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Patrimonio culturale e accessibilità 
digitale: sfide e prospettive oltre 
l’Accessibility Act e l’AI Act
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Il contributo affronta alcuni temi dell’accessibilità digitale per tutti del patrimo-
nio culturale alla luce dei più recenti sviluppi normativi europei, con particolare 
riferimento all’European Accessibility Act e all’Artificial Intelligence Act. L’ac-
cessibilità digitale e l’usabilità sono analizzate in modo olistico, partendo dal 
presupposto che non siano meri requisiti tecnici, ma elementi fondamentali 
nella creazione di contenuti, strumenti e servizi digitali per tutti, non solo per le 
persone con disabilità. Attraverso l’analisi di alcuni casi studio, viene eviden-
ziato il ruolo dei sistemi di Intelligenza Artificiale, mettendone in luce alcune 
potenzialità, rischi e limiti.

Introduzione

Per lungo tempo, in particolare nel contesto di archivi, biblioteche e mu-
sei, il concetto di accessibilità è stato prevalentemente associato alla 

dimensione fisica e sensoriale: abbattimento delle barriere architettoniche, 
realizzazione di percorsi dedicati, come i percorsi tattili, fino all’elaborazio-
ne dei Piani di Eliminazione delle Barriere Architettoniche per i luoghi della 
cultura (PEBA)1. Da qualche tempo questa visione è superata: l’accessibilità 
è ormai riconosciuta come un concetto multidimensionale che comprende 
aspetti culturali, cognitivi, economici, linguistici e, in modo ormai centrale, 
digitali2. Nel presente contributo si adotta un’accezione estensiva del ter-
mine “accessibilità”, che non si limita alla fruibilità da parte di persone con 
disabilità fisiche, sensoriali o cognitive, ma si estende a una concezione più 
ampia di accessibilità totale, orientata all’insieme dei fruitori e dei poten-
ziali utenti3. 

1	 In ambito nazionale i PEBA sono disciplinati dalla Legge 41/1986 integrata poi dalla 104/1992 e sono 
gli strumenti utilizzati per monitorare, progettare e pianificare interventi finalizzati al raggiungi-
mento di una soglia ottimale di fruibilità degli edifici per tutti i cittadini, superando le barriere.

2	 Osanna 2024, p. VIII. 
3	 Cetorelli — Papi 2024.
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Dal punto di vista etimologico, il termine deriva dal latino accessibilis, e a 
sua volta da accedere (avvicinarsi, entrare in relazione), e richiama dunque 
la possibilità concreta di “accedere” a qualcosa, non solo in termini fisici. Il 
termine “accessibilità” è polisemico: in alcuni casi si riferisce ai requisiti e 
alle misure compensative rivolte alle persone con disabilità, in altri casi si 
riferisce alla qualità di servizi, strumenti e contenuti rivolti e fruibili da tutte 
le persone, e ha quindi un senso collegato ai concetti di “usabilità universa-
le” (universal design) e “inclusione”4. In questo senso, l’accessibilità implica 
la costruzione di ambienti fisici e digitali capaci di rispondere alla diversità 
degli utenti, tenendo conto delle differenti competenze, condizioni, contesti 
d’uso e livelli di alfabetizzazione. Tale impostazione risulta particolarmente 
rilevante nel dominio del patrimonio culturale, dove l’accessibilità si traduce 
nella possibilità di rendere contenuti, conoscenze e strumenti effettivamen-
te disponibili e significativi per tutti. In linea con questa visione, Christian 
Greco e Paola Dubini sottolineano come la cultura debba essere intesa come 
un bene comune, “di tutti”,5 e non come un ambito riservato a pubblici ristretti 
o già competenti. 
Come abbiamo detto, l’accessibilità in questo senso è fondata sull’universal 
design, che si configura come un approccio progettuale volto a concepire 
ambienti, prodotti e servizi utilizzabili dal più ampio numero possibile di per-
sone, senza la necessità di adattamenti o soluzioni speciali6.
Non possiamo infine parlare di accessibilità e universal design senza inclu-
dere l’usabilità, definita come «il grado in cui un prodotto può essere usato 
da specifici utenti per raggiungere specifici obiettivi con efficacia, efficienza 
e soddisfazione in uno specifico contesto d’uso»7 (ISO 9241-210:2010). In que-
sta prospettiva, l’usabilità attiene alla dimensione funzionale dell’interazione 
tra un sistema e l’utente, in relazione a obiettivi e contesti d’uso chiaramente 
definiti. 
Nel presente contributo usiamo il termine “accessibilità digitale” in questo 
senso, intesa come «la capacità di un sito web, un’applicazione mobile o un 
documento digitale di essere facilmente utilizzato e compreso dalle persone, 
incluse quelle che hanno disabilità visive, uditive, motorie o cognitive»8. In 
questa definizione, «non ci riferiamo quindi soltanto alle tecnologie assistive, 
cioè software e hardware realizzati ad hoc per rendere accessibili e usabili i 
prodotti informatici stessi a persone con disabilità, ma più in generale alla 

4	 Coleman et al. 2016.
5	 Greco — Dubini 2024.
6	 Ruiz et al. 2011, p. 1408-1415
7	 Ergonomics of human-system interaction: 
	 <https://www.iso.org/obp/ui/#iso:std:iso:9241:-11:ed-2:v1:en>.
8	 Marras 2019, p. 41.
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possibilità di interagire con il mondo digitale in cui le persone si trovano a 
vivere quotidianamente»9. L’accessibilità digitale, dunque, non si esaurisce 
nella rimozione delle barriere o nell’adeguamento a standard tecnici, ma si 
configura come una condizione abilitante per garantire una partecipazione 
ampia e inclusiva agli ambienti digitali. Essa implica la progettazione di siste-
mi, contenuti e servizi capaci di essere percepiti, compresi e utilizzati da una 
pluralità di utenti, tenendo conto della diversità delle condizioni individuali, 
delle competenze e dei contesti d’uso.
In questa prospettiva, il patrimonio digitale può essere interpretato come un 
ecosistema complesso, in cui l’accessibilità emerge dall’interazione tra sog-
getti, tecnologie e contesti, piuttosto che come mera conformità a requisiti 
normativi. Tale visione si ritrova, ad esempio, nell’ecosistema Ecomic dell’Isti-
tuto centrale per la digitalizzazione, in cui:

«Ecomic è progettato per promuovere accessibilità, inclusività e rilevanza 
sociale dei servizi digitali, mettendo i destinatari in condizione di acce-
dere a contenuti culturali di qualità e personalizzati, che vengono attiva-
ti all’interno di processi e modelli di gestione in grado di generare nuovo 
valore»10.

