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INTRODUZIONE 

 

 

 

Dalla prima metà degli anni Novanta del secolo scorso il CD-Rom iniziò a essere 

considerato un efficace strumento per la trasmissione delle conoscenze, anche di 

ambito storico-artistico. Infatti, uno dei settori a cui le più importanti case editrici 

di prodotti digitali hanno dedicato numerosi titoli ipermediali è proprio quello dei 

Beni culturali.  

La trasmissione della storia dell’arte attraverso l’utilizzo delle nuove tecnologie e 

la successiva diffusione nel mercato consumer si sono avute per una generale e 

graduale convinzione che la multimedialità, intesa come criterio di fruizione,  

avrebbe permesso di avvicinare l’utente alle opere d’arte in maniera  persuasiva, 

coinvolgente e con un valore aggiunto rispetto al tradizionale supporto cartaceo.   

Soprattutto alla metà degli anni Novanta si assiste alla pubblicazione di prodotti 

ipermediali di notevole spessore, non limitati alla semplice trasposizione dei 

materiali testuali ma alla creazione di percorsi immersivi e interattivi tali da offrire 

all’utente una lettura storico-critica dell’opera attraverso inediti punti di vista. 

Il connubio tra beni culturali e multimedialità ha avuto uno sviluppo sempre più 

accelerato nel corso degli ultimi anni, tanto da sfociare nella creazione di 

innumerevoli prodotti editoriali, prevalentemente fruibili o scaricabili on-line, che 

hanno dimostrato una riduzione di qualità  nei contenuti e la perdita di quel valore 

aggiunto che i titoli editoriali off-line della metà degli anni Novanta potevano 

vantare. Questi CD-Rom, seppur di rilevante livello contenutistico, hanno 

gradualmente perso la loro appetibilità sul mercato. Infatti, il continuo e radicale 

rinnovamento degli strumenti digitali ha determinato un veloce “invecchiamento” 

di questi supporti. Bensì si tratti di strumenti che risalgono a soli quindici anni fa, 

sembrano ormai destinati a essere considerati solo degli “oggetti” da collezionare e 

conservare sugli scaffali. Infatti, anche la stessa lettura risulta ormai inattuabile, in 

quanto i lettori CD-Rom necessari per l’esplorazione si sono completamente estinti 

sul mercato e sono quasi totalmente scomparsi nelle case dei potenziali fruitori.  
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Questo studio condotto sui CD-Rom degli anni Novanta del Novecento ha voluto 

dimostra che i contenuti di tali prodotti ipermediali, seppur oggi legati a un 

esclusivo valore «totemico», si dimostrano ancora contemporanei nel loro 

linguaggio e nella sceneggiatura, tanto da poter essere ancora presi in 

considerazione per un approccio multimediale alla storia dell’arte. In alcuni casi si 

tratta di eccellenti prodotti culturali che hanno catturato l’attenzione di importanti 

società informatiche con l’intento di recuperare i contenuti e di renderli 

nuovamente fruibili al vasto pubblico. 
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CAPITOLO PRIMO 

IL MONDO DIGITALE A SERVIZIO DELLA  COMUNICAZIONE CULTURALE 

 

1.1 La comunicazione attraverso i nuovi media digitali 

Dagli anni Novanta del secolo scorso si assiste al diffondersi dei nuovi media 

digitali. Si tratta di strumenti di informazione e di formazione fruibili attraverso 

personal computer o postazioni pubbliche nei quali le informazioni disponibili 

all’utente (testi, immagini, audio, video) sono tradotte nel codice binario, ossia in 

sequenze di diverse combinazioni delle sole due cifre 0 e 1 del sistema, che 

costituisce la lingua del computer1. Tale processo di innovazione può essere 

identificato come una vera  e propria «rivoluzione digitale»2.  Utilizzando le parole 

di Devoti (2000), «la post-modernità vive di fatto una full-immersion nella 

tecnologia»3.  Come affermato da Lev Manovich (2001),  oggi siamo partecipi di 

una rivoluzione mediale:  

 

[…] tutte le funzioni per cui (il computer) viene utilizzato hanno lo stesso 

potenziale di cambiamento sui linguaggi culturali preesistenti, e tutte, inoltre, 

potrebbero lasciare la cultura inalterata […]. Oggi ci troviamo coinvolti in una 

nuova rivoluzione mediale: il passaggio di tutta la cultura, in ogni sua 

                                                           
1 Per un approfondimento in merito al concetto di codice binario e del perché del suo utilizzo nella 
digitalizzazione della realtà, si veda: VALERIO ELETTi, Manuale di editoria multimediale, Roma-Bari, 
Laterza, 2003,  pp. 15-26. 
2 Per comprendere la natura del termine digitale, si deve fare riferimento alla parola discreto: 
participio passato del verbo latino discernere (distinguere): significa composto di elementi distinti 
e separati. La sostanza del digitale è discreta e quindi si contrappone al nostro modo di percepire la 
natura come un continuum. Parlare di riproduzione di un’immagine in digitale significa tradurla in 
elementi numerici costituiti da elementi discreti. Solo in tale forma l’informazione che corrisponde 
a un’opera d’arte può essere inserita in un computer, elaborata, memorizzata in archivi ipermediali 
e messa a disposizione degli utenti attraverso CD-Rom, DVD o in rete. ANTONELLA SBRILLI, Storia 
dell’arte in codice binario, Milano, Edizioni Angeli Gerini, 2001, pp. 5, 13.  
3 ANNA GLORIA DEVOTI, Oltre la parola. Saggio di didattica multimediale, Roma, Armando Editore, 
2000, p. 84. Qui non verrà approfondito il concetto di «età elettronica» teorizzato da McLuhan, già 
tema di riflessione in numerosi elaborati di tesi e saggi. Si veda: MARSHALL MCLUHAN, The Gutenberg 
Galaxy. The Making of Typographic Man, Toronto, University of Toronto Press, 1962, tr. it. La 
galassia Gutenberg. Nascita dell’uomo tipografico, Roma, Armando Editore, 1976.  
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espressione, verso forme di produzione, distribuzione e comunicazione 

mediate dal computer4. 

 

La particolare novità apportata dall’ingresso delle tecnologie digitali di 

riproduzione consiste nel fatto che qualsiasi tipo di documento, di qualunque 

medium si tratti,  ha la possibilità di essere trasformato nel medesimo codice. La 

digitalizzazione permette di trasferire in uno stesso supporto intere collezioni di 

opere d’arte, film, opere musicali,  enciclopedie, corsi di lingua e altri contenuti per 

specialisti5.  

Un punto essenziale è stata la necessità di costruire uno standard condiviso da tutti 

gli individui e da tutte le macchine. L’essere riusciti a trasformare mezzi di 

comunicazione diversi come il libro, la radio, la televisione e il telefono in 

«macchine digitali» ha permesso la condivisione di un modello che riuscisse a farle 

comunicare. In questo modo si è favorito la convergenza di un unico medium di 

modalità espressive diverse (sincretismo) e di famiglie di codici diversi 

(eterogeneità dei codici) e potenziato l’esistenza di una macchina in grado di 

provocare stimoli relativi a organi sensoriali diversi (sinestesia). Dall’altra parte, 

tale convergenza digitale ha permesso la trasformazione di un elemento 

appartenente a un medium in un altro. Questo processo ha determinato 

un’interdipendenza di media con conseguenze non solo sul piano tecnologico, ma 

anche sul piano socio-culturale, economico e artistico6. L’influenza della tecnologia 

sta comportando la crescita esponenziale delle tecniche di comunicazione digitale, 

anche attraverso strategie didattiche ampliate e differenziate. Con il digitale e  la 

Rete (Internet) cambia anche il modo con cui la società si esprime,  interagisce e 

riconfigura la cultura, nonché la sua stessa identità. Il loro formarsi, trasformarsi e 

                                                           
4 LEV MANOVICH, The Language of New Media, Boston, The MIT Press, 2001, tr. it. di Roberto Merlini, 
Il linguaggio dei nuovi media, Milano, Olivares, 2002, p. 37. Il testo è consultabile anche al sito web 
http://www.manovich.net/ . 
5 SBRILLI, Storia dell’arte in codice binario… cit., p. 24. Antonella Sbrilli insegna Storia dell’arte 
contemporanea all’Università La Sapienza di Roma.  Ha pubblicato studi sull’arte e sull’estetica. Dal 
1995 progetta interazioni di contenuti culturali su vari media, dalla stampa al web. Ha ideato e 
realizzato le tipologie interattive degli “Esercizi di stile” della collana Cd’Art e partecipato al 
progetto dei prototipi di GAV e di ArtLab. 
6 TOMMASO TOZZI, Dal multimedia alla rete: ipertesto, interattività e arte, in Le arti multimediali 
digitali. Storia, tecniche, linguaggi, etiche ed estetiche delle arti del nuovo millennio, a cura di  ANDREA 

BALZOLA, Milano, Garzanti, 2004, pp. 216-249. 
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avvicinarsi ai bisogni dell’utenza umana è uno degli obiettivi principali 

dell’emergente «età dell’informazione»7.  

Sugli effetti che il digitale comporta sull’organizzazione del pensiero, si esprime 

anche Eletti (2003). Nel suo manuale di editoria multimediale parla della 

tecnologia come di un processo che condiziona la produzione dell’editoria, in 

quanto va a influire sullo stile di scrittura, sull’organizzazione e la scelta dei 

contenuti8.  

Tuttavia, l’evoluzione tecnologica non ha portato a una totale sostituzione delle 

precedenti modalità di trasmissione del sapere. Pertanto, la creazione di testi 

elettronici non indica necessariamente l’abbandono delle forme di scrittura lineare 

e la sostituzione dei  tradizionali supporti per l’insegnamento e l’apprendimento9.  

A tal proposito si può affermare che il libro non corre, nel prossimo futuro, il 

rischio di vedersi sostituito da altri media della cultura: sarà affiancato da essi nel 

ruolo di mezzo comunicativo.  In questa convivenza tra libro e altri mass-media 

non esistono ruoli di predominanza di uno sull’altro,  vige invece la 

complementarietà. Infatti, il CD-Rom, il DVD, l’iPad10, Internet, o qualsiasi altra 

produzione digitalizzata, acquista un ruolo di «completamento» e non di 

«sostituzione» della carta stampata o del libro. I mezzi telematici rientrano nel 

ruolo di ottimi strumenti per la comunicazione, in quanto permettono di accedere 

                                                           
7 LORENZO TAUTI, E-Learning: arte e didattica via rete, ivi, pp. 257-265. 
8 ELETTI, Manuale di editoria multimediale… cit., p 34. 
9 GINO RONCAGLIA, Oltre la cultura del libro, in “I ter. Scuola cultura società”, Roma, anno 1, n. 2, 
maggio-giugno 1998, pp. 24-30. 
10 Il prodotto denominato iPad  è stato presentato da Steve Jobs il 27 gennaio 2010 a una 
conferenza Apple allo Yerba Buena Center for the Arts Theater di San Francisco. Consiste in un 
tablet computer  (computer di dimensioni compatte) in grado di riprodurre contenuti multimediali 
e di navigare in Internet. Ha uno schermo ad alta definizione che consente una visione ottimale di 
foto, film, pagine web, libri. Il supporto al multitouch consente di fare tutto con le dita: navigare in 
web, leggere un libro, sfogliare foto, cancellare. Tutto diventa facilissimo e divertente. I campi 
elettrici sotto il display rilevano il passaggio delle dita, trasformandolo all’istante in gesti come 
toccare, scorrere, pizzicare e sfiorare, ingrandire. Attraverso l’iPad è possibile scaricare molte 
applicazioni che consentono di soddisfare le più svariate esigenze dell’utente. Tra le varie cito 
iBooks che consente di scaricare e leggere un libro sfogliando le pagine con le dita e le varie “app 
didattiche” per la storia dell’arte con contenuti multimediali (come Maurizio Cattelan: All HD, at the 
Guggenheim Museum edito da Toura nel 2011). Per un approfondimento si consulti il sito web 
http://www.apple.com/it/ipad/ . Si ricorda che secondo le stime di vendita di iPad e iPhone, in 
questo 2011 la Apple potrebbe vendere 28 milioni di iPad e 55 milioni di unità iPhone. I dati sono 
stati ricavati dal seguente link: http://apple.hdblog.it/2011/01/05/vendite-ipad-e-mac-oltre -le-
aspettative-durante-il-periodo-natalizio/ . Per le app dedicate alla storia dell’arte, come ad esempio  
si consulti il blog: http://storiedellarte.com/2011/12/app-per-la-storia-dellarte.html .  
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in minor tempo ai dati immagazzinati, offrendo un maggior numero di 

informazioni con un minor tempo di ricerca o di studio; inoltre, riescono a ridurre 

le distanze tra gli uomini e a limitare il trasporto di libri troppo pesanti e di grande 

formato11. 

 

1.2 Il computer: la comunicazione a distanza 

Il computer, nato come strumento di elaborazione dati, ha iniziato a presentarsi come 

mezzo di comunicazione interpersonale sul finire degli anni Ottanta e i primi anni 

Novanta, in concomitanza con la nascita di Internet e del Web. È in questo momento che si 

espande la Computer Mediated Communication (CMC), un’area di ricerca che si occupa di 

come le tecnologie a base informatica, in particolare i computer, abilitino peculiari forme 

di comunicazione a distanza fra gli esseri umani. Si tratta di una scrittura pianificata, 

costituita da  testi e ipertesti creati per una diffusione di informazioni il cui consumo 

tendenzialmente avviene on-line e, fino al decennio scorso, anche off-line attraverso CD-

Rom e DVD12.  Uno dei vantaggi di Internet è proprio il fatto che per conversare non si deve 

essere perennemente collegati alla rete: tramite l’utilizzo della bacheca si può lasciare un 

messaggio e avere una risposta anche in futuro. La comunicazione  attraverso il computer, 

che sia on-line o off-line, avviene in una «dimensione virtuale», nella quale si trascendono 

tempo e spazio, poiché non si deve essere tutti collegati contemporaneamente e nello 

stesso luogo13. Il mondo virtuale conferisce concretezza al concetto di simulazione, 

fino a oggi  riservato al pensiero astratto.  

 

La dimensione virtuale permette al pensiero cosiddetto “puro” di incarnarsi 

nel mondo sensibile e, viceversa, mediatizzata la conversazione del gestuale, 

                                                           
11 DEVOTI, Oltre la parola… cit., p. 9. 
12 ANTONIO CALVANI, MARIO ROTTA, Fare informazione in Internet. Manuale di didattica online, Trento, 
Erickson, 2000, pp. 35-36. Per un approfondimento inerente la CMC si veda: CRISPIN THURLOW, LAURA 

LENGER, ALICE TOMIC, Computer Mediated Communication. Social interaction and the Internet, London, 
Sage Publications Ltd, 2004. 
13 ANDREA BALZOLA, ANNA MARIA MONTERVERDI, New media digitali, ipertesti, web, realtà virtuali, in Le 
arti multimediali digitali… cit., pp. 521-539. Il termine virtuale deriva dal latino virtus, potenza. È 
qualcosa in potenza, ma non in atto: non è veramente reale, ma non solo potenziale. Citando le 
parole di Weiser (1991) «la Realtà virtuale tenta di costruire un mondo dentro il computer. Per 
quanto possa avere un senso consentire alle persone di esplorare ambienti altrimenti inaccessibili – 
l’interno delle cellule, la superficie dei pianeti lontani, le reti di informazioni dei database – la RV 
(realtà virtuale) è solo una mappa, non un territorio. Essa esclude l’infinita ricchezza dell’universo, 
punta su grandi attrezzature per simulare il mondo invece di migliorare in modo invisibile il mondo 
che già esiste»: MARK WEISER, The Computer for the 21st century, in “Scientific American”, vol. 265, n. 
3, settembre 1991, pp. 66-75. 
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del tattile, dell’uditivo, del visuale, in breve dei corpi, in modelli e in strutture 

formali, intelligibili 14. 

 

La comunicazione mediata dal computer permette di svincolarsi dalla necessità di 

una condivisione fisico-spaziale e si realizza in un ambiente virtuale, all’interno  del 

quale avvengono scambi a distanza. Lo scambio di dati tra due o più soggetti non 

avviene in modo diretto ma è  «mediato» attraverso l’interfaccia15. La caratteristica 

fondamentale della Realtà Virtuale è quella di combinare la percezione 

dell’ambiente virtuale come luogo fisico e contemporaneamente la sensazione di 

trovarsi in una dimensione fluida come l’immaginazione:  

 

La realtà virtuale può diventare il veicolo di una nuova socializzazione dove 

condividere un mondo immaginario che va oltre le percezioni sensoriali del 

mondo fisico e le attuali forme di comunicazione verbale, visiva e auditiva16. 

 

La condivisione del sapere via Internet (o tramite strutture digitali off-line) rientra 

nella categoria della comunicazione a distanza, nella quale il soggetto riceve 

l’informazione sotto forma di libri, video, materiale informatico, programmi 

televisivi e, oggi, anche attraverso applicazioni per iPad e iPhone scaricabili dal 

web. Come affermato in Dottori-Jacquet (1994), tale condizione sfrutta 

maggiormente la comunicazione visiva. In questa modalità, l’utente ha la libertà di 

scegliere il luogo e il momento per iniziare l’apprendimento. A differenza, però,  
                                                           
14 BALZOLA, MONTERVERDI, New media digitali… cit.,  pp. 521, 538. 
15 CALVANI, ROTTA, Fare informazione in Internet… cit., p. 36. Il concetto di interfaccia verrà esplicato 
nel corso del capitolo. 
16 BALZOLA, MONTERVERDI, New media digitali, ipertesti… cit., pp. 538. Il termine Realtà Virtuale nasce 
nel 1988, in un’intervista a Jaron Lanier, “A Portrait of the Young Visionary”: «La VR – Virtual Reality 
– è una tecnologia usata per sintetizzare una realtà condivisa. Ricrea la nostra relazione con il 
mondo fisico in un nuovo piano. Non influisce sul mondo soggettivo e non ha niente a che fare 
direttamente con ciò che è nel cervello. Ha a che fare solo con cosa i nostri organi sensoriali 
percepiscono. Nella VR non c’è bisogno di una singola metafora, come accade per il computer. 
Siamo abituati a cambiare contesto nella vita reale: è normale comportarsi diversamente in luoghi 
diversi». JARON LANIER, A portrait of the young visionary, in “Whole Earth Review”, Fall, 1989, pp. 
108-119. Tratto da sito ufficiale del Dipartimento di Informatica e Comunicazione dell’Università 
degli Studi di Milano, si veda: http://www.dico.unimi.it/ . Negli anni si sono susseguite diverse 
definizioni di realtà virtuale; oggi “Realtà Virtuale” è il termine utilizzato per indicare una  realtà 
simulata, creata attraverso l'uso del computer: per simulazione si intende un modello della realtà 
che consente di valutare e prevedere lo svolgersi dinamico di una serie di eventi susseguenti 
all'imposizione di certe condizioni da parte dell'utente, si veda: GRIGORE C. BURDEA, PHILIPPE COIFFET, 
Virtual Reality Technology, Second Edition, Whashington, Wiley IEEE Press, 2003. 
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della comunicazione in presenza,  caratterizzata da una condivisione spazio-

temporale tra gli autori, questa priva l’utente della possibilità di interagire e 

relazionarsi direttamente con l’interlocutore e l’oggetto di studio. Infatti, ciò che 

caratterizza la comunicazione in presenza è il forte ruolo esercitato dalla relazione 

fisica dei soggetti: in questo tipo di comunicazione assumono importanza i codici 

paralinguistici (altezza, enfasi, tono della voce); mitico gestuali (postura, 

movimento, espressione della voce)  e prossemici (avvicinamento, allontanamento 

fisico).  Tali elementi svolgono importanti ruoli  di tipo regolativo (attenuativo, 

rafforzativo, ecc.), ottenendo un’immediata reazione da parte del destinatario 

generando elementi di feedback. Anche la condizione emozionale immediata gioca 

un ruolo importante nella comunicazione in presenza: un cenno del capo, un 

sorriso, uno sguardo degli occhi, il tono della voce segnalano al parlate 

l’approvazione o il rifiuto del messaggio emesso (si tratta ancora di valutazioni 

sulla base di feedback). Il contributo di Dottori-Jacquet ci fa comprendere che la 

comunicazione a distanza, come la lettura di un testo, risulta certamente più 

difficile e faticosa della comunicazione orale: in questo caso è richiesta la massima 

attenzione sul piano contenutistico e un grado maggiore di autonomia nella 

comprensione. C’è però da sottolineare come, anche all’interno delle varie 

categorie della comunicazione a distanza vi siano delle divergenze: 

l’apprendimento attraverso un testo scritto/informatico, o un video registrato, 

permette al destinatario di tornare indietro e soffermarsi maggiormente su alcuni 

punti; la comunicazione televisiva, invece, offre una continua serie di immagini e 

informazioni che rendono poco pratica l’analisi retrospettiva, portando spesso alla 

perdita di molti dati 17. A tal proposito, i due autori distinguono lo schermo «opaco» 

della televisione dallo schermo «trasparente» dell’elaboratore elettronico. Il primo 

viene considerato un mezzo di comunicazione passivo, destinato alla sola 

ricezione,  rendendo alla fine dipendente chi lo utilizza; il computer, invece, è ricco 

di continue sollecitazioni ed elementi interattivi,  pertanto è ritenuto mezzo attivo. 

Questo schermo, cosiddetto «trasparente», permette all’utente di chiedere e di 

                                                           
17 CALVANI, ROTTA, Fare informazione in Internet… cit., pp. 32-35. 
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ricevere una risposta, favorendo un continuo dialogo  e un’interazione con la 

macchina18.  

Secondo l’opinione generale, l’apprendimento a distanza (on/off-line) rappresenta 

una riduzione rispetto alla comunicazione in presenza, in quanto privo di 

coinvolgimento emozionale e relazionale. Per tanto si ritiene (erroneamente) 

l’istruzione a distanza complementare ma non sostitutiva alla formazione in 

presenza. Quest’opinione diffusa viene smentita se, come oggi, si ha sempre più a 

che fare con strumenti multimediali che consentano la realizzazione di dimensioni 

emotive e partecipative non meno «reali»  di quelle che si generano attraverso il 

contatto diretto19.  Infatti, secondo Devoti, i computer di nuova generazione 

facilitano efficacemente l’attività di apprendimento in quanto riassumono in sé le 

qualità di dinamicità, programmabilità, interattività  e ipermedialità. L’interazione 

che si instaura con la macchina determina la necessità da parte dell’utente di 

rapportansi in modo attivo attraverso le azione, le scelte, il «fare», a discapito del 

«guardare» passivamente20. Anche secondo De Rosa (1997) il computer permette il 

potenziamento della dimensione partecipativa:  

 

[…] garantisce le potenzialità della dimensione interattiva e costituisce, 

rispetto ai tradizionali audiovisivi, quello strumento che maggiormente 

stimola la creatività di chi lo usa21. 

