®®, in cui i ruoli narrativi sono strutturati su due assi:
quello della comunicazione, tra Destinante e Destinatario, in cui il primo induce il
secondo a fare qualcosa, e quello dell’azione tra Soggetto e Oggetto — sempre per far

arrivare I’uno all’altro — con eventuali Aiutanti o Oppositori.

MODELLO ATTANZIALE
DESTINANTE ——> OGGETTO —— DESTINATARIOD
AIUTANTE = SOGGETT = OPFPOISITORE

La narrazione si basa su una serie di stati di unione o separazione tra Soggetto e
Oggetto e trasformazioni, ovvero cambiamenti tra questi stati. Ogni racconto parte da
una mancanza, o disgiunzione, che spinge il Soggetto ad agire per raggiungere
’Oggetto e quindi congiungersi con esso.%’

La successione logica di stati e trasformazioni costituisce un Programma

Narrativo (PN), che puo articolarsi in:

* PN principali, che guidano la trama centrale;

84 PROPP Vladimir, Morfologija skazki, Pietroburgo, Academia, 1928 (trad. it. Morfologia della fiaba,
Torino, Einaudi, 1966).

85 LEVI-STRAUSS Claude, Antropologie structurale, Parigi, Plon, 1958 (trad. it. Antropologia
strutturale, Milano, Il Saggiatore, 1966).

8 GREIMAS Algirdas Julien, Sémantique structurale, Parigi, Larousse, 1966 (trad. it. Semantica
strutturale, Milano, Rizzoli, 1968 e Roma, Meltemi, 2000).

87 Per funzioni narrative si intendono i trentuno tipi di azioni che per Propp possono ricorrere nelle
fiabe (cfr. POZZATO Maria Pia, Semiotica del testo. Metodi, autori, esempi, op. cit., p. 23.)

8 Sono detti attanti i tipi di personaggi agenti.

8 Ivi, p. 38.
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* PN d’uso, subordinati al principale e che aiutano a realizzarlo, per esempio

I’acquisizione del mezzo magico in una fiaba:

Nella fiaba proppiana, ad esempio, il programma che ha per scopo 1’«acquisizione
del mezzo magico» ¢ chiaramente considerabile un programma d’uso, funzionale
affinché programmi successivi («lotta» e «rimozione della mancanza») vadano a
buon fine e contribuiscano, nel loro insieme, definito percorso narrativo, alla

realizzazione del programma principale (che, come si ¢ detto, in questo corpus ¢ di
) 90

tipo matrimoniale

I momenti di cambiamento sono chiamati performanze, cio¢ azioni
trasformative, e chi le compie ¢ il Soggetto operatore. Invece, il Soggetto di stato ¢
quello collocato in un dato stato narrativo. Da un iniziale stato di disgiunzione o
mancanza si passa ad una performanza per raggiungere un Oggetto.

L’Oggetto, detto anche Oggetto di valore (Ov), pud essere materiale o
immateriale, ed ¢ caricato di significato tramite categorie emotive fondamentali, dette
timiche:

* Euforia: attrazione, valore positivo;

* Disforia: repulsione, valore negativo;

 Aforia: indifferenza, valore neutro.

Per analizzare i1 valori contrapposti, Greimas usa il quadrato semiotico, una

struttura logica che mette in relazione due termini opposti e i loro contrari e

complementari:
Vita M
orte
A B cotto marcio
non ' non Morte .
B o non A freseo ng;lng;ta

Infine, Greimas sostituisce le tre prove di Propp con lo Schema Narrativo
Canonico, che si articola in quattro fasi:
1. Manipolazione: il Destinante motiva il Soggetto, per esempio con promesse

0 minacce;

0 Ibidem, corsivo nell’originale.
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2. Competenza: il Soggetto acquisisce i mezzi (modi: volere, dovere, sapere,
potere) «L’importanza dei valori modali del volere, del dovere, del potere e
del sapere ¢ attestata dal fatto che queste quattro modalita costituiscono un
gruppo di predicati comuni a moltissime lingue»’!;

3. Performanza: avviene 1’azione trasformativa;

4. Sanzione: si valuta il risultato e il comportamento del Soggetto.

Ogni fase rappresenta uno stadio di esistenza semiotica: virtuale, in cui il
Soggetto desidera o deve agire; attuale, in cui il Soggetto puo e sa agire; realizzato, in
cui I’azione ¢ compiuta.

Le modalita — come volere e sapere — possono anche essere 1’Oggetto stesso, e

il loro intreccio definisce la struttura narrativa.

1.8 — Narrativita e semiotica visiva

In primo luogo, ¢ bene chiarire il concetto di semiotica visiva: ¢ una disciplina
che si occupa di analizzare le immagini per comprendere i meccanismi con cui
riconosciamo oggetti, elaboriamo contenuti e identifichiamo fatti, personaggi e
situazioni temporali all'interno di esse. Piero Polidoro la definisce come «(...) una
branca della semiotica, la disciplina che studia da un punto di vista teorico e
applicativo 1 linguaggi e i testi. I compito della semiotica visiva ¢ fornire gli
strumenti per le analisi delle immagini (fotografie, dipinti, disegni).»>

Per Greimas si distinguono due piani principali per 'analisi delle immagini: il
piano figurativo permette di riconoscere gli oggetti del mondo rappresentati, mentre il
piano plastico si concentra sull'organizzazione di colori, spazi e linee.

Entrambi questi piani possono essere utilizzati per analizzare la stessa
immagine. Un esempio ¢ l'analisi dei quadri dei Salons parigini fatta da Diderot, che

prima identificava gli oggetti nominabili — ovvero il significato voluto dal pittore, cid

901 MARSCIANI Francesco & ZINNA Alessandro, Elementi di semiotica generativa, Bologna,
Esculapio, 1991, p. 95, cit. in POZZATO Maria Pia, Semiotica del testo. Metodi, autori, esempi, op.
cit., p. 23, corsivo nell’originale.

92 POLIDORO Piero, Che cos’¢ la semiotica visiva, Roma, Carocci, 2008. Estratto da URL:
http://www.pieropolidoro.it/carocci.htm (Consultato il 09/08/25).
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che voleva dire — e poi si concentrava sulle pennellate — quindi cio che il pittore
voleva fare — distinguendo cosi una parte ideale e una tecnica.”® Sebbene Diderot non
li accostasse, in un'analisi moderna puod prevalere I'uno o l'altro piano a seconda che
I'immagine sia figurativa, quindi rappresentante oggetti visibili nel mondo, o astratta.
Esistono anche immagini a bassa densita figurativa in cui alcune figure sono ancora
distinguibili e non la definiscono percid completamente astratta.

Nel piano plastico sono rilevanti solo i tratti che esprimono un significato, i
cosiddetti formanti plastici. Questi possono rimandare al contenuto in due modi:

e In maniera simbolica: esiste un legame tra il formante plastico e il contenuto
tramite una convenzione culturale, come ad esempio il colore oro nella pittura
bizantina per il sacro;

e In maniera semi-simbolica: categorie o opposizioni espressive veicolano
categorie del contenuto «cosi 1’opposizione terrestre/celeste rinvia agli
universali figurativi terra/aria; 1’opposizione nudo/ornato costituisce 1’asse
principale della dimensione vestimentaria della cultura; quella di
animato/inanimato, che in Klee si trova omologata all’opposizione
linee/superfici, ¢ ammessa fra i primitivi linguistici.»**. Cio & rappresentabile

nel quadrato semiotico di Greimas visto in precedenza:

TERRA ARIA

TERRESTRE CELESTE

In Semiotiche della pittura, Lucia Corrain aggiunge che l'immagine stessa ¢
organizzata in categorie contrastive di colori, forme e direzioni topologiche.
Un esempio pratico di questa analisi ¢ il dipinto Loth e le figlie, attribuito a Jan

Welles de Cock. L’opera narra la storia biblica di Loth, nipote di Abramo, scampato

9 GREIMAS Algirdas Julien, “Semiotica figurativa e semiotica plastica”, in: Fabbri & Marrone (a cura
di), Semiotica in nuce, 11 vol., Roma, Meltemi, 2001, pp. 196-210.
% Ivi, p. 208.
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alla distruzione di Sodoma e Gomorra grazie all’avvertimento di due angeli che
indicano pero di non voltarsi mai durante la fuga, pena la trasformazione in statue di
sale. Questo finisce per essere il destino della moglie di Loth, il quale rimarra solo
con le due figlie. Le due donne faranno ubriacare il padre e concepiranno dei figli con
lui, in quanto ultimo uomo di stirpe reale sopravvissuto, dando vita ai popoli dei

Moabiti e degli Ammoniti.

Jan Welles de Cock (attr.), Loth e le figlie, 1520 ca., olio su tavola, 58x34 cm, Parigi, Louvre.

Felix Thiirlemann ha analizzato’ questo dipinto nella prospettiva della teoria
generativa del discorso, considerando la spazializzazione — ovvero spazio-ambiente
della vicenda narrata — come una componente chiave della discorsivizzazione,
insieme alla temporalizzazione e all'attorializzazione”.

La temporalita di questo dipinto ¢ asincrona, cio¢ mostra simultaneamente

scene che non avvengono nello stesso momento: la distruzione, la fuga, I’incesto, la

% THURLEMANN Felix, “La doppia spazialita in pittura: spazio simulato e topologia planare. A
proposito di Loth e le figlie”, in CORRAIN (a cura di), Semiotiche della pittura, Roma, Meltemi, 2004,
pp- 29-38. Online: http://www.ec-
aiss.it/biblioteca/pdf/15 corrain_semiotiche pittura/corrain_semiotiche pittura capl.pdf

% Temporalizzazione: momento temporale in cui avviene la storia rappresentata; attorializzazione:
personaggi della vicenda narrata nel dipinto (cfr. Greimas & Courtés 1979).
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vita e la morte. Tuttavia, la spazialita ¢ coerente con la narrazione. Alla luce di questo,
Thiirlemann individua divisioni verticali, orizzontali e oblique che organizzano la

scena in quattro zone tematiche:

2 1
3 4
1. DISTRUZIONE della citta e dei suoi abitanti;
2. CONSERVAZIONE delle mura e della forma umana (roccia
antropomorfa, salde costruzioni su fondo roccioso);
3. GENERAZIONE della razza, scena d'incesto;
4. DECOMPOSIZIONE dei corpi, tronco d'albero fradicio,

scheletro animale.®’

La divisione verticale ¢ accentuata dall’albero, quella orizzontale dall’orizzonte
e dal tetto della tenda. Un’interpretazione basata solo sull’opposizione vita/morte ¢
insufficiente: sono necessarie due categorie fondamentali, che oppongono esistenza
sociale (zone 1 e 3) ed esistenza individuale (zone 2 e 4). L’opposizione principale
resta comunque quella tra distruzione e generazione, sottolineata anche dalle fonti di

luce.
3 vita morte |

. :"_‘-;.:-’_'

- .

2 non-morte non-vita 4

Riprendendo Greimas, Thiirlemann sottolinea I’importanza della topologia
planare: le figure occupano simultaneamente lo spazio simulato e la superficie
bidimensionale del quadro. Nelle zone 3 e 4, quattro figure chiave (albero vivo,
tronco fradicio, coppia abbracciata, scheletro animale) sono disposte in forma

romboidale, permettendo di mettere in relazione esistenza sociale e individuale. In

7 vi, p. 31.
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questo schema emerge chiaramente il rapporto di trasformazione tra stati successivi,

come quello dell’albero vivo e morto.

Viene quindi applicata la formula di omologazione di Lévi-Strauss (a : b =x:
y), che esplicita i rapporti logici tra le figure: albero vivo : tronco fradicio = coppia
incestuosa : scheletro animale. Cid conferma la validita del quadrato semiotico e delle

relazioni spaziali (orizzontali, verticali, oblique) come strutture di senso.
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Con le relazioni logiche che abbiamo visto possiamo cogliere un nuovo senso:
se nella Bibbia la storia si conclude con la nascita delle due nuove popolazioni, dal
dipinto si evince che in realta la morte ¢ I’unico destino. Possiamo definire “poetica”
questa tipologia di pittura, in quanto la sua struttura semiotica ¢ comparabile al testo
poetico: la narrazione si basa sulla verosimiglianza ed ¢ attraverso le categorie
semantiche e plastiche che le sue figure vengono codificate. Da ultimo, Thiirlemann
aggiunge un postscriptum in cui asserisce che la strategia pittorica di questo dipinto ¢

quella del diagramma, cio¢ «di un testo caratterizzato, da un punto di vista semiotico,
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da un'omologazione sistematica di tipo semisimbolico tra categorie topologiche
elementari realizzate sul piano dell'espressione e categorie del contenuto.»”®
Attraverso questa analisi, si puo dedurre un nuovo significato: sebbene la Bibbia
concluda la storia di Loth con la nascita di nuove popolazioni, il dipinto suggerisce
che la morte ¢ l'unico destino finale. Questa tipologia di pittura pud essere definita
poetica perché la sua struttura semiotica ¢ paragonabile a quella di un testo poetico,
con una narrazione basata su verosimiglianza e figure codificate attraverso categorie
semantiche e plastiche. Thiirlemann conclude che la strategia pittorica del dipinto ¢
quella di un diagramma, cio¢ «di un testo caratterizzato, da un punto di vista
semiotico, da un’omologazione sistematica di tipo semisimbolico tra categorie
topologiche elementari realizzate sul piano dell’espressione e categorie del

contenuto.»’’

% Ivi, p. 36.
9 Ibidem.
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Capitolo 2
MUSEI ACCESSIBILI ATTRAVERSO DESCRIZIONI E
INNOVAZIONI TECNOLOGICHE

2.1 — L’istituzione museale

Il museo ¢ un’istituzione molto complessa che ha subito profondi mutamenti nel
corso del tempo. Nato come spazio privato destinato alla conservazione di oggetti rari
o curiosi, si ¢ progressivamente trasformato in un luogo pubblico di conoscenza,
educazione e partecipazione, assumendo un ruolo centrale nello sviluppo culturale e
sociale delle comunita. La definizione proposta dall’International Council of
Museums (ICOM) a seguito dell’approvazione da parte dell’Assemblea Generale

Straordinaria del 2022 descrive il museo in questi termini:

A museum is a not-for-profit, permanent institution in the service of society that
researches, collects, conserves, interprets and exhibits tangible and intangible
heritage. Open to the public, accessible and inclusive, museums foster diversity and
sustainability. They operate and communicate ethically, professionally and with the
participation of communities, offering varied experiences for education, enjoyment,

reflection and knowledge sharing'®.

La tendenza a raccogliere, ordinare e attribuire valore agli oggetti accompagna
la storia dell’uomo fin dalle origini e precede di molto la nascita del museo inteso in
senso moderno. Gia nell’antichita si rintracciano prime forme di collezionismo: una
delle testimonianze piu antiche risale al VI secolo a.C. a Uruk, dove sono stati
rinvenuti manufatti di epoche precedenti corredati da descrizioni'®'. Il termine stesso

museo affonda le sue radici nel greco mouseion, il tempio dedicato alle Muse, e trova

10 Definizione di museo a cura di ICOM. URL: https://icom.museum/en/resources/standards-
guidelines/museum-definition/ (Consultato il 05/02/26).

101 SIMMONS John Edward, “History of museums”, in Encyclopedia of Library and Information
Sciences. Fourth edition, 2010, p. 1812. Online: https://www.researchgate.net/profile/John-Simmons-
16/publication/266240152 History of museums/links/5eel1328ca6fdcc2cd944df85/History-of-
museums.pdf
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una delle sue espressioni piu significative nel complesso di Alessandria d’Egitto,
fondato nel III secolo a.C., concepito come luogo di studio, contemplazione e
produzione del sapere'?%.

Nel Medioevo europeo, invece, le raccolte di oggetti assunsero prevalentemente
una funzione simbolica e devozionale, sviluppandosi all’interno delle chiese e dei
monasteri sotto forma di reliquiari e tesori sacri. E con il Rinascimento che il
collezionismo assume una nuova forma: i cosiddetti Gabinetti delle Curiosita, o
Wunderkammern, riuniscono oggetti naturali ¢ manufatti artificiali in un tentativo di
rappresentare la complessita e 1’armonia del creato. Queste collezioni, per lo piu
riservate ad un pubblico ristretto, comprendevano naturalia (oggetti naturali) e
artificialia (manufatti umani).

Il passaggio decisivo verso il museo pubblico avviene tra il XVII e il XVIII
secolo. L’ Ashmolean Museum di Oxford, inaugurato nel 1683, introduce un modello
istituzionale legato alla ricerca e alla didattica universitaria, mentre le aperture del
British Museum e del Louvre segnano la nascita dei grandi musei nazionali accessibili
a un pubblico piu ampio. Nel corso del XIX secolo, spesso definito 1’eta d’oro dei
musei, queste istituzioni diventano strumenti fondamentali per la costruzione delle
identita nazionali e per la diffusione di una cultura storica condivisa.

Un’altra pietra miliare nella storia museale ¢ la nascita dell’ICOM
(International Council of Museums)'®, un’organizzazione internazionale che svolge
un ruolo centrale nel panorama museale mondiale. Viene fondato nel 1946 a Parigi,
nel secondo dopoguerra, in un momento in cui oltre alla ricostruzione delle citta e
dell’economia ¢ importante ridare lustro anche al patrimonio culturale. Nasce a
seguito di una grande assemblea generale, con [’obiettivo di creare una rete
internazionale di professionisti dei musei, capace di promuovere la cooperazione, la
tutela dei beni culturali e la diffusione di standard condivisi. Fin dalle origini, I’'ICOM
si propone come un organismo al servizio dei musei e della societa, favorendo lo
scambio di conoscenze ¢ buone pratiche tra istituzioni di diversi Paesi. Nel corso
degli anni, I’organizzazione cresce progressivamente, estendendo la propria presenza
a livello mondiale e suddividendosi in comitati nazionali e internazionali dedicati a

specifici ambiti disciplinari e professionali.