Questo approccio è particolarmente rilevante nel contesto culturale, carat-
terizzato da pubblici eterogenei per competenze, background culturale, abili-
tà e contesti di fruizione11. L’applicazione dei principi di usabilità consente di 
valutare efficacia, efficienza e soddisfazione dell’utente nell’interazione con 
sistemi e strumenti digitali12.

Lo European Accessibility Act
Come evidenziato da recenti contributi della letteratura scientifica, tra i qua-
li le analisi di Stefano Allegrezza sui quadri normativi europei13, l’accessibi-
lità digitale si configura come un insieme di requisiti giuridici e tecnici che 
incidono sulla progettazione di servizi e applicazioni digitali, orientando le 
modalità di realizzazione e valutazione. Le normative europea e italiana si 
fondano sull’adozione di standard tecnici condivisi, tra i quali le Web Content 
Accessibility Guidelines (WCAG)14 del World Wide Web Consortium (riferi-
mento operativo per la valutazione dell’accessibilità digitale).

9	 Ibidem 
10	 Cerullo — Negri 2025, p. 67.
11	 Mason — Dziekan, 2025.
12	 Oncins — Oreo 2021, p. 75–80.
13	 Allegrezza 2025, p. 29-44.
14	 WCAG 2 Overview: <https://www.w3.org/WAI/standards-guidelines/wcag>.



Saggi

50
DIGITALIA

Nel panorama nazionale, il riferimento normativo di partenza è stata la Legge 
9 gennaio 2004, n. 4 (cosiddetta “Legge Stanca”), che aveva introdotto l’obbli-
go di accessibilità (per persone con disabilità) per i siti e i servizi informatici 
della pubblica amministrazione, successivamente rafforzato e aggiornato 
per includere applicazioni mobili e servizi digitali complessi.
Nel 2019 l’European Accessibility Act (EAA)15 (Direttiva UE 2019/882) ha in-
trodotto l’obbligo di requisiti comuni di accessibilità per una vasta gamma 
di prodotti e servizi ICT privati, tra cui siti web, applicazioni mobili e servizi 
digitali.
La norma europea EN 301 549, cioè lo standard europeo armonizzato per 
l’accessibilità digitale dei prodotti e servizi ICT, in fase di aggiornamento16, 
riprende, tra le altre cose, i principi WCAG comunemente riassunti nell’acro-
nimo POUR (Perceivable, Operable, Understandable, Robust): la percepibilità 
dei contenuti, la fruibilità dei comandi e delle interfacce, la comprensibilità 
(i contenuti devono essere scritti in modo chiaro, prevedibile e coerente, evi-
tando ambiguità o strutture troppo complesse), la compatibilità con tecno-
logie assistive. 
L’Italia ha recepito l’European Accessibility Act con il decreto legislativo 27 
maggio 2022, n. 82, entrato in vigore il 28 giugno 2025. Il 4 marzo 2026 è stata 
pubblicata dall’ Agenzia per l’Italia Digitale (AGID)17 la versione 1.0 delle Linee 
Guida sull’accessibilità dei servizi in attuazione dell’articolo 21 del decreto le-
gislativo n. 82 del 2022. 
La normativa si applica a un ampio insieme di servizi digitali, tra cui quelli 
erogati dagli enti culturali: siti web istituzionali, applicazioni mobili, e-book e 
pubblicazioni digitali, piattaforme di e-commerce e biglietteria online, sistemi 
di informazione e orientamento, prodotti multimediali e interfacce per l’inte-
razione con il pubblico. 
Nel contesto del patrimonio culturale queste normative hanno una ri-
levanza strategica poiché intervengono direttamente sulle modalità di 
progettazione, erogazione e fruizione delle risorse culturali digitalizzate, 
imponendo standard minimi di accessibilità per tutti, indipendentemen-
te dalle capacità fisiche, sensoriali o cognitive degli utenti. La direttiva 
si fonda sul riconoscimento dell’accesso alla cultura come diritto fonda-
mentale e sul principio secondo cui le barriere digitali costituiscono una 
forma di esclusione che limita la piena partecipazione alla vita sociale e 

15	 European Accessibility Act in italiano: <https://eur-lex.europa.eu/eli/dir/2019/882/oj/ita>.
16	 Draft EN 301 549 V4.1.0 (2025-11) <https://www.etsi.org/deliver/etsi_en/301500_301599/301549/04.

01.00_20/en_301549v040100ev.pdf>.
17	 Linee Guida sull’accessibilità dei servizi in attuazione dell’articolo 21 del decreto legislativo n. 82 

del 2022: <https://www.agid.gov.it/sites/agid/files/2026-03/Linee_Guida_accessibilit%C3%A0_
dei_servizi_%28EAA%29.pdf>.
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culturale. Secondo il rapporto ISTAT 202518, in Italia le persone con disabi-
lità costituiscono il 5,0% della popolazione, quindi una percentuale con-
siderevole. Ci sono inoltre altri fattori da prendere in considerazione, tra i 
quali l’analfabetismo di ritorno (analfabetismo funzionale): il report 2025 
dell’Organisation for Economic Co-operation and Development (OEDC) ri-
porta che il 98,6% degli italiani è alfabetizzato ma circa il 37% dei cittadini 
tra i 25 e i 65 anni ha limitazioni nella comprensione, lettura e calcolo19. 
Un altro elemento da tenere in considerazione sono le competenze digi-
tali individuali: secondo le rilevazioni ISTAT 2025, in Italia nel 2023 solo il 
45,8% della popolazione tra i 16 e i 74 anni possedeva competenze digita-
li almeno di base. Questi dati mostrano l’esistenza di un marcato divario 
digitale, inteso come disuguaglianza nell’accesso alle tecnologie e come 
differenza nelle competenze necessarie per utilizzarle in modo effica-
ce, consapevole e utile20. Numerosi studi sottolineano come le limitate 
competenze digitali e informative costituiscano una barriera significativa 
all’accesso, strettamente correlata a fattori quali livello di istruzione, età 
e background socio-economico21. Inoltre, il divario digitale assume un ca-
rattere cumulativo e auto-rinforzante, contribuendo a riprodurre e ampli-
ficare le disuguaglianze sociali esistenti22.