 

Riprendendo le parole di Woody Vasulka (1992), per cogliere il vantaggio delle 

nuove tecnologie è necessario comprendere le regole che governano lo spazio 

digitale. 

 

Bisogna capire che il vantaggio della macchina (computer) non consiste tanto 

nelle nuove immagini possibili, ma nel nuovo spazio che questa offre 

                                                           
18 GIOVANNI DOTTOLI, MARIE-THÉRÈSE JACQUET, Lo schermo trasparente, in Multimedialità Interattività e 
Formazione, a cura di VITO ANTONIO BALDASSARRE, “Quaderni del Dipartimento di Scienze 
dell’Educazione dell’Università di Bari”, Bari, Edizioni Dal Sud, 1994, pp. 147-152. 
19 CALVANI, ROTTA, Fare informazione in Internet… cit., p. 40. 
20 DEVOTI, Oltre la parola... cit., , p. 33. 
21 GABRIELE DE ROSA, L’unità algoritmica ipermediale come valore aggiunto nei processi formativi, in 
Educazione e Galassia Elettronica. Multimedialità: modelli-percorsi-tecniche-strumenti, a cura di 
RICCARDO FRAGNITO, Torino, Aniat, 1997, pp. 81-82. 
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all’esposizione. Malgrado si tenti di raccontare qualcosa 

cinematograficamente, con il computer si sperimenta una certa incapacità 

nell’afferrare e presentare compiutamente la totalità dello spazio astratto che 

viene offerto. Come all’emergere della sintassi del film (quando la necessità 

tecnica dell’incollatura tra pezzi di pellicola determinò l’invenzione del 

montaggio) lo spazio astratto del computer si sottomette al modo di 

raccontare. Sono le regole dello spazio digitale – la sua trasformazione e il suo 

movimento – che diventano la forza trainante di un’automatica evoluzione 

sintattica22.  

 

Dagli anni Novanta del Novecento, grazie al CD-Rom e al web, il visitatore può 

accedere a una serie di informazioni digitalizzate (testi, suoni, immagini fisse e in 

movimento, dati), attraverso il proprio PC e l’interfaccia grafica, con un elevato 

grado di interattività 23. Quest’integrazione fra immagini, scrittura e sonoro può dar 

luogo a nuovi sistemi di comunicazione che non prevedono la scomparsa dell’una a 

favore dell’altra. Infatti nella realizzazione di ambienti simbolici misti, si originano 

nuove sinergie tra immagini, suoni e parole24. 

I nuovi media digitali – che oggi rappresentano in buona misura il mondo della 

comunicazione virtuale – hanno avuto dei pionieri e degli artefici sul piano sia 

della riflessione teorica, che della progettazione tecnica e della pratica artistica. 

Tali aspetti – già presenti nell’invenzione della fotografia, del cinema e della 

televisione – si sono profondamente intrecciati nell’ambito delle innovazioni 

tecnologiche, dando origine a un processo complesso e accelerato di elaborazione 

collettiva, interdisciplinare e intermediale. Il passaggio alla comunicazione 

interattiva di massa avviene con la creazione degli ipertesti e più estensivamente 

                                                           
22 WOODY VASULKA, Verso uno spazio narrativo non centrico (1992), in  Steina e Woody Vasulka. Video, 
media e nuove immagini nell’arte contemporanea, a cura di MARCO MARIA GAZZANO, Roma, Fahrenheit 
451, 1995. Woody Vasulka è nato a Brno (Moravia) nel 1937 e si è diplomato in regia alla Scuola di 
Cinema di Praga. Ingegnere e cineasta, dal 1965 è impegnato in una esplorazione radicale dei 
linguaggi elettronici, dal video al computer alla "virtual reality"; un lavoro di ricerca al tempo stesso 
tecnologica ed estetica che lo ha fatto riconoscere come uno dei pionieri delle arti elettroniche. Si 
consulti il sito web: http://www.vasulka.org .  
23 CLAUDIA MANZONE, AURORA ROBERTO, La Macchina Museo, dimensioni dinamiche e multimediali, 
Alessandria, Edizioni dell’Orso, 2004, p. 25. 
24 ANTONIO CALVANI, Dal libro stampato al libro multimediale. Computer e formazione, Firenze, La 
Nuova Italia, 1990, pp. 113-117. 
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del cyberspazio25. La sua emanazione multisensoriale e multimediale più avanzata, 

discussa e in piena metamorfosi, è oggi costituita dalla realtà virtuale26. I media 

creano una nuova dimensione dando origine a nuovi modi di apprendere i 

contenuti di questa realtà parallela: è quindi necessario educarsi in modo 

opportuno ai nuovi media per la comprensione, la conoscenza e l’interpretazione 

dei saperi; nonché a capire come questi possono essere sfruttati a pieno per 

trasmettere la conoscenza27. 

Per comprendere come l’utente può apprendere dal computer, è importante capire 

come avviene l’interazione uomo-macchina. Secondo Calvani (1990), in questa 

relazione sono coinvolte cinque dimensioni della personalità: la dimensione 

manipolativa spaziale, in quanto si richiedono abilità manipolative e percettive, 

oltre alla lettura visiva e organizzazione spaziale; quella euristica, in quanto, a 

causa di un errore o un effetto inaspettato, si genera uno stato di tensione che 

porta alla rettifica; la dimensione esplorativa, generata dalla possibilità di esplorare 

un ambiente attraverso dei percorsi personalizzati; quella cognitiva/meta 

cognitiva, che è rappresentata dalle forme di consapevolezza e dalle abilità 

sviluppate attraverso il computer, come l’elaborazione, la gerarchizzazione, la 

strutturazione, la connessione logica delle informazioni; infine, la dimensione 

socializzante, determinata dal fatto che, attraverso l’attività al computer, si ha 

un’interazione sociale28. In base a quest’ultimo punto si possono definire la rete e il 

cyberspazio come luoghi di “incontro virtuale” che ricreano gli spazi tradizionali 

della vita comunitaria (la piazza). È proprio da questo concetto che lo scrittore 

statunitense Howard Rheingol (1993)  introduce la nozione di  comunità virtuali 

definendole:  

 

                                                           
25 Il termine Cyberspazio è stato coniato da William Gibson nel romanzo Neuromante (1984) per 
indicare «uno spazio informatico (costituito da informazioni) gestito dai computer e modellato da 
software sempre più potenti e sofisticati, in grado di creare una dimensione virtuale autonoma e 
parallela a quella rete (la matrice), nella quale le persone agiscono mediante interfacce cervello-
macchina e alter ego virtuali, detti avatar (per gli induisti gli avatar sono divinità che assumono 
sembianze umane, agiscono come uomini ma sono invulnerabili)». Nella creazione del cyberspazio 
attuale e futuribile, oltre all’«ipertesto globale» della rete, assumono un ruolo centrale il concetto di 
realtà virtuali. BALZOLA, MONTERVERDI, New media digitali, ipertesti... cit., pp. . 257, 534. 
26 Ivi, p. 521. 
27 DEVOTI, Oltre la parola… cit., p. 24. 
28 CALVANI, Dal libro stampato al libro multimediale… cit., pp. 113-117. 
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[…] aggregazioni sociali che emergono dalla rete quando un certo numero di 

persone porta avanti delle discussioni pubbliche sufficientemente a lungo, con 

un certo livello di emozioni umane, tanto da formare dei reticoli di relazioni 

sociali personali nel ciberspazio29.  

 

Come affermato da Tauti (2004), gli standard comunicativi dei new media si 

rifanno in continuazione alla costruzione di “opere” sulla rete. Queste opere 

vengono fondate con le stesse caratteristiche del “gioco di gruppo” in cui tutti sono 

chiamati a partecipare. Questi giochi hanno la caratteristica di originare dei 

«processi di simulazione». I tratti distintivi di questi criteri didattici sono definibili 

anche come blended learning e cioè «apprendimento combinato». Con questo 

termine si intende l’utilizzare, alternativamente e contemporaneamente, le diverse 

modalità comunicative (il segno, la parola, l’immagine, l’animazione, il sonoro). 

Secondo Tauti, avendo come fine ultimo la soluzione di problemi, la relazione tra 

forme estetiche e concetti avviene secondo modalità simili a quelle delle arti 

tecnologiche: «la simulazione visiva, la narrazione come modo di partecipazione, la 

realtà virtuale»30. 

 

1.3 L’ipertesto: dalla lettura lineare a quella non sequenziale 

Inizialmente il computer forniva all’utente la sola comunicazione di un testo scritto 

in forma lineare unita a qualche immagine fissa di riferimento. Oggi, grazie agli 

ipertesti, è possibile collegare qualunque punto di testo a un altro. Attraverso di 

essi avviene il superamento delle barriere disciplinari e la possibilità di 

immaginare nuove associazioni tra ambienti e settori, o tra livelli interni a uno 

stesso ambito. In quest’ottica, il testo lineare lascia spazio al libro elettronico 

rappresentato da una composizione di nodi con molteplici diramazioni. Il libro di 

                                                           
29 HOWARD RHEINGOLD, Comunità virtuali, 1993, tr. it. Bruno Osimo, Milano, Sperling e Kupfer, 1994, 
introd. L’edizione originale si può trovare anche on-line sul 
sito www.rheingold.com/vc/book/intro.htm . Howard Rheingold (1947) è uno degli studiosi e dei 
teorici più importanti del fenomeno della comunicazione in rete, delle comunità virtuali e dell’e-
learning (l’educazione elettronica). Autore nel 1985 di un libro profetico, Tools for Thought, 
inerente prospettive di evoluzione comunicativa e cognitiva innescate dall’uso dei computer, è stato 
tra gli animatori di una delle prime e più note comunità virtuali on-line: The Well, in 
http://www.well.com . 
30 TAUTI, E-learning: arte e didattica via rete, in Le arti multimediali digitali… cit., pp. 257-265.  
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testo si legge da sinistra a destra, dall’alto al basso in modo sequenziale, al 

contrario un ipertesto è una rete a molte dimensioni nella quale ogni punto o nodo 

può essere potenzialmente connesso con qualsiasi altro31. Di conseguenza anche il 

momento di lettura delle nuove generazioni si presenta con un diverso approccio 

alla visione della pagina scritta. È bene sottolineare, però, come un testo lineare, un 

ipertesto e un testo digitale non sono nettamente in contrasto tra loro. Sono tutte 

forme di scrittura che offrono la possibilità di compiere delle «letture ipertestuali». 

Il vero ipertesto si ha nel momento in cui è possibile intervenire sul testo con la 

creazione di nuovi link, oltre alla semplice lettura multisequenziale.  Per esempio, 

il classico manuale scolastico è caratterizzato da un’imposizione di rigidità che 

impedisce di arricchire, integrare e alterare la sequenza. Se il libro offre solamente 

una strada di lettura, l’ipertesto ne offre molte di più:  in flessibilità, il lettore arriva 

a personalizzare il sistema nel quale opera32.  

Come ribadito da Cangià (1998) l’ipertesto è un ambiente praticabile:  

 

[…] è uno spazio da percorrere, un territorio da esplorare, un ambiente da 

visitare. Il navigatore/esploratore di esso, a differenza degli utenti della 

maggior parte dei sistemi informativi tradizionali, è chiamato a essere 

mentalmente attivo mentre interagisce con l’informazione, in quanto deve 

scegliere, di volta in volta, il percorso da seguire per trovare quelle 

informazioni che rispondono alle sue esigenze33. 

 

Il termine Hypertext fu coniato nel 1965 da Theodor Holm Nelson che lo definisce 

come una serie di brani di testo fra i quali venivano creati collegamenti che 

consentivano ai lettori di scegliere percorsi diversi. L’idea di Nelson è quella di 

realizzare un universo informatico (il documento) nel quale trovi posto tutta la 

produzione informatica: 

 

                                                           
31 DEVOTI, Oltre la parola… cit., p. 10. 
32 Ivi, pp. 41-42. 
33 CATERINA CANGIÀ, La maestra interattiva in “Scuola Italiana Moderna”, 15 dicembre 1998, n. 8, pp. 
24-26. 
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[…] una rete mondiale che possa essere utilizzata da centinaia e milioni di 

utenti simultaneamente, costituita dall’insieme degli scritti, delle immagini, 

dei dati conservati in tutto il mondo34.  

 

L’ipertesto più conosciuto oggi è il World Wide Web (ragnatela ad espansione 

mondiale)   realizzato tra il 1989 e il 1990 al CERN di Ginevra sotto la guida di Tim 

Berners-Lee. La rete telematica più nota è Internet, un termine inventato nel 1972 

e i cui protocolli sono stati progettati nel 1974 da Vinton Cerf e Robert Kahn. 

Secondo la letteratura corrente la prima idea di ipertesto risale però a un articolo 

di Vannevar Bush del 1945 intitolato As We May Think in cui, ipotizzando una 

tecnologia futuristica denominata Memex (MEMory EXtender), era fornita una 

descrizione di molte delle caratteristiche degli attuali ipertesti. Nel 1967, Ted 

Nelson, dopo l’invenzione del già citato Hypertext (il primo sistema ipertestuale 

creato è HES, Hypertext Editing System), progetta, senza mai realizzarla, una 

“biblioteca universale” in rete, che denomina Xanadu35. 

Prima ancora che l’ipertesto si diffondesse quale nuovo strumento per 

l’informazione nel web, nel 1991 George Paul Landow compie una riflessione sulle 

potenzialità che questo approccio poteva vantare nel campo della teoria letteraria, 

affermando che esso «denota un testo composto da blocchi di testo e da 

collegamenti elettronici che uniscono tra loro questi blocchi»36. Inoltre, include 

nell’ipertesto l’aspetto multilineare e multisequenziale, stabilisce e studia le forme 
                                                           
34 Per un approfondimento sulla nascita degli ipertesti elettronici da Vannevar Busch a Ted Nelson, 
si veda FABIO CIOTTI, GINO RONCAGLIA, Il mondo digitale. Introduzione ai nuovi media, Roma-Bari, 
Edizioni Laterza, 2000, pp. 328-330. Ted Nelson definisce così l’Hypertext: «con ipertesto intendo 
scrittura non sequenziale, testo che si dirama e consente al lettore di scegliere; qualcosa che si 
fruisce al meglio davanti a uno schermo interattivo. L’ipertesto include come caso particolare la 
scrittura sequenziale, ed è quindi la forma più generale di scrittura. Non più limitati alla sola 
sequenza, con un ipertesto possiamo creare nuove forme di scrittura che riflettano la struttura di 
ciò di cui scriviamo; e i lettori possono scegliere percorsi a seconda delle loro attitudini, o del corso 
dei loro pensieri, in un modo finora ritenuto possibile», si veda TEODOR HOLD NELSON, Literaly 
Machines, 1965, tr. it., Padova, Muzzio, 1992, p. 2. 
35 TOZZI, Dal multimedia alla rete… cit., p. 216. Per un’esaustiva analisi del Memex di Bush si veda 
SBRILLI, Storia dell’arte in codice binario… cit., pp. 64-68 e JIM NYCE, KAHN PAUL, Da Memex a 
Hypertext, 1991, tr. it., Padova, Muzzio, 1992; mentre per il Progetto Xanadu si veda: THEODOR HOLM 

NELSON, Literary machines 90.1: il progetto Xanadu, Swarthmore, 1990, tr. it. Valeria Scaravelli e 
Walter Vannini, Padova, Muzzio Nuovo Millennio, 1992, pp. 52-53. 
36 GEORGE PAUL LANDOW, Hypertext. The Convergence of Contemporary Critical Theory and Technology, 
Baltimora, Johns Hopkins University Press, 1992, tr. it. Bruno Bassi, L’ipertesto. Il futuro della 
scrittura, Bologna Baskerville, 1993. In conseguenza alle temporanee rivoluzioni tecnologiche e 
telematiche, il testo viene successivamente aggiornato in Hypertext 2.0 nel 1997.  
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di collegamento (link), il rapporto tra autore e utente e fornisce indicazioni 

pratiche su come scrivere un ipertesto37. Questo è caratterizzato da una struttura 

variabile formata da blocchi di testo (ciò che Barthes definisce lessíe) e altri 

elementi multimediali, anche esterni all’opera stessa, e  da  collegamenti  

elettronici  (con  percorsi  multipli)  che  uniscono  tra  loro  questi blocchi38. 

Con il prefisso iper si ha l’idea che i testi siano una superficie al di là della quale si 

colloca una profondità reticolare che può essere esplorata sulla base di 

collegamenti stabili, non solo all’interno del testo di partenza, ma con tutti gli altri 

testi, in un’immaginaria «biblioteca universale digitale»39.  L’ipertesto è un testo 

«non sequenziale» costituito da una serie di blocchi testuali o, più in generale, 

blocchi informativi, e di collegamenti (link) istituiti tra i blocchi o all’interno di un 

singolo blocco. I link permettono al lettore di «saltare» in modo non sequenziale 

dall’una all’altra delle sottosezioni.  Nel caso in cui essi corrispondano non a 

blocchi di testo scritto, ma a informazioni su altri medium (immagini, suoni, video, 

ecc.), si parla di ipermedia. Un ipertesto, per essere tale, non deve solamente offrire 

possibilità di lettura non lineare; se così fosse, si considererebbe ipertesto anche 

un testo a stampa accompagnato dalle sole note di riferimento.  L’utente di un 

ipertesto ha la possibilità di scegliere il percorso di lettura che preferisce tra quelli 

proposti dall’autore40. La scelta rimane comunque ristretta a delle possibilità di 

percorso che non sono illimitate, ma che seguono i “sentieri” disponibili e previsti 

dall’autore. Si pensi per esempio al primordiale CD-Rom dedicato alla Collezione 

della National Gallery di Londra, nel quale l’utente aveva la possibilità di 

intraprendere un percorso conoscitivo personalizzato, seppur sempre delimitato 

dalla struttura ipertestuale delimitata dall’autore41.  

                                                           
37 Si è fatto riferimento a FRANCESCA POLZELLI, Ipertesti e ipermedia: breve storia dal Memex al WWW, 
21 gennaio 2005, in http://www.multimediarchitecture.it/science/mmedia/mmstory.pdf . 
38 PAUL DELANY, GEORGE PAUL LANDOW, Hypermedia and Literary Studies, Cambridge (Mass), The Mit 
Press, 1991, p.3. 
39 TOZZI, Dal multimedia alla rete… cit., p. 50. Si veda anche: GEORGE PAUL LANDOW, L’ipertesto, 1994, 
tr. it. Viviana Musumeci, Milano, Bruno Mondadori, 1998, p. 5. 
40 CIOTTI, RONCAGLIA, Il mondo digitale… cit., p. 330. 
41 Per un approfondimento sul CD-Rom Microsoft Art Galley si veda il capitolo successivo dedicato 
all’analisi di alcuni tra i maturi ipermedia off-line per la diffusione della storia dell’arte nel mercato 
consumer. 
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Una riflessione condotta da Ciotti (2000) in merito agli ipertesti a stampa, ci porta 

a comprendere come questi possono risultare molto più macchinosi e inefficaci 

degli ipermedia digitali:  

 

[…] se noi all’interno di una nota in un libro a stampa, volessimo inserire una 

sottonota, e all’interno della sottonota un’altra nota ancora, […] renderemmo 

l’uso del libro molto scomodo per il lettore, costretto a sfogliare fisicamente le 

pagine per trovare, di volta in volta, il riferimento esatto. Il movimento “fisico” 

all’interno di un percorso ipertestuale complesso, si rivela insomma spesso 

poco pratico42.  

 

Diversa è, invece, l’interazione con un ipertesto elettronico, durante la quale 

l’utente controlla il percorso attraverso il computer riuscendo, quindi, a spostarci 

con più facilità e immediatezza da un link a un altro con il semplice tocco del 

mouse (dal 2007 anche attraverso un tocco sul display Multi-touch)43.  

Come osservato ancora da Devoti,  se si analizza il prodotto ipertestuale e 

ipermediale, si deve anche considerare il processo creativo alla base: lo si può 

quasi paragonare a un «lavoro di regia». Questa definizione ci fa comprendere 

come la realizzazione di un tale prodotto sia originata dalla collaborazione delle 

diverse competenze tecniche necessarie. Il lavoro richiede una fase preparatoria 

degli elementi indispensabili per la progettazione. Tali elementi sono eterogenei e 

composti da testi scritti, fotografie, sequenze video, grafici, suoni, voci, musiche, 

ecc. Alla base della produzione di un ipertesto c’è un lavoro di montaggio: un 

autore, se vuole comunicare messaggi incisivi, deve riuscire a create, attorno alla 

propria voce isolata, un potenziale. L’autore è, quindi, colui che delinea le diverse 

strade percorribili dall’utente. Di conseguenza la fase di definizione dei possibili 

                                                           
42 CIOTTI, RONCAGLIA, Il mondo digitale… cit., pp. 334-335. Per un approfondimento sui primi PC con 
tecnologia multi-touch screen si consulti il sito web http://www.dell.com/tablet ; si veda anche 
http://notebookitalia.it/dell-latitude-xt-multi-touch-prima-uscita-in-pubblico-1701.html ; 
http://www1.euro.dell.com/content/topics/topic.aspx/emea/segments/gen/client/it/latit_xt_land
ing?c=it&l=it. 
43 CIOTTI, RONCAGLIA, Il mondo digitale… cit., pp. 334-335. 
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percorsi non potrà essere lasciata al caso, ma fondata su relazioni logiche, sebbene 

l’organizzazione dell’informazione non risponda a regole sequenziali44.  

Come sottolineato da Blasi (1999), in virtù del loro carattere non-sequenziale, gli 

ipertesti sono testi più «isomorfi» rispetto alla struttura della conoscenza e quindi 

più efficaci, ad esempio dal punto di vista del coinvolgimento emotivo e 

dell’apprendimento, dei testi tradizionali45. 