192 1y p. 1813.
103 Cfr. storia dell’ICOM su sito web ICOM. URL: https://icom.museum/en/about-us/history-of-icom/
(Consultato il 05/02/26).
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A partire dagli anni Sessanta e Settanta emergono nuove riflessioni sul ruolo
sociale delle istituzioni museali, sul loro rapporto con le comunita e sulla necessita di
rendere il patrimonio culturale accessibile a un pubblico pitu ampio e diversificato. In
particolare, nel 1971 il museologo canadese Duncan Cameron criticod nel suo articolo
“The Museum, a Temple or a Forum” ! la tradizionale visione di museo,
incoraggiando queste istituzioni a coinvolgere in maniera attiva i cittadini nella loro
gestione. Nel 1972 si svolse un’assemblea alla quale parteciparono museologi
dell’ICOM e rappresentati dell’UNESCO e che porto alla Declaration of Santiago de
Chile'® | ossia 1’ufficializzazione della concezione di museo come istituzione al
servizio della societd e aprendo la strada alla New Museology'%. Nel 1977 nasce
quindi 'ICOFOM (International Committee for Museology of ICOM) — ossia un
comitato di ricerca sulla museologia — e nel 1986, a seguito dell’assemblea a Buenos
Aires, vede la luce una prima versione del Codice Etico per i Musei che definisce
principi e responsabilita fondamentali per la gestione, la tutela e la comunicazione del
patrimonio.

Oltre ai vari organismi che ne regolano il funzionamento a livello internazionale
come I’ICOM, una realta complessa come quella museale ¢ naturalmente oggetto di
veri e propri settori di ricerca accademica, tra cui i Museum Studies. Negli studi
riguardanti il museo si evidenziano un approccio teorico € uno pratico, ossia
museologia e museografia. La museologia si configura come I’ambito teorico della
disciplina: essa indaga il significato del museo, la sua funzione sociale, la sua
evoluzione storica e le questioni etiche che ne derivano!®’. A partire dagli anni
Sessanta, in particolare grazie agli studi sviluppati dalla scuola di Brno, la museologia
viene proposta come disciplina autonoma, focalizzata sul concetto di musealita,
ovvero sul particolare rapporto che si instaura tra I’uomo e la realta musealizzata. La
museografia, termine utilizzato pit nel mondo francofono e meno in quello
anglofono, riguarda la dimensione operativa e concreta del lavoro museale:

comprende le pratiche di conservazione e restauro, 1’organizzazione degli spazi e,

104 CAMERON Duncan F., “The Museum, a Temple or the Forum”, Curator: The Museum Journal,
vol. 14, n. 1, 1971, pp. 11-24.

105Cfr. Round Table of Santiago de Chile 1972.

106 Cfr. §1.3 € §2.3.

17 DESVALLEES André & MAIRESSE Frangois (a cura di), Concetti chiave di museologia, Bologna:
Istituto per i Beni artistici, culturali e naturali della Regione Emilia-Romagna / ICOM ltalia, 2016, p.
68. Online: https://icom.museum/wp-content/uploads/2022/02/Key concepts 2016 IT.pdf
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soprattutto, la progettazione dell’allestimento espositivo. In questo contesto, il
museografo svolge un ruolo di mediazione tra le esigenze scientifiche, le scelte
architettoniche e le aspettative del pubblico!®®,.

Il funzionamento del museo si fonda su alcuni processi chiave che permettono
di trasformare oggetti comuni in beni culturali. Tra questi, la musealizzazione '®
rappresenta un passaggio cruciale: attraverso essa, un oggetto viene sottratto al suo
contesto originario e reinterpretato come testimonianza portatrice di significato. In
questo modo, perde la sua funzione pratica per assumere un valore simbolico,
diventando un semioforo, ovvero un oggetto capace di veicolare conoscenza. La
collezione, a sua volta, non ¢ un semplice accumulo di materiali, ma un insieme
coerente e intenzionale di oggetti selezionati e conservati in base a criteri scientifici,
estetici o educativi. Le attivita museali tradizionali sono invece sintetizzate nel
modello PRC (Preservation-Research-Communication)''°, che individua tre funzioni
fondamentali: la conservazione del patrimonio, la ricerca scientifica e la
comunicazione, intesa sia come esposizione sia come azione educativa.

Negli ultimi decenni, il museo ha progressivamente spostato la sua attenzione
dalla centralita dell’oggetto alla relazione con il pubblico e talvolta con il territorio,
come nel caso dell’ecomuseo, ovvero: «un’istituzione museale che associa allo
sviluppo di una collettivita, la conservazione, la presentazione e la spiegazione di un
patrimonio naturale e culturale posseduto da questa stessa comunita, rappresentativo
di un ambiente di vita e di lavoro in un determinato territorio cosi come la ricerca
legata ad esso»''!. L’educazione museale e la mediazione culturale assumono un
ruolo sempre piu rilevante, favorendo forme di apprendimento informale e
promuovendo una comprensione piu profonda dei significati culturali delle opere
esposte. In questa prospettiva si sviluppano anche modelli alternativi come gli
ecomusei e 1 musei di comunita, che mettono al centro la partecipazione attiva delle
collettivita e la valorizzazione del patrimonio materiale e immateriale legato a un
contesto territoriale specifico. Parallelamente, ’evoluzione tecnologica ha dato

origine a nuove forme di museo virtuale e di cyber-museum che verranno

195 11i. p. 66.

199 71i. p. 60,

10 fyi p. 37.

" DESVALLEES André & MAIRESSE Frangois (a cura di), Concetti chiave di museologia, op. cit.,
pp- 64-65.
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approfondite nel § 2.7.3, capaci di superare i limiti dello spazio fisico e di offrire

modalita inedite di accesso, interazione e condivisione del sapere!!?.

2.2 — La descrizione museale

Come gia approfondito nel § 1.6, dal punto di vista teorico e storico il legame
tra parola e immagine che caratterizza I’audiodescrizione museale affonda le proprie
radici nell’ékphrasis greca, intesa come descrizione elegante capace di far vedere
attraverso 1’ascolto. Se 1’ékphrasis antica mirava spesso a superare |’opera in
virtuosismo retorico, 1’audiodescrizione contemporanea mira ad un obiettivo piu
funzionale: fornire parole fedeli affinché sia ’opera stessa a suscitare emozione e
comprensione. Sul piano cognitivo I’audiodescrizione si fonda sul principio della
mental imagery: numerosi studi dimostrano che il cervello attiva processi simili sia
durante la percezione visiva sia durante la costruzione di immagini mentali stimolate
dal linguaggio. Per le persone cieche, tale processo ¢ intrinsecamente sequenziale e
analitico, pezzo per pezzo, a differenza della percezione simultanea dei vedenti; ne
deriva la necessita di una struttura logica rigorosa che consenta all’ascoltatore di
assemblare mentalmente 1’opera'!?.

L’audiodescrizione museale pud dunque essere definita come una descrizione
verbale che traspone gli elementi visivi di opere d’arte statiche in parole, permettendo
la costruzione di un’immagine mentale coerente e dettagliata. A differenza
dell’audiodescrizione cinematografica, vincolata alle pause naturali tra i dialoghi,
quella museale opera in confini temporali e spaziali piu aperti, diventando spesso la
narrazione portante dell’esperienza di visita. Questa liberta, perd, deve confrontarsi
con limiti concreti quali la capacita attentiva del visitatore e I’affaticamento fisico
legato allo spostamento nello spazio museale.

In ambito museale, 1’audiodescrizione non si limita a essere una semplice

traduzione, ma puo essere considerata un vero e proprio testo originale che coesiste

12 [yi, p.65.

'3 HUTCHINSON Rachel S., & EARDLEY Alison F., “The Accessible Museum: Towards an
Understanding of International Audio Description Practices in Museums”, Journal of Visual
Impairment & Blindness, 114(6), 2020, p. 477.
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con ’opera non verbale e ne organizza la struttura narrativa per 1’ascoltatore. La sua
scrittura segue criteri metodologici precisi, spesso formalizzati in linee guida
internazionali come quelle del progetto ADLAB. Tra questi criteri rientra I’approccio
che procede dal generale allo specifico, fornendo inizialmente informazioni su titolo,
autore, tecnica e¢ dimensioni — talvolta attraverso analogie corporee — per poi
concentrarsi sui dettagli.

Una delle questioni teoriche piu dibattute riguarda il grado di soggettivita
consentito nella descrizione. Molte linee guida, soprattutto quelle statunitensi,
adottano I’approccio WYSIWYS, cioe What You See Is What You Say, che privilegia
la massima oggettivita ed evita interpretazioni o giudizi di valore non esplicitamente
presenti nell’opera''*. Al contrario, I’approccio europeo promosso anche in ambito
ADLAB riconosce che una descrizione puramente fattuale rischia di risultare arida e
poco coinvolgente. Si propone pertanto una visione piu interpretativa, orientata
all’equivalenza esperienziale, in cui 1’obiettivo non ¢ trasmettere la stessa
informazione, ma offrire un’esperienza estetica ed emotiva comparabile a quella dei

115

vedenti In questa prospettiva, 1’audiodescrizione si avvicina alla Heritage

Interpretation, intesa come pratica educativa capace di rivelare relazioni e significati
piuttosto che limitarsi alla trasmissione di dati''S.

L’audiodescrizione museale puo essere definita come una delle piu particolari
espressioni di traduzione intersemiotica e della Media Accessibility: un processo che
trasforma un testo non verbale, ossia I’opera d’arte, in contenuti accessibili attraverso
il canale uditivo, rendendo possibile la costruzione di immagini mentali e di
significati condivisi anche in assenza della vista. In questo senso, I’audiodescrizione
rappresenta uno strumento fondamentale per 1’attuazione del diritto alla cultura
indicato dalla Convenzione delle Nazioni Unite e dalla Convenzione di Faro, oltre ad
essere un aspetto fondamentale delle politiche contemporanee di inclusione

culturale'!’.

114 HUTCHINSON Rachel S. & EARDLEY Alison F., “Museum audio description: the problem of
textual fidelity”, Perspectives, 27(1), 2019, p. 5.

1S [vi, p. 22.

116 MANFREDI Marina & BARTOLINI Chiara, “Integrating Museum studies into translation studies:
towards a reconceptualization of the source text as sensory experience in museum audio description
and the notion of experiential equivalence”, Translation Studies, 16(2), 2023, p. 7.

"7 MIGLIETTA Anna Maria, “Accessibilita culturale nei musei. Barriere e strategie di miglioramento”,
CAPASSO Luigi et al. (a cura di), “Atti XXIX Congresso ANMS”, op. cit., p. 112.
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2.3 — La multimodalita

Negli ultimi decenni del secolo scorso si ¢ passati dalla cosiddetta vecchia
museologia, incentrata prevalentemente sulla conservazione e sull’autorita
dell’oggetto, alla New Museology, che pone al centro il visitatore, la sua esperienza e
la costruzione condivisa del significato''®. Il museo non viene piul concepito come un
tempio silenzioso del sapere, ma come un vero e proprio cultural hub: uno spazio
inclusivo, dialogico e polifonico capace di accogliere pubblici differenti, nonché

come un vero e proprio evento comunicativo, multimodale e interattivo''’

. Questa
evoluzione ha portato all’affermazione del concetto di post-museum, in cui il sapere
non ¢ dato una volta per tutte in maniera oggettiva e unidirezionale, ma emerge da
una continua rinegoziazione tra istituzione, oggetti e visitatori con le loro esperienze,
in cui I’immaginazione e la dimensione emotiva assumono un ruolo centrale'%’.
L’audiodescrizione multimodale non pud essere quindi ridotta a una semplice
trasposizione delle immagini in parole, ma puo essere intesa pit come una complessa
operazione di mediazione culturale. Attraverso 1’'uso consapevole del linguaggio,
infatti, consente di attivare e rendere accessibile il potenziale di significato racchiuso
negli oggetti visivi e nello spazio museale, ampliando le possibilita di fruizione e
interpretazione del patrimonio culturale.

In questo contesto, il concetto di accessibilita si ¢ progressivamente ampliato:
non riguarda piu soltanto 1’eliminazione delle barriere architettoniche, ma include le
barriere senso-percettive, cognitive, culturali e linguistiche. L’audiodescrizione
diventa cosi uno strumento chiave per garantire la fruizione dei contenuti museali non
solo a ciechi e ipovedenti, ma anche a un pubblico eterogeneo che comprende anziani,
bambini, persone con disabilita cognitive o con differenti background culturali.

Il concetto di multimodalita si fonda sull’idea che la costruzione del significato
non avvenga attraverso la sola lingua, ma derivi dall’interazione coordinata di diverse
risorse semiotiche, tra cui immagini, suoni, disposizione spaziale e gesti, che

121

concorrono insieme alla produzione del senso <. Applicata all’ambito museale,

118 RANDACCIO Monica, “Museum Audio Description: Multimodal and ‘Multisensory’ Translation: A
Case Study from the British Museum”, Linguistics and Literature Studies, n. 6, 2018, p. 286.

19 1vi, p. 290.

120 1vi, p. 287.

121 SINDONI Maria Grazia, “Traiettorie della multimodalita: gli snodi teorici e i modelli applicativi”,
Italiano LinguaDue, vol. 14, n. 2, 2022, p. 28.
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I’analisi del discorso multimodale consente di osservare 1’esposizione su due piani
distinti ma complementari. Da un lato, a livello macro, la mostra puo essere intesa
come un genere testuale complesso, inserito in uno specifico contesto situazionale e
culturale rappresentato dal museo stesso. Dall’altro lato, a livello micro, I’attenzione
si concentra sui singoli oggetti esposti e sulle relazioni spaziali che si instaurano tra di
essi, considerati come testi autonomi dotati di una propria organizzazione
semantica'??,

Per applicare la multimodalita all’audiodescrizione museale possono essere
evidenziati due approcci principali e tra loro integrabili. Il primo ¢ 1’approccio
grammaticale-strutturale, che si concentra sulla grammatica della multimodalita,
analizzando le caratteristiche formali degli oggetti come colore, texture e dimensioni
e la loro disposizione nello spazio espositivo'?*. L’obiettivo di questo metodo & offrire
una descrizione quanto piu possibile chiara e strutturata, capace di permettere al
visitatore di ricostruire mentalmente 1’organizzazione visiva dell’opera.

Il secondo ¢ I’approccio multisensoriale e interpretativo, sostenuto in particolare
da studiose come Josélia Neves, che sottolinea la natura intrinsecamente interpretativa
dell’esperienza artistica'?*. In questo caso, I’audiodescrizione si allontana da una resa
puramente descrittiva e assume la forma di una vera e propria transcreazione.
L’audiodescrittore non si limita a elencare le caratteristiche visive dell’opera, ma
utilizza un linguaggio piu evocativo e creativo, cercando di preservarne I’ambiguita e
di suscitare emozioni e sensazioni analoghe a quelle generate dalla visione diretta.

Un elemento centrale dell’audiodescrizione  multimodale  riguarda
I’organizzazione del testo verbale, che deve garantire al tempo stesso coesione e
coerenza'?®. Nello specifico ¢ stato osservato da Sabine Braun come, all’interno del
discorso multimodale, la coerenza debba essere raggiunta attraverso diverse modalita
di comunicazione. Distingue infatti tra coerenza locale e coerenza globale. La
coerenza locale riguarda le relazioni di significato tra le singole proposizioni, spesso
rafforzate dall’uso di similitudini che rendono piu immediatamente comprensibili le

forme degli oggetti. La coerenza globale, invece, interessa la struttura complessiva del

122 RANDACCIO Monica, “Museum Audio Description: Multimodal and ‘Multisensory’ Translation”,
op. cit., p. 290.

123 Ibidem.

124 i, p. 292.

125 Ibidem.
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testo audiodescritto, che puo svilupparsi partendo da una descrizione generale della
forma e della tecnica, per poi soffermarsi sui dettagli e concludersi con un
inquadramento narrativo o culturale dell’opera.'?® Un ruolo fondamentale ¢ infine
svolto dai deittici e dai riferimenti spaziali, come questo o alla vostra destra, che
permettono di orientare il visitatore nello spazio reale del museo, collegando il
discorso verbale all’ambiente fisico circostante'?’.

L’applicazione della multimodalita all’audiodescrizione contribuisce cosi a

promuovere 1’idea di un museo semnsoriale, in cui la vista non rappresenta 1’unico

canale di accesso alla conoscenza.

2.4 — Altre fruizioni interattive

L’audiodescrizione contemporanea risulta essere un’esperienza interattiva e
multisensoriale, che supera 1’ascolto passivo. L’integrazione con I’esplorazione tattile
diventa un complemento molto importante: bassorilievi prospettici, disegni a rilievo e
riproduzioni tridimensionali — come quelli del Museo Anteros di Bologna —
consentono una percezione aptica sistematica della composizione e della prospettiva.
Tecnologie innovative, come sensori tattili e sistemi interattivi, permettono di attivare
I’audiodescrizione toccando specifiche parti di un modello 3D, combinando feedback

uditivo e aptico in tempo reale!?

. A cio si aggiunge 1’uso dell’audiodescrizione
arricchita, che integra soundscape, musiche ed effetti sonori per evocare il contesto
sensoriale dell’opera e trasformare la visita in un’esperienza immersiva di digital
storytelling'®®. L'uso di app per smartphone, sensori Bluetooth (beacons) e motori
conversazionali permette al visitatore di personalizzare il percorso e renderlo piu

interattivo, consentendo ai visitatori a individuare e raggiungere specifici oggetti o

126 Ibidem.

27 yi, p. 293.

128 PADDEU Gavino et al., “Over the View: verso la progettazione universale per una cultura
accessibile”, CAPASSO Luigi et al. (a cura di), “Atti XXIX Congresso ANMS”, op. cit., p. 19.

129 American Council of the Blind, SNYDER Joel (a cura di), Audio Description Guidelines and Best
Practices. Version 3.1, Audio Description Project, settembre 2010, p. 59.
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aree all’interno del museo.'*°. Le tradizionali e piu sequenziali audioguide prevedono
I’impiego di un dispositivo portatile munito di cuffie, spesso dotato di una tastiera
numerica che permette di selezionare i contenuti audio collegati alle opere esposte. E
necessario che questa tastiera presenti un riferimento tattile in rilievo sul tasto
centrale, corrispondente al numero cinque, in modo da facilitare I’orientamento delle
persone con disabilita visive. Risulta inoltre fondamentale che le audiodescrizioni
includano informazioni utili all’orientamento del visitatore all’interno degli spazi
museali.

Le criticita emerse per la tipologia piu tecnologica di fruizione sono
riconducibili a diverse motivazioni. In primo luogo, esse riguardano il livello di
autonomia richiesto al visitatore con disabilita visive, che in molti casi risulta
piuttosto elevato. Talvolta, infatti, tali tecnologie sono progettate con interfacce poco
accessibili o non sufficientemente intuitive per utenti con limitata familiarita con gli
strumenti digitali, diventando cosi un vero e proprio ostacolo. Inoltre, I’esigenza di
orientarsi esclusivamente attraverso il supporto tecnologico non ¢ sempre ben accolta
da persone cieche o ipovedenti, le quali spesso manifestano una preferenza per
I’assistenza diretta di personale umano'3!.