Il Regolamento UE sull’Intelligenza Artificiale (Artificial 
Intelligence Act)
L’importanza dell’intelligenza artificiale è ampiamente riconosciuta dall’U-
nione Europea attraverso l’adozione del cosiddetto Artificial Intelligence 
Act23 (Regolamento UE 2024/1689), la prima normativa di portata internazio-
nale che disciplina il quadro giuridico per lo sviluppo, l’immissione sul mer-
cato, l’impiego nei servizi pubblici e l’utilizzo dei sistemi di intelligenza artifi-
ciale all’interno dell’Unione Europea. L’obiettivo principale del Regolamento 
è incoraggiare lo sviluppo e l’adozione di sistemi di intelligenza artificiale (IA) 
sicuri e affidabili in tutto il mercato unico dell’Unione Europea sia nel settore 
pubblico che in quello privato, garantendo al contempo la salute e la sicurez-
za dei cittadini dell’Unione e il rispetto dei diritti fondamentali.

18	 Rapporto ISTAT 2025: <https://www.istat.it/infografiche/infografiche-rapporto-annuale-2025>.
19	 Report Education at a Glance 2025 - Italy:  <https://www.oecd.org/en/publications/education-at-a-

glance-2025_1a3543e2-en/italy_5cc616ce-en.html>.
20 van Dijk 2020. 
21	 Martini — Sgambato 2025, p. 1-13.
22	 Ragnedda et. al. 2022.
23 Artificial Intelligence Act in italiano: <https://eur-lex.europa.eu/eli/reg/2024/1689/oj/ita>.
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Nell’articolo 3 del Regolamento, contenente le Definizioni, un “sistema di IA” 
viene definito come:

«un sistema automatizzato progettato per funzionare con livelli di auto-
nomia variabili e che può presentare adattabilità dopo la diffusione e che, 
per obiettivi espliciti o impliciti, deduce dall’input che riceve come gene-
rare output quali previsioni, contenuti, raccomandazioni o decisioni che 
possono influenzare ambienti fisici o virtuali»24. 

La normativa EU segue un approccio basato sul rischio: tanto più alto è il ri-
schio di provocare danni alla società, tanto più rigoroso è il livello delle regole. 
Non approfondiamo qui l’utilizzo dell’IA nelle aree ad alto rischio per il poten-
ziale impatto sui diritti fondamentali, la sicurezza e il benessere. Riportiamo 
solamente e sinteticamente tre obblighi di trasparenza circa l’uso dei sistemi 
di IA:
–  l’IA progettata per impersonare esseri umani deve informare la persona 
con la quale sta interagendo;
–   gli output dei sistemi di IA generativa devono essere marcati in un formato 
leggibile meccanicamente e rilevabili come artificiali;
–   chi usa sistemi di IA che generano o manipolano immagini, audio o video 
qualificabili come deepfake25, deve rendere noto che il contenuto è artificiale. 
Lo stesso vale nel caso di testi pubblicati allo scopo di informare le persone 
su questioni di interesse pubblico.

In questo quadro, il collegamento tra EAA e AI Act risulta particolarmente 
rilevante. L’adozione crescente di sistemi di intelligenza artificiale nei servizi 
culturali digitali, ad esempio per la generazione automatica di descrizioni a 
partire da immagini o da altri contenuti, la traduzione dei contenuti, la per-
sonalizzazione delle interfacce, il supporto alla ricerca e alla scoperta delle 
collezioni, introduce nuove opportunità per l’accessibilità, ma anche nuovi 
rischi. L’AI Act interviene su questi aspetti stabilendo principi di trasparenza, 
supervisione umana, gestione del rischio e prevenzione delle discriminazioni 
algoritmiche, che si intrecciano direttamente con gli obiettivi dell’Accessibi-
lity Act.
Se l’Accessibility Act definisce cosa deve essere accessibile, l’AI Act contri-
buisce, tra i vari obiettivi, a definire come le tecnologie IA utilizzate per fa-
vorire l’accessibilità devono essere progettate, implementate e governate. 

24	 Ibidem.
25	 Nel art. 3 AI Act del Regolamento - UE - 2024/1689 - EN - EUR-Lex per Deepfake si intende un’imma-

gine o un contenuto audio o video generato o manipolato dall’IA che assomiglia a persone, oggetti, 
luoghi, entità o eventi esistenti e che apparirebbe falsamente autentico o veritiero a una persona.
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Per le istituzioni culturali ciò implica che l’uso dell’intelligenza artificiale a fini 
di accessibilità non può essere considerato neutrale o puramente tecnico, 
ma deve essere inserito in una cornice di responsabilità informativa, in cui la 
qualità dei dati, la spiegabilità degli output e la possibilità di intervento uma-
no diventano elementi essenziali.
L’integrazione tra EAA e AI Act contribuisce così a delineare un nuovo qua-
dro regolatorio per il patrimonio culturale digitale, nel quale l’accessibilità 
non è più solo una caratteristica dell’interfaccia finale, ma una proprietà si-
stemica dei processi informativi, delle infrastrutture tecnologiche e delle pra-
tiche organizzative. In questa prospettiva, musei, archivi e biblioteche sono 
chiamati a ripensare il proprio ruolo non solo come produttori di contenuti 
digitali accessibili, ma come garanti di un uso etico, trasparente e inclusivo 
delle tecnologie di intelligenza artificiale applicate alla mediazione culturale.

