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Partendo dalla complessa questione dell’accessi-

bilità ai contenuti culturali, specialmente musea-

li, la ricerca propone una riflessione sul ruolo del 

disegno, sostenuta da una sperimentazione dove 

esso svolge l’azione di ‘mediazione culturale’, in 

grado di trasformare l’esperienza di un’immagi-

ne in esperienza estetica. L’indagine condotta ha 

avuto come oggetto la Galleria Nazionale delle 

Marche, valutando l’efficacia di prodotti multime-

diali divulgativi per migliorare l’accessibilità a un 

pubblico eterogeneo. Il particolare si è indagato il 

comportamento di individui con Disturbi Specifici 

dell’Apprendimento (DSA), in un’ottica di comu-

nicazione inclusiva. I primi risultati hanno mostra-

to impatti differenziati sui vari gruppi di fruitori, 

aprendo alle prime considerazioni sul migliora-

mento della presentazione visiva per i soggetti 

DSA. L’obiettivo auspicabile è quello di estendere 

tali studi al fine di progettare percorsi, prodotti 

ed esperienze sempre più accessibili, intendendo 

l’accessibilità nella sua accezione più ampia.

accessibilità culturale

mediazione culturale

esperienza visiva

esperienza estetica

Galleria Nazionale delle Marche

Cultural Accessibility

Cultural Mediation

Visual Experience

Aesthetic Experience

National Gallery of the Marche

Addressing the complex issue of accessibility 

to cultural content, especially within museum 

contexts, this research delves into the role of 

representation, substantiated by an experiment in 

which it assumes the role of ‘cultural mediation’, 

capable of transforming the experience of an 

image into an aesthetic one. The conducted study 

focused on the National Gallery of the Marche, 

evaluating the effectiveness of multimedia 

informative products in enhancing accessibility 

for a diverse audience. Specifically, the research 

scrutinised the behaviour of individuals with 

Specific Learning Disorders (SLD), within the 

framework of inclusive communication. Initial 

findings revealed differentiated impacts across 

various user groups, initiating a starting point 

on the enhancement of visual presentation 

for individuals with SLD. The aim is to extend 

such studies to design pathways, products, and 

experiences that are increasingly accessible, 

interpreting accessibility in its broadest sense.
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Introduzione e obiettivi perseguiti

La questione dell’accessibilità ai contenuti culturali, e nel-
la fattispecie a quelli museali, è complessa per diverse ragio-
ni. Tra queste soprattutto vi è quella della stessa natura del 
Museo - “il decontestualizzatore ‘per eccellenza’ delle opere” 
[Antinucci 2010, p. 36] – dove ciò che è esposto è per defini-
zione lontano dalle condizioni originarie che lo hanno genera-
to, deprivato del contesto di riferimento, in particolare cultu-
rale, necessario alla corretta comprensione del messaggio che 
l’opera veicola. La riflessione proposta nel presente contribu-
to, sostenuta da una particolare sperimentazione, si muove 
dunque in questo ambito con lo scopo di utilizzare il disegno, 
amplificato attraverso gli strumenti digitali, per costruire un 
racconto che riesca a riallacciare quelle relazioni tra opera, 
codici visivi e contesto indispensabili per trasformare l’espe-
rienza di un’immagine in apprezzamento estetico, prima, e in 
esperienza estetica, poi. 

La sperimentazione, di cui si mostreranno i primi risulta-
ti, ha adottato come caso studio la Galleria Nazionale delle 
Marche (GNM) ospitata nel Palazzo Ducale di Urbino che – no-
nostante la prepotente caratterizzazione delle opere più note 
e del Palazzo che incarnano magistralmente lo spirito e la cul-
tura del primo Rinascimento – a un pubblico non “preparato” 
può comunque apparire distante, non familiare e affettivo, 
ovvero può non suscitare quelle emozioni indispensabili nel 
trasformare un’esperienza visiva in un’esperienza estetica 
[Mastrandrea 2011].