 

1.4 L’ipermedia. Componenti e sviluppo 

Negli anni Novanta il termine ipertesto viene sempre più frequentemente 

sostituito con l’espressione «ipermedia» (ipertesto multimediale, definizione già 

usata da Nelson) che sintetizza la tendenza dell’editoria elettronica in questo 

periodo a coniare (inizialmente solo su CD-Rom, poi progressivamente anche su 

DVD, Internet e ora applicazioni per iPad) gli ipertesti di «solo testo» con materiali 

digitali di ogni genere (audio, video, animazioni, immagini)46. 

Il passaggio teorico dall’ipertesto all’ipermedia è avvenuto nel momento in cui è 

stato possibile digitalizzare altri elementi oltre la parola scritta, inglobando nel 

gioco di link e di rimandi dei collegamenti tra testi, suoni, immagini fisse e in 

movimento. Come ribadito da Mattei (2004), «è l’idea del libro che diventa 

ipertestuale e multimediale», un modello educativo e informativo proposto in 

diversi contesti47.  

Secondo la definizione di Antinucci (1993), l’ipermedia «è l’integrazione dei media 

in un unico, nuovo oggetto comunicativo non riferibile a, né comprensibile in, 

nessuno dei singoli media specifici componenti»48. Lo stesso Antinucci afferma 

                                                           
44 DEVOTI, Oltre la parola… cit., pp. 43-44. 
45 GIULIO BLASI, Internet. Storia e futuro di un nuovo medium, Milano, Guerini Studio, 1999, p. 70. 
46 Ivi, p. 69. 
47 MARIA Grazia MATTEI, Le radici dell’edutainment oltre il mito della tecnologia, in Cultura in gioco. Le 
nuove frontiere di musei, didattica e industria culturale nell’era dell’interattività, a cura di PIETRO A. 
VALERIANO, LAURA MARIA RITA DELLI QUADRI, Firenze-Milano, Giunti, 2004, pp. 91-105. 
48 FRANCESCO ANTINUCCI, Summa Hypermedialis (per una teoria dell’ipermedia), in Sistemi intelligenti, 
anno V, n. 2, Bologna, Il Mulino, 1993, p. 4. Francesco Antinucci è direttore del reparto Processi 
cognitivi e nuove tecnologie dell'Istituto di Psicologia del Cnr. Si occupa di processi di elaborazione, 
comunicazione e apprendimento delle conoscenze, in relazione all'uso delle nuove tecnologie 
interattive. In quest'ambito, ha progettato e diretto la realizzazione di sistemi ipermediali e di 
realtà virtuale. Tra le sue più recenti pubblicazioni, Computer per un figlio (1999) e La scuola s'è 
rotta  (2001). 
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l’errore comune nel considerare l’ipermedia come la somma di ipertesto e 

multimedialità:  

 

L’ipermedia non è semplicemente un ipertesto cui sono stati aggiunti altri 

media, né un multimedia che presenta legami ipertestuali. È qualcosa di più e 

insieme di specifico rispetto a queste cose: l’ibrido è una specie, in cui le parti 

componenti non si sommano […] ma si moltiplicano49.  

 

Tale definizione non viene invece condivisa da Landow, il quale nel 1992 parlava di 

ipermedia affermando che il concetto può essere intercambiato con quello di 

ipertesto, senza la necessità di delineare delle distinzioni tra i due termini. 

 

Il concetto di ipermedia semplicemente estende la nozione di testo 

nell’ipertesto, fino a includere immagini, suoni, animazioni e altri generi di 

dati. Io non opererò distinzioni tra ipertesto e ipermedia50.  

 

Concorde con tale definizione è anche Nicholas Negroponte che afferma, nel 1997, 

come tra ipermedia e ipertesto vi sia una sorta di continuità. 

 

Gli  ipermedia sono un’estensione degli ipertesti, un termine, questo, per 

indicare testi altamente interconnessi o informazioni tra loro collegate51.   

 

A differenza dei più tradizionali media, quali il giornale, la fotografia, il film, la 

televisione e la radio, l’ipermedia propone una nuova modalità di trattamento, di 

pubblicazione e di diffusione delle conoscenze. Si compone di alcuni fondamentali 

elementi strutturali: l’ip ertestualità, la multimedialità e l’interattività.  Un prodotto 

ipermediale (CD-Rom, DVD per l’off-line, applicazioni iPad, siti web per on-line) 

presenta dei collegamenti non lineari e non sequenziali fra le parti – due 

caratteristiche peculiari del libro – ed è costituito dalla digitalizzazione di più 

media diversi, consentendo vari livelli di interazione, determinando anche un 
                                                           
49 Ivi, p. 2.  
50 LANDOW, L’ipertesto: tecnologie digitali e critica letteraria.. cit., p. 24. 
51 NICHOLAS NEGROPONTE, Essere digitali, 1995, tr. it. Franco e Giuliana Filippazzi, Milano Sperling & 
Kupfer, 1997, p. 8. 
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coinvolgimento da parte dell’utente attraverso giochi, esercizi e prove d’accesso52. 

A tal proposito si pensi alla sezione ludico-didattica, denominata Esercizi di stile, 

proposta nella collana di 16 CD-Rom intitolata Cd’Art co-prodotta da Giunti 

Multimedia e dalle Edizioni La Repubblica tra la fine del 1995 e l’inizio del 199653. 

Il sistema ipermediale permette la produzione del «libro elettronico»: un volume 

leggibile attraverso un monitor e costituito da notevoli quantità di informazioni di 

tipo testuale, sonoro, grafico, iconografico, filmico. Queste informazioni sono 

concatenate secondo dei punti di intersezione che consentono all’utente di 

sfogliare il documento secondo un itinerario non lineare, ma per associazioni di 

concetti e parole chiave54.  

Con la progettazione di un’opera ipermediale cambia il modo di procedere: 

l’attenzione si sposta dalla logica sequenziale alla forma espressiva. Con la grafica 

visiva e l’uso del sonoro si vuole rendere più significativi i messaggi o i contenuti 

che si trasmettono attraverso il monitor55.  

Come sottolineato precedentemente, alla base di un lavoro ipermediale è 

necessaria la collaborazione tra competenze diverse e complementari: progettisti 

per il concept e per la strutturazione, programmatori per il software, designer per 

l’interfaccia e la visualizzazione, autori specializzati per i contenuti, redattori per il 

loro trattamento ipertestuale, tecnici audio e video, illustratori, musicisti, ecc. Da 

questa collaborazione di specialisti deriva la riuscita o meno di un lavoro 

ipermediale56. In particolare, in questo elaborato, si fa riferimento a un lavoro 

ipermediale off-line di carattere culturale nel quale rientrano figure competenti nel 

campo storico-artistico con il compito di progettare il concept e la strutturazione 

delle conoscenze57. 

Nei prossimi capitoli si darà rilievo ad alcuni tra gli esempi più significativi di 

ipermedia off-line che, a mio avviso, possono rientrare tra quelle applicazioni 

                                                           
52 SBRILLI, Storia dell’arte in codice binario… cit., pp. 140-142. 
53 In merito si veda il capitolo successivo interamente dedicato ai CD-Rom editoriali. 
54 DE ROSA, L’unità algoritmica ipermediale come valore aggiunto… cit., p. 82. 
55 DEVOTI, Oltre la parola… cit., p. 45. 
56 SBRILLI, Storia dell’arte in codice binario… cit., p. 49. 
57 Sul concetto di concept nell’ambito della progettazione di un titolo editoriale off-line si esprime in 
modo approfondito Valerio Eletti, dando particolare rilievo al concept editoriale della collana 
Cd’Art. Si ricorda, a tal proposito, che Valerio Eletti è stato direttore editoriale di Giunti Multimedia 
dal 1991 al 1996. Si veda: ELETTI, Manuale di editoria multimediale… cit., pp. 114-133. 
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multimediali che trasmettono l’informazione inerente la storia dell’arte in modo 

consono e con un valore aggiunto rispetto al media cartaceo. Ricordo, per esempio, 

il CD-Rom Camminare nella pittura del 1997 – caso studio di questo elaborato –  

nel quale sono presenti interessanti slide-show (sequenze di immagini e animazioni 

in sincronia con l’audio-guida) e alcune originali simulazioni tridimensionali dello 

spazio pittorico, che consentono all’utente, attraverso l’immersione nell’ambiente 

dipinto, di visualizzare alcuni capolavori dell’arte italiana ed europea da un inedito 

punto di vista.  

Riprendendo le parole di Sbrilli (2001), è opportuno pensare all’ipertesto digitale 

come a un metodo efficace per la trasmissione di più concetti appartenenti allo 

stesso contesto: «più un contesto è complesso, ramificato, ma anche modulare o 

frammentario, e più la forma ipertestuale può realizzarlo meglio di quanto possa 

fare la scrittura lineare». È questo il caso della storia dell’arte che, per essere 

comunicata, si avvale di diversi linguaggi: immagini, testi, testimonianze video e 

audio, sovrapposizioni di opere, ricostruzioni, ecc.. Anche il professor  Marvin 

Minsky (1985) è concorde nel ritenere la forma ipermediale adatta alla 

spiegazione di concetti complessi:  

 

 […] la mente è troppo complessa per poter essere contenuta in una 

narrazione che comincia qui e finisce là; un intelletto umano dipende dalle 

connessioni di una rete aggrovigliata, che non funzionerebbe affatto se venisse 

sbrogliata e disposta in bell’ordine58.  

 

In accordo con Sbrilli, credo si possano considerate gli ipermedia  (on e off-line) 

come dei veri e propri strumenti per la diffusione una maggior comprensione delle 

opere d’arte. Un ipermedia di contenuto storico-artistico ha le stesse ripercussioni 

delle grandi serie illustrate in quadricromia sull’arte moderna, in quanto porta 

l’utente a desiderare l’esperienza diretta con l’opera reale, la cui visione rimarrà 

sempre incomparabile: «le opere d’arte, equivalenti in oro, garanti e motori del 

grande flusso digitale di immagini dense, dovranno reggere l’urto di un maggior 

                                                           
58 Ivi, p. 53. Per il contributo del professor Minsky sull’intelligenza artificiale, si veda MALVIN MINSKY, 
La società della mente, 1985, tr. it. Giuseppe Longo, Milano, Adelphi, 1993, p. 637. 
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numero di visitatori, proporzionale al raggio di trasmissione e di appeal delle loro 

riproduzioni ipermediali» 59. 

Nel contributo di Devoti, però, si riflette su un limite nella fruizione di un 

ipermedia, cioè sul rischio di “perdersi” in una ragnatela dalla complessa struttura. 

Questa “controindicazione” si associa all’eccessiva stimolazione informativa che 

potrebbe distrarre l’utente: quest’ultimo potrebbe soffermarsi su alcuni punti più 

interattivi a discapito, per esempio, di codici utili a soddisfare le proprie esigente 

informative. Il rischio del sovraccarico cognitivo potrebbe generare nel fruitore un 

senso di confusione e disorientamento, determinando una visita frettolosa e 

superficiale o, al contrario, uno sforzo concentrativo per ricevere 

contemporaneamente più informazioni in codici diversi (immagini, suoni, testi)60.   

 

1.5 L’ipertestualità e intertestualità 

La prima componente dell’ipermedia è l’ipertestualità, termine qui già utilizzato 

per descrivere la struttura dell’Hipertext. Parlando di ipermedia, accanto al 

concetto di ipertestualità, si deve inserire quello di intertestualità. Il termine viene 

pubblicato per la prima volta nel 1967 da Julia Kristeva sulla rivista “Critique”. La 

psicologa e critica letteraria francese di origine bulgara ne fa riferimento in questi 

termini:  

 

Ogni testo si costituisce come mosaico di citazioni, ogni testo è assorbimento e 

trasformazione di un altro testo. Al posto della nozione di intersoggettività si 

pone quella di intertestualità, e il linguaggio poetico si legge per lo meno come 

“doppio”61.  

  

Questo termine verrà ripreso da più autori e ridefinito. Legata alla concezione 

postmoderna, è la definizione di intertestualità data da Eco (1979), il quale 

considera il termine all’interno del contesto della sua teoria dell’interpretazione. Il 

                                                           
59 SBRILLI, Storia dell’arte in codice binario… cit., p. 196.  
60 DEVOTI, Oltre la parola… cit., p. 46. 
61  ANDREA BERNARDELLI, La rete ipertestuale. Percorsi tra testi, discorsi e immagini, Milano, Morlacchi 
Editore, 2010, p. 10. Si veda anche: JULIA KRISTEVA, Semeiotiké: recherches pour une semanalyse, 
Paris, Seuil, 1969, tr it., Semiotiké. Ricerche per una semianalisi, Milano, Feltrinelli, 1978, pp. 119-
143, qui p. 121. 
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testo è, secondo Eco, «una macchina pigra» che richiede continuamente 

l’intervento del lettore nella cooperazione per la definizione del suo significato. Il 

testo è quindi una costruzione, un artificio dell’autore fatto in modo da permettere  

un lavoro attivo da parte del fruitore. Secondo Eco, un testo scritto male – con 

scarsa sapienza retorica e compositiva da parte dell’autore – potrebbe essere 

considerato dal lettore come una «macchina troppo pigra» e non in grado di 

permettere la produzione di un significato per lui interessante. Di conseguenza il 

lettore, annoiato,  chiuderebbe il libro. Il processo di cooperazione testuale tra 

l’opera e il lettore prevede in realtà l’attivazione di diversi livello di competenza, 

cioè di differenti conoscenze o saperi62.   

Per comprendere le potenzialità dell’ipermedia è importante capire come la loro 

struttura non sequenziale si presti a organizzare le conoscenze acquisite in modo 

simile rispetto a come vengono elaborate dalla mente umana. In quest’ottica, il 

computer – che associa la parola scritta alle immagine e al suono – rappresenta il 

modo naturale di apprendere. Infatti, la combinazione di più media all’interno 

della comunicazione evoca un apprendimento coinvolgente e multisensoriale, più 

simile alla modalità conoscitiva naturale63.  

L’ipertestualità, all’interno del processo di comunicazione, genera curiosità e 

«fascino della scoperta»: l’informazione deve essere ricercata attraverso le scelte 

attuate dal fruitore e la continua interazione (fatta di dare e avere) tra utente e 

macchina. Il “navigare” in maniera inconsueta e non più tradizionale può 

determinare un maggior avvicinamento al contesto, rendendo il lettore più attivo 

nella fase di conoscenza e apprendimento64.  Ad esempio, attraverso la 

digitalizzazione di un’opera d’arte è possibile realizzare delle animazioni da 

sovrapporre alla riproduzione digitale dell’opera stessa e consentire all’utente di 

visualizzare alcuni processi improponibili in un manuale cartaceo: si pensi, per 

esempio, alle animazioni realizzare nel CD-Rom Microsoft Art Gallery che 

consentono di chiudere e aprire le ante laterali dei trittici medievali, potendone, 

quindi, ammirare le pitture; oppure le animazioni realizzate su alcuni dipinti di 

                                                           
62 BERNARDELLI, La rete ipertestuale. Percorsi… cit., p. 33. Per il contributo di Eco si veda: UMBERTO 

ECO, Lector in fabula, Milano, Bompiani, 1979, p. 51. 
63 DEVOTI, Oltre la parola… cit., p. 48. 
64 Ivi, p. 47. 
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Piero della Francesca in cui si vuole far conoscere la struttura rigorosamente 

geometrica dell’opera sovrapponendovi le linee costruttive.  

Da circa quattromila anni, i testi lineari hanno svolto una posizione dominante 

nell’essere portatori delle informazioni di importanza vitale. Con la nascita della 

scrittura ha inizio la «storia». Prima, invece, le informazioni erano mediate da 

mezzi di comunicazione diversamente strutturati, in particolare dalle immagini. 

Sebbene il testo abbia avuto un periodo di predominio (relativamente breve) nella 

comunicazione, le immagini hanno continuato a mettere in discussione tale 

supremazia. In base a quanto detto si potrebbe affermare che i testi lineari abbiano 

svolto, nell’esistenza dell’uomo, solamente un ruolo transitorio – ritenendo la 

«storia» un intermezzo – e che oggi si sia ritornati alla comunicazione primitiva 

costituita dalla bidimensionalità, dall’immaginario e dal “virtuale”. Ma rispetto alle 

immagini precedenti, l’universo delle nuove immagini tecniche si comporta 

diversamente, in quanto quest’ultime si fondano sui testi, sono prodotte a partire 

dal linguaggio lineare-testuale e non rappresentano delle autentiche superfici, ma 

dei puzzle composti da elementi puntuali ed eterogenei: con esse si ha 

effettivamente a che fare con una «rivoluzione culturale»65.   

Anche Devoti, parlando del passaggio dal testo lineare all’ipertesto, pone l’accento 

sull’importanza dell’ipertestualità nella comunicazione:  

 

[…] l’autore che crea un’opera deve avere un’intrinseca comprensione di come 

il lettore utilizzerà il materiale e deve permettergli di gestirlo liberamente 

secondo i propri interessi.  

 

L’ipertestualità può, quindi, favorire un atteggiamento attivo, esplorativo, di 

ricerca e di approfondimento – necessario alla crescita umana – da parte del 

fruitore 66.  

                                                           
65 VILÉM FLUSSER, Immagini. Come la tecnologia cambia la percezione del mondo, Roma, Fazi Editore, 
2009, pp. 7-9. 
66 DEVOTI, Oltre la parola… cit., p. 47. Landow precisa la differenza tra le narrazioni non sequenziali 
(approfondita da Laurence Sterne e Proust, fino ai contemporanei Borges, Graham Swift e Penelope 
Lively) e le narrazioni ipertestuali, di cui sono in qualche misura anticipatrici: questa consiste 
soprattutto nella maggior libertà e nel maggior potere del lettore. È Swift a stabilire il momento in 
cui il racconto di Tom Crick si ramifica, ma in Afternoon (1991) di Michael Joyce è il lettore a 
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Con il formato ipertestuale il racconto si libera delle diramazioni che la carta 

stampata obbligava a  troncare  o  a  selezionare  accuratamente:  pensieri,  ricordi, 

curiosità e testimonianze. In questa modalità, come ribadito da Michael  Joyce,  la 

narrazione è  più  vicina  a  come l’aveva immaginata il  suo  autore,  e il lettore,  al 

tempo  stesso,  può  soddisfare le proprie curiosità e dare alla storia lo sviluppo che 

preferisce. Possiamo  distinguere  due  tipi  di  libertà  permessi  dalla  hyperfiction, 

a cui corrispondono due aspetti dell’apertura: la possibilità di seguire percorsi 

differenti e la concessione di margini di interpretazione più ampi. Cambia il modo 

classico di fare narrativa che era rimasto immutato dai tempi di Aristotele. La  

hyperfiction  è uno dei prodotti più rappresentativi di questo clima culturale, in 

quanto capace di esibire apertura sia sul piano strutturale che interpretativo. In 

particolare nelle arti  contemporanee  si  è  sviluppato  un  sempre  maggiore  

interesse  nei confronti  del  possibile  e  dell’indeterminato:  

 

[…] un’opera  d’arte  così  concepita  non obbliga il fruitore a ricostruire in 

maniera univoca la rete di effetti comunicativi che gli  viene  proposta,  ma  

presenta  molteplici  possibilità  di  approccio  e  percorsi interpretativi e, allo 

stesso modo, esiti comunicativi molteplici ed indeterminabili a priori (Orfei, 

2009).  

 

Quello che viene valorizzato in questa modalità  è l’apertura  dell’opera: la  sua  

disponibilità  a  essere  integrata,  nella  realizzazione o nella fruizione, e quindi 

                                                                                                                                                                          
prendere questa decisione. Anche se entra da un unico punto determinato dall’autore, il lettore ha 
la possibilità di scegliere l’uno o l’altro percorso e richiama un’altra lessia in vari modi, e ripete 
questo processo finchè non trova un buco o un dislivello. A questo punto può anche tornare 
indietro e prendere un’altra direzione. Potrebbe anche scrivere qualcosa lui stesso, o richiamare un 
brano di un altro autore che viene in mente. Con Afternoon, afferma Joyce, «volevo semplicemente 
creare un romanzo che cambiasse ad ogni lettura»: MICHAEL JOYCE, Of Two Mind: Hypertext Pedagogy 
and Poetics, University of Michigan Press, Ann Arbor, 1994, p. 31. Si veda anche: BALZOLA, 
MONTERVERDI, New media digitali… cit., pp. 529-530. La “novella” appare come un testo infinito, che 
non offre mai la stessa pagina a ciascun lettore per più di una volta. Il romanzo di Joyce rappresenta 
una nuova modalità di costruire un testo che non forza in alcun modo il lettore a seguire una 
particolare  direzione. Per contro, vi è un alto rischio  di  perdersi,  perché  per  un lettore 
tradizionale il  paesaggio testuale è alquanto insolito. Si veda: FABIO ORFEI, Ipertesto: definizioni e 
storia, 2009, in  http://infolet.it/files/2009/09/abstract_orfei.pdf . 



28 

 

nella possibilità di compiere un processo interpretativo per la sua 

comunicazione67.  

 

1.6  La multimedialità: strategia di comunicazione nel campo storico-artistico 

Il computer, nato come semplice strumento d'appoggio, negli anni Ottanta diviene 

il veicolo adatto per lo sviluppo della multimedialità intesa come:  

 

[…] l'utilizzo integrato di diverse forme di comunicazione (media) in un'unica 

esperienza percettiva e culturale, nella quale testi, immagini, video, 

animazioni e suoni interagiscono simultaneamente68.  

