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ABSTRACT
The study addresses the inadequacy of traditional cataloguing standards applied to comics, a historically marginalised 
medium, proposing a practical solution consistent with the ongoing debate. The framework developed here, based on the 
principles of Augmented Humanities, integrates GPT-4o for the automatic extraction of metadata from a sample of 100 
digital comics. The results show high accuracy in extraction, filling in numerous fields of an analytical bibliographic record 
proposed and validated for the experiment. The main objective is to demonstrate the potential of AI in improving the 
efficiency of cataloguing practices. However, the study highlights persistent problems such as hallucinations, difficulties in 
handling incomplete historical data on the material, and the need for human supervision for ambiguous fields. Finally, the 
work outlines a roadmap for integrating AI into descriptive processes, promoting the bibliographic recognition of comics 
as a cultural resource.
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Sviluppo di un framework semi-automatizzato  
per la metadatazione analitica di fumetti

ABSTRACT
Lo studio affronta l’inadeguatezza degli standard catalografici tradizionali applicati al fumetto, questo medium storica-
mente marginalizzato, proponendo una soluzione pratica coerente con il dibattito in corso. Il framework qui sviluppato, 
fondato sui principi delle Augmented Humanities, integra GPT-4o per l’estrazione automatica di metadati da un campione 
di 100 fumetti digitali. I risultati mostrano un’elevata accuratezza nell’estrazione, compilando numerosi campi di una sche-
da bibliografica analitica proposta e validata per l’esperimento. L’obiettivo principale è dimostrare il potenziale dell’IA nel 
migliorare l’efficienza delle pratiche catalografiche. Tuttavia, lo studio evidenzia problemi persistenti come le allucinazioni, 
le difficoltà nella gestione di dati storici incompleti sul materiale e la necessità di supervisione umana per campi ambigui. 
Infine, il lavoro delinea una roadmap per l’integrazione dell’IA nei processi descrittivi, promuovendo il riconoscimento 
bibliografico dei fumetti come risorsa culturale.
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Intelligenza artificiale generativa; Descrizione bibliografica del fumetto; Generazione automatica di metadati; Biblioteco-
nomia e scienze dell’informazione.
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1. Introduzione
L’integrazione dell’intelligenza artificiale (IA) nelle pratiche di descrizione automatica di oggetti 
culturali suscita grande interesse nel dibattito contemporaneo all’interno delle Library and Infor-
mation Science (LIS) (De Martin, Leporini, e Pellegrino 2021, 480-83). Tale interesse si manifesta 
con duplice valenza: da un lato emergono preoccupazioni legate alla perdita di controllo umano, 
all’opacità degli algoritmi e al rischio di riduzione della qualità descrittiva; dall’altro si riconosco-
no le potenzialità trasformative offerte dal deep learning, se correttamente compreso e integrato 
nei processi lavorativi del mondo librario e documentale (Guerrini 2025, 23-6).
Queste dinamiche si amplificano in presenza di materiali ad alta componente visuale e narrativa, 
che spingono gli strumenti innovativi ai limiti delle loro capacità operative. I fumetti costituiscono 
un caso di studio esemplare; nonostante una crescente rivalutazione culturale e commerciale negli 
ultimi decenni (Amato 2024, 25-62), sostenuta anche da autorevoli studiosi come Umberto Eco, 
rimangono storicamente esclusi dai contesti accademici e istituzionali. Ciononostante, si tratta di 
un medium caratterizzato da una forte ibridazione e stratificazione espressiva.
Tuttavia, la metadatazione del fumetto continua a soffrire di una strutturale inadeguatezza: le 
informazioni bibliografiche disponibili risultano spesso frammentarie, generiche e non standar-
dizzate, limitandosi a eccezioni isolate (Formiga 2024, 25-45) più che a criteri sistemici (Sferruzza 
2023, 297-311). Le conseguenze: il fumetto sfugge ai modelli descrittivi tradizionali, generando un 
vuoto normativo che non è soltanto tecnico, ma anche epistemologico. Questa carenza è insieme 
causa ed effetto della marginalizzazione del medium nei contesti bibliografici.
In parallelo, la ricerca internazionale sta esplorando con rinnovato slancio il ruolo dell’IA nella 
generazione e gestione dei metadati (Soykan, Yuret, e Sezgin 2024, 257-81), anche nel settore dei 
Comics Studies, con risultati promettenti in termini di analisi visuale, comprensione e produzione 
(Vivoli et al. 2024, 3-8), anche di schede descrittive (Gamage e Wanigasooriya 2024, 257-84). Le 
applicazioni più interessanti emergono proprio in quei contesti in cui l’intervento umano è limita-
to o inefficiente, dimostrando come l’IA possa contribuire a individuare elementi altrimenti tra-
scurati da operatori non specialisti, migliorando così l’accessibilità e la valorizzazione dell’opera.
Il presente contributo persegue due obiettivi principali. Il primo consiste nello sviluppo e nella 
sperimentazione di un framework operativo per la metadatazione semi-automatizzata di materiali 
bibliografici visivi, tramite un sistema progettato specificatamente per integrare un Large Visual 
Language Model (LVLM) (Zhu et al. 2024, 1-3), in particolare il modello GPT-4o. Il corpus di rife-
rimento è costituito da 100 fumetti digitalizzati selezionati dal repository Digital Comic Museum.1 
I metadati generati, in formato strutturato (JSON) e non strutturato (TXT), vengono valutati in 
termini di conformità, coerenza e interoperabilità rispetto alla normativa catalografica vigente.
Il secondo obiettivo nasce dalla constatazione che non esista, ad oggi, almeno in Italia, una norma-
tiva specifica per la metadatazione dei fumetti che sia condivisa e accettata uniformemente; questi 
sono generalmente descritti tramite adattamenti della normativa generale.2 In risposta a questa 