Più in generale il lavoro di ricerca intende indagare l’effi-
cacia di prodotti pensati per la comunicazione delle collezioni 
della GNM e del palazzo che la ospita; il target di riferimento 
è il pubblico del museo, inquadrando il problema dell’acces-
sibilità nella sua più ampia accezione, considerando la varietà 
delle persone, non tanto in termini fisici, ma di età, abilità, 
preferenze, cultura, capacità sensoriali e cognitive. Lo scopo 
è quello di studiare il comportamento e le sue principali fun-
zioni – tra cui i processi percettivi e attentivi – per validare 
l’efficacia delle strategie di comunicazione nel campo del pa-
trimonio museale. I prodotti multimediali somministrati du-
rante la sperimentazione, infatti, sono pensati con un registro 
divulgativo, ovvero non per esperti. Una particolare atten-

Copertina
Registrazione della 
risposta percettiva 
registrata tramite 
tracciamento
oculare.
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zione è stata rivolta ai Disturbi Specifici dell’Apprendimento 
(DSA), inserendo nei criteri di selezione dei soggetti volontari 
alcuni profili certificati. L’analisi del comportamento percet-
tivo nei soggetti con DSA assume un ruolo cruciale nell’ambito 
dei beni culturali. La comprensione delle sfide sensoriali e 
percettive di tali individui è fondamentale per rendere l’ac-
cesso a musei, mostre e siti storici più inclusivo e accrescere 
l’efficacia comunicativa [Bortolotti, Paoletti 2021]. 

Il primo obiettivo della sperimentazione è stata la defini-
zione di “sistemi interagenti di prodotti” di comunicazione 
culturale da dispiegarsi lungo tutto l’arco temporale dell’e-
sperienza estetico-culturale ed esperibili secondo spaziali-
tà multiple, dove le tecnologie digitali sono utilizzate lungo 
l’intero arco del continuum reale-virtuale [Milgram, Kishino 
1994] per trasformare la tradizionale visita nel Museo in un’e-
sperienza integrata e su più livelli. Sistemi di prodotti – e più 
precisamente “modelli visuali cognitivi” - che, sostenuti da 
una struttura critico-operativa, hanno il compito di svolge-
re quella indispensabile azione di “mediazione culturale” tra 
pubblico e opera, necessaria all’interazione con la cultura di 
cui questa è espressione (Fig. 1). 

Più in generale il lavoro di ricerca vuole proporre una ri-
flessione sull’insieme del complesso dei processi implicati 
nell’esperienza che si attiva nella relazione con il bene cultu-
rale al fine di provare a colmare quel gap “immaginativo-ram-
memorativo” che sembra essere l’anello di trasmissione man-
cante, ma indispensabile, per il rispecchiamento tra “mondo 
interno” dell’osservatore e “corpo” del bene [Gallese 2014]. 
Una riflessione da cui partire per una rinnovata educazione 
alla visione, ricostruendo quel rapporto empatico tra pubblico 
e opera che, attraverso la simulazione incarnata, consenta 
di innescare un complesso di processi cognitivi (ovvero per-
cettivi-motori) e così giungere a far proprio il “significato” di 
un’opera, ovvero di riconoscerlo quale valore condiviso.

Metodologia e sperimentazione

La sperimentazione proposta ha come obiettivo quello di 
validare l’effettiva efficacia di un particolare prodotto di co-
municazione culturale progettato per la GNM, ovvero un vi-
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deo che illustra il significato e il valore della prospettiva in 
relazione ad alcune opere e luoghi architettonici della GNM. 
Questa trae i suoi risultati dalla somministrazione di un test 
articolato in due blocchi, in cui nel primo si misura e analizza 
la risposta percettiva dei soggetti attraverso il tracciamento 
oculare - tramite webcam e software web GazeRecorder - e 
nel secondo si profilano i soggetti abbinando loro i risultati dei 
test percettivi. 

In questa fase della ricerca si è scelto di operare attraverso 
il tracciamento tramite webcam per la possibilità di una più 
facile somministrazione, essendo effettuabile a distanza dai 
soggetti volontari con l’ausilio di una videocamera che, come 
noto, è ormai integrata nella maggior parte dei computer.