Tuttavia, qualora le audioguide vengano progettate come parte integrante di un
percorso di visita lineare, esse possono includere contenuti aggiuntivi destinati ad
approfondire le opere o 1 temi in esposizione, consentendo cosi ai visitatori di gestire
in modo autonomo i tempi della visita in base alle proprie necessita. Infine, la
possibilita di accedere alle audiodescrizioni registrate online permette ai fruitori di
organizzare la visita in anticipo oppure di usufruire di tali contenuti anche al di fuori
del contesto museale.

Il museo si rivela quindi come un sistema semiotico complesso, in cui ogni
oggetto dialoga con altri testi — didascalie, architettura, cataloghi, dispositivi digitali —
per produrre significato. L’audiodescrizione deve tener conto di queste relazioni
intertestuali, collegando il singolo oggetto al macrocontesto istituzionale e al

microcontesto della collezione. Essa attiva, inoltre, le conoscenze pregresse

130 FIEGEL Wojciech & ALBIN Kamila, “Receptor Tools” in TAYLOR C. & PEREGO E. (a cura di),
The Routledge Handbook of Audio Description, Londra, Routledge, 2022, p. 358.

BT FORTUNA Jennifer et al., “Identifying barriers to accessibility for museum visitors who are blind
and visually impaired”, Visitor Studies, 26(2), 2023, p. 16.
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dell’ascoltatore, analogie con la vita quotidiana e riferimenti multisensoriali per
rendere comprensibili concetti visivi astratti come il colore, la luce o le ombre.

Inoltre, 1’audiodescrizione museale si inserisce pienamente nelle politiche di
inclusione sociale, welfare culturale e Terza Missione universitaria'*?>. Essa trova
applicazioni specifiche anche nell’ambito delle disabilita cognitive, attraverso 1’uso di
storie sociali, linguaggio semplificato e CAA per persone con autismo, o mediante
approcci come il metodo TimeSlips per persone affette da Alzheimer, che stimolano
I’immaginazione residua riducendo stress e ansia'®®. Allo stesso tempo, progetti di
dialogo interculturale come Musei Accoglienti dimostrano come il digital storytelling
possa permettere a migranti € nuovi cittadini di rileggere le collezioni attraverso il
proprio vissuto, arricchendo il museo di nuove narrazioni e prospettive. In ambito
educativo, infine, I’audiodescrizione contribuisce allo sviluppo della /iteracy visiva e
linguistica nei bambini, vedenti e non, potenziando il vocabolario e le capacita di
osservazione critica'®*,

Il linguaggio dell’audiodescrizione museale deve quindi essere accurato,
conciso € intensamente evocativo. Attraverso 1’uso consapevole di aggettivi
denotativi, verbi di movimento e percezione e strutture sintattiche chiare,
I’audiodescrittore agisce come un mediatore culturale che non si limita a far vedere
I’arte, ma la rende un’esperienza sensibile e condivisa, contribuendo a superare

I’effetto ghetto e a promuovere una reale inclusione sociale!*.

2.5 —1I casi studio

Tra 1 numerosi casi studio, tre particolarmente significativi da menzionare

possono essere il Museo Tattile Statale Omero di Ancona, il British Museum di

132 FRANCESCANGELI Ruggero, GARUCCIO Augusto ¢ MONTENEGRO Vincenza, “Il progetto
“Museo per tutti” del Sistema Museale dell’Universita degli Studi di Bari”, CAPASSO Luigi et al. (a
cura di), “Atti XXIX Congresso ANMS”, op. cit., p. 104.

133 CORRADI Francesca, GRASSI Raffaella e FIORELLI Fabiana, “Sistema Museale dell’Universita
di Pisa: accessibilita e inclusione sociale”, CAPASSO Luigi et al. (a cura di), “Atti XXIX Congresso
ANMS”, op. cit., p. 172.

134 American Council of the Blind, SNYDER Joel (a cura di), Audio Description Guidelines and Best
Practices, op. cit., p. 61.

135 PACINOTTI Ambra, “Linguaggio, relazione ed empatia”, op. cit., p. 176.
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Londra e il Museo del Prado di Madrid. Pur operando in contesti culturali e
istituzionali differenti, questi musei condividono una visione comune: superare la
concezione della descrizione come semplice trasmissione verbale di informazioni e
trasformarla in un’esperienza multisensoriale, coerente con i principi dell’ Universal
Design (cfr. § 1.1)!%.

Il Museo Tattile Statale Omero di Ancona rappresenta un caso molto particolare
anche a livello internazionale. Nato dalla convinzione che non possa esistere una reale
integrazione sociale senza una piena integrazione culturale, il museo mette totalmente
in discussione 1’idea che I’arte sia esclusivamente correlata alla vista. Al contrario,
restituisce centralita al tatto come strumento estetico e cognitivo, capace di veicolare

137 All’interno del Museo Omero, la

conoscenza, emozione e comprensione formale
descrizione non si esaurisce nella dimensione verbale, ma si intreccia con veri e
propri percorsi tattili e narrativi. Il visitatore € invitato a esplorare con le mani circa
centocinquanta sculture e modelli architettonici, in un’esperienza che rende il gesto
del toccare parte integrante del processo conoscitivo. Le audiodescrizioni assumono la
funzione di autentici segni-guida, orientando 1’esplorazione manuale dell’opera e
favorendo la costruzione di un’immagine mentale coerente e strutturata'3®, Per quanto
riguarda le opere pittoriche, il museo ricorre a riproduzioni in bassorilievo e a disegni
in rilievo, strumenti fondamentali per tradurre la bidimensionalita dell’immagine in
un’esperienza percepibile al tatto. Il Braille ¢ costantemente presente in didascalie e

pannelli 13 .

I Museo Omero svolge inoltre un ruolo cruciale come centro di
formazione nazionale, promuovendo una riflessione metodologica su come narrare

I’arte attraverso canali non visivi e multisensoriali. Peculiare ¢ 1’esempio della

136 CETORELLI Gabriella & PAPI Luca (a cura di), Manuale di progettazione per [’accessibilita e la
fruizione ampliata del patrimonio culturale: Dai funzionamenti della persona ai funzionamenti dei
luoghi della cultura, Consiglio Nazionale delle Ricerche — Dipartimento Scienze Umane e Sociali,
Patrimonio Culturale (DSU), 2024, p- 92. Online:
https://www.cnr.it/sites/default/files/public/media/attivita/editoria/9788880806110 Manuale%?20access
ibilita.pdf (Consultato il 31/01/26).

137 GRASSINI Aldo et al., “Il Museo Tattile Statale ‘Omero’ di Ancona. Non c’¢ integrazione sociale
senza integrazione culturale”, in CETORELLI Gabriella & GUIDO Manuel Roberto (a cura di),
Accessibilita e patrimonio culturale. Linee guida al Piano strategico-operativo, buone pratiche e
indagine conoscitiva per la fruizione ampliata nei luoghi della cultura italiani, Quaderni della
valorizzazione, nuova serie n. 7, Direzione Generale Musei - Ministero della Cultura, maggio 2021, p.
176. Online: https://musei.beniculturali.it/wp-content/uploads/2021/05/Quaderno n7 PAGINE-
AFFIANC-DIGITALE-DEF _12NOV-W.pdf (Consultato il 31/01/26).

138 CETORELLI Gabriella & PAPI Luca (a cura di), Manuale di progettazione per I'accessibilita e la
fruizione ampliata del patrimonio culturale, op. cit., p. 232.

139 GRASSINI Aldo et al., “Il Museo Tattile Statale ‘Omero’ di Ancona”, op. cit., p. 176.
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descrizione tattile della testa del David di Michelangelo: un’esperienza che, grazie al
tempo lento dell’esplorazione manuale, favorisce una profondita di riflessione spesso
preclusa alla fruizione visiva rapida'®’.

Un approccio diverso ma altrettanto innovativo caratterizza il caso del British
Museum di Londra. Qui ’accessibilita si inserisce in un pit ampio processo di
redesign digitale centrato sul visitatore, con lo scopo di superare non solo barriere
fisiche, ma anche ostacoli emotivi e psicologici che possono generare senso di
alienazione'*!. In questo contesto, la descrizione museale ¢ intesa come una vera e
propria traduzione multimodale, capace di trasformare i segni visivi delle opere in
strutture linguistiche accessibili e significative. Un esempio particolarmente rilevante
¢ offerto dall’analisi dell’audiodescrizione dei cosiddetti Burnished Pots. In questo
caso, 1I’uso di deittici come “questi” consente di orientare il visitatore all’interno dello
spazio reale della sala, stabilendo un legame diretto tra linguaggio e ambiente fisico.
La resa delle forme avviene attraverso similitudini e sinonimi, come il riferimento a
bottiglie di zucca o alla zucca, che facilitano alle persone cieche la comprensione dei
volumi e delle superfici'*’. Grande attenzione & riservata anche alla coesione e alla
coerenza del discorso. I dettagli tecnici, come I'utilizzo del burro di arachidi per
lucidare la superficie dei vasi, non vengono isolati, ma inseriti all’interno di una
narrazione piu ampia che richiama il contesto socioculturale del popolo Ganda. In
questo modo, 1’audioguida si trasforma in una sorta di soundpainting (cfr. § 1.3),
capace di coinvolgere emotivamente 1’ascoltatore grazie a un ritmo comunicativo
attentamente calibrato. Le ricerche condotte dal British Museum sul comportamento
dei visitatori hanno inoltre evidenziato pratiche come il cosiddetto code hunting,
ovvero la tendenza a cercare specifici simboli o codici per attivare i contenuti audio.
Questo dato suggerisce che una descrizione efficace debba essere flessibile, adattabile

e non rigidamente lineare!*’,

140 CETORELLI Gabriella & PAPI Luca (a cura di), Manuale di progettazione per [’accessibilita e la
fruizione ampliata del patrimonio culturale, op. cit., p. 117.

141 MANNION Shelley, SABIESCU Amalia, & ROBINSON William, “An audio state of mind:
Understanding behaviour around audio guides and visitor media”, MW2015: Museums and the Web
2015, 2015, p. 7. Online: https://mw2015.museumsandtheweb.com/paper/an-audio-state-of-mind-
understanding-behviour-around-audio-guides-and-visitor-media/index.html (Consultato il 31/01/26).

142 RANDACCIO Monica, “Museum Audio Description: Multimodal and ‘Multisensory’ Translation”,
op. cit., p. 293.

14 MANNION Shelley, SABIESCU Amalia, & ROBINSON William, “An audio state of mind”, op.
cit.,p. 11.
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Il Museo del Prado di Madrid, infine, ha introdotto un cambiamento radicale nel
campo dell’accessibilita con il programma Hoy toca el Prado, estendendo la fruizione
inclusiva anche alla pittura, tradizionalmente considerata inaccessibile alle persone
non vedenti. Il fulcro del progetto ¢ la tecnologia Didu, sviluppata in collaborazione
con esperti dell’ONCE e della Fundacion AXA. Sei capolavori, tra cui opere di Goya,
Velazquez ed El Greco, sono stati selezionati per essere riprodotti tramite stampa 3D.
La tecnica, messa a punto dagli Estudios Durero, impiega inchiostri speciali e strati
sovrapposti per creare rilievi e tessiture percepibili al tatto, con spessori fino a sei
millimetri. Le riproduzioni tridimensionali sono accompagnate da un’audioguida che
svolge una duplice funzione: da un lato racconta il contesto e la storia del dipinto,
dall’altro guida I’esplorazione tattile, suggerendo come toccare 1’opera per coglierne
gli elementi iconografici principali. Questo approccio consente alle persone non
vedenti di comprendere concetti visivi complessi, come il primo piano, trasformando
la descrizione verbale in una percezione fisica concreta. Anche opere iconiche, come
la Gioconda dell’atelier di Leonardo, diventano cosi visibili attraverso le dita,
superando i limiti imposti dalla bidimensionalita dell’originale pittorico'#*.

Nel loro insieme, questi tre casi studio dimostrano come la descrizione museale
non possa piu essere considerata come un’etichetta statica, ma come un processo
dinamico di mediazione'*. Che si tratti di toccare un originale ad Ancona, di
immergersi in una narrazione multimodale al British Museum o di esplorare un rilievo
tecnologico al Prado, I’obiettivo comune ¢ porre la Persona — intesa come sistema
complesso di percezione, emozione € conoscenza — al centro dell’esperienza museale,
trasformando le barriere in autentiche opportunita di accesso e comprensione per

tutti'4°,

14 LONATI Federica, “Il Prado da toccare. Anzi da ‘vedere’, anche per chi & cieco: a Madrid
capolavori senza barriere grazie alla stampa 3D (articolo in linea), Artribune, 02 febbraio 2015.

URL: https://www.artribune.com/tribnews/2015/02/il-prado-da-toccare-anzi-da-vedere-anche-per-chi-
e-cieco-a-madrid-capolavori-senza-barriere-grazie-alla-stampa-3d/ (Consultato il 31/01/26).

145 GRASSINI Aldo ef al., “Il Museo Tattile Statale ‘Omero’ di Ancona”, op. cit., p. 82.

146 CETORELLI Gabriella & PAPI Luca (a cura di), Manuale di progettazione per [’accessibilita e la
fruizione ampliata del patrimonio culturale, op. cit., p. 38.
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2.6 — Nuove tecnologie e collaborazioni interdisciplinari

Una concezione evoluta di accessibilita va sicuramente di pari passo con
I’evoluzione tecnologica, servendosene per trovare nuovi modi di eliminare le barriere
architettoniche e culturali. Le tecnologie emergenti, infatti, assumono un ruolo
centrale nel passaggio da una fruizione passiva a forme di inclusione autentica, capaci
di riconoscere e valorizzare la diversita come una risorsa culturale e sociale.

Le tecnologie di Realta Estesa (XR), che comprendono Realta Virtuale, Realta
Aumentata e Realta Mista (Mixed Reality), costituiscono nuovi modelli per
I’apprendimento esperienziale e per il superamento delle barriere sensoriali'’. In
ambito museale, ad esempio, VR e AR vengono impiegate per rispondere al bisogno
di prevedibilita tipico di alcune persone nello spettro autistico, consentendo

’esplorazione virtuale degli spazi prima della visita reale 4.

In questa stessa
direzione si collocano le Wearable Immersive Social Stories, sviluppate attraverso
visori a basso costo e video a 360°, che supportano persone con disturbi del
neurosviluppo nell’acquisizione di autonomie quotidiane in contesti reali come musei
o supermercati. Tali strumenti fanno uso di facilitatori visivi, come frecce ed
evidenziazioni, per orientare I’attenzione sugli elementi piu rilevanti dell’ambiente!*’.
Un ulteriore modello innovativo ¢ rappresentato dalla cosiddetta Flipped Inclusion,
che integra la logica della classe capovolta con i principi dell’ Universal Design for
Learning, trasformando 1 musei virtuali in veri e propri laboratori di co-creazione e
partecipazione collaborativa'>’.

Anche le tecnologie audio conoscono una profonda evoluzione: il suono non ¢

piu un semplice supporto informativo, ma diventa un mezzo di visualizzazione ¢ uno

strumento per estendere la comunicazione del patrimonio oltre il limite della visione. I

147 CAMPITIELLO Lucia et al., “Augmented Reality to Promote Cultural Accessibility”, Journal of
Inclusive Methodology and Technology in Learning and Teaching, vol. 3, n. 2, 2023, Edizioni
Universitarie Romane, p.2.

148 D’ ANGELO Ilaria et al., “Museum Accessibility and People with Disabilities: The Challenge of
Co-Designing Pathways”, Giornale Italiano di Educazione alla Salute, Sport e Didattica Inclusiva, vol.
8, n. 2, 2024, Edizioni Universitarie Romane, p. 7.

14 GARZOTTO Franca et al., “Improving Museum Accessibility through Storytelling in Wearable
Immersive Virtual Reality”, Proceedings of the 2018 3rd Digital Heritage International Congress
(Digital HERITAGE) held jointly with the 2018 24th International Conference on Virtual Systems &
Multimedia (VSMM 2018), IEEE, 2018, p. 4.

150 SOZIO Alessia et al., “Intelligenza artificiale, musei virtuali inclusivi ¢ ambienti post-digitali di
apprendimento: verso ecologie socio-tecnologiche ibride”, Journal of Inclusive Methodology and
Technology in Learning and Teaching, vol. 5, n. 4, 2025, p. 3.
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sistemi di Audio Augmented Reality, come LISTEN, analizzano il comportamento del
visitatore per offrire contenuti audio personalizzati in base alla posizione e alla
prossimita alle opere. L’introduzione del concetto di suono attrattore'®' consente
inoltre di suggerire nuovi percorsi di visita attraverso stimoli sonori spazializzati. Per
evitare 1’isolamento sensoriale e favorire un’esperienza piu inclusiva, si sperimenta
I’uso di cuffie a conduzione ossea o l’integrazione del rumore ambientale reale,
permettendo una fusione tra contenuti virtuali e paesaggio sonoro circostante!>?,

Un ulteriore ambito di innovazione riguarda la semplificazione del linguaggio e
della comunicazione testuale, con 1’obiettivo di renderla accessibile anche a persone
con disabilita intellettiva o con competenze linguistiche limitate. In questo contesto,
I’approccio Easy-to-Read '>* viene supportato dall’uso di modelli di linguaggio
avanzati, come ChatGPT 4.0, capaci di trasformare testi complessi in versioni
facilitate nel rispetto delle linee guida internazionali per la chiarezza e la

a'**. Rimane tuttavia fondamentale il coinvolgimento diretto degli

comprensibilit
utenti finali nella validazione dei contenuti, per garantirne [’effettiva efficacia
comunicativa. Parallelamente, 1’integrazione della Lingua dei Segni Italiana
all’interno di applicazioni e chioschi multimediali assicura ai visitatori sordi I’accesso
a contenuti pensati direttamente nella loro lingua madre, evitando semplici traduzioni

letterali'®’ .

2.6.1 — 11 progetto M-PIRO

In questo ambito si collocano anche soluzioni di sintesi vocale multilingue:
progetti come M-PIRO !¢ utilizzano la generazione automatica del linguaggio
naturale per produrre descrizioni audio adattate alla lingua, all’eta e al livello di

competenza del visitatore. Il progetto M-PIRO (Multilingual Personalized

151 CLIFFE Laurence ef al., “The Audible Artefact: Promoting Cultural Exploration and Engagement
with Audio Augmented Reality”, Proceedings of the 14th International Audio Mostly Conference: A
Journey in Sound (AM’19), Association for Computing Machinery, 2019, p. 3.