Accessibilità digitale e digitalizzazione
Non è possibile affrontare il tema dell’accessibilità digitale del patrimonio 
culturale senza interrogarsi preliminarmente sui processi di digitalizzazione, 
intesi come base per la creazione dei contenuti digitali. La digitalizzazione 
accessibile richiede l’adozione di una strategia consapevole anche attraver-
so l’uso di standard accessibili26 e la scelta di tecnologie compatibili con le 
tecnologie assistive27. 
L’utilizzo di standard aperti e interoperabili è un aspetto rilevante non solo 
per l’accessibilità, ma anche per la sostenibilità a lungo termine del patri-
monio digitale. La scelta dei formati, delle modalità di digitalizzazione, delle 
infrastrutture digitali non risponde esclusivamente a esigenze tecniche, ma 
assume un valore strategico e istituzionale, rafforzando il ruolo di musei, ar-
chivi e biblioteche come contesti privilegiati in cui l’Open Science e i progetti 
partecipativi possono essere concepiti e sviluppati28.
In questa prospettiva, è importante adottare i principi FAIR e CARE: i principi 
FAIR garantiscono la reperibilità, l’accessibilità, l’interoperabilità e la riusa-
bilità delle risorse digitali29, mentre i principi CARE richiamano l’attenzione 
sulle responsabilità etiche, sulla tutela dei diritti e sul beneficio collettivo de-
rivante dall’uso dei dati30, aspetti particolarmente rilevanti nel contesto del 
patrimonio culturale. L’adozione di standard di metadatazione interoperabili, 
di licenze aperte e dei principi FAIR e CARE non risponde soltanto a esigenze 
di riuso dei dati, ma contribuisce direttamente alla costruzione di ambienti 

26	 Beyene 2017, p. 210-221.
27	 Marras 2023, p. 1-9.
28	 Giglia — Tammaro 2025, p. 389–393.
29	 Koster — Woutersen—Windhouwer 2018, p. 1–16.
30	 Carroll 2020, p. 1–12; Candela 2017, p. 251–267.
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informativi accessibili, intelligibili e riutilizzabili anche da tecnologie assisti-
ve e sistemi di intelligenza artificiale. Digitalizzare, infatti, non equivale auto-
maticamente a rendere accessibile. Un sito web conforme ai requisiti tecnici 
della normativa vigente può risultare di fatto inaccessibile qualora adotti un 
linguaggio eccessivamente complesso, presenti testi a bassa leggibilità o 
utilizzi strutture informative e narrative poco chiare, ad esempio caratteriz-
zate da organizzazione non gerarchica dei contenuti, uso ambiguo dei titoli o 
percorsi di lettura non lineari.
In questo contesto, il riferimento alla complessità linguistica non riguarda 
esclusivamente persone con disabilità cognitive, ma si estende più ampia-
mente a tutti quei pubblici che possono incontrare difficoltà nella compren-
sione dei contenuti, incluse persone con bassi livelli di alfabetizzazione, 
utenti non madrelingua o soggetti in condizioni situazionali di fragilità co-
gnitiva. La digitalizzazione accessibile e l’accessibilità digitale richiedono, nel 
contesto MAB, un insieme integrato di competenze progettuali, curatoriali, 
organizzative e relazionali, riconducibili a quella che Parry definisce digital 
confidence, ovvero una combinazione di skills e literacies che consente alle 
istituzioni culturali di operare in modo consapevole, inclusivo e sostenibile 
nel contesto digitale31. Per le istituzioni culturali ciò comporta la necessità di 
sviluppare competenze di AI literacy, in continuità con la tradizione dell’In-
formation literacy32 così importante per il dominio delle scienze archivistiche 
e biblioteconomiche,33 estendendola ai sistemi automatizzati di produzione, 
organizzazione e mediazione dell’informazione.

Accessibilità digitale e Patrimonio culturale digitale
L’accessibilità digitale del patrimonio culturale si confronta con una pluralità 
di contenuti, linguaggi e modalità di fruizione che rendono particolarmente 
complessa l’applicazione di standard uniformi. Il patrimonio culturale digita-
le comprende una gamma estremamente ampia di risorse: documenti d’ar-
chivio e manoscritti storici, opere d’arte, collezioni fotografiche, registrazioni 
audio e video, modelli tridimensionali di siti archeologici, ambienti immersivi 
e applicazioni interattive. Ciascuna tipologia presenta specifiche criticità in 
termini di accessibilità. I contenuti visuali, come dipinti, fotografie e mano-
scritti, richiedono descrizioni alternative che vadano oltre la mera identifi-
cazione degli elementi rappresentati, includendo informazioni contestuali, 
formali ed espressive capaci di restituire anche la dimensione estetica e sim-