Le tecniche di tracciamento oculare si sono evolute nel 
tempo e sono state applicate a varie discipline, dal marketing 
alla psicologia, dall’educazione al design, dall’arte all’archi-
tettura. Per citare alcuni esempi relativi agli ambiti più vicini 
alla presente ricerca, quello dell’architettura e dell’arte, si 
riporta l’applicazione della tecnica di eye-tracking utilizzata 
per sostenere le ipotesi delle ricostruzioni spaziali degli spazi 
utopici rappresentati da Piranesi nelle sue Carceri [Menconero 
2022]. Un altro lavoro che sfrutta questa tecnica, ma asso-
ciandola ai dispositivi EEG, è stata finalizzata all’analisi del 
paesaggio urbano con lo scopo di comprendere quali fossero, 
durante l’osservazione, gli elementi di maggiore attrazione di 
un ambiente urbano [Bianconi et al. 2019]. Questo strumento 
si è rivelato un metodo utile per la validazione sperimentale 
dell’ipotesi che sosteneva che Caravaggio utilizzasse precise 
strategie visuali nei suoi dipinti, guidando lo sguardo dell’os-
servatore [Balbi, Protti 2015].

Il primo blocco del test è suddiviso in tre parti. Nella prima 
ai soggetti vengono mostrate delle figure schematiche che, 
secondo principi della Gestalt, significano e rappresentano il 
principio della “somiglianza”, cioè figure in cui percepiamo 
come aggregati elementi formali, in virtù di una loro caratte-
ristica comune – di forma, colore ecc. [Casale 2018]. Gli sche-
mi proposti, esemplificativi di questo criterio, sono basati su 
una ripetizione di elementi, con alcune variazioni; essi hanno 
sia una funzione di calibrazione che quella di indagare come 
queste teorie trovino un riscontro nei risultati sperimentali 
(Fig. 3).

Fig. 01
Uno dei “sistemi in-
teragenti di prodotti” 
di comunicazione 
culturale progettati 
per la GNM.

Fig. 02
Le tre configurazioni 
schematiche rappre-
sentative del princi-
pio di somiglianza.
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Nel secondo blocco del test ai soggetti sono somministrate 
tre diverse immagini, ovvero tre “oggetti/opere” della GNM 
ritenute significative per via del contenuto percettivo intrin-
seco alla loro genesi prospettica e perciò particolarmente 
coerenti con il principale carattere del caso studio: la Città 
Ideale, la Flagellazione di Cristo di Piero della Francesca e il 
Cortile del Palazzo di Urbino (Fig. 2). 

Per la valutazione delle risposte percettive e attentive in 
questo secondo blocco si è proceduto in due fasi. Nella prima 
si è registrata la risposta “inconsapevole” alla visione delle 
tre immagini dei tre oggetti/opere somministrate, cioè senza 
una specifica istruzione. Nella seconda fase, invece, dopo la 
visione del video ideato per la fruizione di tali oggetti/opere, 
si è registrata la risposta “condizionata” (Fig. 4). 

Gli oggetti/opere sono stati selezionati con un criterio di 
diversificazione tipologica e sperimentale. La Città Ideale e la 
Flagellazione sono infatti opere figurative, mentre il Cortile 
è uno spazio architettonico particolarmente caratterizzato. 
Poi, mentre le prime due sono presenti nel video inserito nel 
test tra la prima e la seconda fase, con l’intento di verificare 
gli effetti estesi del prodotto di comunicazione, oltre a quanto 
contenuto nello stesso, ovvero dopo il “condizionamento”, la 
terza non è nel video somministrato. 

La selezione dei soggetti dei test ha seguito l’appartenen-
za a tre macrocategorie di fruitori: una costituita da soggetti 
con certificazione DSA, il gruppo di riferimento; una secon-
da rappresentata da un pubblico generalista e non esperto, il 
gruppo di controllo; la terza da soggetti considerati conosci-
tori della materia trattata, e dunque un gruppo di controllo 
esperto (Fig. 5).

La sperimentazione assume in questo modo un dupli-
ce scopo: in prima istanza valutare l’efficacia di prodotti di 
comunicazione e, in secondo luogo, registrando una specifi-
ca categoria di fruitori, ovvero quelli con disturbi specifici 
dell’apprendimento, la loro osservazione delle opere propo-
ste durante il test e la reazione in seguito alla stimolazione 
proposta.