1  Digital Comic Museum, Homepage, «We are the best site for downloading free public domain Golden Age Comics», https://
digitalcomicmuseum.com. 
2  Con gli standard condivisi, si fa riferimento alle REICAT, a RDA e ad altre linee guida, che però rappresentano un 
“vestito stretto” per il fumetto, che il catalogatore deve necessariamente adattare forzatamente all’oggetto, parafrasando 
Sferruzza nel suo articolo del 2023.

https://digitalcomicmuseum.com/
https://digitalcomicmuseum.com/
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lacuna, si propone un modello sperimentale di scheda descrittiva bibliografica analitica, orientato 
alla valorizzazione del fumetto in quanto oggetto culturale complesso.
Il metodo adottato si ispira ai principi delle Augmented Humanities (Bryant 2021), che concepi-
scono l’IA come strumento a supporto dell’attività umana, e non come sua sostituzione. L’ambi-
zione si limita alla volontà di contribuire al dibattito scientifico e professionale con una proposta 
che non introduce nuovi standard normativi, ma un framework adattabile alle diverse esigenze 
istituzionali e progettuali. In quest’ottica, la metadatazione non è solo un atto tecnico, bensì una 
forma di mediazione cosciente, critica e culturale, capace di rispecchiare la polifunzionalità del 
materiale descritto (Guerrini 2020, 13, 86).

2. La normativa attuale: limiti e inadeguatezze
Descrivere i fumetti all’interno di una collezione implica il confronto con un quadro normativo 
complesso e stratificato, caratterizzato da un’assenza complessiva di protocolli condivisi specifici 
relativi alla struttura narrativa unitaria, alla completezza dell’arco narrativo e alla distinzione tra 
volumi autoconclusivi e opere serializzate rispetto alla generica categoria delle monografie (REI-
CAT 1.5.2.C). In Italia, il riferimento principale è costituito dalle REICAT (Regole italiane di 
catalogazione), mentre per la codifica dei metadati si utilizza il formato UNIMARC, previsto dal 
Servizio Bibliotecario Nazionale (SBN). A livello internazionale, gli standard di riferimento sono 
ISBD (International Standard Bibliographic Description) e RDA (Resource Description and Access), 
implementati attraverso i formati UNIMARC o MARC21, a seconda del contesto istituzionale.
Sono tuttavia evidenti diversi problemi. Nessuno di questi standard offre una trattazione siste-
matica del fumetto, che viene solitamente assimilato alle risorse illustrate o a contenuto misto. Le 
REICAT forniscono indicazioni limitate e frammentarie: la regola 4.5.2.4(B) permette di sostituire 
“ill.” con “fumetti” nella descrizione fisica, mentre la 8.1.2 riconosce l’inscindibilità tra testo e im-
magine, aspetto certamente importante per il fumetto, ma non sviluppato operativamente. RDA, 
d’altro canto, presenta riferimenti altrettanto frammentari, collocando i fumetti genericamente tra 
le risorse a contenuto eterogeneo.
Tra i problemi principali vi è la distinzione tra monografia e pubblicazione seriale: mentre alcuni 
periodici come Topolino sono correttamente trattati come seriali, le graphic novel necessiterebbero 
di criteri più specifici rispetto alla generica categoria delle monografie (REICAT 1.5.2.C). Anche 
la gestione di titolo e menzione di responsabilità presenta ulteriori complessità, particolarmente 
evidenti nei manga, spesso caratterizzati da un doppio frontespizio. Occorre quindi privilegiare 
quello coerente con il verso di lettura originale dell’opera (da destra a sinistra nei manga giappo-
nesi), generando però contrasti con la prassi operativa standard.
È inoltre essenziale documentare tutte le figure autoriali coinvolte nella realizzazione dell’opera. 
Questo aspetto genera ancora oggi discussioni tra esperti e professionisti, che faticano a trovare 
una sintesi condivisa. Un ulteriore tema è rappresentato dalle numerose varianti editoriali e ri-
stampe: richiedono manifestazioni distinte o è sufficiente creare collegamenti tra edizioni, pre-
stando attenzione a titoli varianti e pseudonimi?
A fronte di queste problematiche, alcuni contesti nazionali hanno sviluppato soluzioni specifiche. 
Tra le esperienze più rilevanti si segnala quella francese, dove le RDA-FR includono disposizioni 
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esplicite per i fumetti, affrontando sistematicamente sia la forma dell’espressione (6.15.1.3) sia le 
menzioni di responsabilità condivise (6.27.1.3). Questo approccio consente maggiore coerenza e 
specificità rispetto al panorama italiano.
Negli Stati Uniti, grazie al lavoro del Graphic Novels and Comics Round Table (GNCRT) dell’A-
LA, dal 2022 è disponibile una linea guida intitolata Best Practices for Cataloging Comics and 
Graphic Novels Using RDA and MARC21 (Bailund et al. 2023, 62-8). Essa fornisce istruzioni opera-
tive più chiare, distinguendo nettamente tra comic books seriali e graphic novels. Sebbene pensata 
per MARC21, questa guida può essere adattata anche a contesti UNIMARC.
Rilevante è anche il Metadata Framework for Manga sviluppato dall’Università di Tsukuba in 
Giappone, che propone un modello ibrido basato su FRBR, Wikidata e MPEG-7. Questo ap-
proccio si distingue per l’attenzione ai metadati e all’accessibilità, includendo buone pratiche del 
contesto Wikidata (Sugie et al. 2025, 69-97). 
Come sottolinea Gupta in un suo articolo del 2025, sarebbe auspicabile l’adozione di uno standard 
condiviso, ma finora si è proceduto con iniziative isolate (Gupta 2025, 1-4). Questi esempi interna-
zionali dimostrano che la rigidità degli standard tradizionali potrebbe essere superata attraverso 
adattamenti specifici, che devono però essere accompagnati da strategie mirate sin dalle fasi preli-
minari di un progetto di catalogazione.
È in questo scenario di inadeguatezza normativa e frammentazione internazionale che emerge con 
forza la necessità di esplorare soluzioni innovative, tra cui l’impiego dell’IA per l’automazione dei 
processi descrittivi. L’adozione dell’IA non costituisce solo una scelta tecnologica, ma rappresenta 
una risposta strategica a criticità strutturali. Le ragioni sono molteplici: in primo luogo, la natura 
ibrida del fumetto richiede capacità analitiche che superino i limiti delle categorie tradizionali; 
in secondo luogo, la crescita esponenziale della produzione fumettistica rende insostenibile un 
approccio esclusivamente manuale alla catalogazione. L’automazione, se sfruttata in modo intelli-
gente, può garantire scalabilità ed elevata coerenza descrittiva.