52 vi, p. 5.

153 Formato di comunicazione progettato per rendere le informazioni accessibili a persone con
disabilita cognitive o difficolta di lettura attraverso un linguaggio chiaro, diretto e semplice.

134 D’ ANGELO Ilaria et al., “Museum Accessibility and People with Disabilities”, op. cit., p. 10.

155 PIETRONI Eva et al., “Accessibility, Natural User Interfaces and Interactions in Museums: The
IntARSI Project.” Heritage, vol. 4, n. 2, 2021, p. 579.

136 Cfr. ANDROUTSOPOULOS Ion et al., “Generating multilingual personalized descriptions of
museum exhibits — The M-PIRO Project”, CoRR, ¢s.CL/0110057 arXiv, 2001.
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Information Objects), attivo tra il 2000 e il 2003, ¢ stato uno dei primi tentativi
sistematici di applicare tecnologie avanzate di generazione automatica del linguaggio
al contesto museale. L’iniziativa aveva come obiettivo lo sviluppo di sistemi capaci di
produrre descrizioni personalizzate dei reperti, sia in forma testuale sia parlata,
destinate a collezioni fruibili sul Web o all’interno di ambienti di Realta Virtuale. A
differenza dei tradizionali cartellini museali o delle audioguide preregistrate, M-PIRO
non si basava su testi statici e immutabili. Il sistema utilizzava tecniche di Natural
Language Generation (NLG)'®’ per costruire dinamicamente le descrizioni a partire
da un database indipendente dalla lingua, che conteneva informazioni strutturate sui
reperti sotto forma di frammenti di testo e codici simbolici. Questo approccio
permetteva di generare contenuti sempre coerenti, ma adattabili al contesto e al
profilo del visitatore.

Uno degli elementi piu innovativi del progetto era la personalizzazione
dell’informazione. Le descrizioni venivano modellate in base a diversi parametri
come l’eta del visitatore, con un linguaggio semplificato per i1 bambini, il suo
background culturale ¢ il livello di competenza dichiarato o dedotto dal sistema. A cio
sl aggiungeva una vera e propria memoria dell’interazione: M-PIRO teneva traccia
degli oggetti gia osservati dall’utente e delle informazioni gia fornite. In questo modo,
se un visitatore consultava piu opere dello stesso autore o appartenenti allo stesso
periodo, il sistema evitava inutili ripetizioni e privilegiava nuovi dettagli, confronti o
approfondimenti storici. Il progetto affrontava inoltre in modo strutturale il tema del
multilinguismo. A partire da un unico database concettuale, M-PIRO era in grado di
generare descrizioni coerenti in piu lingue — inizialmente inglese, greco e italiano —
riducendo in modo significativo i costi e la complessita legati alla traduzione manuale
dei contenuti.

Accanto alla generazione testuale, il sistema integrava anche funzionalita di
sintesi vocale di alta qualita, particolarmente efficaci nei tour virtuali, dove la lettura
prolungata di testi sarebbe potuta risultare innaturale o faticosa. Il successo di M-

PIRO ¢ stato reso possibile da una forte collaborazione interdisciplinare, che ha

157 «La generazione del linguaggio naturale (NLG) ¢ l'uso dell'intelligenza artificiale (Al) per creare

output a partire da dati strutturati e dati non strutturati. L'NLG consente ai computer e alle applicazioni
software di Al generativa (gen Al) di interagire con gli utenti in un linguaggio umano comprensibile.»
Fonte: IBM. URL: https://www.ibm.com/it-it/think/topics/natural-language-generation (Consultato il
03/02/26).
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coinvolto ambiti di ricerca molto diversi tra loro. Il progetto si ¢ basato su un
consorzio internazionale che riuniva competenze complementari: 1’Universita di
Edimburgo, responsabile del coordinamento e dello sviluppo informatico; I’ITC-irst
in Italia, specializzato in tecnologie cognitive e della comunicazione; il NCSR
Demokritos in Grecia, con competenze in informatica e telecomunicazioni; ¢ la
Foundation of the Hellenic World, che ha fornito le necessarie competenze storiche e
museologiche. Un aspetto particolarmente complesso ha riguardato 1’integrazione tra
linguistica e informatica. La realizzazione delle grammatiche sistemiche necessarie
alla generazione automatica del testo in greco e in italiano ¢ avvenuta a stretto
contatto con linguisti esperti, adattando modelli esistenti in inglese e spagnolo alle
specificita strutturali e sintattiche delle nuove lingue.

Un altro obiettivo chiave del progetto era rendere il sistema utilizzabile
direttamente dagli esperti di dominio, come curatori museali e archeologi, senza
richiedere competenze tecniche avanzate. Per questo ¢ stato progettato un apposito
authoring tool, un’interfaccia che consentiva di aggiornare il database e controllare 1
contenuti traducendo la complessita dei modelli computazionali in strumenti intuitivi
e coerenti con le pratiche di gestione delle collezioni. La collaborazione tra
museologia e user experience ha avuto un ruolo centrale anche nella progettazione dei
contenuti. I ricercatori hanno integrato principi di pedagogia museale — come 1’uso di
analogie, confronti e spiegazioni progressive — con modelli utente e algoritmi di
selezione dei contenuti, in modo da garantire che le informazioni proposte fossero non
solo corrette, ma anche significative dal punto di vista educativo e compatibili con la
soglia di attenzione del visitatore. Infine, mentre i tecnici si occupavano dello
sviluppo dell’architettura software e dei motori di sintesi vocale, gli esperti museali
partecipavano attivamente alle fasi di valutazione formativa e sommativa, testando
I’efficacia delle descrizioni generate e verificandone 1’adeguatezza rispetto ai bisogni
reali del pubblico. Questo dialogo continuo tra sviluppo tecnologico e valutazione
culturale ha rappresentato uno dei punti di forza del progetto, contribuendo a fare di
M-PIRO un riferimento precoce ma ancora attuale nel campo della comunicazione

museale personalizzata.
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2.6.2 — 11 progetto IntARSI

L’accessibilita passa inoltre attraverso l’integrazione di interfacce fisiche e
multisensoriali, in particolare di stimoli tattili, fondamentali per garantire 1’accesso
alle persone con disabilita visiva e per arricchire 1’esperienza di tutti i visitatori. Le

interfacce tangibili, o Tangible User Interfaces (TUI)'*®

, permettono di interagire con
contenuti digitali attraverso la manipolazione di oggetti fisici o repliche stampate in
3D, 11 progetto IntARSI, ad esempio, vede la collaborazione di progettisti museali,
curatori digitali, esperti di storytelling, tecnici, ingegneri acustici, ingegneri del
software e designer di interfacce e dell'esperienza utente (UX)'®’. Questo progetto, il
cui nome richiama simbolicamente la tecnica dell’intarsio marmoreo, € un’iniziativa
finanziata dalla Regione Lazio che nasce con 1’obiettivo di intrecciare connessioni
fisiche e digitali tra oggetti culturali, contesti interculturali e territori regionali. Il
progetto ¢ frutto della collaborazione tra il CNR ISPC, il Museo delle Civilta di Roma
(MuClV), il Parco Archeologico di Ostia Antica e il Museo del Giocattolo di
Zagarolo, e si propone di sviluppare dodici produzioni multimediali e virtuali. Queste
esperienze, concepite secondo i principi dell’ Universal Design, si basano su un
approccio multisensoriale, sull’uso di interfacce tangibili e su tecniche di narrazione
inclusive, pensate per ampliare e diversificare le modalita di fruizione del patrimonio
culturale.

Parte fondamentale del progetto ¢ rappresentata dalla straordinaria decorazione
in Opus Sectile'®' di Porta Marina, opera che risale al IV secolo d.C. e che oggi ¢&
conservata presso il MuCIV. IntARSI ne propone una valorizzazione articolata su piu
livelli di esperienza. Da un lato, attraverso la realta virtuale immersiva, il visitatore
puo indossare un visore e osservare la decorazione ricollocata nel suo contesto

originario di Ostia Antica; dall’altro, il projection mapping permette una fruizione

158 S tratta di una tecnologia atta a migliorare il coinvolgimento, la partecipazione e 1’accessibilita dei
luoghi di interesse culturale per una vasta varieta di utenti di diverse etd e con diversi bisogni. (cfr.
PIETRONI Eva et al., “Accessibility, Natural User Interfaces and Interactions in Museums”, op. cit., p.
571.)

159 Ibidem.

160 1yi, p. 582.

161 Antica tecnica romana che consiste nell’affiancare lastre di marmo di varie forme e dimensioni per
creare motivi geometrici. Si differenzia dal mosaico per le dimensioni degli elementi impiegati che in
questo caso sono decisamente piu grandi. Cfr. Enciclopedia Treccani, voce “SECTILE, Opus”. URL:
https://www.treccani.it/enciclopedia/opus-sectile (Enciclopedia-dell'-Arte-Antica)/  (Consultato il
03/02/26).
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collettiva, animando direttamente la superficie marmorea con proiezioni che illustrano
figure, tecniche esecutive e processi di realizzazione. A completare il percorso, lungo
il corridoio di accesso alla sala sono previste sei stazioni basate su interfacce tangibili:
il tocco di repliche tridimensionali attiva narrazioni audiovisive sui monitor
sovrastanti. Queste installazioni sono progettate per essere pienamente accessibili
anche a persone in sedia a rotelle e integrano supporti in Braille e video in Lingua dei
Segni (LIS/IS).

Un secondo ambito di intervento riguarda la sezione africana del MuCIV, dove
viene introdotta una vetrina olografica basata sulla tecnica del Pepper’s ghost'®?,
creando una forma di Mixed Reality. In questo contesto, infatti, oggetti reali dialogano
con contenuti digitali: animazioni e apparizioni olografiche sembrano emergere dagli
oggetti stessi, guidando il visitatore alla scoperta dei dettagli formali e dei significati
simbolici. L’esperienza ¢ ulteriormente arricchita da una tavola interattiva TUI
collocata davanti alla vetrina, che consente di selezionare i contenuti attraverso il
contatto con repliche degli oggetti, facilitando 1’esplorazione anche da parte di
persone cieche.

Per le collezioni del Teatro delle Figure del MuCIV e del Museo del Giocattolo
di Zagarolo, IntARSI ha invece progettato un teatro olografico fondato
sull’interazione naturale. Grazie a sensori di cattura del movimento, simili a quelli
utilizzati nei sistemi Kinect, 1 visitatori possono animare marionette olografiche
attraverso 1 propri gesti. In questo scenario, I’esperienza assume una dimensione
ludica e narrativa: il visitatore controlla i movimenti della marionetta virtuale e
partecipa attivamente allo svolgimento della storia, trasformando 1’apprendimento in
un momento di gioco e condivisione. IntARSI, quindi, si caratterizza per un approccio
fortemente user-centered. Una fase preliminare di autovalutazione del pubblico del
MuCIV ha permesso di mappare bisogni, aspettative e modalita di fruizione,
orientando le scelte progettuali verso soluzioni realmente inclusive. Tutti i contenuti
sono concepiti in modalita multicanale, combinando audio, testi, modelli tattili e
Lingua dei Segni, mentre la progettazione partecipata prevede il coinvolgimento

diretto delle comunita, come quelle africane residenti a Roma, nella co-creazione dei

162 Tecnica nata con la fotografia nel XV secolo, diffusasi nei teatri nel XIX secolo ed oggi migliorata
dalle nuove tecnologie. Consente di dare vita ad un ologramma proiettando I’immagine di una figura
luminosa e nascosta che si riflette su un vetro inclinato di 45°. (Cfr. PIETRONI Eva et al,
“Accessibility, Natural User Interfaces and Interactions in Museums”, op. cit., pp. 579-580).
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contenuti multimediali. Anche 1’organizzazione degli spazi e dei percorsi ¢ pensata in
chiave accessibile: I’uso di pavimentazione tattile guida i visitatori non vedenti verso
le installazioni, favorendo un’esperienza autonoma e consapevole.

Come menzionato in precedenza, la progettazione ha richiesto un continuo
dialogo tra esperti tecnici e umanistici € un ruolo centrale ¢ svolto dalla consulenza
specialistica per [D’accessibilitd, grazie al contributo di professionisti della
comunicazione museale per persone con disabilita visive, uditive ¢ motorie, tra cui
specialisti del Museo Tattile Statale Omero e interpreti LIS/IS, che hanno guidato le
scelte progettuali in coerenza con 1 principi dell’ Universal Design. La cooperazione
tra istituzioni culturali e di ricerca rappresenta un altro elemento chiave del progetto.
La collaborazione tra il CNR ISPC e realta museali come il MuClV, il Parco
Archeologico di Ostia Antica e il Museo del Giocattolo di Zagarolo consente di
integrare la ricerca archeologica e scientifica con le pratiche di gestione e
valorizzazione del patrimonio. A cio si affianca una importante attivita di ricerca e
valutazione scientifica condotta dal Virtual Heritage Lab (VHLab) del CNR, che
mette a disposizione un’esperienza ventennale nel campo delle scienze del patrimonio
e della museologia virtuale, supportata da indagini sui visitatori e analisi dei bisogni
cognitivi. Questo connubio di competenze e prospettive permette a IntARSI di
proporre soluzioni capaci di integrare archeologia, tecnologia, pedagogia e inclusione
sociale all’interno di una visione omogenea del patrimonio culturale.!®3

Alla base di queste soluzioni tecnologiche c¢’¢ una prerogativa fondamentale: la
progettazione partecipata. La co-progettazione con le persone con disabilita,
considerate non solo come destinatari ma come veri e propri esperti per esperienza,
consente di validare le soluzioni in corso d’opera e di rispondere a bisogni reali,
evitando approcci basati su assunzioni teoriche!'®*. L’adozione dei principi del Design
for All garantisce infine che ogni innovazione pensata per superare una specifica

disabilita contribuisca a migliorare I’esperienza di visita per I’intera collettivita.

163 Cfr. PIETRONI Eva et al., “Accessibility, Natural User Interfaces and Interactions in Museums”,
op. cit.

164 BRUNO Ivana, “Comunicazione e accessibilitd culturale. L’esperienza di Museo Facile /
Communication and Cultural Accessibility: ‘Museo Facile’ and Its Experience.”, Il Capitale Culturale.
Studies on the Value of Cultural Heritage, n. 20, 2019, p. 302.
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2.6.3 — Il museo virtuale e il cyber-museum

L’innovazione tecnologica ha trasformato radicalmente il panorama museale,
introducendo concetti che superano la dimensione materiale dell’edificio e della
collezione. Sono cosi emerse realta come museo virtuale, cyber-museum, museo
elettronico o iper-museo'%.Si tratta di termini spesso impiegati come sinonimi — il
cyber-museum viene spesso erroneamente chiamato virfuale — e che si riferiscono a
un cambiamento sostanziale del modo in cui il patrimonio culturale viene conservato,
interpretato e reso disponibile al pubblico.

Dal punto di vista teorico, ¢ importante chiarire il significato del termine
virtuale in ambito museologico. Diversamente dall’uso comune, virtuale non si
contrappone a reale, bensi ad attuale, inteso come ci0 che esiste concretamente in un
determinato momento. In quest’ottica, il museo virtuale puo essere interpretato come
un concetto ampio: puo includere tanto una raccolta di repliche fisiche quanto un
archivio o database digitale'®.

Il cyber-museum, o museo digitale, assume invece un significato piu specifico,
ovvero quello di una collezione di oggetti logicamente correlati, ospitati su supporti
digitali e resi accessibili attraverso la rete. Grazie alla connettivita e alla possibilita di
accesso multiplo, esso supera le modalita tradizionali di fruizione e comunicazione.
Non possiede un’unica sede fisica e le sue informazioni possono essere distribuite su
scala globale'®”,

Nel tempo, il museo online ha smesso di essere un semplice contenitore di
immagini per trasformarsi in una piattaforma interattiva e dinamica. Le sue funzioni
possono essere ricondotte a tre principali ambiti. Da un lato vi ¢ la dimensione del
contenuto, rappresentata dai database che rendono consultabili le collezioni in
formato digitale. Dall’altro la funzione comunicativa, che consente al museo di

dialogare con il pubblico oltre le proprie mura, offrendo strumenti di orientamento e

approfondimento. Infine, vi ¢ una dimensione collaborativa, in cui il visitatore non ¢

165 DESVALLEES André & MAIRESSE Frangois (a cura di), Concetti chiave di museologia, op. cit.,
p- 50.

166 Ivi, p. 65.

167 Ibidem.
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piu un osservatore passivo ma partecipa attivamente alla costruzione della conoscenza
attraverso blog, forum e social media'®®.

Esempi significativi di questa evoluzione sono il sito del Louvre'®’, che mette a
disposizione tour virtuali a 360° e banche dati utili anche alla ricerca scientifica, e il
Google Art Project'’, grazie al quale & possibile osservare dettagli delle opere in
risoluzione giga-pixel, invisibili durante una visita in presenza'’!. Negli ultimi
vent’anni, inoltre, la presenza dei musei sui social network come Facebook, Instagram
e Twitter ¢ diventata un elemento strategico per la loro stessa sopravvivenza culturale
e comunicativa'’2. In questo nuovo scenario, il visitatore virtuale assume il ruolo di

collaboratore. Iniziative come Art Detective '’

nel Regno Unito coinvolgono il
pubblico nella risoluzione di quesiti legati alle opere d’arte, mentre progetti come
VanGo Yourself invitano gli utenti a reinterpretare celebri dipinti € a condividerli
online, unendo partecipazione creativa ed esposizione virtuale'”*.

Parallelamente, 1’esperienza museale digitale si ¢ arricchita grazie a tecnologie
immersive sempre piu sofisticate. La realta virtuale, attraverso visori come Oculus
Rift o Samsung Gear VR, consente la creazione di ambienti completamente digitali: il
British Museum ha offerto la possibilita di esplorare un sito dell’Eta del Bronzo,
mentre il Museo di Storia Naturale di Londra ha ricostruito ecosistemi marini risalenti
a 500 milioni di anni fa!”. La realtd aumentata, invece, integra elementi digitali nel
contesto reale tramite applicazioni per smartphone, permettendo ad esempio di
visualizzare la pelle su uno scheletro di dinosauro o di ricostruire virtualmente reperti

176

danneggiati’"°. Anche la scansione e la stampa 3D hanno ampliato le possibilita di

accesso ¢ studio: il progetto Smithsonian X 3D rende disponibili modelli ad alta
definizione che possono essere stampati in tutto il mondo, favorendo una forma di

democratizzazione del patrimonio'”’.