Tali risposte implicano, necessariamente, la convergenza 
di diversi campi disciplinari, dal disegno, all’estetica, alle 
neuroscienze. In tal senso assumono una crescente importan-
za gli studi della cosiddetta neuro-estetica, filone delle neu-

Fig. 03
Le tre opere prese
in esame nella
sperimentazione.
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roscienze che si occupa di studiare le basi scientifiche della 
percezione del “bello” e, dunque, dell’esperienza estetica. 
Tale fenomeno si declina in una estrema complessità, poi-
ché passa per molteplici fasi, dalla percezione all’emozione, 
dall’analisi cognitiva all’attribuzione di un significato [Ippoliti 
2023] e, in quest’ottica, è essenziale riconoscere il ruolo che 
tali studi hanno nella costruzione di esperienze museali posi-
tive e intrise di significato per i fruitori [Banzi 2023].

Descrizione dei risultati ottenuti

Dalla fase sperimentale è stato possibile trarre le prime 
considerazioni e le criticità, utili ad affinare in fase successiva 
il test e la sua somministrazione. Premettendo che non tutti 
i soggetti esaminati hanno svolto il test senza supervisione, 
questo ha rappresentato una variabile da tenere in conside-
razione in fase di lettura e interpretazione dei risultati. Sarà 
valutato, nella prosecuzione della ricerca, se prediligere test 
svolti con supervisione, in modo da poter agire direttamen-
te sul set-up sperimentale, quali il controllo della distanza 
del soggetto dallo schermo e le condizioni di illuminazione 
dell’ambiente.

È stato evidente, inoltre, come nei prossimi sviluppi di 
questa ricerca potrebbe essere utile inserire delle immagini 
neutre di transizione, al fine di “resettare” la posizione 
degli occhi rispetto all’immagine precedente (per esempio 
uno sfondo neutro con indicazione del centro, mostrato per 
qualche secondo).

Di seguito vengono descritti i risultati dei test con rife-
rimento alle tre categorie di soggetti: gruppo di controllo 
esperto 10% del campione, gruppo di controllo non esperto 
45% del campione, gruppo di riferimento 45% del campione.

Gruppo di controllo esperto
Nei soggetti esperti, ovvero dottorandi con curriculum nel 

Settore Scientifico/Disciplinare ICAR/17, non sono state evi-
denziate grandi differenze nell’osservazione delle tre opere 
prima e dopo la visione del video. Questo potrebbe essere 
imputabile alla familiarità dei soggetti con le opere e con la 
teoria della prospettiva. In generale, le mappe evidenziano 

Fig. 04
Alcuni frame del 
video in cui si può 
notare il segno gra-
fico sovrapposto alle 
immagini.

Fig. 05
Icone identificative 
dei tre gruppi indi-
viduati. In ordine: 
gruppo di controllo 
esperto, non esperto, 
e di riferimento.

Fig. 06
Mappe di traccia-
mento oculare di due 
soggetti non esperti 
prima (in alto) e 
dopo (in basso) la 
visione del video.
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una tendenza a una visione piuttosto d’insieme dell’immagi-
ne, con un focus su alcuni dettagli architettonici e sui volti 
delle persone rappresentate. Le leggere differenze sono pro-
babilmente imputabili quasi esclusivamente all’osservazione 
successiva, e in un certo senso “condizionata”.

Gruppo di controllo non esperto
Nei soggetti tipici non esperti sono più evidenti gli effetti 

del prodotto di comunicazione. Da letteratura sappiamo che 
i movimenti oculari sono condizionati dalle istruzioni, i cosid-
detti task, a cui i soggetti sono chiamati a rispondere [Yarbus 
1967]. In questo caso la nostra scelta è stata quella di utiliz-
zare un video poco esplicativo e breve, con una quantità di 
scritte ridotta, lasciando alla voce narrante e al segno grafi-
co sovrapposto il compito di offrire delle suggestioni riguardo 
l’impianto prospettico delle opere presentate.

Dai primi risultati si può notare una differenza dell’atten-
zione rivolta a determinati elementi dell’immagine: la secon-
da osservazione, nella maggior parte dei soggetti, sembra più 
consapevole e rivolta alla struttura dell’immagine, in partico-
lare a linee e punti di fuga dell’impianto prospettico (Fig. 6).