3. L’IA come risposta alle problematiche catalografiche
L’impiego dell’IA generativa nella metadatazione dei fumetti può rappresentare una risposta con-
creta ai limiti degli standard tradizionali, offrendo la possibilità di automatizzare processi com-
plessi e garantire maggiore coerenza metodologica nella descrizione. Fin dagli anni ’90, la ricerca 
informatica si è interessata all’elaborazione automatica delle tavole a fumetti, concentrandosi ini-
zialmente sulla segmentazione grafica (Rigaud 2014, 14-6), sul riconoscimento del testo nei balloon 
(Dutta, Biswas, e Das 2021, 49-62) e sull’analisi semantica sequenziale dei contenuti nei pannelli 
(Zhang e Hotta 2023, 76-90).
La comprensione automatica dei fumetti costituisce un ambito di ricerca complesso, poiché richie-
de l’integrazione di contenuti visivi e testuali all’interno di una struttura narrativa multimodale. 
I modelli basati su computer vision, machine learning e deep learning devono affrontare una 
scomposizione analitica degli elementi del fumetto come vignette, balloon, personaggi, testi, ono-
matopee, per consentire analisi precise e interoperabili, finalizzate a un’affidabile comprensione 
dell’opera (Vivoli et al. 2024, 9-22).
Le principali sfide tecniche derivano dalla natura complessa del medium fumettistico. La segmen-
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tazione delle immagini risulta problematica a causa della varietà dei layout, che rende difficile 
isolare automaticamente le vignette. Ad esempio, un OCR (Optical Character Recognition) deve 
confrontarsi con font irregolari e balloon atipici, che ostacolano l’estrazione accurata del testo 
(Ponsard, Ramdoyal, e Dziamski 2012, 471-78). Mentre l’associazione tra testo e immagine richiede 
algoritmi sofisticati per riconoscere chi parli e collegare balloon e personaggi. Contemporanea-
mente, l’analisi del contenuto narrato necessita di un’elaborazione temporale e logica altrettanto 
complessa, data la frequente non linearità delle trame.
Nel dominio biblioteconomico, le esperienze condotte dalla Library of Congress hanno portato 
a test per la generazione automatica di metadati tramite IA (Lincoln et al. 2020, 28-31), mettendo 
in luce sia le potenzialità della tecnologia sia la necessità di una supervisione umana per garantire 
conformità semantica e normativa.
Anche il panorama italiano presenta esperienze che, seppur non direttamente focalizzate sui temi 
di questa ricerca, dimostrano la maturità tecnologica necessaria: un esperimento condotto dal Polo 
Archivistico dell’Emilia-Romagna (ParER)3 ha recentemente testato l’impiego di modelli di IA per 
il confronto normativo e il calcolo automatico dell’indice di interoperabilità dei formati. Si tratta di 
un precedente di rilievo, poiché documenta come l’IA potrebbe essere impiegata nel riconoscere 
formati di file e confrontarli secondo regole complesse per deliberare delle sintesi normative.