31	 Parry et al. 2025.
32	 Media and Information Literacy-MIL dell’UNESCO:
	 <https://www.unesco.org/en/media-information-literacy>. 
33	 Manifesto per l’Information Literacy dell’Associazione Italiana Biblioteche:
	 <https://www.aib.it/documenti/ilmanifesto>.
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bolica dell’opera o il contesto34. I contenuti audio, quali registrazioni musicali 
o testimonianze orali, necessitano di trascrizioni accurate, sottotitoli sin-
cronizzati e, ove possibile, adattamenti multimodali che ne facilitino la com-
prensione. I contenuti interattivi e immersivi pongono ulteriori sfide, poiché 
devono essere navigabili attraverso diverse modalità di input, garantendo 
l’accesso anche a utenti che non utilizzano interfacce tradizionali.
Questa eterogeneità rende evidente come l’accessibilità digitale non possa 
essere affrontata esclusivamente a livello di interfaccia, ma debba coinvol-
gere l’intero processo di progettazione, organizzazione e rappresentazio-
ne dell’informazione, dei dati e dei contenuti culturali. A ciò si aggiunge la 
complessità semantica dei contenuti: le risorse digitali del patrimonio sono 
spesso caratterizzate da linguaggi specialistici, stratificazioni interpretative 
e contesti disciplinari complessi, che possono costituire una barriera cogni-
tiva anche per utenti senza disabilità. In questo senso, l’accessibilità interse-
ca direttamente le pratiche di mediazione culturale e di organizzazione della 
conoscenza.
L’implementazione di standard di accessibilità amplia in modo significativo 
il pubblico potenziale dei servizi e delle applicazioni digitali culturali, favo-
rendo una reale democratizzazione dell’accesso alla cultura. Le persone con 
disabilità visive possono esplorare collezioni museali attraverso descrizioni 
audio strutturate e percorsi narrativi alternativi, mentre gli utenti con disa-
bilità uditive possono accedere a contenuti multimediali grazie a trascrizio-
ni, sottotitoli e strumenti di interpretazione in lingua dei segni. Tali soluzioni 
risultano vantaggiose anche per un pubblico più ampio, includendo utenti 
con competenze linguistiche diverse o con esigenze di fruizione flessibili. In 
questa prospettiva, l’accessibilità contribuisce ad arricchire il valore educa-
tivo del patrimonio culturale digitale, offrendo nuove chiavi interpretative e 
migliorando la qualità complessiva dell’esperienza culturale.
Nel contesto MAB, le istituzioni affrontano l’accessibilità digitale in modo 
eterogeneo, riflettendo tradizioni professionali e livelli di maturità differenti.
Le biblioteche hanno sviluppato esperienze consolidate non solo nell’acces-
so alle risorse digitali, ma anche nell’accessibilità dei contenuti, ad esempio 
attraverso il libro parlato, i formati accessibili e l’impiego della Comunicazione 
aumentativa e alternativa. Gli archivi hanno lavorato in modo significativo 
sulla consultazione remota e sulla messa a disposizione delle risorse digitali, 
contribuendo in particolare alla dimensione dell’accesso; più recente, invece, 
è l’attenzione agli aspetti propriamente legati all’accessibilità, quali l’usabilità 
delle interfacce, la comprensibilità dei metadati e la semplificazione dei per-
corsi di ricerca.

34	 Clini et al. 2025, p. 15-17.
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I musei, infine, sperimentano strumenti di mediazione culturale digitale, an-
che attraverso traduzioni automatiche e tecnologie di supporto, collocan-
dosi in una prospettiva che intreccia accesso e accessibilità, soprattutto in 
relazione alla diversificazione dei pubblici.

Accessibilità e Intelligenza Artificiale in alcuni casi studio dal 
mondo MAB
Le attuali tecnologie di Intelligenza Artificiale stanno consentendo lo svi-
luppo di soluzioni per superare alcune barriere incontrate da utenti con di-
sabilità35. I dispositivi indossabili come gli smart glass, grazie a tecniche di 
computer vision e modelli multimodali, possono riconoscere oggetti, scenari 
e volti, fornendo descrizioni audio in tempo reale per supportare le persone 
con disabilità visiva. Sistemi recenti integrano OCR e text-to-speech diretta-
mente negli occhiali, consentendo la lettura immediata di testi stampati e 
digitali, con feedback vocale continuo.
Il riconoscimento del parlato (speech-to-text) permette la generazione auto-
matica di sottotitoli e trascrizioni per persone sorde o con ipoacusia, miglio-
rando l’accesso a contenuti multimediali e ambienti comunicativi complessi. 
Parallelamente, algoritmi di visione artificiale sono in grado di produrre di-
dascalie automatiche per immagini (image captioning), descrivendo scene 
e contenuti visivi in linguaggio naturale, con un impatto significativo sulla 
navigazione web, sui social media e in contesti non solo digitali.
Un ulteriore ambito riguarda la semplificazione automatica del linguaggio: i 
sistemi di IA generativa consentono la produzione di versioni easy-to-read di 
testi complessi, intervenendo su una dimensione cruciale dell’accessibilità, 
ovvero la comprensibilità dei contenuti, con benefici che si estendono anche 
a pubblici non specialistici o con bassi livelli di alfabetizzazione. Infine, emer-
gono nuovi casi d’uso legati all’extended reality e agli assistenti intelligenti: 
traduzione automatica nella lingua dei segni tramite avatar 3D, interazione 
multimodale basata su voce, sguardo e contesto ambientale. La letteratura 
evidenzia anche criticità e rischi36. 
In diversi progetti europei su archivi, biblioteche e musei si stanno imple-
mentando principi di accessibilità digitale integrandoli con sistemi IA per lo 
studio, la gestione e la valorizzazione del patrimonio culturale digitale. Per 
quanto riguarda l’uso di sistemi IA nelle biblioteche, un contributo scientifico 
recente è la curatela AI Innovations in Public Services. The Case of National 
Libraries37. Il volume è uno dei risultati del progetto di ricerca europeo trien-