168 RODRIGUES Jodo M. F. et al., “Interactive Technologies in Museums: How Digital Installations
and Media Are Enhancing the Visitors’ Experience”, in IGI Global, Handbook of Research on
Technological Developments for Cultural Heritage and eTourism Applications, 2018, p. 32.

169 Ibidem.

170 [vi, p. 33.

7 Ivi, p. 36.

172 vi, p. 32.

'3 Ivi, p. 33.

174 Ibidem.

175 vi, p. 39.

176 Ivi, p. 37.

77 vi, p. 38.
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Resta centrale il rapporto tra museo fisico e museo virtuale. La questione non
riguarda tanto una possibile sostituzione, quanto piuttosto 1’integrazione tra le due
dimensioni. Secondo molti studiosi, la virtualita non annullera il desiderio
dell’esperienza materiale, ma fungera da ponte e da amplificazione della realta!’®. Il
museo virtuale puo facilitare la pianificazione della visita in presenza, ottimizzando
tempi e percorsi, oppure consentire approfondimenti successivi, rendendo accessibili
opere normalmente non esposte, conservate nei depositi o persino trafugate, come nel
caso del Museum of Stolen Art'™.

Soffermandoci strettamente sul piano dell’accessibilita, le tecnologie digitali
hanno un impatto significativo. Sistemi di telepresenza permettono infatti a persone
con disabilita motorie di esplorare a distanza gli spazi espositivi, mentre le
riproduzioni tridimensionali consentono ai visitatori non vedenti di percepire
tattilmente profondita e prospettiva di un dipinto'®. In questo senso, il museo virtuale
non rappresenta soltanto un’estensione tecnologica, ma anche un’opportunita concreta

di inclusione culturale.

2.6.4 — L’Intelligenza Artificiale nella redazione dei testi

L’Intelligenza Artificiale ¢ ormai un elemento permeante del nostro quotidiano,
adattabile a vari ambiti, tra cui naturalmente anche 1’accessibilita culturale. Infatti, per
quanto riguarda la produzione di descrizioni e contenuti semplificati in ambito
museale, il confronto tra testi redatti da autori umani e testi generati dall’Intelligenza
Artificiale costituisce una riflessione molto interessante. In un recentissimo studio
pubblicato negli ultimi mesi del 2025, a cura di Tules Onen¢ Sahin e Ayse Sirin
Okyayuz'®!, si affronta la questione attraverso 1’analisi di parametri linguistici sia
quantitativi sia qualitativi su audiodescrizioni museali in lingua turca mettendo in luce
come, nonostante i notevoli progressi tecnologici, la scrittura umana continui a
costituire il punto di riferimento principale. Cio ¢ dovuto soprattutto alla sua capacita

di integrare competenze linguistiche, empatia e sensibilita culturale, elementi che

178 Ivi, p. 32.
7 Ivi, p. 39.
130 [yi, p. 44.
181 ONENC Tules & OKYAYUZ Ayse Sirin, “Comparing Human and AI-Generated Museum Audio
Descriptions: A Corpus-Based Linguistic Analysis”, Ceviribilim ve Uygulamalar: Dergisi, n. 39, 2025,
pp. 154-173.
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risultano ancora difficilmente replicabili da wun sistema automatico. Le
audiodescrizioni coinvolte nello studio sono state di tre tipi: testi interamente prodotti
da umani, da IA addestrata dai testi umani e da IA non addestrata (ChatGPT 4.0 nel
2024). Si tratta di tre corpora paralleli, quindi descrizione delle stesse opere, per
limitare il piu possibile la differenziazione al modo di produzione ed allontanarla dal
contenuto.

Le differenze sono state osservate tramite quattro parametri formali gia
impiegati da Perego'®?, ovvero varieta lessicale, densita lessicale, lunghezza media
delle parole e lunghezza media delle frasi. La varieta lessicale € stata misurata tramite
il Type-Token Ratio (TTR): se il TTR ¢ elevato, il testo risulta pit impegnativo e
meno fruibile dal pubblico, indipendentemente dal suo background culturale o dalla
sua soglia di attenzione. Per quanto riguarda la densita lessicale si € preso in
considerazione il rapporto tra parole di contenuto e il numero totale di parole nel
testo. Anche qui una maggiore densita indica piu sforzo per la comprensione, ma
anche piu capacita informativa e di conseguenza maggior ricchezza nella descrizione.
Lunghezza media delle parole e delle frasi forniscono altrettanti indici di complessita.

Dalle analisi ¢ emerso che gli autori umani tendono a impiegare un lessico vario
ma controllato, con una ripetizione consapevole dei termini chiave che favorisce la
coerenza ¢ la comprensibilita del testo. Al contrario, la descrizione di un’lA non
addestrata mostra spesso valori di TTR eccessivamente elevati. Piu che di ricchezza,
questi valori sono indice di una scarsa gestione del vocabolario, con un uso
ridondante di sinonimi o scelte stilisticamente incoerenti. E da specificare che questo
tipo di descrizione ¢ tendenzialmente il piu breve tra i tre e cid pud costituire un
elemento di influenza nel risultato. I modelli addestrati mostrano il TTR piu basso tra
1 tre e sembrano utilizzare la diversita lessicale in maniera controllata e limitata
dall’addestramento  stesso, riutilizzando aggettivi essenziali ed alleviando
potenzialmente lo sforzo cognitivo.

Un ulteriore elemento distintivo riguarda la densita lessicale. I testi prodotti da
autori umani presentano generalmente un equilibrio tra parole di contenuto e parole
funzionali, permettendo una fruizione piu agevole delle informazioni. Le descrizioni

generate da un’IA non addestrata tendono invece a essere troppo dense, concentrando

182 PEREGO Elisa, “Into the language of museum audio descriptions: a corpus-based study”
Perspectives, 27(3), 2019, pp. 333-349.
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molte informazioni in uno spazio ridotto e rendendo piu difficile la comprensione,
soprattutto in contesti di ascolto o di fruizione in tempo reale, come nel caso
dell’audiodescrizione museale.

Anche la struttura sintattica contribuisce a differenziare le due tipologie testuali.
In lingue come il turco, gli autori umani utilizzano frasi mediamente piu lunghe e
articolate, che consentono di costruire una narrazione coerente € immersiva. L’Al di
base, al contrario, tende a produrre frasi brevi e frammentate, spesso prive di un
chiaro legame logico, generando un ritmo percepito come meccanico € poco naturale.

Gia nei primi anni Duemila, progetti come M-PIRO avevano messo in evidenza
1 limiti della generazione automatica del linguaggio naturale applicata al contesto
museale. Sebbene il sistema fosse in grado di estrarre e organizzare informazioni
tecniche a partire da database strutturati, risultava evidente come le descrizioni piu
complesse, in particolare quelle relative al significato iconografico o simbolico delle
opere, richiedessero ancora I’intervento umano. Per questo motivo si faceva ampio
uso di testi pre-scritti dai curatori, 1 cosiddetti canned texts, indispensabili per colmare
I’incapacita della tecnologia di interpretare autonomamente riferimenti mitologici o
culturali'®3,

Un ambito particolarmente delicato di confronto tra scrittura umana e IA
riguarda la semplificazione testuale in formato Easy-fo-Read, destinata a persone con
disabilita intellettiva. I modelli di linguaggio piu avanzati mostrano una buona
conoscenza delle linee guida di questo approccio e possono velocizzare notevolmente
il processo di riscrittura. Tuttavia, la validazione finale dei testi deve essere effettuata
da persone con disabilita intellettiva affinché la chiarezza del contenuto sia effettiva e
non soltanto meramente conforme ai criteri algoritmici.

Nel complesso, quindi, I’Intelligenza Artificiale fatica a riprodurre I’intuizione
culturale e la sensibilita emotiva che consentono di collocare un’opera nel suo
contesto storico e simbolico. Inoltre, sebbene i sistemi automatici possano adattare i
testi a diversi profili di utenti, I’autore umano rimane piu efficace nel tradurre concetti
astratti in forme accessibili e nel costruire connessioni narrative significative. A cio si
aggiunge il rischio di imprecisioni o allucinazioni, dovute alla selezione probabilistica

dei termini da parte dell’TA, che puo compromettere ’accuratezza o la qualita

183 ANDROUTSOPOULOS lon et al., “Generating multilingual personalized descriptions of museum
exhibits”, op. cit., p. 7.
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stilistica delle descrizioni. Allo stato attuale, I’Intelligenza Artificiale non pud dunque
considerarsi un sostituto dell’essere umano, ma uno strumento di supporto e
ottimizzazione. Puo, ad esempio, generare bozze che poi devono essere riclaborate e

controllate da professionisti umani per garantire performativita e precisione.
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Capitolo 3
PROPOSTA DI PERCORSO DI AUDIODESCRIZIONE
MUSEALE

3.1 — 1l percorso

I seguenti sottoparagrafi esporranno il percorso sperimentale di
audiodescrizione, proponendo prima la descrizione in italiano e poi la relativa

traduzione in lingua inglese.

3.1.1 — Palazzo Arnone e la Galleria Nazionale di Cosenza

Ci troviamo all’interno di Palazzo Arnone, meno conosciuto come Palazzo dei
Presidi, oggi sede della Galleria Nazionale di Cosenza. Il palazzo si erge sul Colle
Triglio, uno dei sette colli di Cosenza, nel cuore del centro storico. Nasce nel XVI
secolo come residenza nobiliare della famiglia Arnone. Prima ancora di essere
completato, viene acquistato dallo Stato e nel tempo assume funzioni diverse:
tribunale, sede amministrativa e perfino carcere. Incendi e terremoti ne segnano la
storia, ma I’edificio mantiene la sua monumentalita. Il palazzo ¢ stato salvaguardato
grazie a progetti di recupero e valorizzazione, fino a essere acquisito dal Ministero per
1 Beni Culturali e Ambientali nel 1980 e destinato a spazio museale per ospitare
I’unica Galleria Nazionale della regione. Il processo di adattamento e riallestimento ¢
durato fino ai primi anni del Duemila: viene infatti istituita ufficialmente con decreto
regionale nel 2009'%. La Galleria raccoglie opere dal Cinquecento al Novecento, con
particolare attenzione all’arte meridionale e ai legami tra Calabria e scuola
napoletana. Tra gli artisti presenti spiccano Mattia Preti, figura centrale del Barocco
calabrese, Luca Giordano, Pietro Negroni e, per il Novecento, Umberto Boccioni, di

cui sono conservati anche disegni e materiali preparatori. E esposta, inoltre, la

184 Ministero per i Beni e le Attivitd Culturali e per il Turismo — direzione regionale musei Calabria,
“Statuto della Galleria Nazionale di Cosenza”. URL:
https://media.beniculturali.it/mibac/files/3292/Statuto%20Galleria%?20nazionale.pdf  (Consultato il
12/02/26).
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Collezione UBI-Banca (gia Collezione Carime)'®>. Non mancano le esposizioni
temporanee, i laboratori didattici e altre interessanti iniziative in collaborazione con

altri enti.

Arnone Palace and the National Gallery of Cosenza

We are inside Arnone Palace, less commonly known as Palazzo dei Presidi,
now home to the National Gallery of Cosenza. The palace stands on Colle Triglio,
one of the seven hills of Cosenza, in the heart of the historic centre. It was built in the
16th century as the noble residence of the Arnone family. Even before it was
completed, it was purchased by the state and over time it took on various functions:
courthouse, administrative headquarters and even prison. Fires and earthquakes have
marked its history, but the building retains its monumentality. The building was
preserved thanks to restoration and enhancement projects, until it was acquired by the
Ministry of Cultural and Environmental Heritage in 1980 and designated as a museum
space to house the region's only National Gallery. The process of adaptation and
refurbishment lasted until the early 2000s: the Gallery was officially established by
regional decree in 2009. The Gallery houses artworks from the 16th to the 20th
century, with a particular focus on Southern Italy art and the links between Calabria
and the Neapolitan school. Among the artists featured in this museum, the following
are particularly noteworthy: Mattia Preti, a central figure of Calabrian Baroque, Luca
Giordano, Pietro Negroni and, for the 20th century, Umberto Boccioni, whose
drawings and preparatory materials are also displayed. The UBI-Banca Collection,
formerly the Carime Bank Collection, is also on display. There are also temporary
exhibitions, educational workshops and other interesting initiatives in collaboration

with other institutions.

185 Ministero per i Beni e le Attivita Culturali, “Carta della qualita dei servizi — Galleria Nazionale di
Cosenza”. URL:
https://media.beniculturali.it/mibac/files/3292/Carta%?20della%20qualit%C3%A0%20dei%20servizi%

20GALLERIA%20NAZIONALE%20D1%20COSENZA.pdf (Consultato il 12/02/26).
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3.1.2 — Mattia Preti

Mattia Preti, Autoritratto, 1695-1697 ca., olio su tela, 99x69 cm, Firenze, Galleria degli
Uffizi.'3

Mattia Preti, noto come il Cavalier calabrese, nacque a Taverna, in Calabria,
nel 1613. Lascio definitivamente la sua terra natale all’eta di diciassette anni per
trasferirsi a Roma, dove gia viveva il fratello maggiore Gregorio, anch’egli pittore.
Qui prese avvio il suo percorso artistico. Nonostante la partenza precoce € una
carriera sviluppata in gran parte lontano dalla Calabria, il legame con le sue origini
rimase sempre forte, diventando parte integrante della sua identita.

Il soprannome di Cavalier calabrese gli fu attribuito dopo I’ingresso, nel 1642,
nell’Ordine Gerosolimitano di Malta, avvenuto per intercessione diretta di papa
Urbano VIII Barberini, suo protettore. Per essere ammesso all’Ordine, secondo la

prassi, Preti dovette dimostrare di appartenere a una famiglia nobile, requisito che gli

186 e immagini di questo dipinto di Mattia Preti e dei successivi undici, oggetto di audiodescrizione,
sono state estratte dalle schede delle rispettive opere sul sito web https://mattia-preti.it/ (Consultato il
12/02/26).

Si riferiscono, in ordine di apparizione, alle schede numero 215, 288, 285, 24, 283, 284, 282, 368, 104,
54,276 e 321.
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cred non poche difficolta. La cosiddetta prova di nobilta fu superata grazie alla
testimonianza di un parente di un ramo collaterale cosentino e alla benevolenza degli
esaminatori, favorevolmente colpiti dal talento del pittore'®’.

All’epoca della nascita del Preti e gia nel corso del Cinquecento, Taverna era un
centro noto per gli studi umanistici e per un ambiente culturalmente vivace, sostenuto
dalle grandi famiglie locali e dalle committenze ecclesiastiche. Anche vivendo
lontano, Preti mantenne rapporti costanti con la sua citta natale, realizzando opere
destinate alle chiese di Taverna e contribuendo attivamente al suo patrimonio
artistico. Per una delle principali chiese del paese, distrutta da un terremoto nel 1680 e
poi ricostruita, invio alcune tele via mare, pur risiedendo stabilmente a Malta'®®,

Particolarmente significativa ¢ la decorazione della Cappella Padronale nella
chiesa di San Domenico, chiesa nobiliare di Taverna. Probabilmente consapevole di
non poterla mai vedere di persona, Preti curd ugualmente 1’altare dipingendo San
Giovanni, suo santo patrono. Inseri inoltre un proprio autoritratto, gesto che rinsalda
simbolicamente il legame tra I’artista, la fede e la citta natale, oltre a fungere da
rivalsa per la sua famiglia che in passato aveva visto negarsi lo status nobiliare!®’.

Nel 1662 ¢ inoltre documentata una donazione, da parte di Mattia Preti, dei
raccolti annuali di un piccolo appezzamento di terreno nei pressi di Taverna. La
donazione, offerta in cambio della celebrazione di messe all’altare della Madonna
dell’Arco nella chiesa di Santa Barbara, testimonia ulteriormente un impegno
concreto e continuativo verso la sua comunita!®®.

Cosi, pur avendo costruito la propria carriera artistica lontano dalla Calabria,
Mattia Preti rimane sempre profondamente legato a Taverna e alla sua terra. Questo

legame si riflette tanto nelle opere quanto nella memoria storica che ancora oggi lo

identifica come il Cavalier calabrese.

187 CARIDI Luigi, “La Calabria al tempo di Mattia Preti”, in CERAUDO G., STRINATI C. ¢
SPEZZAFERRO L. (a cura di), Mattia Preti. Il cavalier calabrese, Catanzaro, Electa Napoli, 1999,
p-55.

188 SPIKE John T., “Le opere di Mattia e Gregorio Preti a Taverna”, in SPIKE John T. &
VALENTINO (a cura di), Mattia e Gregorio Preti a Taverna. Catalogo delle opere, Firenze, Centro Di
Ed., 1997, pp. 9-10.

%9 i, p. 9.

190 pvi, pp. 10-11.
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Mattia Preti

Mattia Preti, known as The Calabrian Knight, was born in Taverna, Calabria, in
1613. He left his homeland for good at the age of seventeen to move to Rome, where
his older brother Gregorio, also a painter, was already living. It was here that his
artistic career began. Despite his early departure and a career spent largely away from
Calabria, his connection to his origins remained strong, becoming an integral part of
his identity.

He was given the nickname The Calabrian Knight after joining the Order of St
John of Jerusalem of Malta in 1642, through the direct intercession of Pope Urban
VIII Barberini, his protector. According to custom, for the purpose of being admitted
to the Order, Preti had to prove that he belonged to a noble family, a requirement that
caused him no small amount of difficulty. He passed the so-called proof of nobility
thanks to the testimony of a relative from a collateral branch of his family and the
benevolence of the examiners, who were favourably impressed by the painter's talent.

At the time of Preti's birth and already during the sixteenth century, Taverna
was a centre renowned for its humanistic studies and culturally vibrant environment,
supported by the great local families and ecclesiastical patrons. Even though he lived
far away, Preti maintained constant contact with his hometown, creating works for the
churches of Taverna and actively contributing to its artistic heritage. For one of the
town's main churches, destroyed by an earthquake in 1680 and then rebuilt, he sent
several paintings by sea, even though he was permanently resident in Malta.

Particularly significant is the decoration of the Main Chapel in the church of
Saint Dominic, the noble church of Taverna. Probably aware that he would never be
able to see it in person, Preti nevertheless painted the altarpiece depicting St John, his
patron saint. He also included a self-portrait, a gesture that symbolically strengthened
the bond between the artist, his faith and his hometown, as well as serving as revenge
for his family, who had been denied noble status in the past.