4. Linguaggi, formati, standard per una metadatazione semi-automatizzata
Per delineare un quadro generale dell’infrastruttura descrittiva e semantica entro cui si colloca il 
presente lavoro, è utile distinguere tre livelli: il primo occupato dai set di elementi e standard di 
codifica di ausilio nel dominio bibliografico-digitale; il secondo, dai linguaggi del Web semantico 
e i Linked Open Data; infine, i formati di serializzazione e scambio dati impiegati a livello appli-
cativo.
Sul primo piano, il Dublin Core, set di elementi descrittivi sviluppato per la metadatazione e inte-
roperabilità tra risorse digitali e Web applicato sin da subito in ambito bibliografico-digitale, offre 
una struttura semplice ma efficace (Jackson et al. 2008, 5-21); MARCXML e UNIMARCXML, 
rappresentazioni XML dei record MARC21 e UNIMARC, consentono la conversione e lo scam-
bio dei record bibliografici fra sistemi informativi diversi.
Sul piano dei linguaggi semantici, il Resource Description Framework (RDF), modello generale 
del Web semantico, permette di rappresentare i metadati come triple soggetto-predicato-oggetto, 
creando una rete di conoscenze collegabili nei Linked Open Data.
Su un piano più alto, quello degli standard di contenuto e dei modelli concettuali della cataloga-
zione, il progetto BIBFRAME, iniziativa Linked Open Data della Library of Congress, supera il 
formato MARC con un modello articolato in tre entità principali (Work, Instance e Item); lo stan-
dard di contenuto RDA, basato sul modello concettuale IFLA-LRM, mantiene l’indipendenza dal 
formato di codifica e garantisce coerenza semantica fra standard differenti.

3  L’esperienza è stata presentata al convegno Conference on Information and Research Science Connecting to Digital and 
Library Science (IRCDL 2026) e sarà pubblicata sia nel numero speciale 2026 della rivista Umanistica Digitale, sia negli atti 
della conferenza. https://ircdl2026.unimore.it/.

https://ircdl2026.unimore.it/
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È fondamentale chiarire il fine e l’obiettivo di una descrizione per determinare quali standard, 
formati di codifica e linguaggi adottare. Non si tratta soltanto di prassi legate a specifici contesti 
geografici, ma anche di scelte strategiche definite a monte, in funzione di obiettivi progettuali. A 
questi piani si aggiunge inoltre quello, più strettamente operativo, dei formati di serializzazione e 
scambio dati fra applicativi, dal quale il framework qui presentato attinge per ragioni legate alla 
pipeline di elaborazione.
Nell’esperimento presentato nei paragrafi seguenti, si è scelto di adottare, accanto al testo nor-
male, il formato JSON, formato di serializzazione di scambio dati fra applicativi, come principale 
output. Questa scelta è motivata dalle caratteristiche intrinseche dei modelli di linguaggio: gli 
LVLM e gli LLM sono ottimizzati e affidabili quando si tratta di generare o convertire in JSON, in 
quanto linguaggio strutturato standard per l’interazione tra programmi. Il formato JSON presenta 
il vantaggio di essere facilmente leggibile anche per gli operatori umani, inoltre è facilmente con-
vertibile in altri metalinguaggi e non richiede strutture complesse predefinite. Ad oggi rappresenta 
uno standard per l’interazione semplice tra sistemi e applicazioni.

5. Fondamenti metodologici: Augmented Humanities e principi etici
La componente sperimentale del framework risiede nell’automazione della metadatazione attra-
verso l’impiego di IA, applicata in modo analitico e specificamente orientato ai fumetti digitalizza-
ti. L’esperimento si è focalizzato sulla qualità, sulla struttura e sulla standardizzazione dei metadati 
generati, con l’obiettivo di ottenere descrizioni coerenti e potenzialmente integrabili nei sistemi 
informativi bibliografici (Maggi et al. 2023, 373-79).
L’intera metodologia si ispira ai principi delle Augmented Humanities, secondo cui l’IA non so-
stituisce l’intervento umano, ma ne potenzia le capacità operative (Nguyen e Elbanna 2025, 6-9). 
Questa visione collaborativa ha consentito di perseguire obiettivi fondamentali, tra cui l’affida-
bilità e la qualità dei risultati sperimentali. Nel framework sviluppato, ad esempio, l’IA viene 
impiegata per l’estrazione automatica dei metadati visivi e testuali, mentre la validazione finale e la 
risoluzione di ambiguità rimangono prerogativa dell’operatore umano specializzato.
Tale impianto metodologico mira a garantire qualità dei metadati e rispetto etico nel lavoro cata-
lografico (Floridi et al. 2018, 689-707), seguendo i principi di trasparenza, equità, non maleficenza, 
responsabilità e privacy delle linee guida globali sull’IA (Jobin, Ienca, e Vayena 2019, 389-99). 
Seguendo questo tracciato, il framework è stato concepito per essere replicabile, scalabile e appli-
cabile anche ad altri oggetti bibliografico-documentali, soprattutto nei casi in cui la componente 
visiva sia preponderante e non esistano linee guida consolidate o uniformemente condivise.