 

                                                           
67 Ivi. In concomitanza con questa poetica, è comparsa, nelle arti del Novecento, quella che Eco 
chiama «opera in movimento»: l’opera frammentata, per essere ricostruita, richiede l’intervento del 
lettore. La  nascita della cosiddetta  «poetica  dell’opera  aperta» evidenzia il  diffondersi,  anche  in 
campo artistico, di un avvicinamento ai nuovi problemi legati alla cultura contemporanea. È proprio 
con la pubblicazione di Opera Aperta (1962) che Eco realizza in modo sistematico le ricerche 
artistiche della neo-avanguardia (musica seriale, letteratura sperimentale, pittura informale, arte 
cinetica), l’innovazione del linguaggio cinematografico (da Godard ad Antonioni), le caratteristiche 
del linguaggio televisivo e le applicazioni della teoria dell’informazione all’estetica. La lettura di 
questi fenomeni, che si avvale di una competenza multidisciplinare e spazia dalla critica formale 
alla semiotica, dalla filosofia estetica e del linguaggio alla sociologia, individuava una nuova poetica 
emergente: la «poetica dell’opera aperta» e di conseguenza la necessità di ripensare l’estetica 
contemporanea. Il libro, che suscitò subito molto interesse e notevoli polemiche, si può considerare 
come il punto di partenza di una nuova riflessione estetica in Italia che prelude all’attuale stagione 
delle arti tecnologiche e ne anticipa molti temi. Un’opera di età contemporanea si può definire 
aperta non perché sia indefinita, questo comprometterebbe secondo Eco il suo stesso carattere di 
“opera”, ma perché è un’opera in divenire che si apre fin dalla sua concezione a una molteplicità di 
percorsi interpretativi. Un altro importante contribut o di Eco, nell’ambito del rapporto tra media ed 
estetica, è la sua analisi del fenomeno televisivo. In Italia la televisione era giunta da poco (dal 
1954) e se ne parlava soltanto in termini tecnici o sociologici, ma Eco mette in rilievo le specifiche 
caratteristiche di questo nuovo linguaggio, che sarebbe stato esplorato e scoperto di lì a poco dagli 
artisti (con la nascita della videoarte): «l’apporto più interessante alla nostra ricerca viene dato 
proprio da quel particolarissimo tipo di comunicazione che è esclusivo del mezzo televisivo: la 
ripresa diretta di avvenimenti. […] La scelta (del regista della diretta) diviene così una 
composizione, una narrazione, l’unificazione discorsiva di immagini isolate analiticamente nel 
contesto di una più vasta serie di avvenimenti compresenti e intersecanti». Si veda: BALZOLA, 
MONTERVERDI, New media digitali… cit.,  pp. 540-541. Ripreso da UMBERTO ECO, Opera aperta, 
Bompiani, Milano 1962 (I^ edizione tascabile 1976). 
68 DANIELE BIELLA, Dalla multimedialità alle comunità virtuali, Università degli Studi di Bergamo, 
Facoltà di Lettere e Filosofia, 5 aprile 2006, in 
http://dinamico2.unibg.it/lazzari/santiago_de_compostela/daniele_biella/cap1.htm. Il testo è 
ripreso da: GIULIO LUGHI, Parole on-line, dall'ipertesto all'editoria multimediale, Milano, Guerini, 
2001, p. 21.  
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In questa definizione rientra anche la necessità di raccogliere e comunicare le 

informazioni in un unico supporto fisico, utilizzando gli stessi canali di 

trasmissione (Bertuglia, 2000) 69.  

La storia della multimedialità è abbastanza recente e il suo sviluppo si è avuto 

soprattutto negli ultimi quindici anni. La fase di attuazione inizia con gli anni 

Sessanta e s’incrementa con le missioni spaziali che consentono di produrre 

immagini su cui furono eseguite elaborazioni digitali per correggere le distorsioni 

geometriche e migliorare la qualità70. 

La multimedialità, o multimedia, è la seconda componente dell’ipertesto. Secondo 

Blasi (1999), costituisce un tratto specifico dell’ipermedia, in quanto capacità di 

sintesi di «media» diversi71. Il termine indica l’integrazione di più codici espressivi 

(testi, suoni, voci, musiche, ricostruzioni 2D e 3D, fotografie, video e animazioni 

grafiche) per realizzare uno stesso prodotto comunicativo in modo inedito.  Con 

questa definizione ci troviamo di fronte a due modi di considerare il multimedia. 

Da una parte si ha la «multimedialità centrifuga» che rappresenta un prodotto 

comunicativo composto dall’integrazione di media diversi (ad esempio un libro 

illustrato che unisce testo e immagini); dall’altra, una «multimedialità centripeta», 

o «multicodicalità», la quale non si basa sulla somma di media diversi  ma 

sull’integrazione di codici comunicativi ed espressivi (come nel caso di un CD-Rom 

che integra immagini, suoni e video per comunicare il medesimo argomento)72. Si 

pensi, per esempio, a titoli editoriali ipermediali come Le Louvre: peintures et palais 

o Museé d’Orsay, visita virtuale, entrambi editi con l’intento di promuovere 

un’istitu zione museale e la collezione che rappresenta. 

Maragliano (1996), nel definire la multimedialità, sottolinea l’erroneità nel 

considerare il computer quale suo unico veicolo di trasmissione, in quanto questo 

sarebbe molto penalizzante per quanto riguarda l'aspetto culturale: esiste una 

multimedialità che è costituita dall'incrocio di più media che veicolano in modo 

diverso dei messaggi. Nei titoli di editoria si trovavano (e si trovano) un gran 
                                                           
69 CRISTOFORO BERTUGLIA, FRANCESCA BERTUGLIA, AGOSTINO MAGNAGHI, Il museo tra reale e virtuale, 
Roma, Editori Riuniti, 2000, p. 156. 
70 RICCARDO FRAGNITO, Nuovi linguaggi: tra presente e assenza, in Multimedialità Cultura Educazione, a 
cura  di GIUSEPPE ACONE, Brescia, Editrice La Scuola, 1995, p. 70. 
71 BLASI, Internet. Storia e futuro di un nuovo medium… cit., p. 70. 
72 CIOTTI, RONCAGLIA, Il mondo digitale…, cit., pp. 323-324. 
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numero di prodotti "misti", dove il fascicolo veniva allegato alla videocassetta, il 

giornale all'audiocassetta o al CD-Rom (oggi al DVD): questa è una multimedialità 

di tipo fisico. Attraverso tali associazioni, l'utente non ha dei percorsi d'uso definiti 

dei vari mezzi73. Per questo la multimedialità incide soprattutto sulle dimensioni 

spazio-temporali. Gli elementi difatti non vengono organizzati in uno spazio 

obbligato, in una rigida composizione da sinistra a destra e in una costante 

sequenzialità temporale, tipica della scrittura e di una logica lineare e sequenziale. 

Cambiamento, questo, già previsto nel passaggio dalla cinematografia alla 

videocassetta e accolto dalla multimedialità che ne ha potenziato le funzioni74. 

In questo percorso non monomediale,  l'utente ha la possibilità di iniziare da un 

mezzo, proseguire con un altro, incrociare i vari elementi:  

 

[…] l'utente sta al centro delle operazioni d’uso, è il regista. Solo se si parte da 

questa idea più ampia di multimedialità, entro la quale confluiscono gli incroci 

tra i diversi linguaggi, tra i diversi temi, tra i diversi media, allora si può capire 

cosa potrà essere e che cosa in parte è la multimedialità di tipo elettronico, 

quella veicolata dai computer, quella che troviamo nei CD-Rom o, talvolta e 

con qualche difficoltà, in Internet75.  

 

Maragliano afferma che la nostra cultura è basata su una «deformazione di tipo 

gutenberghiano», sulla nostra formazione libresca, che ci porta a proiettare quel 

tipo di struttura e di conoscenza nell'ambiente multimediale. Lo spazio 

multimediale va inteso, però,  pensando a  categorie diverse da quelle tradizionali. 
                                                           
73 ROBERTO MARAGLIANO, La nuova didattica multimediale, intervista, in “Mediamente Rai”, Roma 
29/02/96, in http://www.mediamente.rai.it/home/bibliote/intervis/m/maraglia.htm . Maragliano 
insegna Didattica e Pedagogia speciale alla Facoltà di Scienze della Formazione dell'Università 
Roma Tre. E' responsabile del Laboratorio di Tecnologie Audiovisive 
(http://LTAonline.uniroma3.it) e coordinatore delle attività della Piazza Telematica di Ateneo 
(http://host.uniroma3.it/laboratori/piazzatelematica/). Si occupa del rapporto fra educazion e e 
comunicazione e del ruolo che vi svolgono i media, vecchi e nuovi. E' da anni impegnato nell'ambito 
dell'e-learning. Tra le sue più recenti pubblicazioni si citano: Parlare le immagini, Milano, Apogeo, 
2008; Educare e comunicare (cura con Alberto Abruzzese), Milano, Mondadori Università, 2008. 
74 La visione di un prodotto cinematografico su videocassetta e tanto più su computer permette allo 
spettatore di essere un po’ meno “spettatore”, in quanto gli consente di vedere il prodotto nel 
momento che più gli si aggrada e gli permette, anche, di interrompere la linearità temporale del 
filmato arrestandone e riprendendone la visione in un clima di interazione sempre più ampio e 
completo. DEVOTI, Oltre la parola… cit., pp. 41-42. 
75 MARAGLIANO, La nuova didattica multimediale… cit., in 
http://www.mediamente.rai.it/home/bibliote/intervis/m/maraglia.htm . 
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Il rischio è quello di traslare la logica del libro (analitica e lineare), basata sui 

meccanismi della lingua scritta, all’interno del contesto multimediale. Si tratta di 

un grave errore che si ritrova in molti prodotti ipermediali. Secondo Maragliano, 

non è possibile passare direttamente dal libro alla multimedialità, in quanto vi è un 

passaggio intermedio: l’audiovisivo, ossia «una cultura la cui fattura, la cui 

articolazione, la cui forma è completamente diversa da quella esclusivamente 

visiva del libro». È in questa fase di transizione che si possono inserire i 

primordiali esempi di editoria elettronica realizzati fra gli anni Ottanta e Novanta 

del secolo scorso: in questi prodotti editoriali predomina l’archiviazione 

ipertestuale dei contenuti testuali, lontana dai maturi CD-Rom della seconda metà 

degli anni Novanta del Novecento che non prevedono più la sola trasposizione del 

testo scritto sul supporto digitale, ma la creazione di una visita virtuale76. 

Il concetto di passaggio da una cultura di tipo monomediale a una di tipo 

multimediale è sottolineato anche da Devoti nel proprio saggio di didattica 

multimediale: la cultura multimediale è considerata comunicativa, la coesistenza 

interattiva di cultura orale, scritta, iconica, informatica. La monomedialità è 

rappresentata dalla presenza di un solo tipo di informazione: un libro o la radio 

sono strumenti monomediali perché presentano informazioni testuali-fotografiche 

o vocali-musicali. La multimedialità, invece, presuppone la presenza 

contemporanea di informazioni provenienti da media diversi: sono multimediali il 

CD-Rom (oggi DVD e App per iPad), il film sonoro e la televisione. Il computer, 

quale integratore di informazioni testuali, grafiche, visuali e uditive sta sempre più 

diventando il mezzo di supporto più indicato, anche se ancora, in ambito educativo, 

si tende a dare più fiducia al libro e mostrarsi abbastanza sospetti nei confronti del 

computer. Il libro rappresenta uno strumento già noto e quindi rassicurante, 

perché utilizzato già in precedenza da altri e giudicato capace di far conseguire 

buoni profitti. Il computer è considerato, invece,  come «un mezzo alieno», poco 

amichevole e poco producente, essendo facilmente utilizzato più per contenuti 

ludici che di carattere educativo e formativo. In base a ciò, sarebbe auspicabile 

cercare di incentivare l’avvicinamento ai new media, in quanto efficaci ed efficienti 

                                                           
76 Per un approfondimento si veda: ELETTI, Manuale di editoria multimediale… cit., pp. 77-78. 
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strumenti per un apprendimento partecipativo. Inoltre, secondo Devoti, è 

necessaria una vera educazione ai nuovi mezzi di comunicazione. 

 

C’è ancora molto bisogno di insistere in un’educazione ai nuovi prodotti 

multimediali, per sostenere quell’entusiasmo nascente e quella 

consapevolezza reale di un apprendimento attivo che l’esperienza ipertestuale 

può offrire77.  

 

Il medium multimediale, infatti, permette una reale partecipazione (anche fisica) 

dell’utente, inoltre una personale rielaborazione delle informazioni acquisite; 

consente di avere a disposizione una molteplicità di visualizzazioni come nessuno 

strumento ha mai consentito. Anche Michael Baxandall78, in un suo intervento della 

metà degli anni Novanta, ha riconosciuto «la voglia dell’osservatore di essere attivo 

nello spazio tra il cartellone e l’oggetto»79. La stessa partecipazione può essere 

permessa, non solo all’interno dello spazio espositivo, ma negli ipermedia (off e on-

line) dedicati alla storia dell’arte. 

                                                           
77 DEVOTI, Oltre la parola…, cit., p. 49. 
78 Michael Baxandall (1933-2008), è stato uno dei maggiori storici dell’arte degli ultimi decenni. Tra 
i suoi scritti vanno ricordati Pittura ed esperienze sociali nell’Italia del Quattrocento (1972) e Le 
forme dell’intenzione (1985), oltre all’ultimo libro, in corso di preparazione al momento della sua 
morte, Parole per le immagini. L’arte rinascimentale e la critica, curato per l’edizione italiana da 
Francesco Peri (2009).  Baxandall ha posto con forza il problema del punto di vista temporale, ossia 
come i contemporanei di un dato pittore si ponevano di fronte alla sua opera. Non si tratta 
semplicemente di un  “porsi” mentale e intellettuale, ma anche fisico:  lo studioso aveva 
approfondito, anche sulla scorta dei manuali quattro-cinquecenteschi, lo sviluppo della scienza 
ottica nella medicina e nella trattatistica scientifica, in: 
http://sottoosservazione.wordpress.com/2009/08/11/michael-baxandall-e-il-mistero-di-pie ro-
della-francesca/. Per un approfondimento in merito si veda anche ADRIAN RIFKIN, About Michael 
Baxandall, Oxford, Blackwell, 1999. 
79 Utilizzando le parole di Finocchi, «lo spazio di cui parla Baxandall è uno spazio comunicativo in 
una doppia forma: è lo spazio di relazione tra l’oggetto fisico e i suoi dati storico-estetici, che lo 
connotano culturalmente e storicamente come opera d’arte; ma segna anche il rapporto tra questo 
segno artistico e lo spettatore che nell’atto della fruizione, compie un’azione sull’opera d’arte, 
“interpretandola”». Ciò che dovrebbe avvenire tra il fruitore e l’opera d’arte è un rapporto continuo 
di dare e avere, un dialogo che metta l’utente nella condizione di cooperare nel processo della 
creazione dell’opera stessa e della comprensione dei suoi significati. Perciò, l’utente non rimarrà 
più nella posizione di semplice spettatore che contempla le opere senza l’interazione, ma 
parteciperà attivamente all’esposizione, giungendo alla conoscenza e comprensione di essa. VALERIA 

FINOCCHI, Introduzione, in La multimedialità da accessorio a criterio: Il caso Nigra sum sed formosa, 
Atti del Convegno, Venezia, Università Ca' Foscari, 4-5 maggio 2009, a cura di VALERIA FINOCCHI, 
Vicenza, Terra Ferma, 2009, pp. 9-10. 
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Già nel 1952, Bruno Zevi, parlando di architettura, riteneva che per gustare 

appieno un'opera bisognasse praticarla, attraversarla, sentirne anche gli odori. Sia 

pur r itenendo l’esperienza virtuale non sostitutiva e confrontabile con la visione 

diretta dell’opera, considerava la visita virtuale importante in quanto può risultare 

agevolante in alcuni punti: da un lato si ha un vantaggio di natura tecnica (la 

visione ad altissima definizione dell’opera, che arriva a scorgere dettagli 

irraggiungibili a occhio nudo); dall’altra una facilitazione di natura economica 

(visitare da casa, a costo iper-ridotto, una serie di musei sparsi per il mondo ai 

quali, per mancanza di tempo o di disponibilità economica, difficilmente è possibile 

accedere)80. 

Oggi, si inizia a intendere la multimedialità come «criterio» e non come semplice 

«accessorio». C’è la volontà di riflettere sui principi che governano e fondano 

l’utilizzo dei dispositivi tecnologici nel campo storico-artistico (sia espositivo che 

didattico-informativo); oggi si richiede di non isolare le applicazioni multimediali a 

un ruolo esclusivamente «accessorio, (come spesso avviene, ancora oggi, nei musei 

che scelgono di utilizzare)», ma cercare, almeno in sede progettuale, 

«l’integrazione tra apparati tradizionali e forme innovative di fruizione»81. Lo 

stesso concetto si può traslare parlando dell’arte diffusa attraverso gli ipermedia 

off e on-line: molto spesso ci si imbatte in siti web dedicati alla storia dell’arte o a 

musei e altri enti culturali, in cui le informazioni sono esposte in modo lineare, 

attraverso un testo di spiegazione e un’immagine fissa di riferimento, tralasciando 

così il valore aggiunto proprio della multimedialità. Alcuni significativi esempi che, 

invece, si distanziano da questa linearità, propria del supporto cartaceo, possono 

essere ricercati nei titoli editoriali dedicati alla storia dell’arte, come i già citati 

Cd’Art e Camminare nella pittura. In questi prodotti vengono sfruttate a pieno le 

potenzialità della multimedialità, cercando di compiere un’analisi storico-critica 

delle opere d’arte selezionate attraverso un percorso inedito, innovativo e 

immersivo.  

Con la multimedialità immersiva i piani percettivi sono simultanei: leggo, vedo, 

sento, faccio, contemporaneamente. È in questa sinestesia che possiamo dare luogo 

                                                           
80 BRUNO ZEVI, Saper vedere l'architettura, Torino, Einaudi, 1952. 
81 BARBIERI, Introduzione, in La multimedialità da accessorio a criterio… cit., p. 7. 
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a una fortissima interazione tra i processi cognitivi sensoriali, riscoprendo quindi il 

valore della lettura e del fare rispetto alla passività del consumo televisivo.  Sul 

monitor si vedono le parole e si leggono le immagini: nell’editoria elettronica per la 

storia dell’arte e, dalla metà degli anni Novanta, nei siti internet di carattere 

culturale, la componente scritta è sempre molto presente anche se, negli ultimi 

decenni, sta diventando segno, è resa «logo», immagine o ridotta a parole chiave. In 

queste modalità si colgono i segnali di una forte e costante trasformazione 

culturale. Riprendendo le parole di Infante (2000), così come è accaduto con la 

nascita della scrittura l’avvento delle tecnologie multimediali ha determinato nuovi 

linguaggi in grado di modificare le procedure mentali: non si tratta solo di un 

approccio meccanicistico (in cui si tende a considerare le tecnologie solo come 

“strumenti”), ma anche culturale.  Per tanto è necessario agire con consapevolezza 

sui processi cognitivi per coniugare i “valori d’uso” delle tecnologie con il 

potenziamento delle qualità umane. Con la multimedialità, la simulazione virtuale 

e la comunicazione telematica è possibile riconoscere una nuova qualità culturale 

che Devoti definisce come «nuovo paradigma cognitivo»82. 

Giuseppe Barbieri, in occasione del convegno tenutosi all’Università  Ca’ Foscari di 

Venezia (2009), parlò di multimedialità non come fine ultimo di un approccio 

all’opera d’arte, ma come un mezzo potenziale per la comunicazione e 

l’apprendimento. La sua principale funzione è quella di incrementare l’interazione 

tra un oggetto – in questo caso si tratta di opere d’arte  – e i possibili spettatori. È 

necessario sottolineare l’importanza dell’approccio specifico, valutando le 

applicazioni multimediali di caso in caso, in base alla singola opera, o alla serie di 

opere  esposte e trasmesse agli utenti. Attraverso la multimedialità lo spettatore 

può giungere alla conoscenza e alla comprensione dell’opera e del suo contesto in 

maniera efficace. 

 

La multimedialità […] è un mezzo, nel senso di qualche cosa che sta a metà, tra 

l’esperienza di godimento e di piacere che un’opera partecipa e una maggiore 

conoscenza dell’opera stessa […]. La multimedialità può risultare uno 

strumento di efficace riuscita anche nella direzione dell’effettiva restituzione 

                                                           
82 INFANTE, Imparare giocando… cit., p. 82. 
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di un contesto più originario per l’opera che decidiamo di prendere in 

considerazione. A mio avviso ciò è tanto più importante quando ci si confronta 

con delle opere d’arte contemporanea che […] sembrano pressoché del tutto 

sprovviste di una dimensione contestuale o meglio aperte a qualsiasi tipo di 

contestualizzazione. Sono convinto del fatto che questo elemento origina 

crescenti imbarazzi da parte del pubblico nello stabilire con esse convenienti 

relazioni interattive e dunque un adeguato livello di comprensione dell’opera 

e di coinvolgimento nell’opera83.  

 

È infatti vero che la multimedialità, e la sua capacità di ricostruire un contesto 

originario, permette all’utente di collocare l’opera in un determinato spazio-tempo 

e di giungere a un’interpretazione dell’opera stessa. Inoltre, i contenuti 

multimediali collocati all’interno di un contesto museale, o inseriti in un sito web 

di carattere storico-artistico e in altri dispositivi digitali, danno origine a emozioni 

che possono rimanere impresse nel fruitore anche al termine dell’interazione con 

l’opera84. Queste emozioni potrebbero scaturire nel fruitore un senso di maggiore 

familiarità con l’arte determinando un crescente interesse nell’arricchire la propria 

conoscenza sia direttamente (esposizioni d’arte, musei, ecc.), sia indirettamente 

(manuali di storia dell’arte, monografie, collane editoriali di carattere culturale, siti 

web museali, App per iPad).  

Le nuove tecnologie multimediali rappresentato un efficace strumento in grado di 

ristabilire i percorsi di senso che favoriscono la comprensione delle opere 

«straniate» dai loro contesti originali. Le informazioni fornite attualmente al 

visitatore di un museo (o di un CD-Rom di storia dell’arte e dei primi siti web 

museali) si limitano solitamente a descrivere l’oggetto, a datarlo, ad attribuirlo a 

un autore, mentre le nuove tecnologie informatiche permettono di presentare ogni 

singola opera attraverso la complementarietà di diversi media in base alle 

specificità dell’opera stessa. Ciò è fondamentale affinché la visita (museale o 

virtuale) non demotivi il visitatore e produca, invece, un arricchimento culturale. È 

grazie a tali applicazioni che l’utente è libero di visitare virtualmente la collezione 

                                                           
83 GIUSEPPE BARBIERI, Gli elementi di multimedialità e interattività di “Nigra sum”: una nuova via per la 
fruizione delle opere d’arte, in La multimedialità da accessorio a criterio… cit.,  pp. 19-22, qui p. 20. 
84 AUGUSTO CELENTANO, La guida multimediale iPod: obiettivi, valutazioni e prospettive, ivi, pp. 23-31. 
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seguendo le sue esigenze formative ed estetiche e costruendo percorsi di fruizione 

personalizzati85. 