35	 Pisoni et al. 2021; Almufareh et al. 2024, p.10. 
36	 Tiribelli et al. 2024, p. 396; Paolanti et al. 2026.
37	 Mergel — Schmidt 2026.
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nale LibrarIN38, che si basa quindi su uno sforzo collettivo di ricercatori, pro-
fessionisti, analisti politici e stakeholder di varie istituzioni, come il Consiglio 
di Lisbona, l’Università di Alcalá, l’Università di Lille, l’Università di Roskilde, 
LIBER e l’Università di Costanza. Dodici casi di studio descrivono in detta-
glio l’implementazione di progetti di IA in biblioteche nazionali dell’Unione 
Europea, dei paesi associati e degli Stati Uniti. Questi casi illustrano come 
alcune biblioteche nazionali utilizzino sistemi IA per automatizzare alcuni 
processi, migliorare l’accessibilità e migliorare la conservazione del patri-
monio culturale. Tra i dodici casi studio, citiamo ad esempio il progetto EMa 
(ErschließungsMaschine) della Biblioteca Nazionale Tedesca (DNB), che vuo-
le creare valore aggiunto per la società in termini di inclusività e accessibilità 
delle risorse, facilitando il recupero delle informazioni attraverso la genera-
zione automatizzata di metadati descrittivi. In EMa, la DNB è passata da una 
piattaforma precedente (PETRUS) a una soluzione di IA modulare (subject 
cataloguing machine) che utilizza il tool AI Annif della Biblioteca Finlandese 
per la generazione automatica di metadati39.
Per quanto riguarda gli archivi e i public records, il progetto InterPARES Trust 
AI40 include numerosi casi di studio e ricerche empiriche focalizzate su ap-
plicazioni IA in tali contesti, molti dei quali pertinenti per l’analisi dell’impat-
to dell’IA su funzioni archivistiche specifiche41. Citiamo qui sinteticamente 
come esempio il caso di studio coordinato da ANAI e Università di Bologna 
The role of AI in identifying or reconstituting archival aggregations of digital 
records and enriching metadata schemas (CU05), che esplora l’uso di tecno-
logie IA per ricostituire aggregazioni archivistiche e migliorare gli schemi di 
metadati nei record digitali non strutturati o de-contestualizzati. Il progetto 
contribuisce a migliorare l’accessibilità cognitiva e contestuale dei docu-
menti digitali, rendendoli più comprensibili, navigabili e recuperabili, soprat-
tutto in presenza di archivi complessi o decontestualizzati.
Sempre nell’ambito di InterPARES Trust AI, il tema dei paradati assume un 
ruolo centrale anche in chiave di accessibilità, in quanto consente di docu-
mentare in modo trasparente le metodologie, i processi e gli attori coinvolti 
nella produzione e gestione dei documenti, rendendo più leggibili e interpre-
tabili i sistemi archivistici basati sull’automazione42.
Il progetto AMA Gramsci. Intelligenza Artificiale e archivi43 realizzato dalla 
Fondazione Istituto Piemontese Antonio Gramsci di Torino rappresenta un 

38	 Grant agreement ID 101061516: <https://cordis.europa.eu/project/id/101061516>. 
39	 Mergel et al. 2026, p. 25-41.
40	 InterPARES Trust AI: <https://interparestrustai.org>.
41	 InterPARES Trust AI research studies:
	 <https://interparestrustai.org/trust/about_research/studies>.
42	 Feliciati — Duranti 2025, p. 1-9.
43	 Progetto AmaGramsci: <https://ama.gramscitorino.it>.



Saggi

58
DIGITALIA

caso particolarmente significativo in cui l’IA è esplicitamente orientata al mi-
glioramento dell’accessibilità. L’adozione di interfacce conversazionali basa-
te sul linguaggio naturale consente infatti di ridurre la complessità dei siste-
mi di accesso archivistico, facilitando la comprensione e l’interazione anche 
per utenti non specialistici. In questo caso, l’accessibilità si configura non 
solo come accesso ai contenuti, ma come supporto alla loro interpretazio-
ne. A partire da questa esperienza, il progetto TRACCE44 approfondisce ulte-
riormente la dimensione dell’accessibilità analizzando i comportamenti degli 
utenti e le modalità di interazione con sistemi basati su IA. L’impiego di stru-
menti come l’eye tracking e l’analisi dei percorsi di navigazione consente di 
individuare ostacoli cognitivi e di usabilità, contribuendo alla progettazione 
di servizi digitali più inclusivi. TRACCE è realizzato insieme alla Fondazione 
Polo del ’900 e alla Fondazione Kainòn ETS e coinvolge il Dipartimento di stu-
di storici dell’Università degli studi di Torino. Il progetto si propone tre obiet-
tivi principali: creare un modello per analizzare i pubblici digitali nei contesti 
museali, archivistici e bibliotecari; costruire un percorso di confronto e for-
mazione tra archivisti, bibliotecari e operatori culturali; studiare come le per-
sone interagiscono con i chatbot basati su intelligenza artificiale, prendendo 
AMA Gramsci come caso di riferimento. 
Per quanto riguarda l’ambito museale, segnaliamo il progetto Unlocked45, 
nato dalla collaborazione tra il Rijksmuseum e Microsoft, che affronta in 
modo diretto il tema dell’accessibilità per persone cieche e ipovedenti attra-
verso la generazione automatica di descrizioni delle opere. In questo caso, 
l’IA interviene su una dimensione cruciale dell’accessibilità digitale, ovvero la 
produzione di alternative testuali significative su larga scala. Il coinvolgimen-
to diretto degli utenti nelle fasi di valutazione rappresenta inoltre un elemen-
to metodologico rilevante per garantire l’effettiva accessibilità dei contenuti 
prodotti. Il progetto utilizza sistemi di computer vision e modelli linguistici 
avanzati per analizzare le immagini delle opere e generare descrizioni testuali 
che non si limitano agli elementi oggettivi della rappresentazione, ma cerca-
no di restituire anche aspetti compositivi, cromatici, spaziali ed espressivi. A 
differenza delle descrizioni tradizionali, spesso ridotte a informazioni catalo-
grafiche, le descrizioni generate mirano a supportare la costruzione di imma-
gini mentali articolate, ampliando le possibilità di comprensione e fruizione 
estetica da parte di utenti con disabilità visive. Un elemento metodologica-
mente rilevante del progetto è il coinvolgimento diretto di persone cieche e 
ipovedenti nelle fasi di test e valutazione delle descrizioni prodotte dall’IA. 

44	 Progetto TRACCE: <https://www.gramscitorino.it/2025/07/23/tracce-i-percorsi-dei-pubblici-digi-
tali-tra-9centro-e-ama-gramsci>.