6. Selezione del corpus e preparazione dei dati
Il progetto ha avuto inizio a partire da un corpus di 100 fumetti digitali (circa 50.000 immagini 
JPEG) selezionati dal Digital Comic Museum, un repository online di fumetti della Golden Age4 

4  Golden Age comics fa riferimento ad uno “standard” o attributo che viene conferito a quei fumetti che condividono le 
caratteristiche di quelle opere prodotte fra il 1938 e il 1956 circa.
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di pubblico dominio. I metadati inseriti manualmente nel repository da un utente sono stati uti-
lizzati come ground truth (riferimento di confronto considerato veritiero per la valutazione delle 
risposte del modello) per la validazione degli output generati dall’IA, al fine di ridurre bias sog-
gettivi nella valutazione.
Dunque, tutti i fumetti sono stati selezionati facendo riferimento al lavoro di un unico utente, le 
cui schede presentavano campi descrittivi completi, coerenti e conformi allo schema bibliografico 
analitico adottato nel prompt. Il corpus è stato inizialmente riorganizzato in un database Excel 
per facilitare l’analisi comparativa finale dei metadati estratti dall’IA. L’uniformità dei metadati ha 
garantito la coerenza nei criteri descrittivi, facilitando la valutazione dell’esperimento.
La selezione ha privilegiato i fumetti degli anni ’40-’60 sia per la loro disponibilità in pubblico 
dominio, sia per assicurare la riproducibilità dell’esperimento, includendo al contempo un’ampia 
varietà di generi, stili e autori. Al momento, questa scelta è stata condizionata dall’assenza di altri 
casi studio o di istituzioni disponibili a fornire materiale simile e più recente, senza vincoli legali.
Va segnalato che nei record preesistenti mancavano codici identificativi (come ISBN o EAN); tali 
campi sono stati quindi esclusi, insieme ad alcune informazioni presenti nella scheda e richieste 
dal prompt. Poiché i fumetti analizzati appartengono a periodi in cui gran parte di questi dati non 
veniva ancora registrata, essi risultano del tutto assenti e, di conseguenza, impossibili da estrarre 
direttamente dai file digitalizzati. Si è pertanto ritenuto necessario escluderli dalla valutazione 
finale, al fine di evitare distorsioni nei risultati. Questa esclusione, pur rappresentando una scelta 
pragmatica per il progetto pilota, mette in evidenza una delle principali sfide legate all’uso dell’IA 
nel settore del patrimonio culturale: la gestione di dati storici incompleti o disomogenei.

Figura 1. Schema del framework.
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7. Architettura del framework e implementazione tecnica
I fumetti sono stati selezionati e caricati singolarmente in un programma progettato per inte-
grare il modello GPT-4o di OpenAI, considerato al momento dell’esperimento il più avanzato e 
accessibile nel combinare elaborazione testuale e visiva. L’obiettivo era la generazione semi-au-
tomatizzata di schede descrittive di tipo bibliografico-analitico, in linea con gli standard cata-
lografici vigenti.
Il processo si articola in tre macro-fasi operative:

1.	 Estrazione dei dati: ogni immagine è inviata all’LVLM tramite un prompt ottimizzato, 
frutto di un processo iterativo di sintesi normativa e test sperimentali. 

2.	 Analisi e trasformazione: il modello restituisce l’output in formato testuale (.txt) e struttu-
rato (JSON), comprensivo di metadati bibliografici, elementi fisici e caratteristiche conte-
stuali. 

3.	 Valutazione qualitativa: i risultati vengono confrontati con i metadati ufficiali secondo tre 
livelli di accuratezza: 
	- VV: completamente corretto e pertinente 
	- V: parzialmente corretto/incompleto ma rilevante 
	- X: errato o non pertinente 

Particolare attenzione è stata riservata alla coerenza delle descrizioni, includendo anche attributi 
spesso trascurati, come qualità di stampa, note editoriali e presenza di contenuti pubblicitari. Il 
sistema è stato implementato su Google Colab con l’utilizzo della libreria Python Pillow per la 
gestione delle immagini, e la libreria ufficiale OpenAI per l’interazione con le API.

Campo chiave Ground Truth (DCM) Output IA (GPT-4o) Valutazione Nota qualitativa

Titolo Jumbo Comics #1 Jumbo Comics n. 1 VV Titolo corretto, numerazione 
adattata

Data di pubblicazione Settembre 1938 1938 V Mese assente, ma anno corretto

Editore Fiction House Fiction House VV Dato perfettamente allineato

Prezzo di copertina 10¢ - X Dato mancante

Tabella 1. Esempi di comparazione dei risultati dell’esperimento.