È quindi importante presentare gli argomenti – in tale contesto le opere d’arte – 

nella maniera a noi più familiare per metterle a fuoco in base al nostro modo di 

vedere e ai nostri interessi. Il problema che ci si pone a tale proposito è il modo di 

riuscire a sfruttare tali strumenti per renderli efficaci. I due punti nevralgici della 

questione sono: la forza comunicativa dell’immagine che il cinema sperimentale ha 

già ricercato fuori dalla visione documentaria della realtà; la possibilità di 

costruire, tramite il montaggio (e quindi la narrazione), un contenuto conoscitivo il 

più divulgabile possibile. Infatti, attraverso video o simulazioni è possibile 

presentare dei contenuti multimediali che possono efficacemente comunicare un 

tema. Anche attraverso una semplice presentazione di immagini in sequenza, si dà 

origine a un diverso approccio per la comunicazione di un’opera (d’arte). A tale 

proposito, si prenda come esempio la presentazione del personaggio proposta nel 

primo CD-Rom della collana Cd’Art dedicato a Van Gogh: qui si susseguono e si 

sovrappongo alcune opere d’arte dell’artista, fotografie e ricostruzioni digitali delle 

opere stesse. Non si tratta più di avere a che fare con dei cataloghi cartacei ma con 

contenuti multimediali caratterizzati da un valore aggiunto: quello 

dell’ipertestualità e dell’interattività. L’approccio multimediale, come quello 

ipermediale, consente all’opera di “comunicare” con il fruitore, permettendo un 

continuo interscambio tra i due soggetti. A tal proposito si esprime Caterina 

Furlan, docente di storia dell’arte moderna presso l’Università di Udine. 

 

La facilità con cui un’opera d’arte, un dipinto, una stampa, un mosaico possono 

essere scomposti in infiniti particolari, la possibilità di ingrandimenti 

progressivi, di accostamenti e confronti immediati con le opere mi hanno 

indotto sempre più spesso a ragionare e a studiare partendo dalle immagini86. 

                                                           
85 CLAUDIA MANZONE, AURORA ROBERTO, La Macchina Museo… cit., pp. 21-22. 
86 CATERINA FURLAN, Dai cataloghi come database alle esperienze di multimedialità: le prospettive per 
l’università e per la realtà museale, in La multimedialità da accessorio a criterio… cit., pp. 57-60, qui 
pp. 57-58. La professoressa Furlan è stata anche coordinatrice, nell’ambito del programma Parnaso 
sostenuto dal ministero dell’Istruzione, dell’università e della ricerca, di un progetto di ricerca 
finalizzato alla creazione di un sistema informativo multimediale per i beni artistici e storici. Inoltre 
dal 2004 è responsabile scientifica del progetto Ammer, finanziato dalla Regione Friuli Venezia 
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La multimedialità non è solamente uno strumento, ma un linguaggio molto utile 

anche per creare degli apparati esplicativi o per sostituire le opere che sono 

diventate ormai difficili da trasportare. Dobbiamo però considerare che le nuove 

tecnologie non costano meno degli apparati tradizionali;  anzi, il fatto di dover 

elaborare dei software e dei sistemi sensibili ha dei costi di progettazione molto 

rilevanti. Si pensi, per esempio, alle enormi risorse necessarie per la realizzazione 

di una collana in CD-Rom o, ancora, alla pubblicazione di un singolo titolo 

editoriale87.  

La multimedialità, oltre a introdurre un nuovo criterio per la diffusione e fruizione 

dell’arte, inserisce una valenza narrativa considerevole, al punto che stiamo 

passando – come ha affermato Rosa (2009) – da un’idea di «musei di collezione» a 

quella dei «musei di narrazione». La cultura multimediale porta con sé una grande 

capacità di raccontare, in quanto frutto di un contesto che deriva 

considerevolmente dall’esperienza cinematografica. L’interattività permette al 

visitatore, grazie a opportuni dispositivi, di porre delle domande a un testimone 

del passato o a lui stesso contemporaneo. Se l’opera risponde attraverso 

l’interfaccia, raccontando una storia, la sta raccontando a quel visitatore, in quel 

determinato momento: in questo caso si parla di «oralità dinamica». Siamo quindi 

di fronte alla possibilità di «creare dei musei in cui il visitatore non è colui che va a 

vedere, ma colui che va a partecipare»88. Tutto avviene nella dimensione 

partecipativa, propria della comunicazione in presenza, mettendo l’utente nella 

condizione di parlare direttamente con l’opera d’arte, i soggetti rappresentati e 

l’autore. 

Lo stesso approccio va preso in considerazione per l’ideazione di un prodotto 

ipermediale dedicato ai beni culturali, sia che si tratti di contenuti diffusi in rete, 

sia di contenuti off-line: non più testi rigidi che vogliono informare senza 

consentire una minima interazione, ma dispositivi elettronici che comportano la 
                                                                                                                                                                          
Giulia, avente come obiettivo la creazione di un Archivio multimediale della memoria 
dell’emigrazione regionale.  
87 Per un approfondimento sullo “studio di fattibilità” si faccia riferimento a: ELETTI, Manuale di 
editoria multimediale… cit., pp. 119-128. 
88 PAOLO ROSA, Multimedialità e ambienti sensibili, in La multimedialità da accessorio a criterio… cit., 
pp. 76-78. Si veda anche: ANDREA BALZOLA, PAOLO ROSA, L'arte fuori di sé, Milano, Feltrinelli, 2011. 
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partecipazione attiva del fruitore. Quindi, la multimedialità viene intesa come 

interazione e compresenza di molteplici mezzi di comunicazione, non è più un 

«accessorio» ma «un criterio» per la comunicazione dell’arte89. 

A proposito della multimedialità e della sua potenzialità comunicativa si esprime 

anche Roberto Maragliano nel suo Manuale di didattica multimediale (1994), nel 

quale insiste sul ruolo importante coperto dall’ascolto durante l’apprendimento, 

rovesciando la convinzione che l’uomo contemporaneo viva nella civiltà 

dell’immagine. Viviamo nell’era della voce e siamo immersi in un ambiente sonoro:  

 

[…] il testo scritto ferma le parole e le cose, le traduce in modello visivo, […] il 

libro è una macchina panottica […]. Non risponde alle domande, notava già 

Platone. Gli ipertesti e gli ipermedia sono invece macchine panacustiche, che 

danno ascolto a ciascuno, e dentro le quali ciascuno a suo modo trova una 

voce90. 

 

Si potrebbe obiettare citando le parole di un antico proverbio cinese, da me 

condivise, nel quale, più che l’ascolto e il vedere, si sottolinea l’importanza del fare 

nella fase di apprendimento: «se ascolto dimentico, se vedo ricordo, se faccio 

capisco» (Confucio). 

Infatti, la caratteristica fondamentale alla base della multimedialità è quella della 

totalità: il testo multimediale si presenta come l’unione di elementi distinti (visivi, 

sonori, interattivi), la cui complementarietà genera un prodotto diverso dalla 

semplice somma dei medium. Nel momento dell’interazione, gli elementi di un 

testo multimediale, siano essi immagini, testi, suoni o animazioni, mutano la loro 

natura originaria. All’idea di totalità si affianca però la caratteristica di «opera 

aperta» fornita da Umberto Eco91.  

                                                           
89 MONIQUE VEAUTE, CLAUDIA COTTRER, La multimedialità come paradigma: il nuovo sito di Palazzo 
Grassi, in La multimedialità da accessorio a criterio… cit., pp. 105-109. 
90 MATTEI, Le radici dell’edutainment oltre il mito dellca tecnologia, in Cultura in gioco… cit., pp. 98-
99. Il testo è ripreso da: ROBERTO MARAGLIANO, Nuovo manuale di didattica multimediale, Roma, 
Laterza, 1994, p. 43. 
91 Con questo termine si intende la polisemicità degli ipertesti e della rete: il senso di questo tipo di 
opera non è dato in modo esclusivo dall’autore, ma emerge, da una parte, della struttura creata 
dall’autore e, dall’altra, dall’interpretazione data dal lettore. L’opera aperta, o «in movimento», è 
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Sul concetto di multimedialità si esprime anche Devoti. Secondo l’autrice,  il 

termine multimedialità è da considerare equivoco: si riferisce sia alla 

moltiplicazione dei media intesi come supporti dell’informazione (carta stampata, 

fotografia, radio, cinema, televisione, computer), sia alla pluralità dei codici 

comunicativi (testo scritto, suoni, immagini). La parola “multimedialità” racchiude 

in sé la possibilità di accogliere diversi media e di rappresentare l’idea di un 

ambiente comunicativo che comprende più forme di linguaggi. Devoti definisce il 

«sistema multimediale» in questi termini: 

 

[…] un programma (o un insieme di programmi) per computer capace di 

acquisire, conservare e combinare nelle forme più varie mezzi di espressione 

finora diversi: parole, suoni, immagini fisse e in movimento92.  

 

Questo è un accorpamento reso possibile nell’ultimo decennio con l’aumento dello 

spazio di memoria, la diffusione dei dischi ottici (i cosiddetti CD-Rom) e l’adozione 

dei metodi interattivi. Devoti demarca, inoltre, la necessità di distinguere il 

concetto di  multimedia da quello di ipermedia, in quanto pensare a una semplice 

unione di testi, immagini e suoni in un unico ambiente virtuale risulta 

estremamente riduttivo. Mentre per ipermedia si intende un apparato tecnologico 

in grado di utilizzare e integrare simultaneamente diversi media (lingua scritta e 

parlata, codici sonori e musicali, immagini fisse e in movimento, animazioni), non 

solo organizzati in funzione di un unico obiettivo, ma confluenti in un unico 

particolare medium; nella multimedialità si utilizzano più media disgiunti tra loro, 

nel senso che il prodotto di un medium non è necessariamente precostituito in 

funzione di un altro, anche se nel perseguire autonomi obiettivi intermedi si 

concorre al raggiungimento di quelli finali93. 

                                                                                                                                                                          
un’opera in divenire che si trasforma nella lettura, sebbene all’interno di un campo di possibilità 
predefinite e create dall’autore. TOZZI, Dal multimedia alla rete… cit., pp. 217-218. 
92 DEVOTI, Oltre la parola… cit., pp. 36-39 
93 Ivi, pp. 36-40. In Devoti viene esplicata anche la definizione di multimediale di Galliani (1990): 
«un processo formativo in cui più media sono in compresenza, ma utilizzati in maniera disgiunta tra 
di loro, ovvero un processo in cui ciascun medium è utilizzato per raggiungere obiettivi diversi», 
tratta da LUCIANO GALLIANI, Multimedialità, Salerno, Multimedia, 1990. Inoltre viene riportato il ruolo 
che deve avere il medium secondo De Rosa: «[…] è strutturato in modo da riconoscere i linguaggi 
degli altri media ad esso collegati, da memorizzare le informazioni ad esso trasmesse, non solo, ma 
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All’interno del concetto ampio di multimedialità, Devoti introduce quello di 

«multimedialità del pensiero», che consiste nella capacità di utilizzare 

contemporaneamente codici differenti di comunicazione prodotti dai cinque sensi.  

Secondo tale visione, è certo che esiste una forte analogia tra la struttura 

ipertestuale e il sistema umano di rappresentazione, di elaborazione e di 

produzione della conoscenza. Si apprende attraverso una modalità «naturalmente 

multimediale»: per conoscere la realtà, fin da bambini, si utilizzano 

indipendentemente tutti i mezzi a disposizione (guardiamo le immagini, leggiamo 

il giornale, ascoltiamo la voce, guardiamo la TV, tocchiamo e compiamo delle 

azioni.)94. Sono proprio le azioni a rappresentare un elemento fondamentale per 

l’apprendimento, tali da essere sempre più inserite all’interno di strutture 

ipermediali ludico-didattiche. 

Oggi la multimedialità rientra nelle pratiche digitali e interattive che permettono di 

riv oluzionare e migliorare l’offerta culturale di stampo novecentesco, limitata a 

forme e formule tradizionali che rendevano difficoltosa la conoscenza e 

l’apprendimento. Ciò vale per le mostre, i CD-I, i CD-Rom, i siti web e per tutto ciò 

che, codificato nel Novecento, o addirittura in precedenza, necessita di 

aggiornamenti non soltanto nei contenuti ma anche nelle forme di fruizione: «la 

multimedialità consapevole e coraggiosa assunta può essere la chiave per agire 

sull’offerta culturale modificandone gli stessi paradigmi fruitivi»95.  

 

1.7 L’interattività  

L’interattività è tra le caratteristiche fondamentali dei nuovi media e riguarda la 

comunicazione reciproca fra strumenti digitali ed esseri umani. Gli strumenti 

ipertestuali e ipermediali sono caratterizzati da un qualche grado di interattività96. 

Parlare di interattività implica avere a che fare con il  concetto di interfaccia 

(interface)97. Secondo Christine Buci-Glucksmann, l’interfaccia dello schermo 

                                                                                                                                                                          
anche da rielaborarle ulteriormente dando di esse una comunicazione unitaria e globale 
all’esterno», tratto da GIUSEPPE DE ROSA, L’unità algoritmica e la didattica ipermediale come valore 
aggiunto nei processi formativi, in Educazione e Galassia Elettronica… cit., pp. 81-82. 
94 Ivi, pp. 47-48. 
95 ROBERTO ELLERO, Il Centro Candiani come laboratorio di esperienze multimediali, in La 
multimedialità da accessorio a criterio… cit., pp. 123-125. 
96 BLASI, Internet… cit., p. 70. 
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consentirebbe una nuova «scena della scrittura». Questo «essere ibrido» è la 

pagina video dello schermo nella quale le immagini, i testi, le animazioni e i segni 

possono apparire e scomparire. È come se le nuove tecnologie favorissero un 

ritorno al pittogramma, a dei modelli di scrittura che possiamo definire «orientali», 

a tutto ciò che in Occidente non ha mai smesso di rivendicare l’immagine come 

passaggio di frontiere, come una scena costituita98. 

Grazie all’interfaccia grafica si ha la possibilità di compiere un’esplorazione 

dell’opera d’arte, prima in superficie e poi in profondità. La prima possibilità che le 

tecniche digitali mettono a disposizione dell’indagine è infatti l’ingrandimento di 

particolari, con una funzione chiamata zoom. È da sottolineare l’importanza della 

qualità dell’immagine digitalizzata: se una riproduzione fotografica è scadente, o 

realizzata su un’immagine digitale a non sufficiente definizione, l’ingrandimento 

mostra la trama dei pixel, senza dare nessun valore aggiunto (proprio delle 

tecnologie digitali), né informazioni ulteriori rispetto alla riproduzione analogica99. 

Per ingrandire un’opera d’arte o un suo particolare è necessario ricreare la 

sensazione di essere davanti all’oggetto stesso,  anche se questo fosse visibile, nella 

collocazione originale, a una notevole distanza, in condizioni sfavorevoli o non più 

fruibili 100. Come primi esempi di titoli editoriali che hanno sperimentato la 

funzione dello zoom si possono citare Microsoft Art Gallery del 1993 e Le Louvre, 

peintures et palais del 1994. 

Accanto al termine di interfaccia, Manovich (2001), riferendosi alla diffusione della 

cultura attraverso il computer, conia il termine di «interfaccia culturale» per 

definire un nuovo modo di rapportarsi alla cultura attraverso gli attuali dispositivi 

digitali:  

 

La distribuzione di tutte le forme culturali si basa ormai sul computer, ci 

stiamo sempre di più “interfacciando con dei dati prevalentemente culturali: 
                                                                                                                                                                          
97 L’interfaccia hardware è l’insieme dei dispositivi che permettono di dare istruzioni e di ricevere 
risposte dalla macchina (tastiera, mouse, monitor, ecc.); l’interfaccia software traduce sul monitor, 
in forma visuale, le modalità per interagire con la macchina. SBRILLI, Storia dell’arte in codice 
binario… cit., p. 57.  
98 BALZOLA, MONTERVERDI, New media digitali… cit., p. 554. 
99 SBRILLI, Storia dell’arte in codice binario… cit., p. 11.  
100 MAURIZIO CINI, L’arte delle macchine: il ruolo delle aziende nel coniugare tecnologia e conoscenza, 
in La multimedialità da accessorio a criterio… cit., pp. 49-50. 
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testi, fotografie, film, musica, ambienti virtuali. In sostanza non ci stiamo più 

rapportando con un computer, ma con una cultura codificata in forma digitale. 

Userò il termine interfaccia culturale per descrivere un’interfaccia uomo-

computer-cultura, cioè la modalità con cui i computer ci presentano i dati 

culturali e consentono di interagire con essi101. 

 

L’interazione che avviene tra macchina e utente permette di navigare 

nell’ipermedia con una maggiore liberà di apprendimento rispetto alla sola 

ricezione passiva di dati informativi. I due elementi base che la caratterizzano sono 

il ruolo attivo dell’utente e la personalizzazione dei percorsi di fruizione102. In base 

al grado di interattività gli ipertesti sono distinti in chiusi e aperti: i primi non 

lasciano la possibilità di porre delle modifiche e sono, quindi, protetti (CD-Rom e 

App per iPad); i secondi permettono all’utente di agire da attore e di arricchire i 

contenuti (siti web)103. 

In un’intervista del 1999, Dario Accanti considera l’interattività , più che la 

multimedialità, come caratteristica fondamentale dei nuovi media digitali. 

 

Più che della multimedialità individuerei come caratteristica dei media digitali 

quella dell'interattività. Multimedialità è una parola che si è diffusa e che va 

bene perché funziona come definizione nel senso che è entrata nel linguaggio 

comune. Però multimediale è già la televisione e la multimedialità non è una 

caratteristica realmente nuova. È più nuovo il discorso sul fatto che di questi 

strumenti si possa fare un uso personalizzato. Ovvero io, utente di un sito Web 

piuttosto che di un CD-Rom, non sono costretto a vedere, a sfogliare un libro 

dall'inizio alla fine o a vedere un programma televisivo dall'inizio alla fine ma 

posso scegliermi un percorso personalizzato, andare a vedere ciò che mi 

interessa, costruirmi uno strumento ad hoc per quelli che sono i miei interessi 

[…] i. È molto più importante che lui (lo studente) sappia muoversi, cosa 

                                                           
101 LEV MANOVICH, The Language of New Media… cit., pp. 97-99.  
102 ANTONIO CALVANI, Iperscuola. Tecnologia e futuro dell’educazione, Padova, Franco Muzzio, 1994, p. 
10. Anche Joseph D. Novak parla del ruolo positivo dell’interattività nell’apprendimento: l’ambiente 
nel quale si trova ad apprendere l’utente è totalmente motivante, il coinvolgimento è diretto. Si 
veda: JOSEPH D. NOVAK, D. BOB GOWIN, Learning how to learn, New York, Cambridge University Press, 
1984, tr. it. a cura di Simona Caravita, Imparando a imparare, Torino, SEI, 2001 (1^ ed. 1989). 
103 DEVOTI, Oltre la parola… cit., p. 46. 
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cercare e che utilizzo fare di quello che ha trovato (nella rete) piuttosto che 

offrirgli delle informazioni su quando è nato un pittore piuttosto che su che 

cosa ha fatto. Questa informazione se la può andare a cercare e la trova molto 

facilmente se lo sa fare in Rete o attraverso altri strumenti104. 

 

Quando si parla d’interattività  si deve porre l’attenzione nel distinguerla dal 

concetto d’interazione. Con il termine interattività, Paolo Rosa, fondatore di Studio 

Azzurro,  si riferisce a un’interazione «intercettata», durante la quale i dati 

vengono ricevuti e decontestualizzati in un altro spazio, ad esempio in un database. 

Mentre nell’interazione la comunicazione tra gli interlocutori è diretta, 

nell’interattivi tà questo rapporto uno a uno viene violato105. Lo stesso Rosa ha 

affermato che in un lavoro di carattere interattivo, già nella sua fase progettuale, 

l’autore deve avere la consapevolezza di dover prevedere una possibile reazione 

da parte dello spettatore. In questa cognizione si è quindi indotti a pensare fino a 

che punto si possano determinare le relazioni delle persone con le quali si vuole 

interloquire.  C’è la necessità di rinforzare i codici di un’estetica tradizionale, 

attraverso i quali si analizzano le opera proposte: il punto di vista non è più l’opera 

trasmessa ma la reazione dello spettatore durante la sua fruizione. Per Rosa il 

centro di interesse è l’azione (mentale o reale) che l’utente compie sull’opera, non 

più l’oggetto d’arte. Rosa considera, quindi,  come metro di valutazione per la 

riuscita di un’operazione l’osservazione da parte dello spettatore. La fruizione 

dell’opera stessa diventa componente espressiva in quanto determina 

un’emozione da parte del pubblico. Per questo vi è l’esigenza di elaborare 

un’«estetica delle reazioni», fondata sull’apprezzamento dell’incontro con l’opera 

d’arte. Questo momento di interazione, secondo Rosa, non ha bisogno di diventare 
                                                           
104 DARIO ACCANTI, L'imprenditorialità multimediale, intervista, in “Mediamente Rai”, Biblioteca 
digitale,  Milano, 1/10/99, in http://www.mediamente.rai.it/home/bibliote/intervis/a/ac canti.htm 
105 PAOLO ROSA, Multimedialità e ambienti sensibili. L’esperienza di Studio Azzurro, in La 
multimedialità da accessorio a criterio… cit., p. 75. Studio Azzurro è stato fondato nel 1982 a Milano 
da un gruppo di artisti, i quali compiono un tipo di ricerca artistica che sfrutta i linguaggi offerti 
dalle nuove tecnologie (video-arte). Al gruppo dei fondatori, composto da Fabio Cirifino 
(fotografia), Paolo Rosa (arti visive e cinema) e Leonardo Sangiorgi (grafica e animazione), si unì, 
nel 1995, Stefano Roveda, esperto in sistemi interattivi. Studio Azzurro si esprime attraverso video-
ambienti, ambienti sensibili e interattivi, performance teatrali e film. Oltre che in opere 
sperimentali, l’attività del gruppo si lega ad esperienze più divulgative e fruibili direttamente dagli 
utenti, come la progettazione di musei e di esposizioni tematiche. In merito si consulti il sito web 
http://www.studioazzurro.com.  
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forma, semmai di essere raccontato in seguito. L’arte deve quindi accettare il 

passaggio dall’estetica tradizionale, caratterizzata dalla contemplazione dell’opera, 

all’introduzione di nuovi mezzi di comunicazione basati su una precisa finalità di 

fruizione106. A queste parole, Rosa e i membri di Studio Azzurro si sono rifatti per 

costruire un contesto comunicativo che veda un’attiva e significativa 

partecipazione dello spettatore all’interno di un impianto narrativo, ispirato a una 

multitestualità e a una continua oscillazione tra elementi reali e virtuali. 