45	 Progetto Unlocked: <https://unlocked.microsoft.com/rijksmuseum>.
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Questo approccio consente di integrare feedback qualitativi nella fase di 
addestramento e affinamento dei modelli, riducendo il rischio di soluzioni 
tecnicamente corrette ma scarsamente significative dal punto di vista dell’e-
sperienza utente. 
Un secondo caso di particolare interesse per il dibattito sull’uso dell’intelli-
genza artificiale a supporto dell’accessibilità nei musei è rappresentato dal 
progetto di ricerca in corso alla Galleria Sabauda dei Musei Reali di Torino46. 
In questo contesto, l’IA contribuisce a intervenire su una dimensione spes-
so trascurata dell’accessibilità, quella linguistico-culturale, rendendo i con-
tenuti più accessibili anche a pubblici non specialistici. L’impiego dei Large 
Language Models (LLM) come strumenti di semplificazione, validati dagli 
esperti, consente di coniugare accessibilità e rigore scientifico, in una pro-
spettiva di collaborazione uomo-macchina. Il punto di partenza della ricerca 
è il riconoscimento che le didascalie museali, pur rispettando spesso criteri 
formali e linee guida ministeriali, possono risultare culturalmente inacces-
sibili a visitatori privi di una solida formazione storico-artistica. Linguaggio 
specialistico, riferimenti impliciti a contesti mitologici o storici e strutture 
testuali dense contribuiscono spesso a limitare la capacità di comprensio-
ne e di coinvolgimento del pubblico. In questo contesto, gli LLM vengono 
utilizzati non come generatori autonomi di contenuti, ma come strumenti di 
semplificazione di testi esistenti, validati in seguito dagli esperti di dominio, 
in un’ottica di collaborazione uomo-macchina.
Nel complesso, questi casi evidenziano come l’intelligenza artificiale possa 
essere interpretata non solo come strumento di innovazione tecnologica, 
ma come leva per ripensare l’accessibilità in chiave dinamica, personalizza-
ta e contestuale. Allo stesso tempo, la letteratura sottolinea la necessità di 
affrontare criticamente i rischi associati, tra cui bias, opacità e affidabilità 
dei sistemi, che possono incidere negativamente proprio sulle dimensioni 
dell’accessibilità e dell’equità.

Discussione
In tutti i progetti si rivelano indispensabili la progettazione, il controllo e la 
supervisione da parte del personale degli enti culturali e degli esperti di 
dominio, evidenziando un approccio all’intelligenza artificiale incentrato 
sull’uomo, in cui la tecnologia è progettata per integrare le competenze di 
bibliotecari e archivisti piuttosto che sostituirle. Nel progetto della DNB, ad 
esempio, lo sviluppo dell’intelligenza artificiale si basa in larga misura sulle 
competenze dei bibliotecari, poiché gli strumenti di intelligenza artificiale a 
volte non sono accurati. Sebbene l’intelligenza artificiale migliori l’efficien-

46	 Macaluso et al. 2025, p. 1-10.
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za, bibliotecari e specialisti della catalogazione sono essenziali per garantire 
la qualità. Nel progetto vengono affrontate varie sfide, tra cui le risorse limi-
tate, questioni etiche, un atteggiamento diversificato della forza lavoro nei 
confronti dell’intelligenza artificiale, la complessità delle leggi sul copyright. 
Nonostante queste sfide, secondo gli autori l’integrazione di EMa ha miglio-
rato la generazione e l’accessibilità informativa dei metadati all’interno dei 
servizi DNB, facilitando il recupero e la comprensione delle risorse.
Un’impostazione analoga emerge nei contesti archivistici, dove i progetti ri-
conducibili al programma InterPARES Trust AI e, in particolare, il caso coor-
dinato da ANAI e Università di Bologna (CU05), evidenziano l’uso dell’intelli-
genza artificiale per affrontare problemi strutturali della gestione dei record 
digitali (ricostruzione di aggregazioni archivistiche, arricchimento dei meta-
dati e recupero del contesto informativo). Anche in questo ambito, l’IA opera 
come strumento di supporto a funzioni archivistiche complesse, contribuen-
do a migliorare l’accessibilità cognitiva e contestuale dei documenti, e richie-
dendo un forte presidio professionale per garantire autenticità, affidabilità e 
comprensibilità delle informazioni.
Una sfida comune alle biblioteche e agli archivi operanti in contesti linguisti-
ci non anglofoni riguarda la necessità di integrare i grandi modelli linguistici 
generalisti (LLM open source o proprietari), addestrati prevalentemente su 
corpora in lingua inglese e, in misura crescente, cinese, con modelli linguisti-
ci “locali” dedicati a lingue minori o meno rappresentate. Questa integrazio-
ne è potenzialmente utile per garantire un’adeguata rappresentazione lingui-
stica e culturale dei patrimoni documentari, nonché per evitare distorsioni 
semantiche, bias interpretativi e forme di esclusione informativa nei processi 
di descrizione, indicizzazione, ricerca e accesso alle risorse bibliografiche e 
archivistiche, incidendo quindi direttamente sull’accessibilità linguistico-
culturale.
Il progetto AMA Gramsci si colloca in una posizione intermedia tra automa-
zione informativa e mediazione culturale, sperimentando l’uso dell’intelligen-
za artificiale per rendere il patrimonio archivistico più accessibile attraverso 
interazioni basate sul linguaggio naturale. L’adozione di un’interfaccia con-
versazionale consente di esplorare le fonti archivistiche attraverso narrazio-
ni personalizzabili, abbassando la soglia di accesso e migliorando la com-
prensibilità dei contenuti per pubblici non specialistici. Il progetto TRACCE 
amplia ulteriormente questa prospettiva, spostando l’attenzione dall’oggetto 
digitale all’utente, e introducendo metodologie di analisi dei pubblici digitali 
e dei comportamenti di fruizione, utili per individuare barriere cognitive e di 
usabilità e progettare servizi più inclusivi.
In ambito museale, i casi studio analizzati mettono in luce come l’accessibi-
lità digitale non sia riducibile alla conformità tecnica, ma coinvolga in modo 
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diretto la mediazione culturale e la costruzione di significato. Il progetto 
Unlocked, sviluppato dal Rijksmuseum in collaborazione con Microsoft, af-
fronta una delle sfide più complesse dell’accessibilità museale: la produzio-
ne di descrizioni alternative su larga scala per persone cieche o ipovedenti, 
incidendo sulla dimensione percettiva dell’accessibilità. L’uso combinato di 
computer vision e modelli linguistici avanzati consente di generare descrizio-
ni ricche e articolate, capaci di restituire non solo gli elementi oggettivi delle 
opere, ma anche aspetti compositivi ed espressivi. Il coinvolgimento diretto 
degli utenti nelle fasi di test e valutazione conferma l’importanza di integrare 
feedback qualitativi nei processi di addestramento e affinamento dei siste-
mi, riducendo il rischio di soluzioni formalmente corrette ma culturalmente 
poco significative.
Un ulteriore contributo rilevante proviene dal caso di studio sulla Galleria 
Sabauda, in cui l’impiego dei Large Language Models è orientato alla sempli-
ficazione delle didascalie museali. L’uso dei LLM come strumenti di riscrittu-
ra e riorganizzazione dei testi, in un’ottica di collaborazione uomo-macchina, 
consente di migliorare la leggibilità e la comprensibilità delle informazioni, 
intervenendo su una dimensione centrale dell’accessibilità, quella linguisti-
co-culturale, senza rinunciare alla precisione scientifica. Anche in questo 
caso, la supervisione umana risulta determinante per garantire la qualità dei 
contenuti e prevenire semplificazioni eccessive o distorsioni interpretative.
Nel loro insieme, questi casi di studio mostrano come l’integrazione di siste-
mi IA per migliorare l’accessibilità - intesa non solo nel senso normativo de-
finito dall’European Accessibility Act, ma anche in una prospettiva più ampia 
che include comprensibilità, usabilità e qualità dell’esperienza in biblioteche, 
archivi e musei - richieda competenze transdisciplinari e sia il risultato di un 
equilibrio tra automazione e controllo umano, tra efficienza tecnologica e 
qualità informativa47. In questa prospettiva estesa, l’usabilità degli ambienti 
digitali, intesa come requisito di qualità, rimane un elemento centrale anche 
nell’adozione di sistemi avanzati, richiedendo modelli di valutazione, stru-
menti di monitoraggio e processi di miglioramento continuo, in linea con ap-
procci consolidati precedenti all’avvento dei sistemi di IA generativa (si veda 
ad esempio Pierluigi Feliciati48).