In 1662, there is also documentation of a donation by Mattia Preti of the annual
harvests from a small plot of land near Taverna. The donation, offered in exchange
for the celebration of Masses at the altar of the Madonna dell’Arco in the church of
Saint Barbara, further testifies to his concrete and ongoing commitment to his

community.
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Thus, despite having built his artistic career far from Calabria, Mattia Preti
remains deeply attached to Taverna and his homeland. This bond is reflected both in
his works and in the historical memory that still identifies him today as The Calabrian

Knight.

3.1.3 — L’arte del Cavalier Calabrese

Mattia Preti vive e opera in piena epoca di Controriforma, dedicandosi
soprattutto a soggetti religiosi tratti dalle Sacre Scritture, in un periodo in cui la
Chiesa ¢ il principale committente. A Malta, dove trascorre molti anni € muore nel
1699, ¢ pittore ufficiale dei Cavalieri di San Giovanni e realizza imponenti cicli
decorativi.

Nel contesto in cui Preti si forma, 1’arte assume una funzione essenziale di
comunicazione e persuasione. Deve emozionare, coinvolgere e rendere comprensibile
il messaggio della fede anche ai meno istruiti. In questo clima si afferma il Barocco,
caratterizzato da forti contrasti di luce, intensa drammaticita e dinamismao.

Giunto a Roma dal fratello Gregorio, Preti entra in contatto con il naturalismo
caravaggesco, contraddistinto da chiaroscuri marcati, corpi realistici € scene colte nel
momento di massima tensione. Tuttavia, non si limita a seguirne i modelli, ma
sviluppa un linguaggio personale con gesti piu enfatici, composizioni dinamiche e
colori intensi. Nel suo lavoro, la luce guida lo sguardo, anche grazie all’influenza
della luminosita di Tiziano e Veronese.

In un Seicento segnato da guerre, carestie ed epidemie, ma anche da profonda
religiosita popolare, le sue opere si popolano di figure bibliche rese con umanita e
realismo. Gli uomini e le donne che esprimono emozioni autentiche e sofferenze
fisiche e psicologiche simili a quelle della gente comune, forse la stessa osservata
nella sua terra natale. Le influenze della cultura Barocca e le particolari inclinazioni
espressive del Preti convergono nelle sue opere, rendendole dei veri e propri racconti
visivi da meditare attentamente per coglierne le emozioni.

Alla luce di queste considerazioni ci addentreremo ora in un percorso che
comprende le undici opere olio su tela, attribuite a Mattia Preti o alla sua scuola,

esposte in questa Galleria.
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The art of The Calabrian Knight

Mattia Preti lived and worked during the Counter-Reformation, devoting
himself mainly to religious subjects drawn from the Holy Bible, at a time when the
Church was the main patron of the arts. In Malta, where he spent many years and died
in 1699, he was the official painter of the Knights of St John and created impressive
decorative cycles.

In the context in which Preti trained, art took on an essential function of
communication and persuasion. It had to excite, engage and make the message of
faith understandable even to the least educated. It was here that the Baroque style
emerged, characterised by strong contrasts of light, intense drama and dynamism.

Arriving in Rome to join his brother Gregorio, Preti came into contact with
Caravaggio's naturalism, characterised by marked chiaroscuro, realistic bodies and
scenes captured at moments of maximum tension. However, he did not limit himself
to following these models, but developed a personal language with more emphatic
gestures, dynamic compositions and intense colours. In his work, light guides the
gaze, thanks in part to the influence of the luminosity of Titian and Veronese.

In a 17th century marked by wars, famines and epidemics, but also by profound
popular religiosity, his works are populated by biblical figures rendered with
humanity and realism. The men and women express authentic emotions and physical
and psychological suffering, like that of ordinary people, perhaps the same people he
observed in his native land. The influences of Baroque culture and Preti's expressive
inclinations converge in his works, making them true visual narratives to be meditated
upon carefully in order to grasp their emotions.

In light of these considerations, we will now embark on a journey that includes
the eleven oil on canvas paintings attributed to Mattia Preti or his school, exhibited in

this Gallery.
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3.1.4 — San Marco Evangelista

Quest’opera, realizzata, verticalmente si intitola San Marco Evangelista. E
riconducibile all’ultimo quarto del XVII secolo e misura 140x102 cm. Ci troviamo
davanti a una figura umana che emerge da uno spazio completamente scuro,
dominando tutta la scena. Come suggerisce il titolo, si tratta di San Marco
Evangelista: ¢ seduto, con la schiena e il braccio destro appoggiati, mentre le spalle
sono leggermente protese in avanti e il capo chino sul suo lavoro.

La luce proviene lateralmente da sinistra e investe il suo corpo e il volto maturo.
Il viso ¢ incorniciato da una folta barba e da capelli corti, con un’attaccatura molto
alta. La fronte ¢ lievemente corrugata. L’illuminazione, inoltre, fa emergere con
chiarezza 1’unico elemento visibile sullo sfondo, cioé un arco bianco e due capitelli
dalle linee semplici a sorreggerlo.

Il Santo mostra totalmente il torso nudo, mentre un panneggio chiaro gli
avvolge le spalle e le braccia, raccogliendosi poi sulle gambe. Proprio tra le gambe,
all’altezza del ginocchio, vi ¢ una superficie di legno su cui ¢ disteso un rotolo di

carta, scritto solo in parte. San Marco tiene ferma la carta con la mano sinistra, mentre
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nella destra, tra due dita, tiene sospesa una penna, come sul punto di riprendere la
scrittura. Sotto il braccio destro, quindi alla nostra sinistra, si intravede un calamaio
con un'altra penna e ancora piu in basso, nell’angolo del dipinto, la testa di un leone in
ombra.

Proprio il leone, simbolo tradizionale dell’evangelista, ha permesso di
identificare il soggetto dell’opera. In un primo momento, infatti, si era ipotizzato che
si trattasse di San Girolamo, spesso raffigurato con la Bibbia in quanto autore della
prima traduzione latina delle Sacre Scritture. Preti qui non rappresenta 1’azione nel
suo pieno svolgimento, ma ne coglie I'istante sospeso che la precede, in cui il

pensiero diventa Parola.

Saint Mark the Evangelist

This vertical painting is entitled Saint Mark the Evangelist. 1t dates back to the
last quarter of the 17th century and measures 140 by 102 centimetres. We see a
human figure emerging from a completely dark space, dominating the entire scene.
As the title suggests, this is Saint Mark the Evangelist: he is seated, with his back and
right arm resting, while his shoulders are slightly forward and his head is bent over
his work.

The light comes from the left side and illuminates his body and his mature face.
His face is framed by a thick beard and short hair, with a very high hairline. His
forehead 1is slightly furrowed. The lighting also clearly highlights the only visible
element in the background: a white arch and two simple capitals supporting it.

The saint is shown with his torso completely bare, while a light cloth wraps
around his shoulders and arms, gathering at his legs. Between his legs, at knee height,
there is a wooden surface on which a partially written scroll of paper is laid out. Saint
Mark holds the paper steady with his left hand, while in his right hand, between two
fingers, he holds a pen, as if about to write again. Under his right arm, to our left, we
can glimpse an inkwell with another pen and, further down in the corner of the
painting, the head of a lion in shadow.

It is precisely the lion, the traditional symbol of the evangelist, that has made it
possible to identify the subject of the work. Initially, it was thought to be St Jerome,
often depicted with the Bible as the author of the first Latin translation of the Holy
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Scriptures. Preti does not represent the action in its entirety, but captures the

suspended moment that precedes it, when thought becomes Word.

3.1.5 — Labano cerca gli idoli nel baule di Giacobbe

Il titolo dell’opera ¢ Labano cerca gli idoli nel baule di Giacobbe, databile a
prima del 1656. Orizzontale, misura 119x151 cm. La scena, tratta dal libro della
Genesi, raffigura Labano mentre cerca all’interno di un baule 1 propri idoli, che la
figlia Rachele gli aveva rubato prima di fuggire con Giacobbe. Labano non trovera
nulla, mentre Giacobbe non ¢ neanche al corrente del furto delle statuette, importanti
oggetti domestici di valore religioso e simbolico. Ci troviamo sul monte di Galaad,
dove Labano riesce a raggiungere i fuggiaschi e ad avere un confronto con Giacobbe.

I corpi dei quattro protagonisti — Labano, Giacobbe, Rachele e sua sorella Lia —
convergono verso il centro della composizione. Sono protesi verso il baule aperto in
primo piano, nel quale Labano ¢ intento a frugare. Labano si trova sulla sinistra:
indossa abiti scuri rifiniti di pelliccia, la barba ¢ folta e lunga e i capelli corti e
bianchi. Con la mano sinistra regge il coperchio del baule, mantenendolo aperto
verso di sé, mentre con la destra ne solleva il contenuto. Al centro, un po’ piu
indietro, si trova Giacobbe: indossa una casacca bruna, indica con la mano destra il

contenuto del baule e tiene la sinistra sul petto. Il braccio sinistro sorregge un bastone
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da pastore. Sulla destra Rachele ¢ raffigurata di profilo, seduta lateralmente sulla sella
sotto la quale ha nascosto gli idoli. Indossa un abito rossastro e una camiciola bianca.
I capelli sono semi raccolti e la sua gestualita richiama molto quella di Giacobbe.
Dietro di lei, all’estrema destra, c’¢ Lia, della quale ¢ visibile solo il mezzo busto.

La luce arriva dall’alto e colpisce in particolare Rachele, artefice del furto, per
poi attenuarsi gradualmente su Lia e sui due uomini.

Sullo sfondo si intravedono le pecore che Giacobbe ha portato con sé. Infine,
sulla sinistra, dietro Labano e immerso nell’ombra, si distingue un uomo in piedi,

vestito da soldato, con una lancia e un copricapo.

Laban Searches for the Idols in Jacob's Chest

The title of the work is Laban Searches for the Idols in Jacob's Chest, dated
before 1656. It is horizontal and measures 119 by 151 centimetres. The scene, taken
from the Book of Genesis, depicts Laban searching inside a trunk for his idols, stolen
by his daughter Rachel before fleeing with Jacob. Laban finds nothing, while Jacob is
unaware of the theft of the figurines, important household objects of religious and
symbolic value. We are on Mount Gilead, where Laban manages to catch up with the
fugitives and confront Jacob.

The bodies of the four protagonists — Laban, Jacob, Rachel and her sister Leah —
converge towards the centre of the composition. They are leaning towards the open
chest in the foreground, which Laban is busy rummaging through. Laban is on the
left: he is wearing dark clothes trimmed with fur, has a thick, long beard and short,
white hair. With his left hand, he holds the lid of the chest, keeping it open towards
him, while with his right hand he lifts its contents. In the centre, slightly further back,
is Jacob: he is wearing a brown tunic, pointing with his right hand at the contents of
the chest and holding his left hand on his chest. His left arm supports a shepherd's
crook. On the right, Rachel is depicted in profile, sitting sideways on the saddle under
which she has hidden the idols. She is wearing a reddish dress and a white chemise.
Her hair is half up and her gestures are very similar to those of Jacob. Behind her, on
the far right, is Leah, of whom only the upper half of her body is visible.

The light comes from above and shines particularly on Rachel, the perpetrator

of the theft, then gradually fades onto Leah and the two men.
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In the background, we can glimpse the sheep that Jacob has brought with him.
Finally, on the left, behind Laban and immersed in shadow, we can make out a man

standing, dressed as a soldier, with a spear and a headdress.

3.1.6 — Sofonisba riceve la coppa di veleno

Il dipinto orizzontale, dal titolo Sofonisba riceve la coppa di veleno, ¢ stato
realizzato tra il 1645 e il 1647 circa e misura 87x166 cm. Protagonista di quest’opera
¢ Sofonisba, nobildonna cartaginese vissuta nel III secolo a.C. molto ritratta nel
Seicento, anche piu volte dallo stesso Mattia Preti. La sua vicenda si svolge nel
contesto delle guerre puniche. Figlia del generale cartaginese Asdrubale, Sofonisba ¢
inizialmente promessa sposa al figlio del re di una tribu alleata con i romani. Diventa
pero moglie del re dei Massilesi, alleato con suo padre. Il marito di Sofonisba viene
sconfitto e fatto prigioniero dal rivale, che coglie I’occasione per sposare la ragazza.
Lei pero non vuole essere portata a Roma, quindi accetta di bere una coppa di veleno
inviatale dal marito. Il suo gesto sacrificale viene considerato di grande onore e
coraggio.

Nel dipinto la sua figura elegante ¢ sontuosamente vestita con tonalita
prevalenti di blu e ocra. E la pit intensamente illuminata ed occupa I’intera meta
destra della tela. E seduta di profilo, rivolta verso il centro. Con la mano sinistra regge
un panno, mentre con la destra si accinge a prendere una coppa d’argento che le viene
porta su un vassoio, sorretto da un giovane paggio con gorgiera posto frontalmente

quasi al centro della scena. Dietro il fanciullo, una donna col capo avvolto da un
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fazzoletto a righe si asciuga le lacrime. Sulla sinistra, un uomo in armatura di profilo
accompagna con la mano il vassoio verso Sofonisba, guardandola negli occhi. Lo
sguardo di lei ¢ fisso e il volto privo di espressioni marcate, in procinto di vivere con

rassegnazione il proprio sacrificio.

Sofonisba Receives the Cup of Poison

The horizontal painting, entitled Sofonisba Receives the Cup of Poison, was
painted between 1645 and 1647 and measures 87 by 166 centimetres. The protagonist
of this work is Sofonisba, a Carthaginian noblewoman who lived in the 3rd century
BC. She was often portrayed in the 17th century, including several times by Mattia
Preti himself. Her story unfolds against the backdrop of the Punic Wars. The daughter
of the Carthaginian general Hasdrubal, Sofonisba was initially promised in marriage
to the son of the king of a tribe allied with the Romans. However, she became the
wife of the king of the Massylies, an ally of her father. Sofonisba's husband was
defeated and taken prisoner by his rival, who seized the opportunity to marry the girl.
Not wanting to be taken to Rome, so she agreed to drink a cup of poison sent to her
by her husband. Her sacrificial gesture was considered one of great honour and
courage.

In the painting, her elegant figure is sumptuously dressed in shades of blue and
ochre. She is the most intensely lit and occupies the entire right half of the canvas.
She is seated in profile, facing the centre. With her left hand she holds a cloth, while
with her right she is about to take a silver cup brought to her on a tray by a young
page wearing a ruff, who stands almost in the centre of the scene. Behind the boy, a
woman with her head wrapped in a striped scarf dries her tears. On the left, a man in
armour, seen in profile, accompanies the tray towards Sofonisba with his hand,
looking her in the eyes. Her gaze is fixed and her face is devoid of any marked

expression, as she is about to face her sacrifice with resignation.
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3.1.7 — Ercole libera Teseo

Questa tela misura 202x153 cm, si intitolata Ercole libera Teseo ed ¢ databile
tra il 1650 e il 1656. Si tratta di una delle poche opere di Mattia Preti non a tema
religioso. Raffigura, in formato verticale, Ercole nell’atto di liberare Teseo.
Nell’ultima delle sue dodici fatiche, 1’eroe discende negli Inferi per catturare Cerbero,
il cane a tre teste posto a loro guardia. Qui incontra Teseo, prigioniero insieme ad un
suo compagno per aver tentato di rapire Proserpina, sposa di Plutone, Ade in greco. Il
dio li aveva puniti immobilizzandoli su una roccia e condannandoli alla prigionia.

Al centro-destra della scena vediamo Ercole. E raffigurato in piedi di lato, con
barba non troppo lunga e capelli scuri, avvolto nella pelle del leone di Nemea, ucciso
durante la prima fatica. I muscoli, tesi nello sforzo, sono messi in risalto da una luce
che proviene dall’alto a destra. L’eroe tira una catena che si prolunga oltre il margine
destro dell’inquadratura, mentre rivolge lo sguardo verso il basso. Verso sinistra, a
terra, si trova Teseo. Diversamente dalla versione pitl nota del mito, non ¢ saldamente
fissato a una roccia, ma giace su gradini di pietra chiara, incatenato ai polsi e alle
caviglie. Un panneggio color ocra gli cinge la vita; la barba ¢ lunga e lo sguardo,
rivolto verso 1’alto, esprime tensione e attesa, mentre un braccio incatenato si solleva

in un gesto di ulteriore tensione.
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In quest’opera I’artista propone uno sfondo piu articolato, ma al tempo stesso
indefinito: si distinguono delle imponenti rocce grigie, un orizzonte privo di presenze

e un cielo carico di nubi, in procinto di scatenare la tempesta.

Hercules Frees Theseus

This canvas measures 202 by 153 cm, is entitled Hercules Frees Theseus and
dates from between 1650 and 1656. It is one of Mattia Preti's few non-religious
works. It depicts, in vertical format, Hercules in the act of freeing Theseus. In the last
of his twelve labours, the hero descends into the Underworld to capture Cerberus, the
three-headed dog guarding it. Here he meets Theseus, imprisoned together with one
of his companions for attempting to kidnap Proserpina, wife of Pluto. The god had
punished them by immobilising them on a rock and condemning them to
imprisonment.

In the centre-right of the scene we see Hercules. He is depicted standing
sideways, with a short beard and dark hair, wrapped in the skin of the Nemean lion,
killed during his first labour. His muscles, tense with effort, are highlighted by light
coming from the top right. The hero pulls on a chain that extends beyond the right
edge of the frame, while looking down. To the left, on the ground, is Theseus. Unlike
the better-known version of the myth, he is not firmly attached to a rock, but lies on
light-coloured stone steps, chained at the wrists and ankles. An ochre-coloured
drapery encircles his waist; his beard is long and his gaze, turned upwards, expresses
tension and anticipation, while a chained arm is raised in a gesture of further tension.

In this work, the artist presents a more articulated but at the same time
undefined background: imposing grey rocks, a horizon devoid of presence and a sky

laden with clouds, about to unleash a storm, can be distinguished.
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3.1.8 — Ercole libera Prometeo

Ercole libera Prometeo, tela verticale che misura 202x153 cm e realizzata tra il
1650 e il 1656 circa. La situazione qui ¢ per molti aspetti analoga a quella dell’opera
precedente, ovvero Ercole libera Teseo. In questo caso Ercole libera Prometeo non nel
corso di una delle sue fatiche, ma durante il viaggio verso il giardino delle Esperidi,
legato all’undicesima impresa. Prometeo ¢ incatenato sul monte Caucaso, punito da
Giove per aver sottratto il fuoco agli deéi e averlo donato agli uomini. Ogni giorno
un’aquila — talvolta identificata come un avvoltoio — gli divora il fegato, che ricresce
incessantemente, rinnovando il supplizio. Ercole uccide 1’uccello con una freccia e
libera Prometeo. Giove gli consente questo gesto in quanto suo figlio, ma impone a
Prometeo di indossare per sempre un anello con una scheggia della roccia del
Caucaso, cosi da restare simbolicamente vincolato alla punizione.