In sintonia con il pensiero di Paolo Rosa, si esprime Guido Guerzoni, il quale 

osserva che il pubblico museale abbia spostato la propria attenzione dagli oggetti 

fisici da osservare (quadri, sculture, installazioni o reperti) agli oggetti digitali 

(immagini, video, audio), che gli offrono la possibilità di stimolare l’esperienza 

sensoriale e il proprio spirito critico. Questo è reso possibile anche grazie 

all’utilizzo intensivo delle nuove tecnologie negli allestimenti in loco e alle 

innumerevoli possibilità proposte dal web107. Nonché a qualsiasi altro dispositivo 

che possa immergere l’utente (off-line) nello spazio pittorico o nel museo virtuale.  

Attraverso un efficace strumento multimediale con contenuto storico-artistico, non 

solo il fruitore ha la possibilità di esplorare dei percorsi personalizzati, ma anche la 

facoltà di “toccare con mano”, di spostare o avvicinarsi alle opere, parlare con esse 

e interrogarle. 

All’interno di un contesto museale l’interattività ravviva la visita da parte dello 

spettatore: lo spazio statico si trasforma in ambiente partecipativo e interattivo, 

rendendolo più piacevole anche per un pubblico giovane poco coinvolto o 

inesperto. In questa prospettiva si introduce un modo divertente per avvicinarsi 

all’arte e conoscerla108. 

Secondo quanto sostenuto da De Rosa, l’alta interattività è una caratteristica che 

non deve mancare nelle nuove strategie comunicative: essa permette ai nuovi 

strumenti di diffusione della conoscenza di avere un valore aggiunto rispetto ai 

media tradizionali e di essere quindi più efficaci. È per questi motivi che ci si 

dovrebbe porre, già nella parte progettuale di un titolo ipermediale d’arte, la 

                                                           
106 BALZOLA, MONTERVERDI, New media digitali… cit., pp. 559-600. 
107 GUIDO GUERZONI, M9 Museo del Novecento Venezia-Mestre. Multimedialità e territorio, in La 
multimedialità da accessorio a criterio… cit., pp. 118-122. 
108 ANDERSON, Edutainment. Un fenomeno museale recente… cit., pp. 12-13. 
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domanda su cosa deve avere, per esempio, un CD-Rom o un sito Web per offrire 

quei vantaggi rispetto al vecchio, caro e rassicurante libro, tali da convincere un 

lettore ad affidarsi ai più recenti mezzi di comunicazione-informazione109.   

Con l’avvento dell’interattività, infatti, anche l’opera più tradizionale e strutturata 

come un’enciclopedia non può essere affrontata solo in termini di database se non 

si vuole perdere il valore aggiunto del mezzo. È questo il problema principale dei 

nuovi strumenti di comunicazione, sia on-line che off-line. Si deve tener presente 

anche l’opinione comune per cui essi sono considerati assai più macchinosi da 

usare che non un testo su carta con il suo facile e classico ordine alfabetico110. 

L’interattività è quindi vista come la caratteristica distintiva e dirompente dei 

nuovi supporti informatici. A differenza della televisione, dove lo spettatore 

partecipa in modo passivo e subisce un percorso e una sequenzialità 

preconfezionati dall’autore, davanti ai new media digitali lo spettatore diventa 

giocatore, può scegliere il suo percorso tra i tanti possibili (interrompere la 

sequenza, tornare indietro, ecc.)111. 

Interessante risulta la distinzione che Tozzi compie tra un’interattività di tipo (A) e 

un’interattività di tipo (B): la prima equivale alla scelta da parte del lettore di un 

percorso personalizzato disponibile tra la molteplicità offerta dall’autore; in questo 

caso l’atto “creativo” da parte del lettore non va oltre la struttura prefissata 

dall’autore; l’interattività di tipo (B) implica, invece, decentramento, ovvero la 

perdita di una centralità cui fare riferimento, in questo caso quella determinata 

dall’autore. A tal proposito, parlando del web o di altri dispositivi scaricabili e 

aggiornabili in rete, l’utente dovrebbe facilmente trovare ogni tipo di documento 

utile a soddisfare le proprie esigenze, ma anche di crearne. Non ha solamente la 

possibilità di interagire, ma di produrre informazione  per e con gli altri utenti: 

intercreatività vuol dire fare insieme cose, collaborare nella risoluzione di 

problemi e contribuire – riprendendo le parole di Eco – alla costruzione del 

significato dell’opera interessata112. 

                                                           
109 DE ROSA, Supporti informatici per la cultura… cit., pp. 32-33. 
110 Ivi, pp. 35-36. 
111 MATTEI, Le radici dell’edutainment… cit., p. 99. 
112 TOZZI, Dal multimedia alla rete… cit., pp. 225-226. Si veda anche: ECO, Lector in fabula… cit., p. 48. 
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Un’interessante applicazione dell’interattività è da ricercare nel settore 

dell’educazione e della formazione, dove entrano in gioco concetti come 

edutainment113 (educational+entertainment, acquisizione di conoscenze attraverso 

stimoli divertenti), learning by doing (acquisizione di competenze attraverso la 

messa in pratica) e personalizzazione (possibilità di scelta individuale di percorsi e 

modalità di apprendimento)114. L’edutainment è un meccanismo di apprendimento 

e di comunicazione che si ispira al gioco, anteponendo l’attività alla fruizione 

passiva. Si tratta di un dispositivo che di fatto realizza pienamente il carattere di 

interattività degli ipermedia . Un computer è uno strumento scomodo per leggere e 

studiare, ma è ottimo se c’è da interagire, da fare qualcosa che produrrà a sua volta 

un risultato. Un qualunque prodotto ipermediale (CD-Rom, DVD, portale web) ha 

un’interfaccia di navigazione che permette all’utente di esplorarne i contenuti, di 

sfruttare le interazioni, di utilizzarli tout court. Un’interfaccia di navigazione 

diventa così la facciata attiva di un ipermedia: deve far capire che cosa c’è dentro e 

dietro lo schermo, come sono organizzati i contenuti, come raggiungerli, la loro 

gerarchia e distribuzione, e insieme deve permettere un’interazione efficace. Il 

trattamento, la sceneggiatura, le modalità di interazione sono sostanzialmente 

diverse dall’oggetto della riproduzione digitale: un’opera d’arte a due o a tre 

dimensioni; oppure un’opera filmica; oppure un’opera che prevede l’interazione 

con il pubblico, poiché l’interattività potrebbe considerarsi come una quinta (iper-) 

dimensione. Un caso particolare è quello delle opere d’arte contemporanea (eventi, 

performance, happening, azioni, opere effimere e modificabili, opere interattive) 

che per loro natura e interazione sono difficilmente conservabili nei musei e 

replicabili in foto e video115. 

 

1.8 Binomio tra arte e tecnologia: la comunicazione culturale e i nuovi media 

L’arte è stata uno dei primi soggetti affrontati con strumenti ipermediali e 

multimediali. Nella stragrande maggioranza dei casi, però, si è trattato di semplici 

                                                           
113 Edutainment è un termine che deriva dall’unione delle due parole inglesi education, che vuol dire 
formazione, istruzione, ed entertainment, che significa intrattenimento, divertimento. Si veda 
SBRILLI, Storia dell’arte in codice binario… cit., pp. 103-104. 
114 Ivi, pp. 58-59.  
115 Ivi, pp. 92-110. 
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compilazioni, comportando sia una laboriosità della consultazione da parte del 

fruitore che una qualità di riproduzione nettamente peggiore. La situazione risulta 

simile anche analizzando la maggioranza dei “musei on-line”. Questi si limitano a  

presentare una successione di sale senza alcun valore aggiunto rispetto a un buon 

catalogo cartaceo, meno che mai alla visita reale nel museo. Il computer consente 

di scomporre l’opera d’arte, di entrare nella sua struttura intima e di scoprirne le 

caratteristiche come nessun altro mezzo può fare. Il fruitore non ha più solamente 

la possibilità di percorrere percorsi in un museo virtuale o in cataloghi non 

cartacei, ma può compiere analisi visuali, confronti, immergersi nel contesto 

storico del soggetto rappresentato, parlare con gli artisti o i personaggi ritratti e 

partecipare attivamente alla propria conoscenza116. 

È necessario, con lo sviluppo delle nuove tecnologie, ripensare il sistema della 

comunicazione e della fruizione dei  beni culturali, sia che si tratti di sedi espositive 

(musei, gallerie), sia che si tratti di editoria o di siti web di ambito storico-artistico. 

Bisogna aprire queste strutture all’interazione e al dialogo con il visitatore, 

offrendo un’ampia gamma di canali attraverso cui veicolare le informazioni: oggi si 

ha l’esempio delle sempre più diffuse applicazioni per i dispositivi portatili della 

Apple. 

Come sottolineato nel contributo di Veaute-Cottrer (2009), nei musei  (e negli 

ipermedia dedicati ai beni culturali) l’utenza è diversificata e poliedrica, distribuita 

uniformemente per fasce d’età, interessi e background culturale. A tal proposito 

non si può pensare di formulare una forma di comunicazione che si rivolga a un 

«visitatore tipo», perché di fatto esso non esiste.  La domanda culturale è 

diversificata per ogni singolo visitatore, in quanto questo si presenta con un 

specifico livello educativo/professionale e interessi personali, che comportano un 

diverso approccio all’opera d’arte, con esigenze e aspettative individuali. Di fatto 

questo rende impossibile la considerazione di un approccio «one to many», cioè 

una comunicazione standardizzata per un pubblico uniforme. Si deve invece 

adottare un approccio «many to many» ovvero una modalità di comunicazione che 

consenta di personalizzare il messaggio, rendendolo dinamico in funzione delle 

                                                           
116 DE ROSA, Supporti informatici per la cultura… cit., p. 36. 



48 

 

diverse utenze e fasce di pubblico (professionista o consumer). A tal proposito 

entra in gioco la multimedialità che, assieme ai nuovi media, risulta fondamentale 

nello  sviluppo di un progetto di comunicazione per un’istituzione museale117.  

Per realizzare un prodotto multimediale d’arte adatto al vasto pubblico, occorre 

innanzitutto pensare a un target diversificato, identificare quello potenzialmente 

più interessante, fare delle valutazioni sui diversi bisogni degli utenti e concepire il 

prodotto in modo da soddisfarli. Vanno quindi definiti i contenuti, che devono 

essere attribuiti ai media più adatti (scritto, fotografia, animazione, video o audio), 

individuate le modalità di navigazione e quelle di interazione. Dopo di che si tratta 

di realizzare ciascuno dei frammenti di contenuto, attraverso inserimento di 

immagini, testi, video e quant’altro, in base alle specificità del tema trattato. La 

multimedialità ha trovato, dalla metà degli anni Novanta,  delle applicazioni nel 

campo della diffusione-informazione dell’arte: in Italia, Giunti Multimedia, Scala 

Group, De Agostini e come distributore La Repubblica e Il Sole 24 Ore sono fin dalle 

origini protagonisti in questo settore118. 

Nel prossimo capitolo si vedrà come gli autori di CD-Rom di ambito culturale si 

siano indirizzati a creare dei contenuti adatti al vasto pubblico, cercando di 

stabilire vari livelli di approfondimento a seconda dell’interesse e della profondità 

di ricerca che il singolo utente vuole effettuare durante l’interazione. 

                                                           
117 VEAUTE, COTTRER, La multimedialità come paradigma… cit., pp. 106-107. Lo stesso concetto viene 
ripreso da Anna G. Devoti nel proprio saggio di didattica multimediale. Secondo l’autrice, oggi sta 
cambiando la definizione stessa di comunicazione: non è più possibile concepirla come un 
passaggio di informazione, di condivisione, come un comunicare con qualcuno in modo ben 
circoscritto, come una comunicazione duale. I confini si stanno allargando e questa immagine della 
comunicazione è entrata in crisi, non è più veritiera. Oggi è intesa più come capacità di costruire 
ambienti interattivi, in cui è possibile un’apertura maggiore; dal telefono (uno a uno, uno a molti) 
siamo passati alla rete dove la comunicazione avviene molti a molti. L’altro nuovo cambiamento 
determinato dalle tecnologie è l’acquisizione della cultura, del sapere che avviene in forma più 
propria e non più accedendo ad unica forma. Viene meno quella del libro come primaria e quella del 
docente come unico depositario del sapere. Esistono più fonti a cui accedere e il docente si trova a 
dover rafforzare e potenziare quel suo ruolo di guida, di mediatore tra gli strumenti da utilizzare e i 
saperi da acquisire. Si apre la nuova possibilità di un sapere collettivo, di un costruire insieme e di 
un comunicare reciproco di esperienze e di idee. Le nuove tecnologie possono essere in grado di 
rompere le tre chiusure limite: dalla monomedialità linguistica (data dal libro), della atemporalità 
dei saperi (data dai programmi scolastici), e della socializzazione protetta. I libri su carta, a sua 
volta e a difesa propria, portano la superiorità di durata rispetto ai supporti magnetici, il non 
soffrire la mancanza di energia elettrica e una maggiore resistenza agli shock. Si veda: DEVOTI, Oltre 
la parola… cit., p. 50. 
118 ROBERT G. W. ANDERSON, Edutainment. Un fenomeno museale recente?, in Cultura in gioco… cit., pp. 
31-32. 
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Il cosiddetto «binomio tra arte e tecnologia» nasce da tre fondamentali 

caratteristiche, proprie dei nuovi strumenti della comunicazione: essi sono a base 

visiva, in quanto il centro della comunicazione è l’immagine e non il testo; sono 

interattivi, cioè permettono all’utente di agire, scegliere, rispondere; inoltre, 

attraverso la connessione alla rete, permettono di accedere in tempo reale a un 

numero praticamente illimitato di fonti di informazioni.  Per quanto riguarda le 

opere conservate in musei e in gallerie, la versione digitale permette di 

approfondire le relazioni con il contesto storico-geografico nel quale si sono 

formate; inoltre consente di confrontare l’opera con altre opere dello stesso 

autore, periodo e soggetto o consultare tutta la documentazione a disposizione. Il 

rapporto arte e tecnologia è un argomento di rilevanza nella diffusione delle opere 

d’arte e di conseguenza deve nutrirsi di affinità profonde tra i due ambiti. Secondo 

Manzone (2004), non è sufficiente manipolare qualche dispositivo digitale per 

poter affermare di aver stabilito un corretto rapporto con la tecnologia 

contemporanea: «in effetti, dai tempi delle avanguardie ruggenti del secondo 

decennio del Novecento, non si contano tentativi di impadronirsi di mezzi estranei 

al territorio delle belle arti, consueti invece in quello della produzione industriale e 

del lavoro»119.  

In una recente intervista a Francesca Alonzo – socia fondatrice di Alphabeti e 

responsabile dei servizi multimediali – si discute sulle nuovi soluzioni tecnologiche 

per l'arte e la cultura. Anche l’Italia apre le frontiere all’uso delle tecnologie nel 

settore artistico e culturale. Questi nuovi strumenti, inizialmente messi a 

disposizione dalla scienza, possono offrire soluzioni innovative per il 

miglioramento di un settore ancora tradizionalista come quello dell’arte. Proprio in 

risposta a queste nuove esigenze, si sono sviluppate negli ultimi anni alcune 

società dedicate alla comunicazione di tematiche artistiche che utilizzano 

innovazioni tecnologiche all’avanguardia. Tra queste compare la società Alphabeti 

che si propone di realizzare progetti di comunicazione multimediale al fine di 

realizzare una vera  e propria promozione territoriale (come il CD-Rom Gallerie 

dell’Accademia del 2008). Secondo Alonzo, attraverso le nuove tecnologie è 

                                                           
119 Ivi, pp. 31-32. 
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possibile promuovere e valorizzare anche i beni meno conosciuti al grande 

pubblico; rivolgersi ai nuovi pubblici adeguando l’offerta culturale; ampliare il 

mercato potenziale; differenziare i servizi attraverso nuove modalità di fruizione 

(ad esempio: realtà virtuale, devices mobile); creare network (portali e reti museali) 

per dare visibilità alle piccole realtà museali e cittadine; preservare e conservare il 

patrimonio dall’usura del turismo di massa. Le nuove tecnologie, soprattutto 

Internet, permettono di superare le barriere spaziali e temporali in modo da 

garantire un ampio accesso. Inoltre, attraverso progetti mirati e analisi dei target, è 

possibile raggiungere un nuovo pubblico culturale. Per arrivare all’efficacia del 

mezzo tecnologico applicata ai beni culturali è necessaria la competenza specifica e 

la sensibilità dei professionisti che si occupano della progettazione. 

 

Il linguaggio, la tipologia di interazione e la scelta dei contenuti devono essere 

condivise tra il gruppo dei cosiddetti “tecnici”, gli storici dell’arte e gli autori 

multimediali. Quest’ultima figura professionale non è ancora adeguatamente 

riconosciuta. Inoltre, è importante considerare la componente emozionale 

della fruizione e non solo quella cognitiva. La tecnologia utilizzata al meglio 

permette di avvicinarsi all’opera d’arte, di “leggerla” e interpretarla, ma 

dipende molto dall’impostazione che si è data al progetto120. 

 

Per condurre un efficace binomio tra nuove tecnologie e beni culturali è, quindi, 

necessario prendere coscienza delle tecniche e delle strategie comunicative che si 

sono sviluppate negli ultimi decenni. Inoltre, è importante riflettere sul problema 

di come l’utente debba avvalersi di tali strumenti e di quale sia la sua utilità, ossia 

quella di avvicinare l’utente alla storia dell’arte e permettergli di giungere alla sua 

conoscenza attraverso un coinvolgimento attivo121.   

 

 

 

                                                           
120 ILARIA SCARINCI, a cura di, Arte e Multimedialità sempre più vicine, intervista a Francesca Alonzo, in 
“Arcadja Art Magazine”, 16 aprile 2008, 
http://www.arcadja.com/artmagazine/it/2008/04/16/arte-e-multimedialita-sempre-piu-vicine/ . 
121 MARCO DEL MONTE, L’immagine filmica tra opera d’arte e multimedialità, in La multimedialità da 
accessorio a criterio… cit., pp. 37-42. 
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1.9 La digitalizzazione delle opere d’arte  

In concomitanza con gli attuali mutamenti nella società tecnologica, anche il 

patrimonio storico-artistico rientra tra i contenuti richiesti per la formazione e 

l’accesso alla conoscenza in digitale. È necessario, a tal proposito, preparare questi 

contenuti in modo appropriato e adatto agli strumenti digitali che li contengono e 

li trasmettono. La forma più consona per comunicare tali contenuti è quella 

ipermediale. Come affermato da Sbrilli, nell’ambito della cultura storico-artistica il 

digitale permette di costruire il sistema di «riproduzione di un’opera più le 

conoscenze che la riguardano». Viene rinnovato in modo significativo il codice 

abituale, la consueta separatezza fra raffigurazione e spiegazione, fra immagine, 

contesto e testo storico-critico. In questa modalità, le informazioni identificative di 

un’opera d’arte non potranno più essere trasmesse da media diversi: il nome 

dell’autore e i dati biografici, la data di realizzazione e il suo contesto storico-

culturale, il titolo e il suo significato, la tecnica di esecuzione, il materiale, i 

committenti e i successivi proprietari, la collocazione attuale, i dati diagnostici 

della sua conservazione e gli approfondimenti in merito alla composizione, 

l’iconografia, le fonti e la letteratura critica 122. Il vantaggio della digitalizzazione di 

un’opera d’arte è quello di poterla inserire facilmente in una pagina web o di 

duplicarla/archiviarla in un CD-Rom/DVD o database. Questa operazione di 

archiviazione permette, in un momento successivo, di poter rielaborare 

l’immagine, scomporla in funzione di una fruizione interattiva, o di renderla un 

ambiente praticabile ed esplorabile123. Si pensi, per esempio, allo studiolo di San 

Girolamo nel dipinto del 1474 (circa) di Antonello da Messina: nel CD-Rom 

Camminare nella pittura diviene uno spazio praticabile dall’utente, consentendogli 

di camminare all’interno dell’ambiente pittorico. La professoressa Sbrilli si 

sofferma anche su un altro aspetto interessante della digitalizzazione del 

                                                           
122 SBRILLI, Storia dell’arte in codice binario… cit., pp. 25, 187-188. 
123 OTTAVIA PALAZZANI, Immagini digitali. Per la stampa o per il Web? Le soluzioni, i formati, il colore, 
Milano, Apogeo, 2007, p. 8. In questo elaborato non ci soffermeremo sul concetto di digitalizzazione 
dell’immagine, già esaustivamente trattato in altri elaborati di tesi: per esempio DUNJA RADETI! , 
Storia dell’arte nel web. Immagine e parola nel medium, relatore Prof. Giuseppe Barbieri, Università 
Ca’ Foscari di Venezia, Facoltà di Lettere e Filosofia, Corso di Laurea Specialistica in Storia delle Arti 
e Conservazione dei Beni Artistici, a.a. 2007-2008. Per un approfondimento sul concetto di 
digitalizzazione di un’immagine si veda: FAUSTO COLOMBO, a cura di, Atlante della comunicazione, 
Milano, Hoepli, 2005, pp. 77-79. 
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patrimonio storico-artistico: l’importanza che può avere per l’utente il sentire 

pronunciare correttamente il nome dell’autore o il titolo dell’opera nella lingua 

originale, oppure l’appagamento nel poter ascoltare una musica collegata al 

contesto storico nel quale viene ambientata la scena pittorica. 

 

Il piacere sofisticato di poter ascoltare istantaneamente, con un tocco di 

mouse, la musica suonata dall’angelo di Caravaggio ne Il riposo nella fuga in 

Egitto (1596 circa, Roma, Galleria Doria Pamphilj), seguendo la partitura 

segnata nel “libro delle note” sorretto da Giuseppe […]. O alla possibilità di 

sovrapporre una sull’altra […] tutte le immagini del gruppo statuario del 

Laocoonte, ritrovato mutilo all’inizio del Cinquecento, e i suoi pezzi mancanti 

(braccia, mani, spire del serpente) sono stati reintegrati in modi assai diversi 

nel corso dei secoli124.   