Gruppo di riferimento
Per quanto riguarda il gruppo di riferimento (soggetti DSA), 

il discorso è più complesso. Gli esaminati presentano delle 
caratteristiche comuni: le mappe del tracciamento oculare 
risultano infatti particolarmente diffuse, indice che nell’os-
servazione l’occhio si è mosso molto e non si è soffermato in 
un’area specifica dell’immagine.

In alcuni casi è stata riscontrata anche una certa tendenza 
nel distogliere frequentemente lo sguardo dallo schermo, il 
che fa supporre che potrebbe essere necessario inserire degli 
“attrattori” più efficaci all’interno delle immagini, per otti-
mizzare e veicolare meglio l’attenzione.

Una differenza in particolare rispetto al gruppo di control-
lo è nell’osservazione del video. Se il primo tendeva a seguire 
quasi pedissequamente le linee che comparivano in maniera 
sovrapposta alle riprese degli spazi architettonici e dei qua-
dri, i soggetti DSA tendevano a prestare meno attenzione a 
questi elementi grafici (Fig. 7).

Nonostante queste premesse, anche in quest’ultimo grup-

Fig. 07
Confronto dell’osser-
vazione del video tra 
soggetto di controllo 
esperto (in alto), non 
esperto (al centro) 
e di riferimento (in 
basso).

Fig. 08
Mappe di tracciamen-
to oculare relative 
all’osservazione della 
Città ideale di un 
soggetto di riferi-
mento prima (in alto) 
e dopo (in basso) la 
visione del video.
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po sono visibili degli effetti a seguito della visione del video. A 
titolo esemplificativo riportiamo alcuni confronti delle mappe 
prima e dopo il prodotto di comunicazione.

Il primo fa riferimento alla Città Ideale. Dall’analisi dei 
dati è evidente che nella seconda osservazione il soggetto ha 
posto maggiore attenzione agli edifici rappresentati nella par-
te destra, soffermandosi in particolare sulle coperture, se-
guendone la linea di fuga (Fig. 8).

Il secondo caso è relativo alla Flagellazione di Cristo, in 
cui l’attenzione si è spostata dai volti dei personaggi rappre-
sentati a uno sguardo più globale all’architettura (Fig. 9).

Oppure ancora, relativamente al cortile, l’osservazione è 
stata rivolta maggiormente alle facciate laterali, soprattutto 
a livello dell’architrave, che evidenzia la fuga delle linee nel-
la prospettiva (Fig. 10).

Conclusioni

Tra le prime considerazioni che possono essere tratte dalla 
sperimentazione, seppur non conclusa, sono i risultati par-
ticolarmente differenziati in relazione alle tre categorie di 
soggetti e in particolare per quelli con DSA.

Altre considerazioni riguardano le modifiche da apportare 
nella prosecuzione della ricerca, tra cui certamente l’amplia-
mento del campione per una comprensione più completa dei 
modelli analizzati, ma anche i miglioramenti dell’apparato 
sperimentale.

L’utilizzo di strumenti come l’eye-tracking via webcam e 
sito web offre accesso ampio ma richiede una gestione attenta 
delle condizioni sperimentali per garantire la validità dei dati.

Correzioni all’apparato sperimentale, come il migliora-
mento della presentazione visiva, sono fondamentali per cat-
turare le variazioni dello sguardo dei partecipanti. È impor-
tante prevedere adattamenti per partecipanti con Disturbi 
Specifici dell’Apprendimento.

Applicare questi studi alla progettazione di percorsi muse-
ali potrebbe migliorarne l’accessibilità, considerando anche il 
fattore della percezione in movimento, intesa come dinamici-
tà sia del fruitore che delle opere. Questa direzione potrebbe 
offrire intuizioni preziose sull’esperienza museale.

Fig. 09
Mappe di tracciamen-
to oculare relative 
all’osservazione della 
Flagellazione di 
Cristo di un soggetto 
di riferimento prima 
(in alto) e dopo (in 
basso) la visione del 
video.

Fig. 10
Mappe relative 
all’osservazione del 
cortile del Palazzo di 
Urbino di un soggetto 
di riferimento prima 
(in alto) e dopo (in 
basso) la visione del 
video.
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