8. Progettazione del prompt per l’estrazione di metadati bibliografici
Un elemento vitale del progetto è stata la realizzazione del prompt, strettamente connessa allo 
studio della normativa di riferimento per il trattamento catalografico dei fumetti. L’elaborazione 
del prompt ha seguito un approccio rigoroso, fondato su un’analisi comparativa degli standard 
catalografici internazionali e sulle esigenze specifiche del materiale fumettistico. Ci si è avvalsi 
dell’IA per attuare delibere e confrontare i vari standard, della consulenza di esperti del settore per 
completare e validare la scheda, tra cui docenti in ambito archivistico e IA, dirigenti dell’ICCU, 
dipendenti delle Biblioteche Nazionali Centrali di Roma e Firenze, membri dei tavoli tematici per 
la catalogazione del fumetto, nonché professionisti dell’ambito fumettistico.
La struttura del prompt riflette le categorie ritenute più rilevanti della descrizione bibliografica, 
adattate alle peculiarità del medium fumettistico, ed è organizzata in sezioni. Il modello così ha 
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potuto operare secondo una logica strutturata, volta a minimizzare omissioni e incongruenze nella 
descrizione bibliografica analitica.
Un aspetto innovativo del prompt riguarda l’inclusione di informazioni commerciali, raramente 
considerate nei sistemi catalografici tradizionali, che possono offrire spunti importanti per analisi 
storico-economiche o sociologiche legate alla circolazione e ricezione del fumetto.
Il prompt si conclude con una sezione dedicata alla classificazione e indicizzazione. Tuttavia, nella 
pratica, non è stato possibile ottenere risultati coerenti per questa sezione. Le cause principali sono 
da ricondurre alla specificità del materiale e all’assenza di dati espliciti nel corpus di partenza.
Per garantire l’interoperabilità con sistemi bibliografici, il prompt prevede l’esportazione dei dati 
in due formati di output complementari: un file di testo lineare (per la consultazione e la verifica 
umana) e un file JSON strutturato (per l’elaborazione automatizzata e l’integrazione con sistemi 
informativi). Questa doppia modalità di output facilita sia la verifica qualitativa sia l’eventuale 
conversione dei dati mediante mapping dei campi verso formati standard.
Nella progettazione del prompt è stata posta attenzione alla chiarezza espositiva e alla precisione 
terminologica, adottando un registro tecnico-scientifico adatto al contesto biblioteconomico. L’i-
struzione introduttiva “act as an expert librarian and cataloger” è stata formulata per orientare il 
modello verso uno standard di accuratezza e coerenza tipico della prassi professionale consolidata. 
Il prompt utilizzato nell’esperimento è riportato per intero in Appendice A (Figura 2); un esempio 
rappresentativo del corrispondente output è riportato in Appendice B (Figure 3 e 4).
Il processo di raffinamento del prompt ha richiesto numerose iterazioni, test e ottimizzazioni. In 
ciascuna iterazione, gli output generati sono stati confrontati sistematicamente con il ground truth.

9. Sperimentazione e valutazione dei risultati
La valutazione dei risultati è stata condotta confrontando i metadati estratti automaticamente dal 
modello con quelli già presenti nel repository online e ricreati in un database Excel colmando 
eventuali lacune con altre fonti, in alcuni casi con un confronto diretto con esperti. I risultati otte-
nuti sono complessivamente incoraggianti: il 71,88% dei campi è stato valutato come pienamente 
corretto (VV), il 12,80% come parzialmente corretto (V), e solo il 15,32% come errato o mancante 
(X). Ciò corrisponde a circa 3.200 metadati corretti su un totale stimato di 4.500, considerando 53 
campi estraibili, di cui 8 esclusi per evitare bias nella valutazione.
L’aggregato positivo (VV + V), pari all’84,68%, suggerisce un buon grado di affidabilità del fra-
mework, che si dimostra già parzialmente efficace, pur con ampi margini di miglioramento. Ri-
spetto ad approcci documentati in letteratura, spesso basati su OCR generici o flussi semi-automa-
tizzati di metadatazione, come nei progetti Comic Book Markup Language (CBML) (Walsh 2012, 
1-4) o OCR-D, il framework proposto si distingue per un più elevato grado di automazione e una 
maggiore adattabilità alle specificità del fumetto.
I risultati sono stati ottenuti senza ricorrere a complesse fasi di pre-elaborazione (Lenadora et al. 
2020, 5-8) o pre-addestramento. Un pre-addestramento mirato avrebbe contribuito a una maggio-
re uniformità degli output, che attualmente variano in modo arbitrario senza compromettere la 
qualità complessiva.
L’analisi qualitativa ha evidenziato una variabilità delle prestazioni a seconda delle categorie di 
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metadati. Alcuni campi hanno raggiunto un’accuratezza superiore all’85%; in quei casi il modello 
si è dimostrato efficace nell’identificazione e classificazione degli elementi visivi. Al contrario, altri 
campi hanno mostrato prestazioni meno uniformi, con tassi di correttezza compresi tra il 40% 
e il 70%. In quei casi il modello tenta inferenze basate su segnali visivi e testuali, ma la qualità 
delle scansioni o la scarsa leggibilità del materiale ne compromette l’accuratezza, generando dati 
parziali o errati.
È interessante notare che, in linea generale, il modello ha identificato i personaggi con maggiore 
puntualità e dettaglio rispetto a quanto indicato dall’utente che ha inserito i dati originali nel 
repository. Alcune categorie sono risultate più critiche: gli identificatori standard (es. ISBN) sono 
del tutto assenti, poiché i fumetti in analisi sono antecedenti alla loro introduzione; le menzioni di 
responsabilità (come sceneggiatore, illustratore, inchiostratore5) presentano un tasso di errore su-
periore al 75%, principalmente a causa della frequente mancanza di tali informazioni nei materiali 
esaminati. Analogamente, campi di natura contestuale o storica, come premi ricevuti, ristampe o 
note sulla prima pubblicazione, tutti dati che richiederebbero l’accesso a fonti esterne non dispo-
nibili al modello, risultano non compilati o errati.
Un ulteriore elemento critico è rappresentato dal fenomeno delle allucinazioni, ovvero la gene-
razione di dati plausibili ma non supportati da evidenze concrete. Questi errori emergono in 
particolare nell’attribuzione dei ruoli creativi, dove il modello tende a replicare pattern frequenti 
piuttosto che estrarre fedelmente le informazioni effettivamente presenti nel materiale.
Sebbene nella maggior parte dei casi le allucinazioni si limitino a singole voci o campi marginali, 
è assai rilevante sottolineare che in circa dieci casi il modello ha prodotto schede interamente 
difformi dallo schema previsto. Si tratta di errori che hanno dato origine a brevi report narrativi o 
generalizzazioni, anziché seguire la struttura tabellare richiesta. Questo comportamento evidenzia 
una vulnerabilità di fondo del sistema, che, sebbene in fase sperimentale possa essere tollerata, 
pone un ostacolo rilevante all’adozione in contesti produttivi.
Tuttavia, l’analisi empirica ha mostrato che reiterando la richiesta sullo stesso fumetto fino a un 
massimo di tre volte, si è generalmente ottenuta una scheda conforme allo schema previsto, sug-
gerendo che il tipo di errore sia sistematico ma la sua comparsa episodica. Questo dato rafforza la 
necessità di meccanismi di controllo, validazione automatica e riesecuzione condizionata (Wang 
et al. 2023), che possano intercettare le risposte alterate e garantire l’uniformità degli output. L’in-
tegrazione di questi strumenti rappresenta un passo importante per l’evoluzione del framework da 
ambiente sperimentale a sistema affidabile per l’estrazione automatica di metadati.