 

Come verrà approfondito nel capitolo successivo, un esempio affine al precedente 

e interessante si ritrova in Camminare nella pittura, nel quale si decide di 

esprimere, attraverso le stesse parole degli artisti (come Leonardo da Vinci), il 

concetto di specchio o di prospettiva nella rappresentazione di una scena pittorica.  

Con la procedura della digitalizzazione si rendono omogenei tutti i dati (immagini, 

filmati, sonoro, testi, ecc.) consentendo di avere a disposizione, in un unico 

supporto e con accessibilità anche a distanza (via web), una consistente quantità di 

informazioni che altrimenti verrebbero fornite separatamente125. 

A differenza di un supporto su carta, gli strumenti digitali permettono di 

organizzare le informazioni in modo appropriato grazie all’ausilio di più media per 

la presentazione delle conoscenze. Avere la possibilità di riprodurre un’opera 

d’arte tridimensionale (statue, opere architettoniche, installazioni, siti archeologici, 

ecc.) con un filmato video, e non più con delle immagini bidimensionali offerte dal 

supporto cartaceo, comporta il superamento del limite della staticità di visione. 

Con una panoramica tridimensionale dell’oggetto si ha la sensazione di trovarsi 

nello stesso luogo di collocazione dell’opera, avendo inoltre la possibilità di 

comprendere l’opera nella sua interezza e di poterla osservare da un punto di vista 
                                                           
124 SBRILLI, Storia dell’arte in codice binario… cit., pp. 25-26. 
125 Ivi, p. 26. 
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inedito rispetto alla visione frontale offerta dalle immagini bidimensionali del 

supporto cartaceo126.  Del resto, anche la riproduzione filmica di un’opera d’arte 

tridimensionale interpone fra le opere e gli utenti il punto di vista dell’operatore 

che, attraverso la sequenza delle immagini  e l’angolatura, fa trasparire la propria 

interpretazione dell’opera127. “L’occhio” della telecamera non offre, di 

conseguenza, una riproduzione oggettiva dell’opera d’arte, ma pur sempre meno 

statica e limitata dell’immagine cartacea offerta dal libro.  

Per essere portatrice di un valore aggiunto, la digitalizzazione di una serie di opere 

d’arte deve avvenire attraverso collegamenti e interazioni, altrimenti risulterebbe 

solo un catalogo scomodo da consultare, uno strumento inerte per la 

comunicazione e l’apprendimento. Se si individuano, per ciascun obiettivo di 

diffusione (didattica o ricerca), i pacchetti informativi e conoscitivi, e si collocano 

adeguatamente nella rete ipertestuale dei collegamenti e delle interazioni, la 

traduzione digitale delle opere d’arte acquisterebbe valore. A seconda 

dell’obiettivo che si vuole raggiungere – didattico/formativo, di diffusione 

editoriale/museale (off e on-line), di ricerca, di edutainment – bisogna valutare, 

caso per caso, quale intervento è più opportuno effettuare a partire dalla 

riproduzione in codice binario128. 

In base agli scopi e agli interessi individuali, una riproduzione digitale può essere 

lavorata su vari livelli. Il primo livello possibile è quello della documentazione, in 

cui l’immagine è la superficie di un documento ipermediale e ipertestuale (di base) 

che può comprendere altre immagini, ricostruzioni, documenti di testo, documenti 

sonori e filmati. Ogni blocchetto informativo deve essere il più possibile autonomo 

dagli altri per evitare ripetizioni di contenuto.  Nel livello dell’interazione vi 

possono essere attività di tipo didattico e formativo, o sperimentale, sulla 

percezione e l’impatto delle forme; mentre nel livello della manipolazione si 

possono effettuare delle modifiche sulle forme, spostamenti nella composizione, 

cambiamenti di colore, morphing, dissolvenze, sovrapposizioni di immagini (come 
                                                           
126 SBRILLI, Storia dell’arte in codice binario… cit., p. 183-184. Oggi, grazie alle nuove tecnologie per la 
riproduzione e il trattamento delle immagini, una schiera di giovani professionisti dell’immagine 
digitale rielabora il patrimonio visivo esistente, lo riserva in digitale e lo sottopone a mutazioni con 
i programmi di grafica e fotoritocco come Adobe Photoshop. 
127 Ivi, p. 27. 
128 Ivi, p. 139. 
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nel caso degli elementi di edutainment proposti negli “Esercizi di stile” della collana 

Cd’Art).  Con il livello del collegamento si compie la connessione di un’opera d’arte 

ipermediale in un ipermedia più grande (un database, la mappa di un’epoca, una 

linea del tempo, una rete di musei virtuali)129. 

A proposito di opere l’arte trasferite in supporto digitale, Barilli, già nel 1987, 

descrive l’immagine digitalizzata come «un mosaico elettronico»: 

 

un sistema compositivo ottenuto con un numero discreto di impulsi luminosi, i 

cosiddetti pixel, allineati in file regolari […], e quindi tanto simili a due 

procedimenti ben noti nella storia dell’arte: i lontani mosaici ravennati o 

bizantini e i vicini dipinti della stagione divisionista […]. In effetti il mosaico 

elettronico recupera alcune proprietà del suo lontano progenitore, tra cui la 

tendenza a ridurre la profondità, a comporre in superficie, evidenziando i 

contorni […]130.   

 

Questa descrizione fa comprendere come, a distanza di trent’anni, la tecnologia a 

servizio dell’arte si sia evoluta consentendo all’utente non solo di visualizzare 

un’opera d’arte come ipermedia bidimensionale, ma di interagire con essa e di 

esplorarla in profondità131.  

Con la digitalizzazione dell’opera d’arte, e il successivo inserimento di elementi 

multimediali, è possibile interrogare l’opera stessa e inserirla in un contesto 

altrimenti irrecuperabile: alla fruizione visiva possono essere accostati sia dei 

                                                           
129 Ivi, pp. 140-142. 
130 Cit. in BALZOLA, MONTERVERDI, New media digitali… cit., p. 550. Il testo è tratto da RENATO BARILLI, 
Arte e computer, Milano, Electa, 1987. 
131 BALZOLA, MONTERVERDI, New media digitali… cit., p. 554. Un quadro completo delle «arti 
tecnologiche» o «tecnoarti» attualmente fruibili in supporto digitale, è offerto da Berger nel 1994. 
Egli divide l’arte digitalizzata in: video arte (o videografica), che necessita del nastro magnetico e 
del videoregistratore; arte su computer (la computer art, la computer grafica, l’arte digitale, 
l’infografia, le immagini informatiche, le immagini sintetiche ecc.); l’olografia (l’arte olografica, 
l’ologramma), che utilizza il laser; la reprografia (la copy art), che si serve delle tecniche della 
fotocopia; telematica artistica (le teleconferenze o tele conversazioni); realtà virtuale, che produce 
una nuova dimensione all’interno dei cyberspazi; vita artificiale (artificial life), che conduce delle 
ricerche per generare esseri ibridi volendo, inoltre, sfociare in procedimenti artistici che 
congiungano le risorse dell’informatica e quelle dell’intelligenza artificiale. In merito si veda: RENÉ 

BERGER, Les arts technologiques à l'aube du XXIe siècle, The technological arts at the Dawn of the XXIst 
Century, Paris, publication UNESCO "Prix UNESCO 1993 pour la promotion des arts", juin 1994.  
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momenti audio (musiche, audio-guide, voce dell’artista, ecc.) che di fruizione 

immersiva (simulazioni virtuali, manipolazioni dell’opera, quiz, ecc.). 

 

1.10 L’apprendimento percettivo-motorio. I vantaggi dell’ipermedia  

Grazie alle nuove tecnologie avviene un vero e proprio salto qualitativo nei 

rapporti tra le istituzioni culturali e il pubblico. Le politiche di comunicazione 

possono essere capovolte e ristrutturate in base alle potenzialità dei nuovi mezzi di 

comunicazione, offrendo all’utente straordinarie occasioni per costruire efficaci 

percorsi di conoscenza e di apprendimento; inoltre, attraverso i processi di 

virtualizzazione, consentono anche la fruizione a distanza del patrimonio artistico. 

L’uso delle nuove tecnologie, quindi,  accresce le opportunità di fruitori dei beni 

culturali evitando il senso di estraniazione132.  

Per comprendere quali sono i vantaggi che le nuove tecnologie possono offrire 

all’apprendimento della storia dell’arte, o di altri contenuti di ambito culturale, è 

importare capire le diverse modalità di apprendimento e quale più si addice alla 

comunicazione in digitale.  

Secondo Antinucci, nel nostro mondo occidentale – ormai quasi completamente 

tecnologizzato (seppur a vari livelli) – c’è la tendenza a non considerare la capacità 

dell’uomo di conoscere attraverso due modalità d’apprendimento. Per molti, 

infatti, l’unico modo per apprendere è quello dello studio: questa modalità avviene 

attraverso la lettura di un libro, l’eventuale  ri-lettura,  lo sforzo per capire e la 

conseguente conoscenza. Il centro di tale processo conoscitivo è il testo scritto, 

infatti quest’apprendimento viene denominato tecnicamente “simbolico-

ricostruttivo”. Il sapere da acquisire è formulato in linguaggio verbale, quindi in 

simboli. Il primo step di tale apprendimento è la conoscenza simbolica: avviene 

con la decodifica dei simboli attraverso il recupero del loro significato;  in un 

secondo momento bisogna assemblare questi referenti “ricostruendo” le 

situazioni, gli stati di cose che le frasi del testo descrivono. La caratteristica 

fondamentale di tale apprendimento è che non dipende dalla realtà: il testo è 

totalizzante e autosufficiente (al più rimanda ad altri testi). Se il lavoro di lettura, 

                                                           
132 MANZONE, ROBERTO, La Macchina Museo… cit., p. 77-78. 



56 

 

decodificazione e ricostruzione è corretto, si apprende e si conosce. Dato che si ha 

a che fare con un lavoro interamente mentale che richiede concentrazione, 

l’ambiente di apprendimento migliore è quello che permette di mantenere 

attenzione e concentrazione, quindi un ambiente il più possibile privo di stimoli 

percettivi provenienti dall’ambiente circostante: la biblioteca o lo studio. Il 

secondo modo di apprendere – che non avviene né attraverso l’interpretazione di 

testi, né attraverso la ricostruzione mentale – si attua mediante la percezione e 

l’azione motoria sulla realtà. Se si percepisce un oggetto o un evento con i vari 

sensi (vista, udito, tatto), si interviene su di esso con un’azione, producendo un 

cambiamento nella percezione che è funzionale all’azione compiuta e alla natura 

dell’oggetto. Dato che l’azione è nota all’attore, in quanto prodotta da lui stesso, la 

percezione differenziale produce una conoscenza della natura dell’oggetto. Tale 

processo è accrescitivo: in base al risultato ottenuto si agisce nuovamente 

producendo un nuovo effetto che guiderà la prossima azione. Questo 

apprendimento è denominato “percettivo-motorio”, perché basato su cicli ripetuti 

di percezione-azione. In questa modalità si impara facendo “esperienza”, e cioè in 

un continuo scambio di input e output con l’ambiente esterno che è proprio, a 

differenza del caso precedente, il vero ambiente di apprendimento133. 

Nel modo simbolico-ricostruttivo l’intero processo è cosciente, lento (leggere e 

rileggere) e sono richieste concentrazione e attenzione; l’apprendimento è quindi 

faticoso, stancante e prevede di rimane molto tempo davanti al testo. Nel modo 

percettivo-motorio il processo è largamente non consapevole (non siamo coscienti 

di tutti i passaggi); è molto rapido e immediato in quanto istintivo; l’attenzione che 

vi poniamo è più simile al monitoraggio che allo sforzo di concentrazione; non è 

molto faticoso e non viene richiesto un particolare sforzo: si fa esperienza 

attraverso tutti i sensi. È quindi naturale, secondo Antinucci, che l’uomo evolva in 

                                                           
133 Secondo Antinucci, il modo di apprendere percettivo-motorio (o immersivo) è quello originario, 
il più antico: «lo abbiamo in comune con i nostri parenti animali più stretti: i primitivi (le 
scimmie)». Il secondo modo, quello simbolico-ricostruttivo, «è un portato del linguaggio». Esso è 
molto recente e compare circa centomila anni fa con l’uomo moderno attuale (Homo sapiens). 
Questa enorme differenza evolutiva è responsabile delle differenze “soggettive” che avvertiamo tra 
i due modi di apprendere. FRANCESCO ANTINUCCI, Edutainment e beni culturali. Un’introduzione critica, 
in Cultura in gioco… cit., pp. 16-18.  
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un comportamento che spinga a fare esperienza e ad apprendere il più possibile: 

tale comportamento è il gioco134.  

È proprio nell’apprendimento per esperienza che entra in gioco il computer: un 

“cervello elettronico”, secondo Devoti, che deve essere considerato come un 

compagno di giochi e di studio, come una “guida” per imparare divertendosi135. La 

sua  caratteristica fondamentalmente è quella di essere una «macchina simulativa» 

e la simulazione (dei diversi settori) della realtà è la sua attività di maggior pregio. 

Il computer può riprodurre la realtà, o almeno, un oggetto (un’opera d’arte) che 

interessa l’utente in un determinato momento per un determinato scopo. 

Attraverso la simulazione il fruitore ha la facoltà di agire sull’oggetto stesso e 

osservare le conseguenze della propria azione e quindi visualizzare l’opera 

attraverso un nuovo punto di vista: la simulazione è dinamica e interattiva. In 

questo modo si ricostruire un ambiente simulato che permette di fare esperienze, 

le stesse esperienze che si potrebbero fare nella realtà o quelle che non potrebbero 

mai essere premesse a una visita reale. Si può definire apprendimento per 

esperienza «quello che si pratica nell’“imparare giocando”». Solo oggi, attraverso la 

simulazione, è possibile fare esperienza sui più svariati campi di apprendimento, 

anche quello della storia dell’arte136. 

La struttura comunicativa non lineare degli ipertesti e ipermedia si presta ad 

assecondare e a organizzare le conoscenze in maniera più simile al modo in cui 

queste vengono elaborate dalla mente, poiché utilizza la modalità associativa e 

unisce insieme diversi codici linguistici. Il computer, considerato strumento 

dell’imparare, nel quale la parola scritta è generalmente accompagnata dalla voce o 

dalle immagini, è un modo naturale di apprendere. L’uso combinato di più media 

evoca un apprendimento coinvolgente e multisensoriale, più simile alla modalità 

conoscitiva naturale che si avvale di differenti canali di comunicazione. Secondo 

alcuni autori, i nuovi sistemi ipertestuali possono essere utilizzati come potenti 

                                                           
134 Ivi, p. 19. 
135 DEVOTI, Oltre la parola… cit., p. 51. 
136 ANTINUCCI, Edutainment e beni culturali… cit., p. 22. Per un approfondimento sull’inserimento 
della simulazione per l’apprendimento nella scuola affrontato da Antinucci si veda il link  
http://www.trovarsinrete.org/antinucci.htm . 
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amplificatori cognitivi. La tecnologia ipertestuale appare perciò un efficace 

strumento utile per “pensare” e per “comunicare”137. 

In base a quanto affermato finora si può considerare l’apprendimento percettivo-

motorio un modo efficace per la conoscenza della storia dell’arte attraverso la 

creazione di una realtà simulata e quindi attraverso gli strumenti digitali138.  

Il ruolo di un formatore e del mittente dell’informazione risulta funzionale dal 

momento in cui si riesce a comprendere le potenzialità dei nuovi media per 

proporne un uso adeguato degli strumenti e raggiungere gli scopo conoscitivi. 

Mattei  sottolinea come in alcuni ambiti (ad esempio quello della formazione 

aziendale o dell’insegnamento delle lingue) l’approccio multimediale e immersivo 

vanti una tradizione consolidata e indiscussa. Si pensi, per esempio, ai primi corsi 

multimediali in CD-Rom indirizzati al pubblico professionista139.  

Nell’apprendimento immersivo le informazioni sono assimilate in modo emotivo 

più che razionale: sono introiettate senza il tempo necessario per riflettere 

criticamente, senza la possibilità di tornare indietro, di soffermarsi, di rileggere. 

Però sono recepite in modo molto veloce, istintivo e con poca fatica. Chi ha posto 

l’accento sul ruolo positivo dell’immersione ha sottolineato come, con la 

televisione e i videogiochi al computer, i bambini di oggi abbiano imparato ad 

apprendere informazioni con una velocità superiore rispetto alle generazioni pre-

televisive. Il ricorso a messaggi contemporaneamente testuali, visivi e sonori 

consente di memorizzare una quantità di informazioni superiore a quella di un 

messaggio monomediale140. Il mezzo di comunicazione influenza il modo di 

apprendere: mentre sul libro si tende a soffermarsi di più maggiormente sul testo, 

sullo schermo del computer si è istintivamente portati a scorrere velocemente sui 

simboli. Il mezzo elettronico è quindi divenuto un accesso per un apprendimento 

interattivo e aperto oltre il testo scritto. Il timore è che vadano perdute quelle 

forme di pensiero lineare, analitico, riflessivo che, nella nostra tradizione, la 
                                                           
137 DEVOTI, Oltre la parola… cit., pp. 48-49. Gli autori ai quali si fa riferimento sono: JEFF CONKLIN, 
Hypertext: An introduction and survey, in “Computer”, vol. 20, n. 9, pp. 17-20, 1987; GEORGE LANDOW, 
Hypertext in Literary Education, Criticism and Scholarship, in “Computers and the Humanities”, n. 23, 
pp. 173-198, 1989; THEODOR HOLM NELSON, Literaly Machines… cit., p. 2. 
138 Per un approfondimento si veda: ELIEAN HOOPER-GREENBILL, Musei: didattica, apprendimento ed 
edutainment, in Cultura in gioco…cit.,  p. 66. 
139 In merito si veda: ELETTI, Maniale di editoria multimediale… cit., pp. 77-81. 
140 MATTEI, Le radici dell’edutainment… cit., p. 96. 
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scrittura ha valorizzato141. Non si può pensare che l’opera elettronica possa 

sostituire del tutto il testo scritto, poiché queste due fonti di informazione 

sopravviveranno in simbiosi. L’importante è capire il  momento in cui è da 

utilizzare il libro o il computer142. 

Il ricorso a messaggi contemporaneamente testuali, visivi e sonori consente di 

catturare maggiormente l’interesse dell’utente e conseguentemente memorizzare 

una quantità di informazioni superiore a quella di un messaggio monomediale. 

Riprendendo i dati acquisiti da Aghemo (1998), si riscontra che la capacità media 

di percezione-comprensione-memorizzazione dell’informazione può raggiungere il 

60-70% per i dati video; il 40-60% per le comunicazioni presentate sotto forma di 

testo scritto; il 30-40% per i dati percepiti solo attraverso l’udito. Di conseguenza, 

la combinazione di più modalità percettive consente, indipendentemente dai tempi 

di esposizione del messaggio, un ulteriore incremento dei valori di picco. Da queste 

premesse derivano molte delle scelte e degli orientamenti impiegati nella 

produzione dei nuovi prodotti digitali. Esse devono essere sempre attuate secondo 

un diverso approccio che implica la scelta della tecnologia migliore a seconda di 

come si concepisce un sistema di insegnamento e di intrattenimento143. 

Parlare di introduzione delle nuove tecnologie nell’apprendimento e nella vita 

sociale ed economica implica fare una distinzione tra i “nativi digitali”, coloro che 

sono cresciuti all’interno dell’era tecnologica e gli “immigrati digitali”, coloro che 

sono nati prima dell’avvento della tecnologia. Il termine “Digital Natives” (Nativi 

Digitali) è stato coniato da Mark Prensky nel 2001 per indicare coloro i quali sono 

cresciuti con le nuove tecnologie come parte integrante delle loro esistenze, ovvero 

chi ha un’età compresa tra gli 11 anni e i 30 anni (circa). A questi si oppongono i 

“Digital Immigrants” (Immigrati Digitali), ovvero quelli che, nati ben prima degli 

                                                           
141 DEVOTI, Oltre la parola… cit., p. 51.  
142 LAURA GIACOBAZZI, Nella scuola entra la multimedialità, in “Scuola italiana Moderna”, n. 17, 
Brescia, 1998, pp. 27-29. L’autore sottolinea l’importanza di mantenere invariato il ruolo del 
docente. Questo non potrà sottrarsi alla responsabilità educativa e non dovrà essere sostituito con i 
nuovi mezzi di trasmissione del sapere: è infatti lui che, scegliendo momento per momento i mezzi 
più idonei, dovrà guidare gli allievi all’apprendimento. Gli educatori che utilizzano il computer non 
perdono il proprio ruolo, anche se quest’ultimo subirà un cambiamento. 
143 MATTEI, Le radici dell’edutainment… cit., pp. 95-96. Il testo è tratto da: ALBERTO AGHEMO, 
Dall’editoria tradizionale all’editoria elettronica, in “Tempo presente”, nn. 94-96, ottobre-novembre 
1988, pp. 54-55.  
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anni Settanta, hanno vissuto e vivono il passaggio dal modo di vita analogico a 

quello digitale. Tra i Nativi Digitali il gruppo più interessante per gli studiosi è 

quello costituito dalla “Net Generation” (o Net Geners), coloro che sono nati a 

partire dalla fine degli anni Ottanta e gli inizi degli anni Novanta, per i quali 

internet non è una nuova tecnologia ma un dato di fatto. Sempre secondo Prensky i 

Nativi Digitali sono più predisposti a ricevere le informazioni in maniera molto 

veloce; amano la multiprocessualità (multitasking), prediligono la grafica al testo e 

l’accesso casuale ai dati (come accade nell’ipertesto); traggono profitto dalle 

risposte istantanee e preferiscono gli aspetti ludici al momento didattico144.  