Al centro della scena, dall’oscurita, emerge la figura di Ercole, con i muscoli
tesi nello sforzo e la pelle del leone a cingergli la vita, le spalle e il capo. Questa volta
I’eroe volge lo sguardo verso I’alto, a sinistra. Con entrambe le mani tira con forza
una catena, verosimilmente fissata ai piedi di Prometeo. Quest’ultimo giace a terra,
con il capo riverso nell’angolo destro dell’inquadratura. Un braccio ¢ disteso, 1’altro

leggermente sollevato, ed entrambi i polsi sono ancora incatenati.
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Il suo corpo ¢ investito da una luce violenta che proviene dall’alto. La sua pelle,
pallidissima, rivela un fisico emaciato e mette in evidenza la ferita all’altezza del
fegato. Un panno rosso gli cinge la vita.

I colori, cupi e lividi, insieme allo sfondo indefinito contribuiscono a rendere

I’atmosfera densa e drammatica.

Hercules Frees Prometheus

Hercules Frees Prometheus, a vertical canvas measuring 202 by 153
centimetres and painted between approximately 1650 and 1656. The situation here is
in many ways similar to that of the previous work, Hercules Frees Theseus. In this
case, Hercules frees Prometheus not during one of his labours, but during his journey
to the Garden of the Hesperides, linked to the eleventh labour. Prometheus is chained
to Mount Caucasus, punished by Jupiter for stealing fire from the gods and giving it
to men. Every day, an eagle — sometimes identified as a vulture — devours his liver,
which grows back incessantly, renewing the torment. Hercules kills the bird with an
arrow and frees Prometheus. Jupiter allows him to do this because he is his son, but
forces Prometheus to wear a ring with a splinter of rock from Mount Caucasus for the
rest of his life, so that he remains symbolically bound to his punishment.

At the centre of the scene, emerging from the darkness, is the figure of
Hercules, his muscles straining with effort and the lion's skin wrapped around his
waist, shoulders and head. This time, the hero looks up to the left. With both hands,
he pulls hard on a chain, probably attached to Prometheus' feet. The latter lies on the
ground, his head tilted back in the right-hand corner of the frame. One arm is
outstretched, the other slightly raised, and both wrists are still chained.

His body is bathed in a violent light coming from above. His very pale skin
reveals an emaciated physique and highlights the wound at the level of his liver. A red
cloth is tied around his waist.

The dark, gloomy colours, together with the undefined background, contribute

to the dense and dramatic atmosphere.
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3.1.9 — San Sebastiano

Quest’opera misura 205x165 cm. Intitolata San Sebastiano e realizzata tra il
1655 e il 1660 circa, raffigura in formato verticale San Sebastiano, militare romano
vissuto al tempo di Diocleziano. L’imperatore, noto per le persecuzioni contro i
cristiani, dopo aver scoperto la fervente fede di Sebastiano lo condanna a morte.
L’imperatore ordina quindi che sia denudato e legato a un palo, quindi trafitto da una
moltitudine di frecce. Il Santo, tuttavia, sopravvive e guarisce completamente. Verra
pero in seguito nuovamente arrestato, flagellato e ucciso nell’ippodromo del Palatino.
Il suo primo martirio — quello delle frecce — ¢ 1’episodio piu frequentemente
raffigurato. Lo stesso Preti lo rappresenta in piu occasioni, come in questo caso.

In questo dipinto San Sebastiano occupa il centro della composizione, investito
da una luce proveniente dall’alto, verso la quale rivolge lo sguardo. E seduto, coperto
soltanto da un candido panno che gli cinge la vita, mentre le caviglie sono legate da
corde. Le braccia, protese verso ’alto, sono a loro volta immobilizzate da corde che
gli bloccano 1 polsi a un ceppo di legno posto sopra il capo. Il corpo ¢ ben definito ma
non eccessivamente muscoloso. La barba molto corta e i1 capelli di media lunghezza
gli conferiscono un aspetto giovane. Sulla destra giacciono alcuni elementi

dell’armatura, chiaro riferimento alla sua condizione di militare. Diverse frecce gli
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trafiggono le braccia e il torso, scagliate da alcune figure armate di archi che si
intravedono nell’oscurita dell’angolo inferiore sinistro.

La figura luminosa del Santo, illuminata da sinistra, si staglia con forza contro
lo sfondo scuro e nebuloso. A differenza della maggior parte delle rappresentazioni
del Preti di San Sebastiano, il Santo non appare sconfitto e vacillante, ma ancora

eretto nonostante le sofferenze.

Saint Sebastian

This work measures 205 by 165 centimetres. Entitled Saint Sebastian and
created between 1655 and 1660, it depicts Saint Sebastian, a Roman soldier who lived
during the time of Diocletian, in vertical format. The emperor, known for his
persecution of Christians, condemned Sebastian to death after discovering his fervent
faith. The emperor ordered that he be stripped naked, tied to a stake and pierced with
a multitude of arrows. However, the saint survived and made a full recovery. He was
later arrested again, flogged and killed in the Palatine hippodrome. His first
martyrdom — that of the arrows — is the episode most frequently depicted. Preti
himself depicted it on several occasions, as in this case.

In this painting, Saint Sebastian occupies the centre of the composition, bathed
in light coming from above, towards which he turns his gaze. He is seated, covered
only by a white cloth wrapped around his waist, while his ankles are bound with
ropes. His arms, stretched upwards, are also immobilised by ropes that tie his wrists to
a wooden block above his head. His body is well defined but not overly muscular. His
very short beard and medium-length hair give him a youthful appearance. On the right
lie some pieces of armour, a clear reference to his military status. Several arrows
pierce his arms and torso, shot by figures armed with bows that can be glimpsed in the
darkness of the lower left corner.

The luminous figure of the saint, illuminated from the left, stands out strongly
against the dark and hazy background. Unlike most representations of Saint Sebastian
by Preti, the saint does not appear defeated and faltering, but still standing upright
despite his suffering.
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3.1.10 — Cristo risorto in veste di giardiniere appare alla Maddalena

Questa tela verticale si intitola Cristo risorto in veste di giardiniere appare alla
Maddalena, ¢ stata realizzata nell’ultimo quarto del XVII secolo e misura 142x102
cm. L’episodio dell’apparizione di Cristo a Maria Maddalena ¢ narrato nel Vangelo di
Giovanni. All’alba del giorno successivo al sabato, quando ¢ ancora buio, Maria si
reca al sepolcro e lo trova aperto, con la pietra rotolata via dall’ingresso. Sconvolta,
corre ad avvisare due discepoli, che giungono sul posto e trovano soltanto le bende e
il sudario con cui era stato avvolto il corpo. Maria, rimasta fuori a piangere, vede due
angeli che le chiedono il motivo del suo dolore. Subito dopo le appare Gesu, che ella
inizialmente scambia per il custode del giardino. Dapprima Maria gli domanda notizie
del corpo, poi lo riconosce e lo chiama per nome. Lui le risponde di non trattenerlo,
perché non ¢ ancora salito al Padre. Questo episodio ¢ detto anche Noli me tangere, in
latino non toccarmi, o meglio non trattenermi. Preti immortala proprio questo
momento.

Cristo, rappresentato in formato verticale mentre avanza verso sinistra, occupa
gran parte della scena. Indossa panneggi color ocra, un cappello scuro e porta una

zappa sulla spalla destra, attributo che richiama [’equivoco del giardiniere.
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Nell’angolo inferiore destro c’¢ Maria Maddalena, inginocchiata o piegata, con la
mano destra tesa nel tentativo di raggiungerlo. I suoi capelli biondo-rossastri ricadono
sulle spalle. Anche lei ¢ avvolta in vesti dai toni caldi dell’ocra e del rosso. Cristo,
tuttavia, solleva la mano sinistra con I’indice alzato, in un gesto che insieme
ammonisce e trattiene, coerente con il racconto evangelico.

La luce intensa che investe il Cristo e il volto di Maddalena ¢ in netto contrasto
con lo sfondo scuro e nuvoloso.

In fondo a destra, sull’orizzonte, si intravedono i primi bagliori rossastri
dell’alba. Anche I’angolo superiore sinistro appare rischiarato, quasi a suggerire la
fonte d’illuminazione dei due protagonisti. Un’aura calda e rossastra avvolge infine il
capo di Cristo, permettendo di distinguere nettamente il profilo del cappello scuro e

accentuando il carattere soprannaturale dell’evento.

Risen Christ Appears to Mary Magdalen as a Gardener

This vertical canvas is entitled Risen Christ Appears to Mary Magdalen as a
Gardener. It was painted in the last quarter of the 17th century and measures 142 by
102 centimetres. The episode of Christ's appearance to Mary Magdalene is recounted
in the Gospel of John. At dawn on Sunday, when it is still dark, Mary goes to the
tomb and finds it open. The stone rolled away from the entrance. Shocked, she runs to
tell two disciples, who arrive at the scene and find only the bandages and the shroud
with which the body had been wrapped. Mary, who has remained outside weeping,
sees two angels who ask her the reason for her grief. Immediately afterwards, Jesus
appears to her, whom she initially mistakes for the gardener. At first, Mary asks him
about the body, then she recognises him and calls him by name. He replies that she
should not hold him back, because he has not yet ascended to the Father. This episode
is also known as Noli me tangere, Latin for do not touch me, or rather do not hold me
back. Preti immortalises this very moment.

Christ, depicted vertically as he advances towards the left, occupies most of the
scene. He wears ochre-coloured drapery, a dark hat and carries a hoe on his right
shoulder, an attribute that recalls the misunderstanding of the gardener. In the lower
right corner is Mary Magdalene, kneeling or bent over, with her right hand
outstretched in an attempt to reach him. Her reddish-blonde hair falls over her

shoulders. She too is wrapped in warm ochre and red robes. Christ, however, raises
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his left hand with his index finger raised, in a gesture that both admonishes and
restrains, consistent with the Gospel account.

The intense light that bathes Christ and Magdalene's face contrasts sharply with
the dark, cloudy background.

In the lower right corner, on the horizon, the first reddish glimmers of dawn can
be discerned. The upper left corner also appears illuminated, almost suggesting the
source of light for the two protagonists. Finally, a warm, reddish aura envelops
Christ's head, clearly distinguishing the outline of his dark hat and accentuating the

supernatural nature of the event.

3.1.11 — Cristo crocifisso tra i Santi Bruno e Francesco d’Assisi

Cristo crocifisso tra i Santi Bruno e Francesco d’Assisi risale ad un periodo tra
il 1653 e il 1660 circa. La tela orizzontale misura 155x201 cm. Al centro della
composizione si erge il corpo di Cristo appeso alla croce, raffigurato in
un’inquadratura ravvicinata che comprende le braccia distese e si interrompe sopra le
ginocchia. La testa, incoronata di spine, ¢ chinata verso il basso; un panno bianco gli
cinge la vita. Sopra il capo, fissato alla croce, si trova il cartiglio con l’iscrizione

INRI. Sul costato destro ¢ visibile la ferita inferta dalla lancia, che contrasta con il
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pallore intenso del suo corpo. La luce lo colpisce drammaticamente da sinistra,
accentuandone il risalto.

In basso a destra, nella penombra, si distingue San Francesco d’Assisi,
raffigurato di tre quarti e vestito con un saio marrone dal cappuccio calato. Tiene le
mani giunte e rivolge lo sguardo verso Cristo. A sinistra, dall’altro lato della croce, si
trova la figura identificata come San Bruno. Anch’egli in penombra, incappucciato e
ritratto di profilo, ¢ assorto nella contemplazione del Crocifisso.

Lo sfondo, estremamente cupo, catalizza completamente 1’attenzione sulla
scena.

L’identificazione di San Bruno ¢ interamente affidata alla critica, poiché
mancano espliciti attributi iconografici che ne confermino con certezza I’identita. La
sua presenza accanto a San Francesco d’Assisi — fondatore dell’Ordine dei Frati
Minori — potrebbe essere spiegata dal fatto che anche egli fu fondatore di un Ordine
religioso, quello dei Certosini, nonché della Certosa di Serra San Bruno, in Calabria.

In questo caso potrebbe quindi trattarsi di un’opera a devozione di Ordini

monastici'®!.

Christ crucified between Saints Bruno and Francis of Assisi

Christ crucified between Saints Bruno and Francis of Assisi dates back to a
period between 1653 and 1660. The horizontal canvas measures 155x201 cm. At the
centre of the composition stands the body of Christ hanging on the cross, depicted in a
close-up shot that includes his outstretched arms and ends above his knees. His head,
crowned with thorns, is bowed downwards. A white cloth encircles his waist. Above
his head, fixed to the cross, is a scroll with the inscription /NRI. On his right side, the
wound inflicted by the spear is visible, contrasting the intense pallor of his body. The
light strikes him dramatically from the left, accentuating his emphasis.

At the bottom right, in the shadows, Saint Francis of Assisi can be seen. He is
depicted in three-quarter profile and dressed in a brown robe with a hood. He holds

his hands together and looks towards Christ. On the left, on the other side of the cross,

Y1 LEONE Giorgio, “Cristo crocifisso tra i Santi Bruno e Francesco d’Assisi”, in ABITA Salvatore (a
cura di), Pinacoteca Nazionale di Palazzo Arnone. Nuove acquisizioni, Ministero per i Beni e le
Attivita Culturali, Paparo edizioni, 2008, p. 22.
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is the figure identified as Saint Bruno. He too is in the shadows, hooded and portrayed
in profile, absorbed in contemplation of the Crucifix.

The extremely sombre background completely draws attention to the scene.

The identification of Saint Bruno is entirely left to critics, as there are no
explicit iconographic attributes that confirm his identity with certainty. His presence
alongside Saint Francis of Assisi — founder of the Order of Friars Minor — could be
explained by the fact that he too was the founder of a religious order, the Carthusians,
as well as of the Certosa di Serra San Bruno monastery in Calabria. In this case, it

could therefore be a work dedicated to monastic orders.

3.1.12 — La Veronica

La Veronica, tela verticale che misura 98x73 cm, ¢ databile dopo il 1652 o 53.
La Veronica, o Santa Veronica, ¢ una pia donna non citata direttamente nei quattro
Vangeli. E invece menzionata nella sesta stazione della Via Crucis come colei che
asciuga con un telo il volto sofferente di Cristo, lungo il cammino verso il monte
Calvario. Dopo la morte di Gesu, il telo sarebbe stato portato a Roma e venerato

pubblicamente come reliquia.
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In questo quadro di Preti, la Veronica ¢ l’unico personaggio presente. E
rappresentata frontalmente e a mezza figura, leggermente inclinata verso la nostra
destra, seguendo la diagonale dell’inquadratura. E vestita in modo ricco e il capo &
coperto da un velo bianco, richiamando le iconografie della Vergine Maria. Il suo
sguardo ¢ serio e composto, rivolto verso la luce che la investe dall’alto. Tra le dita
tiene il telo con impressa ’immagine dai toni bruni del volto di Gesu coronato di
spine. I lineamenti di Cristo sono chiaramente riconoscibili e costituiscono il centro
focale del dipinto.

Lo sfondo, completamente nero e privo di dettagli, concentra I’attenzione sulla

figura e, in particolare, sulla reliquia che occupa quasi un terzo della composizione.

St. Veronica

St. Veronica, a vertical canvas measuring 98 by 73 centimetres, can be dated to
after 1652 or 1653. Veronica, or Saint Veronica, is a pious woman not directly
mentioned in the four Gospels. She is mentioned in the sixth station of the Way of the
Cross as the woman who wiped Christ's suffering face with a cloth on the way to
Calvary. After Jesus' death, the cloth was taken to Rome and publicly venerated as a
relic.

In this painting by Preti, Veronica is the only character present. She is depicted
frontally and in half-length, slightly bent forward to our right, following the diagonal
of the frame. She is richly dressed and her head is covered with a white veil, recalling
the iconography of the Virgin Mary. Her gaze is serious and composed, turned
towards the light that shines down on her from above. Between her fingers she holds
the cloth bearing the brown-toned image of Jesus' face crowned with thorns. Christ's
features are clearly recognisable and form the focal point of the painting.

The background, completely black and devoid of detail, focuses the attention on
the figure and, in particular, on the relic, which occupies almost a third of the

composition.
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3.1.13 — Cristo e la Cananea

Cristo e la Cananea ¢ un’opera realizzata tra il 1665 e il 1670 circa.
Orizzontale, misura 101x151 cm. L’episodio dell’incontro di Cristo con la Cananea ¢
narrato sia nel Vangelo di Marco che in quello di Matteo. Gesu si reca in una terra
pagana accompagnato dai suoi discepoli e viene fermato da una donna cananea, che lo
supplica di guarire la figlia indemoniata. Inizialmente Gesu sembra respingerla,
dicendole che non ¢ bene prendere il pane dei figli e gettarlo ai cagnolini. Egli intende
dire che la sua missione ¢ rivolta alle pecore smarrite d’Israele, non ai pagani. La
donna pero risponde che anche i cagnolini si cibano delle briciole che cadono dalla
tavola dei loro padroni. Udite queste parole Gesu cambia idea e, per premiare la fede
di questa donna, guarisce immediatamente la figlia.

In questa tela, Cristo ¢ raffigurato in piedi a mezza figura, occupa tutta la meta
destra dell’immagine ed ¢ leggermente ruotato verso sinistra. Indossa una casacca
rossa con sopra un mantello blu. I capelli lunghi e castani sono incorniciati da un’aura
di luce chiara, mentre lo sguardo sembra puntare oltre le nostre spalle. La mano destra
con I’indice alzato richiama il momento in cui, inizialmente, obietta alla richiesta
della donna. La mano sinistra, piu rilassata, suggerisce apertura al dialogo. Nella parte
sinistra si trova la Cananea, ritratta di profilo e rivolta verso Gesu. La mano sinistra
indica un cagnolino, sul cui capo ha posto invece la mano destra. Il cagnolino, del
quale si intravede solo la testa bianca e nera, ¢ collocato al centro in basso tra le due

figure. La donna ha i capelli scuri raccolti e il volto candido e dalle linee morbide.

90



La luce proviene dall’alto a destra, illuminando i due protagonisti. Rivela anche
alcuni personaggi in secondo piano, che potrebbero essere due discepoli e la meta del
volto di un pagano.