10. Riflessioni finali e prospettive future
L’esperimento condotto ha dimostrato come l’impiego dell’IA generativa nella metadatazione bi-
bliografica analitica6 dei fumetti potrebbe costituire un valido supporto al lavoro catalografico, 

5  Si intende quell’insieme di professionisti con un ruolo esplicito o derivato che ha portato alla realizzazione di un’opera 
fumettistica, ad esempio, sceneggiatore, disegnatore, inchiostratore, colorista, etc.
6  Va specificato, anche se già più volte indicato nella trattazione come riferimento, cosa si intende con l’attributo “analitica” 
in riferimento alla descrizione bibliografica. Per farlo è necessario spostare la lente direttamente sul lavoro del catalogatore, 
si tratta di una prassi spesso ripetitiva e condizionata da tempi ristretti, a causa dell’elevata mole di materiali da trattare. 
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pur evidenziando alcune limitazioni. In assenza di meccanismi automatici di validazione tramite 
risorse esterne, la qualità delle scansioni e la presenza effettiva delle informazioni nei documenti 
rimangono fattori determinanti per l’accuratezza degli output.
Come accade anche per un catalogatore umano, alcune categorie di metadati non risultano re-
alisticamente estraibili, né attribuibili dal modello in maniera autonoma qualora siano assenti 
nel materiale originario. È il caso, ad esempio, della classificazione bibliografica o della determi-
nazione della fascia d’età consigliata, che richiederebbero l’accesso a repertori normativi esterni 
non disponibili al sistema. Nonostante queste difficoltà, il modello ha mostrato una sorprendente 
coerenza nell’inferenza di tali dati, con attribuzioni plausibili nel 90% dei casi.
Sulla base dei risultati ottenuti, e con un’attenta selezione dei campi da includere, si può affermare 
che il metodo e il framework risultano già oggi coerenti ed efficaci come supporto al lavoro uma-
no, in particolare se applicati alla redazione di schede conformi alle REICAT e secondo lo schema 
ISBD, notoriamente più sintetico rispetto alla descrizione analitica adottata in questa ricerca.
I risultati complessivi, con l’84,68% dei metadati valutati come corretti o parzialmente corretti, 
confermano la solidità metodologica del framework. Inoltre, l’output in formato JSON è risultato 
formalmente corretto nel 100% dei casi, ovvero conforme alla sintassi prevista, a prescindere dal 
contenuto semantico, attestandone l’affidabilità tecnica.
Ciononostante, la ricerca ha evidenziato diverse criticità che, allo stato attuale, ostacolano una 
catalogazione complessiva davvero efficace e affidabile. In primo luogo, per il fumetto, l’inade-
guatezza degli standard catalografici tradizionali risulta evidente: questi non sono progettati per 
descrivere in modo esaustivo il fumetto, trattandolo piuttosto come una generica risorsa illustrata. 
A questo si aggiunge un’ampia frammentazione normativa e la mancanza di protocolli condivisi.
Inoltre, nei fumetti “storici” come quelli del corpus è evidente la mancanza di elementi chiave 
come ISBN, informazioni complete sugli autori e date di pubblicazione precise. Tale lacuna com-
promette l’accuratezza dell’estrazione automatica.
Le limitazioni tecniche del modello emergono anche attraverso fenomeni di allucinazione; errori 
ricorrenti nei campi relativi alle menzioni di responsabilità e ai contenuti storici; difficoltà nell’ela-
borazione coerente di sequenze visive, a causa dell’assenza di memoria tra immagini consecutive. 
A ciò si aggiunge l’impossibilità, per il modello, di verificare dati contestuali o storici senza acces-
so a fonti esterne o authority file.
Nonostante questi limiti, l’esperimento ha apportato contributi rilevanti. È stato sviluppato un 
framework semi-automatizzato originale, basato su un modello specifico e ispirato all’approccio 
delle Augmented Humanities, progettato per generare schede bibliografiche analitiche da fumetti 
digitalizzati. Si è giunti alla definizione di un prompt specifico per questo compito, e di una scheda 
per il fumetto, che include elementi descrittivi bibliografici estesi, adattati alla natura del medium, 
con metadati sia testuali che strutturati.
L’osservazione dei fenomeni e dei risultati conferma che l’approccio proposto rappresenta una 
concreta opzione per implementare l’automazione di processi catalografici nel dominio del fumet-
to e, potenzialmente, in altri ambiti documentari con caratteristiche analoghe. Questo progetto 