47	 Tammaro 2025, p. 399-402.
48	 Feliciati 2016, p. 113-130.
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Conclusioni
Il presente contributo illustra l’importanza anche per i luoghi e gli istituti del-
la cultura di affrontare in modo interdisciplinare, fluido e ampio l’accessibilità, 
un’accessibilità che Massimo Osanna definisce universale, non si esaurisce 
nella risposta ai bisogni delle persone con disabilità, ma si estende più am-
piamente alle condizioni di comprensibilità, usabilità e riuso dei contenuti cul-
turali digitali, includendo anche principi quali i FAIR data. Tale impostazione 
consente di distinguere, pur nella loro interrelazione, tra accesso alle risorse 
e accessibilità dei contenuti e dei servizi, evidenziando come la mera disponi-
bilità digitale non garantisca di per sé un’effettiva fruizione inclusiva. Sebbene 
l’European Accessibility Act sia esplicitamente orientato a garantire l’accessi-
bilità dei prodotti e dei servizi alle persone con disabilità, esso produce effetti 
che si estendono ben oltre questo ambito specifico. Le soluzioni progettate 
per l’accessibilità contribuiscono infatti a migliorare la fruizione per una plu-
ralità di pubblici, inclusi utenti con bassi livelli di alfabetizzazione digitale, per-
sone non madrelingua o soggetti in condizioni di fragilità. In questa prospetti-
va, l’accessibilità digitale si configura come un principio abilitante di carattere 
universale, capace di incidere non solo sulle barriere legate alla disabilità, ma 
anche su alcune dimensioni del digital divide, in particolare quelle relative alle 
competenze, alla comprensibilità e alla qualità dell’esperienza d’uso.
Come emerge dall’analisi sviluppata in questo contributo, la sfida posta 
dall’EEA non è esclusivamente tecnica, ma implica un cambiamento di para-
digma che richiede alle istituzioni culturali di ripensare il proprio ruolo come 
infrastrutture informative pubbliche, responsabili della qualità, dell’equità e 
della sostenibilità dell’accesso alla conoscenza digitale. In questa prospet-
tiva, l’accessibilità digitale non coincide solo con la mera conformità a stan-
dard tecnici, ma diventa un indicatore della qualità complessiva dei sistemi 
informativi culturali e della loro capacità di rispondere a una pluralità di biso-
gni informativi.
L’integrazione del quadro normativo introdotto dall’AI Act rafforza ulterior-
mente questa impostazione. L’uso di sistemi di intelligenza artificiale nei 
processi di digitalizzazione, descrizione, traduzione e personalizzazione 
dell’accesso al patrimonio culturale può aprire opportunità significative per 
l’inclusione, ma introduce anche nuovi rischi tra i quali la non trasparenza, i 
bias, gli errori dei sistemi (“allucinazioni”). L’AI Act chiarisce che l’innovazio-
ne tecnologica, soprattutto in ambiti ad alto impatto informativo e culturale, 
deve essere accompagnata da forme di governance responsabile, supervi-
sione umana, documentazione dei processi e trasparenza riguardo ai conte-
nuti generati automaticamente. In questo senso, Accessibility Act e AI Act 
non agiscono come normative separate, ma concorrono a definire un quadro 
integrato di diritti, responsabilità e qualità dei servizi digitali.
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This contribution addresses selected issues related to digital accessibility for 
all in the field of cultural heritage, in light of recent European regulatory de-
velopments, with particular reference to the European Accessibility Act and 
the Artificial Intelligence Act. Digital accessibility and usability are examined 
from a holistic perspective, based on the assumption that they are not merely 
technical requirements, but fundamental elements in the creation of digital 
content, tools, and services for all users, not only for people with disabilities. 
Through the analysis of selected case studies, the role of Artificial Intelligence 
systems is highlighted, outlining their potential, risks, and limitations.
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