Lo sfondo nuvoloso, pur mantenendosi indefinito, appare insolitamente chiaro,

contribuendo a dare respiro e profondita alla composizione.

Christ and the Canaanite Woman

Christ and the Canaanite Woman 1s a work created between approximately
1665 and 1670. It is horizontal in format and measures 101 by 151 centimetres. The
episode of Christ's encounter with the Canaanite woman is recounted in both the
Gospel of Mark and the Gospel of Matthew. Jesus travels to a pagan land
accompanied by his disciples. He is stopped by a Canaanite woman, who begs him to
heal her demon-possessed daughter. At first, Jesus seems to reject her, telling her that
it is not right to take the bread of the children and throw it to the dogs. He means that
his mission is directed at the lost sheep of Israel, not at the pagans. However, the
woman replies that even the small dogs eat the crumbs that fall from their masters'
table. Hearing these words, Jesus changes his mind and, to reward the woman's faith,
immediately heals her daughter.

In this painting, Christ is depicted standing in half-length, occupying the entire
right half of the image and is slightly turned to the left. He is wearing a red tunic with
a blue cloak over it. His long brown hair is framed by a halo of light, while his gaze
seems to look beyond our shoulders. His right hand with its index finger raised recalls
the moment when he initially objects to the woman's request. His left hand, more
relaxed, suggests openness to dialogue. On the left is the Canaanite woman, portrayed
in profile and facing Jesus. Her left hand points to a small dog, on whose head she has
placed her right hand. The dog, of which only the black and white head can be seen, is
located at the bottom centre between the two figures. The woman has dark hair,
sinched in an updo and a fair face with soft features.

The light comes from the top right, illuminating the two protagonists. It also
reveals some figures in the background, who could be two disciples, and half the face
of a pagan.

The cloudy background, while remaining undefined, appears unusually clear,

helping to give breath and depth to the composition.
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3.1.14 — Cristo risorto appare agli apostoli (scuola)

Questa tela orizzontale, attribuita ad un collaboratore o allievo di Mattia Preti, si
intitola Cristo risorto appare agli apostoli, misura 150x203 cm ed ¢ riconducibile
all’ultimo decennio del XVII secolo. Raffigura 1’episodio narrato nel Vangelo di
Luca. I discepoli sono riuniti intorno a un tavolo. Mentre parlano Gesu appare
all’improvviso, provocando stupore e sgomento come alla vista di un fantasma.

La sua figura ¢ ritratta in piedi di profilo, all’estrema destra della tela. Un panno
bianco gli cinge la vita, mentre sulla spalla destra poggia un lungo bastone scuro e
sottile sormontato da una croce. Il braccio ¢ proteso verso gli apostoli che occupano il
tutto il resto della scena, quasi a cercare un contatto. La sua mano si colloca al centro
della composizione, sospesa. Poco piu in basso si scorge un tavolo disposto
orizzontalmente, coperto da una tovaglia bianca. Tutto intorno si affollano gli
apostoli: alcuni seduti, altri in secondo piano. Si ritraggono spaventati alla vista di
quello che credono essere un fantasma. Le loro mani sono tese e sollevate, 1 corpi
inclinati all’indietro. Solo quelli in piedi in secondo piano sembrano avvicinarsi con
cautela.

Una luce fioca arriva da destra, come emanata dal corpo di Cristo, e illumina 1
volti sorpresi dei discepoli.

Lo sfondo scuro lascia intravedere le pareti della stanza, mentre una zona piu

chiara incornicia il volto di Cristo, rendendolo visibile nell’ oscurita.
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The Rising Christ Appears to the Apostles

This horizontal canvas, attributed to a collaborator or pupil of Mattia Preti, is
entitled The Rising Christ Appears to the Apostles. It measures 150x203 cm and dates
back to the last decade of the 17th century. It depicts the episode narrated in the
Gospel of Luke. The disciples are gathered around a table. As they talk, Jesus
suddenly appears, causing astonishment and dismay as if they were seeing a ghost.

Christ is depicted standing in profile, on the far right of the canvas. A white
cloth is wrapped around his waist, while a long, thin, dark staff topped with a cross
rests on his right shoulder. His arm is stretched out towards the apostles who occupy
the rest of the scene, as if seeking contact. His hand is suspended in the centre of the
composition. A little lower down, a table can be seen, covered with a white tablecloth.
The apostles crowd around it: some are seated, others are in the background. They
recoil in fear at the sight of what they believe to be a ghost. Their hands are
outstretched and raised, their bodies leaning backwards. Only those standing in the
background seem to be approaching cautiously.

A dim light comes from the right, as if emanating from the body of Christ, and
it illuminates the surprised faces of the disciples.

The dark background reveals the walls of the room, while a lighter area frames

the face of Christ, making it visible in the darkness.

3.2 — Fase di ricerca e commento

I1 lavoro di ricerca che ha preceduto la stesura degli script ¢ nato dall’intento di
valorizzare elementi del patrimonio culturale riconducibili al territorio calabrese.
Dopo aver visitato con maggiore attenzione tre musei dell’hinterland cosentino, la
scelta ¢ ricaduta sulla Galleria Nazionale di Cosenza.

Le opere esposte, che coprono un arco temporale di circa quattro secoli, sono
prevalentemente pittoriche, ma comprendono anche bozzetti, disegni preparatori e
sculture. La Galleria dedica inoltre una particolare attenzione all’arte meridionale e ai

legami tra la Calabria e la scuola pittorica napoletana.
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La presenza di un buon numero di opere di Mattia Preti, artista seicentesco
attivo soprattutto tra Roma e Malta, ha rappresentato un punto di incontro
particolarmente interessante. Nato a Taverna, in Calabria, Preti non recise mai il
legame con la propria terra d’origine, pur sviluppando la propria carriera lontano da
essa. La sua vicenda biografica pud essere accostata a quella, oggi molto attuale, di
numerosi giovani meridionali costretti a emigrare in cerca di opportunita
professionali. Questo parallelismo rende la sua figura potenzialmente coinvolgente e
significativa per il pubblico.

Si ¢ quindi optato per un percorso a meta tra lo storytelling e 1’analisi artistica,
non eccessivamente tecnica. L’obiettivo ¢ di coinvolgere un pubblico di persone
cieche o ipovedenti, ma anche di risultare fruibile da visitatori senza disabilita che
desiderino approfondire la conoscenza delle opere. In quest’ottica inclusiva, si ¢
scelto di interpretare i dipinti privilegiando la dimensione narrativa, evitando un
eccessivo ricorso a informazioni tecniche che potrebbero risultare poco accessibili o
di scarso interesse per un pubblico medio, compreso quello piu giovane o privo di

specifiche competenze artistiche.

3.2.1 — La ricerca

Per la raccolta delle informazioni relative all’autore e alle opere sono stati
consultati la direzione e lo staff della Galleria, che hanno offerto fin da subito la
propria disponibilita a supportare 1’attivita. Oltre alle ricerche online, la consultazione
di cataloghi in sede e di materiale custodito presso la Biblioteca di Area Umanistica
dell’Universita della Calabria ha consentito di delineare un profilo biografico
dell’artista, chiarire alcune questioni relative alle attribuzioni e formulare una breve
introduzione dedicata al palazzo che ospita il museo.

Non sono state reperite audiodescrizioni gia esistenti delle tele oggetto di
analisi. Il materiale bibliografico consultato, costituito prevalentemente da cataloghi e
saggi, si ¢ rivelato perlopiu tecnico, con approfondimenti incentrati su datazioni,
attribuzioni o passaggi di proprieta. Tuttavia, in alcuni casi — in particolare per San
Marco Evangelista e Cristo crocifisso tra i Santi Bruno e Francesco d’Assisi — la
consultazione della critica ¢ stata determinante per motivare 1’identificazione corretta

dei personaggi raffigurati.
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3.2.2 — Dominante e contenuti

La dominante scelta per il progetto ¢ stata la narrativita, ritenuta un efficace
punto di equilibrio in una prospettiva inclusiva attenta all’eta, al background culturale
e alla presenza o meno di disabilita visiva.

La scelta di costruire un racconto a partire dall’immagine favorisce il
coinvolgimento emotivo e cognitivo dell’ascoltatore, evitando un percorso
eccessivamente carico di tecnicismi e informazioni specialistiche che potrebbero
risultare poco accessibili 0 poco stimolanti per un pubblico non esperto. Allo stesso
tempo, si ¢ mantenuto un registro complessivamente formale e coerente con il
contesto museale.

Estrapolare una narrazione da un’immagine, d’altronde, rappresenta una sfida
interessante anche dal punto di vista semiotico. Il lavoro di ricerca e rielaborazione si
¢ rivelato essere, per certi aspetti, abbastanza simile a quello del traduttore impegnato
in una classica traduzione. Si ¢ trattato infatti di trasferire contenuti da un sistema
visivo a uno verbale, mantenendo coerenza, chiarezza e fedelta al testo di partenza.

Per mantenere viva [’attenzione dell’ascoltatore, in linea anche con le
indicazioni del progetto ADLAB, la durata delle tracce non supera generalmente 1 due
minuti, fatta eccezione per quella introduttiva dedicata all’artista, leggermente piu
estesa. Il percorso si articola in:

- tre tracce introduttive dedicate rispettivamente alla Galleria e al palazzo che
la ospita, alla vita dell’artista e alle caratteristiche stilistiche della sua
produzione nel contesto storico di riferimento

- undici opere, di cui dieci attribuite a Preti e una attribuita a un suo allievo o

collaboratore.

3.2.3 — Struttura e aspetti stilistici

Le descrizioni delle undici opere seguono una struttura sostanzialmente
uniforme. Ogni traccia si apre con il titolo e le dimensioni dell’opera, prosegue con
una contestualizzazione dell’episodio raffigurato — tratto prevalentemente dalle Sacre
Scritture e, in misura minore, dalla mitologia — e infine introduce la descrizione visiva

vera e propria.
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La narrazione preliminare ha la funzione di fornire un contesto e di favorire la
costruzione di un’immagine mentale di contesto prima dell’analisi vera e propria.
Seguono quindi la descrizione dei personaggi, dei gesti e della loro disposizione nello
spazio, con attenzione anche alla luce, ai colori, allo sfondo ¢ ad eventuali dettagli
iconografici. Questa organizzazione risulta essere parzialmente in contrasto con i
suggerimenti ADLAB, che danno priorita alla descrizione visiva e non alla
trasmissione del significato attraverso la narrazione.

Dal punto di vista linguistico, si € cercato di adottare uno stile il piu possibile
vicino al parlato, mantenendo tuttavia un adeguato livello di formalita. La lunghezza
delle frasi ¢ stata tendenzialmente contenuta entro le 25 parole, in linea con la media
sintattica della lingua italiana. Sono stati introdotti alcuni termini specifici del lessico
artistico — quali ad esempio cartiglio, panneggio, a mezza figura — ritenuti
complessivamente comprensibili e funzionali alla precisione descrittiva.

Pur mirando a un certo coinvolgimento emotivo, si ¢ cercato di evitare
interpretazioni eccessivamente personali, privilegiando letture fondate su elementi
visivamente verificabili, in accordo con le linee guida ADLAB. In alcuni casi,
tuttavia, la gestualita dei personaggi — come in Cristo risorto in veste di giardiniere
appare alla Maddalena o in Cristo e la Cananea — potrebbe consentire
un’interpretazione coerente con il racconto di riferimento, permettendo di integrare
descrizione e significato senza compromettere I’oggettivita dell’analisi.

Si ¢ cercato inoltre di dare particolare rilievo alla provenienza della luce e ai
suoi effetti sui corpi, per far trasparire 1I’atmosfera dell’immagine ed evidenziare
I’intenzionalita di Mattia Preti, fortemente influenzata dal naturalismo caravaggesco.
E proprio per esplicitare questa correlazione che si ¢ ritenuta necessaria la terza

traccia introduttiva.

3.2.4 — Strategie linguistiche

Gli aggettivi svolgono un ruolo fondamentale nella percezione dell’opera e
permettono di orientarsi nella costruzione dell’immagine mentale. Le categorie
semantiche che hanno ricevuto un supporto aggettivale piu concreto sono state quella
cromatica e quella della descrizione fisica. Gli aggettivi moderatamente valutativi,
invece, hanno contribuito con cautela a suggerire un tono emotivo. Seguono alcuni

aggettivi cromatici impiegati, spesso strettamente correlati al contesto luminoso:
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- panno bianco;

mantello blu;

veste rossa;

toni ocra;

sfondo scuro;

cielo nuvoloso;
- luce intensa;

- pelle pallidissima.

Allo scopo di evidenziare il forte contrasto tra luce ed ombra, molto utile puo
essere 1’utilizzo di coppie oppositive come scuro/illuminato o cupo/luminoso.

Gli aggettivi descrittivi, in campo fisico, hanno permesso di definire postura, eta
e caratteristiche somatiche dei personaggi, osservabili e verificabili. Di seguito alcuni:

- barba folta;

capelli corti;

corpo muscoloso;

fisico emaciato;
- volto maturo;

- braccia distese.

Quanto agli aggettivi valutativi, si ¢ cercato di impiegarli con cautela per non
eccedere nella soggettivitd. Specialmente nel caso della luce troviamo intensa o
violenta.

Per quanto riguarda la dimensione verbale, si ¢ cercato di mantenere il tempo
presente indicativo. Verbi di posizione e di stato, quali e seduto, si trova, e
raffigurato, giace o occupa la parte destra permettono di collocare i personaggi
raffigurati nella dimensione spaziale. I verbi d’azione restituiscono la dinamicita e
contribuiscono a trasmettere la tensione narrativa:

- tira una catena;

- solleva la mano;

- indica;

- fruga nel baule.
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I verbi di percezione alimentano la funzione evocativa, specialmente di elementi
parzialmente in ombra, senza esulare troppo dal dato visivo:

si intravede;

si distingue;

si scorge;

appare;

sembra illuminato.

Altri verbi come rimanda o richiama, allontanandosi progressivamente
dall’oggettivita, cercano di trasmettere alcune suggestioni. Non si tratta
necessariamente di osservazioni del tutto soggettive ma, come gia detto,
eventualmente verificabili attraverso I’iconografia o la conoscenza del racconto di
riferimento.

Infine, un’altra componente fondamentale per 1’organizzazione spaziale delle

descrizioni ¢ costituita dagli avverbi e dalle espressioni locative, come:

al centro della composizione;

sullo sfondo;

in primo piano;

nell’angolo inferiore sinistro;

leggermente arretrato.

3.2.5 — La traduzione

Nella traduzione si ¢ cercato di mantenere il piu possibile la struttura della
versione italiana, poiché 1 riferimenti culturali presenti non risultavano
particolarmente settoriali, ma piuttosto condivisi nell’ambito delle culture occidentali
anglofone.

Un eventuale adattamento in lingua franca, rivolto perd a gruppi culturali
differenti — soprattutto qualora questi non avessero familiarita con concetti legati al
cattolicesimo o alla mitologia greco-romana — richiederebbe un intervento di natura
differente. Questo lavoro dovrebbe essere svolto in modo mirato e, possibilmente, in
accordo con le indicazioni dell’istituzione museale, cosi da garantire una buona

aderenza alle esigenze di un pubblico cosi specifico.
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Alcuni termini potrebbero infatti essere fortemente connotati in senso religioso

e non risultare immediatamente comprensibili a tutti i destinatari.

3.2.6 — Test e feedback

La revisione degli script ¢ stata condotta prevalentemente in forma individuale,
verificandone la durata anche tramite lo strumento di lettura ad alta voce di Microsoft
Word. L’ampiezza delle frasi, la presenza di incisi e una parziale inversione
gerarchica tra narrazione e descrizione visiva possono infatti suggerire una scrittura
concepita inizialmente come testo argomentativo e solo in seguito adattata alle
esigenze dell’audiodescrizione.

Queste proposte vogliono essere intese come un primissimo tentativo di
avvicinamento alla materia, con 1’obiettivo di perfezionare ulteriormente il prodotto
attraverso il confronto con lo staff museale. In una fase successiva, si prevede di
organizzare un evento dedicato, durante il quale presentare il percorso a un gruppo

target e raccogliere feedback significativi.
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Conclusioni

Il percorso sviluppato in questa tesi ha mostrato come ’audiodescrizione non
debba essere considerata solo uno strumento tecnico per compensare una mancanza
visiva, ma una vera e propria forma di interpretazione e narrazione. L’accessibilita
non deve essere vista come un aspetto secondario, ma come un principio
fondamentale che riguarda I’intera progettazione museale. Questo porta a riflettere su
come il patrimonio culturale viene raccontato, spiegato e condiviso con il pubblico.

L’analisi teorica ha evidenziato che trasformare un’immagine in parole
comporta delle scelte precise: bisogna decidere cosa descrivere, in che ordine e con
quali strategie narrative. Queste scelte influenzano direttamente il significato che
viene costruito. Il confronto con la semiotica visiva, con la tradizione dell’ ékphrasis e
con la narrativita ha permesso di riconoscere 1’audiodescrizione come una forma di
racconto che organizza lo spazio, guida I’attenzione e stimola I’'immaginazione di chi
ascolta.

Il museo si ¢ rivelato un contesto particolarmente adatto per sperimentare forme
di comunicazione inclusive e che utilizzano pit modalita espressive. I casi studio e le
innovazioni tecnologiche analizzate dimostrano che la collaborazione tra diverse
discipline e I'uso consapevole delle nuove tecnologie — inclusa 1’Intelligenza
Artificiale — possono ampliare le possibilita di accesso. Tuttavia, ¢ necessario
mantenere sempre un’attenzione critica verso le implicazioni etiche e interpretative.

La proposta di percorso di audiodescrizione presentata nel terzo capitolo ha
rappresentato una verifica concreta delle basi teoriche, che necessita di una fase
preliminare di ricerca e di una progettazione che cerchi di prevedere le esigenze del
pubblico di riferimento. L’audiodescrizione si concretizza cosi come un equilibrio tra
rispetto dell’opera, chiarezza espositiva e responsabilita interpretativa.

In conclusione, ripensare 1’audiodescrizione in ambito museale significa
contribuire alla costruzione di un museo davvero inclusivo, in cui 1’accessibilita non
sia un’aggiunta successiva, ma un principio fondamentale per cui il suo contenuto
possa essere fruito da tutti, con meno separazioni possibili. In quest’ottica la parola
non sostituisce I’immagine, ma la affianca, offrendo nuove possibilita di esperienza e

partecipazione al patrimonio culturale.
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