Per questo motivo, la descrizione tende a essere sintetica e soggetta a regole molto rigide. In questo caso, invece, si intende 
espandere la descrizione, andando a cogliere quelle informazioni che verrebbero escluse in una descrizione bibliografica 
standard.
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costituisce quindi un primo passo promettente in un percorso evolutivo che, partendo dalla fase 
sperimentale, miri alla definizione di un protocollo operativo scalabile e replicabile, orientato 
all’integrazione con strumenti e risorse specialistiche, e alla validazione semantica dei metadati 
generati, identificata come sviluppo futuro della ricerca.
Le difficoltà riscontrate nell’applicazione della normativa catalografica vigente al fumetto, unita-
mente alla marginalizzazione istituzionale del medium, rendono ancor più urgente l’adozione di 
approcci innovativi come quello proposto, da collocare in una prospettiva dichiaratamente inter-
disciplinare. L’esperienza ha evidenziato la capacità del modello di interpretare contenuti ibridi, 
combinando efficacemente elementi testuali e visivi. Una flessibilità che apre alla possibilità di 
estendere l’applicazione del framework ad altri oggetti documentari, anche non illustrati.
Persistono numerose sfide: le cosiddette allucinazioni e le difficoltà nell’estrazione di dati non espli-
citamente presenti dimostrano che, allo stato attuale, l’IA non sia in grado di sostituire l’expertise 
umana, né di compensare l’assenza di fonti esterne. Si tratta di limiti che non dipendono solo dalla 
tecnologia, ma anche dalla qualità e completezza del materiale di partenza, e riflettono i confini 
attuali delle capacità inferenziali dei modelli generativi.
Un’ulteriore direzione di sviluppo riguarda la possibilità di integrare automaticamente i metadati 
estratti nei sistemi informativi bibliografici, affrontando le sfide dell’interoperabilità e del map-
ping tra standard descrittivi eterogenei. Prima di ciò, sarà necessaria una riflessione più approfon-
dita sull’accesso e sull’arricchimento semantico, volutamente escluso da questa fase sperimentale 
per non compromettere gli obiettivi principali del progetto. Si tratta di un tema che costituisce 
una delle sfide più importanti per una piena integrazione dell’IA nelle pratiche catalografiche 
avanzate.
Tutto l’impianto di questo studio è stato orientato alla ricerca di soluzioni operative e concrete a 
problematiche strutturali, che affliggono una delle risorse bibliografiche più diffuse, amate e al 
contempo trascurate. Il dibattito sulla catalogazione del fumetto appare ancora oggi frammentato 
e stagnante, con esperienze virtuose ma isolate.
L’esperienza documentata in questo lavoro costituisce un contributo non solo tecnico, ma anche 
teorico e metodologico, indicando una possibile via per l’integrazione consapevole e responsabile 
dell’IA nel trattamento di materiali bibliografici complessi, là dove l’intervento umano fondato su 
criteri standardizzati risulti difficile, se non impossibile. L’approccio proposto conferma che l’IA, 
se correttamente guidata, può rappresentare un alleato strategico nella valorizzazione del patri-
monio culturale, in particolare per materiali non convenzionali, aprendo nuove prospettive per la 
descrizione, l’accesso e la diffusione della conoscenza.
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Appendice A. Prompt impiegato per l’estrazione dei metadati
Il prompt che segue, in lingua inglese, è quello impiegato nell’esperimento descritto nella sezione 
8. È stato sottoposto a GPT-4o insieme a ciascun fumetto del corpus, accompagnato dalle imma-
gini delle pagine.

Figura 2. Prompt utilizzato per l’estrazione automatica dei metadati bibliografici dei fumetti.
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Appendice B. Esempio di scheda generata
Si riporta di seguito l’output ottenuto dall’analisi automatica del primo fumetto del corpus (All 
True Romance, Farrell Publications, marzo 1955), selezionato dal Digital Comic Museum. L’output 
è prodotto nei due formati richiesti dal prompt, lineare testuale (Figura 3) e JSON (Figura 4).

Figura 3. Esempio di scheda generata in formato testuale lineare. Fonte: All True Romance, Farrell Publications, marzo 
1955.
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Figura 4. Esempio di scheda generata in formato JSON. Fonte: All True Romance, Farrell Publications, marzo 1955.