Con l’inserimento delle tecnologie nell’apprendimento dell’arte, risultano 

fondamentali anche tutte le sensazioni e le emozioni che provengono dal pubblico 

che partecipa come soggetto attivo al processo conoscitivo e che modella la propria 

esperienza sulle caratteristiche dello spazio (museale o virtuale). Il visitatore 

dunque, una volta entrato nelle realtà virtuale dell’ipermedia (o nel museo), si 

trova di fronte a diversi livelli comunicativi. Come affermato da Hooper Greenhill 

(2004), la visita deve stimolare nello spettatore delle curiosità, delle domande e 

delle emozioni: «le pure nozioni spesso vengono dimenticate appena termina la 

visita, mentre le emozioni rimangono impresse»145. L’uomo contemporaneo è 

ormai abituato agli strumenti di comunicazione di massa che sono caratterizzati da 

un elevato numero di stimoli percettivi, i quali producono un’immediata reazione: 

questo determina, però, che la ricezione di un messaggio avviene molto spesso in 

maniera superficiale in quanto l’utente è già pronto a ricevere lo stimolo 

successivo e non si sofferma a rielaborare quello acquisito in modo critico. Per 

superare questo stato di fruizione banalizzata è necessario promuovere una 

                                                           
144 ANDREA BELLUCCI, Introduzione in Cartoon Promotion and diffusion of the didactic method, 
Pontedera, Tagete Edizioni, 2010, pp. 12-13. Tratto da MARC PRENSKY,  Digital natives, digital 
immigrants, in “On the Horizon”, vol. 9, n. 5, 2001, pp. 1-6. Maragliano (1996) sostiene che per il 
bambino è naturale apprendere attraverso la collaborazione-integrazione di un’ampia varietà di 
mezzi (come il telefono, radio, registratore, libro, giocattolo, computer, videogame) che fanno parte 
delle strumentalizzazioni del suo tempo e al cui uso è già educato; mentre per un adulto, questa 
modalità è impensabile. Maragliano propone di superate il disagio pensando di “stare dentro al 
bambino” e “non davanti”.  Tale strategia prevede la necessità di “farsi bambini”, di lasciarsi 
incuriosire dalle novità, essere più flessibili  e aperti mentalmente. Si veda: ROBERTO MARAGLIANO, 
Essere multimediali, Firenze, La Nuova Italia, 1996, pp. 3-8. 
145 ELIEAN HOOPER GREENHILL, Musei: didattica apprendimento ed edutainment, in Cultura in gioco… 
cit., p. 66.  
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didattica volta a sostenere l’atto conoscitivo dell’utente incrementando i momenti 

che destano curiosità e a formulare quesiti che portano al ragionamento146. Si 

tratta quindi di utilizzare in modo efficace gli strumenti multimediali e gli approcci 

a carattere edutainment. 

 

1.11 L’edutainment. Applicazioni nel campo della storia dell’arte 

Con il concetto di edutainment  si possono racchiudere in un insieme quelle 

tecniche e prodotti nati con lo scopo di facilitare la trasmissione della conoscenza 

tramite l’intrattenimento. L’ambito di sviluppo è quello educativo e può essere 

introdotto, ad esempio, nel campo dell’arte, del cinema e del teatro. L’edutainment 

si inserisce nella struttura comunicativa attraverso l’interattività, la multi-

modularità, il piacere e il divertimento. Tra gli ambienti nei quali trova 

applicazione vi sono, oltre agli spazi museali, anche i CD-Rom, siti web e 

applicazioni per iPad con contenuti storico-artistici o, in generale, tecnico-

scientifici. Questi hanno la funzione di informare, comunicare e rendere fruibili le 

opere d’arte in formato digitale, ma anche – non ultima per importanza – la 

funzione di diletto. Sono proprio i prodotti a carattere edutainment che consentono 

al visitatore di accedere all’ambiente virtuale di apprendimento in modo piacevole 

e divertente. Questo conferisce un valore aggiunto al mezzo di comunicazione 

informatico e contribuisce, nello stesso tempo, alla promozione dell’arte e degli 

spazi espositivi nei quali sono ospitate le opere stesse147. 

Il neologismo edutainment è stato, con buona probabilità, pensato per indicare i 

giochi didattici su CD-Rom. Oggi lo si trova nei vocabolari di recente pubblicazione. 

Il Chambers Dictionary definisce il neologismo come «la presentazione di materiale 

didattico sotto forma di intrattenimento», mentre il New Penguin English 

Dictionary preferisce definirlo come «forma di intrattenimento concepita per 

includere ogni contenuto didattico»148.  

                                                           
146 MANZONE, ROBERTO, La Macchina Museo… cit., pp. 26, 29. 
147 MARIANTONIETTA CORTESE, Contenuti e riferimenti di Bazar, network di culture, in  Tecniche di 
comunicazione creativa: il metodo Bazar, a cura di EUGENIA ROMANELLI, Cosenza, Pellegrini Editore, 
2005, p. 31. 
148 ANDERSON, Edutainment. Un fenomeno museale recente… cit., p. 3. La definizione di edutainment 
riportata in lingua originale dal Chambers Dictionaty è: «the presentation of educational material 
and entertainment».   
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Secondo Mattei, il termine fa la sua comparsa negli Stati Uniti alla fine degli anni 

Ottanta: deriva dalla fusione di apprendimento e divertimento e nasce per 

designare un genere di nuovi prodotti multimediali che si pongono l’obiettivo di 

insegnare e allo stesso tempo intrattenere. È una definizione prevalentemente 

legata al nascente mercato del CD-Rom, in un momento storico in cui il computer si 

sta trasformando in un nuovo sistema di distribuzione delle informazioni 

attraverso la vendita di floppy, cd (off-line) o, ancora timidamente, attraverso le 

reti (on-line). Già dagli anni Ottanta del Novecento  si parlava di editoria 

elettronica, espressione nata in un primo tempo dal differenziarsi 

dell’archiviazione di database digitali e ipertesti, arricchiti successivamente di altri 

elementi multimediali. Questi sono gli anni in cui il computer inizia a sviluppare 

forme di trasmissione di immagini, suoni, animazioni e i primi spezzoni di filmati.  

È il momento della nascita di un nuovo medium che avrà il primato rispetto agli 

altri tradizionali mezzi di comunicazione. A essere messo in risalto è soprattutto 

un nuovo approccio dell’“imparare divertendosi”, contrapposto al tradizionale 

metodo libresco, ma anche una rivoluzione comunicativa incentrata sulla struttura 

ipermediale, sulla multimedialità e sul “fare”. Una nuova forma di “multimedialità 

interattiva”, contrapposta alla passività propria dei vecchi media multimediali149. 

Secondo quanto detto, la relazione tra arte ed edutainment è avvenuta prima della 

diffusione su larga scala dell’accesso a Internet e della digitalizzazione dei musei. 

Tra questi esempi si possono citare i CD-Rom interattivi sull’arte degli anni 

Novanta che erano dedicati a un pubblico generalizzato, non professionale. Questi 

prodotti editoriali hanno rappresentato il primo confronto tra arte, beni culturali e 

nuove tecnologie. Alcuni di questi titoli multimediali, tra cui la collana Cd’Art e in 

particolare la sezione dedicata agli “Esercizi di stile”, presentavano già contenuti 

interattivi con sezioni edutainment: concetto molto caro alla professoressa Sbrilli 

che prese parte alla realizzazione di questo progetto . Da quel momento in poi sono 

stati commercializzati numerosi titoli multimediali off e on-line con uno sviluppo 

della parte ludico-didattica150.  

                                                           
149 MATTEI, Le radici dell’edutainment… cit., pp. 91,93. 
150 ANTONELLA PIZZALEO, Beni culturali e tecnologie digitali, in Comunicare la cultura , a cura di FABIO 

SEVERINIO, Milano, Franco Angeli, 2007, p. 138. 



63 

 

Trasformare in edutainment un contenuto di carattere culturale comporta un 

notevole lavoro di sceneggiatura, di adattamento e la scelta di un apparato 

concettuale  e multimediale adeguato a ospitare e sostenere l’interazione. Il 

trattamento interattivo, e dunque l’esempio di edutainment, riguarda il tema del 

«saper rappresentare quello che non si vede»151.  È con il concetto di edutainment 

che si vuole dare un’alternativa ai sistemi educativi tradizionali e accademici ed 

esso costituisce un tentativo di trovare le parole che teorizzano le caratteristiche 

molto differenti dell’apprendimento in ambito museale152. 

Come ribadito da Hooper Greenhill, l’edutainment, in quanto criterio, costituisce un 

tentativo di superare la separazione binaria tra “education” ed “entertainment”. 

Per i teorici della didattica, imparare non deve necessariamente corrispondere a 

un lavoro duro. Il divertimento fa parte integrante dell’apprendimento: si impara 

meglio e ricordiamo più a lungo se si è motivati attraverso il divertimento. Un 

linguaggio chiaro e semplice è essenziale per apprendere ed è solo attraverso 

questo che i pensieri possono venire articolati e sviluppati. D’altra parte, essere in 

grado di argomentare alcuni temi non implica necessariamente il capirli. Per una 

comprensione reale e un apprendimento più efficace, è necessaria l’esperienza. 

Molti teorici della didattica sono concordi nell’affermare l’insufficienza 

dell’apprendimento attraverso la modalità simbolico-ricostruttiva e, quindi, la  

necessità di compiere esperienza per giungere alla reale conoscenza. La distinzione 

tra “didattica” e “divertimento” lavora a riformare e a recintare un sistema 

didattico accademico che usa metodologie d’insegnamento basate sul linguaggio, 

su riferimenti culturali appartenenti a classi sociali medio-alte e sistemi di 

valutazione che danno origine a diversi livelli di istruzione. È ampiamente 

riconosciuto che il divertimento aumenta la motivazione ad apprendere, e per quei 

gruppi sociali che hanno fallito rispetto ai sistemi educativi tradizionali, la 

motivazione è un elemento essenziale153. 

L’interazione di carattere edutainment viene costruita specificatamente in ogni 

singolo caso. Sbrilli propone l’esempio di un dipinto conservato alla Galleria 

                                                           
151 SBRILLI, Storia dell’arte in codice binario… cit., pp. 105-106. 
152 HOOPER GREENHILL, Musei: didattica, apprendimento ed edutainment… cit., p. 57. 
153 Ivi, p. 59. 
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Borghese di Roma, La dama con il liocorno di Raffaello. Quest’immagine di 

superficie è stata invisibile per secoli a causa di una ridipintura che ha trasformato 

la donna in una Santa Caterina. Un sistema di drag and drop (trascina e lascia) 

permette di trascinare un elemento (in questo caso una spugnetta) attraverso la 

schermata  e di passarlo sulla superficie. A ogni movimento l’immagine in bianco e 

nero della Santa Caterina viene cancellata e sostituita dalla sottostante immagine a 

colori della Dama con il liocorno154.  

Secondo Blasi (1999), sfogliando i cataloghi degli editori multimediali italiani (RCS, 

Mondadori, De Agostini, Giunti, Opera Multimedia) si nota immediatamente 

l’assenza di titoli specifici adeguati ai percorsi scolastici. I titoli cosiddetti 

educational in questi cataloghi si riferiscono sempre a una sfera ludico-educativa 

(edutainment) che non rientra nel campo di contenuti dell’editoria scolastica in 

senso stretto. Il software educational non è il corrispettivo multimediale 

dell’editoria scolastica. Un’editoria scolastica multimediale vera e propria non è 

stata ancora sviluppata e le ragioni di un tale ritardo sono rintracciabili, secondo 

Blasi, in una scarsa evoluzione di un segmento di domanda scolastica specifica del 

settore multimediale155.  

Se il gioco è il luogo ideale della simulazione e della libera sensorialità è quindi 

plausibile estendere questa potenzialità nell’ambiente virtuale dell’ipermedia, 

dove si inizia a immergersi in un nuovo spazio-tempo, quello digitale. In questa 

dimensione entrano in gioco altri fattori: quelli generati dall’interattività e quelli 

legati al «colpo d’occhio», ovvero la velocità di rivelamento di un’immagine che 

produce informazione. Oltre che nel già remoto CD-Rom, il gioco si è diffuso nella 

rete telematica, nel web ma anche in altre procedure di telecomunicazione, come le 

chat e particolari sistemi di videocomunicazione (ad esempio Skipe e Facebook), o 

ancora nelle applicazioni gratuite o a pagamento dei nuovi smartphone (telefoni 

multimediali) o dei tablet PC di nuova generazione156.  

Sempre secondo Infante, nel momento in cui accettiamo d’essere in una «Società 

dell’Informazione», è attraverso il gioco dinamico con le informazioni che si 

                                                           
154 SBRILLI, Storia dell’arte in codice binario… cit., p. 107. 
155 GIULIO BLASI, Internet. Storia e futuro di un nuovo medium… cit., pp. 138-139. 
156 INFANTE, Imparare giocando… cit., p. 11. 
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produrrà ricchezza e scambio sociale. L’uso di ipermedia e videogame (soprattutto 

i prodotti edutainment) sarà sempre più importante per l’autoapprendimento di 

questo nuovo mondo. Infante afferma che sarebbe importante evidenziare, nella 

navigazione interattiva, l’impulso generativo per l’educazione futura, ma ancor di 

più distinguere quelle esperienze indicative per coloro che si interrogano sulle 

metodologie d’apprendimento indirizzate a un uso creativo dei nuovi media. Come 

esempio di tale concetto, Infante cita un progetto semplice che nasce dall’idea di 

realizzare un  “diario di bordo on-line” da parte degli utenti, simile a quello da lui 

realizzato con i ragazzi delle scuole veneziane in occasione della Biennale Teatro 

del 1999157. In quest’ambito, con l’espressione «imparare giocando» si può 

indicare la tensione all’apprendimento che passa attraverso lo sguardo e 

l’esperienza condivisa158. In un ipermedia è fondamentale che l’interfaccia 

coinvolga l’utente, lo incuriosisca  e, contemporaneamente,  gli permetta di 

esplorare i contenuti con facilità e immediatezza. Per dare origine a questo 

prodotto, forma e messaggio non possono essere concepiti separatamente: 

l’interfaccia diventa essa stessa contenuto, è il messaggio veicolato dal mezzo 

digitale159. 

 

 

                                                           
157 In merito si consulti il portale del “Diario di bordo on-line della Biennale Teatro Venezia 1999”: 
http://www.teatron.org/diario/index.html .  
158 INFANTE, Imparare giocando… cit.,  pp. 15-16. 
159 http://www.coniglioviola.com.  



66 
 

CAPITOLO SECONDO 

LA DIFFUSIONE DELL’ARTE NEGLI IPERMEDIA OFF-LINE 

 

2.1 I CD-Rom editoriali. Divulgazione dell’arte negli anni Novanta 

Prima di immergerci in un’analisi storico-critica di alcuni tra i titoli italiani 

dell’editoria multimediale degli anni Novanta del Novecento, è bene soffermare 

l’attenzione sui primi esempi editoriali off-line che hanno introdotto la diffusione 

delle opere d’arte nel mercato consumer attraverso inedite strategie di 

comunicazione permesse grazie all’utilizzo delle nuove tecnologie digitali. Come 

sottolineato nel precedente capitolo, tra la fine degli anni Ottanta e la fine degli 

anni Novanta del Novecento, si assiste allo sviluppo intenso della multimedialità, 

grazie alla quale si è sperimentata la realizzazione di prodotti  off-line o di 

ambienti on-line con un buon tasso di valore aggiunto rispetto all'editoria 

tradizionale. È quindi da ritenere che la fruizione e la comprensione delle opere 

d'arte si siano arricchite con il connubio conseguito con i nuovi strumenti digitali e 

il loro inserimento nelle discipline scientifiche.  

Della prima generazione di prodotti ipermediali off-line dedicati all’arte è 

interessante citare alcuni esempi, italiani e non, che hanno raggiunto un discreto 

livello di qualità. Successivamente, in ambito web, le esperienze si sono via via 

arricchite per lo sviluppo e l'accessibilità delle soluzioni tecnologiche e per una più 

avvertita maturità dei criteri di usabilità1, sia legati alla navigazione, sia 

                                                           
1 Il concetto di usabilità nasce negli anni Sessanta del Novecento nell’ambito dell’ergonomia per 
studiare il modo con cui l’utente utilizza gli oggetti che produce. Secondo la definizione data dalla 
norma ISO 9241-11 1998, l’usabilità è «il grado in cui un prodotto può essere usato da specifici 
utenti per raggiungere specifici obiettivi con: efficienza, ovvero l’accuratezza e la completezza dei 
risultati raggiunti; efficacia, ovvero la quantità di risorse impiegate per raggiungere l’obiettivo; 
soddisfazione, ovvero il comfort e l’accettabilità del sistema di lavoro da parte degli utenti; in uno 
specifico contesto d'uso». Per quanto riguarda l’usabilità dei siti web si è iniziato a parlarne con la 
loro diffusione quale mezzo di comunicazione. L’elaborazione iniziale del concetto in ambito web di 
deve soprattutto a Jakob Nielson, il quale definisce usabilità «la misura della qualità dell'esperienza 
dell'utente in interazione con qualcosa, sia esso un sito web o un’applicazione software tradizionale 
o qualsiasi altro strumento con il quale l'utente può operare». Per Nielsen, un prodotto è usabile 
quando «è facile da apprendere, consente un’efficienza di utilizzo, è facile da ricordare, permette 
pochi errori di interazione e di bassa gravità, è piacevole da usare», JACOB NIELSEN, Usability 
Engineering, Boston, Academic Press, 1993, p 25. A questo proposito si ritiene utile riportare anche 
la definizione di usabilità proposta nel 2000 da Michele Visciola per i siti web. Egli include nella 
definizione anche gli aspetti comunicativi di un sito web: «Un sito Web è usabile quando soddisfa i 
bisogni informativi dell’utente finale che lo sta visitando e interrogando, fornendogli facilità di 
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all'interfaccia grafica. All’inizio degli anni Novanta le monografie su musei e città 

d’arte vengono pubblicate su supporti standard come il CD-TV, il CD 32, e il CD-I 

(Compact Disc Interactive), ormai in disuso, per poi trasferirsi nei primissimi CD-

Rom (Compact Disc - Read Only Memory)2. Come ribadito nel manuale di Eletti del 

2003, a differenza dei primissimi CD-Rom, i CD-I della Philips, della fine degli anni 

Ottanta, sono caratterizzati da una forte componente multimediale (immagini, 

suoni e tesi) e interattiva, tanto da classificarli, per quegli anni, come dei buoni 

prodotti di intrattenimento 3.  

Questi primi approcci editoriali si sono progressivamente allargati e diffusi sul 

mercato consumer, dedicati quindi a un’utenza generalista e non esclusivamente 

professionale, dando avvio anche a una rincorsa fra i gruppi editoriali per l’offerta 

di titoli competitivi 4. Tale processo ha avuto inizio in Italia tra il 1995 e il 1996 in 

risposta all’espansione della domanda di prodotti alternativi al mercato 

professional e in conseguenza a un aumento molto rapido della diffusione di 

personal computer multimediali integrati da lettori CD-Rom5. Secondo i dati 

riportati in Liscia (1998), l’ultimo quadrimestre del 1996 fu caratterizzato da un 

vero e proprio boom di mercato consumer, tale da determinare una crescita 

complessiva d’affari pari al 93,7% del totale6.  

Tra i generi che gli operatori hanno inserito nella nuova riorganizzazione 

dell’offerta per il mercato consumer emerge quello dedicato a reference di arte e 

cultura che, in Italia, rappresenta nella seconda metà degli anni Novanta il 50% 

circa del mercato consumer accanto ai videogames, ai titoli di taglio edutainmet 

                                                                                                                                                                          
accesso e di navigabilità e consentendo un adeguato livello di comprensione dei contenuti», 
MICHELE VISCIOLA, Usabilità dei siti web, Milano, Apogeo, 2000, p. 22. 
2 Nel 1985 sono stati commercializzati i primi CD-Rom. Tale ipermedia off-line rappresenta un 
passo fondamentale nella storia tecnologica mondiale. Il suo avvento infatti ha dato avvio alla 
diffusione di massa del multimedia. Informazioni tratte da: http://it.wikipedia.org/wiki/CD-ROM . 
Nel biennio 1992-93, i CD-Rom sono ancora prodotti per specialisti e professionisti, si veda: 
EUGENIO DE ROSA, Supporti informatici per la cultura: memorie ottiche e interattive, in Cultura in 
gioco… cit., pp.29-37. Per un approfondimento sui generi professionali dei prodotti in CD-Rom si 
veda: ROBERLO LISCIA, Il mercato dell’editoria multimediale, Milano, Guerini e Associati, 1998, pp. 36-
39. 
3 ELETTI, Manuale di editoria multimediale… cit., pp. 87-88. 
4 ANTONELLA PIZZALEO, Beni culturali e tecnologie digitali, in Comunicare la cultura… cit., pp. 131-148. 
5 LISCIA, Il mercato dell’editoria multimediale… cit., pp. 10-11. 
6 In merito si veda la tabella 1.16  Volume d’affari, ivi, p. 44. 
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dedicati ai bambini e al genere educational legato alla formazione scolastica7. Si 

tratta per la maggior parte di monografie  su artisti o movimenti artistici che 

consentono all’utente di avere a disposizione buone riproduzioni di opere d’arte a 

colori, commenti scientifici correnti, materiali audio-video e, nei casi più 

innovativi, una ricostruzione virtuale della scena pittorica che consenta all’utente 

di passeggiare all’interno dei quadri. Tutto in un supporto di minime dimensioni e 

a un prezzo competitivo rispetto a quello di prodotti cartacei8.  

A differenza del software generalmente usato dagli utenti del computer – che serve 

a manipolare contenuti di vario genere (testi, ipertesti, numeri, dati strutturati, 

immagini, ecc.) – l’editoria multimediale offre sistemi elettronici (dalla fine degli 

anni Novanta del Novecento in  gran parte ipermediali) che veicolano direttamente 

i contenuti: arte, enciclopedie, guide, narrazioni, giochi, corsi di lingua, ecc9. 

La grande capacità persuasiva dei nuovi ambienti elettronici consente loro di 

accompagnare i processi di formazione e di acquisizione delle conoscenze. Questo 

nuovo modo d’apprendere coinvolge  e modifica anche le modalità e le abitudini di 

pensiero degli utenti e di conseguenza della contemporanea società elettronica. La 

cultura tradizionale, diffusa mediante il libro, sembra cedere il passo ad altri tipi di 

dispositivi orientati verso un modo di pensare per immagini10. Attraverso questo 

nuovo mezzo di comunicazione si accede diversamente anche alla cultura; infatti, 

uno dei primi campi in cui i materiali interattivi sono stati sviluppati è quello delle 

arti visive. All'interno di questa vasta gamma di prodotti specializzati si possono 

diversificare diverse tipologie e qualità11.  

In una videoconferenza tenutasi a Napoli nel 1997, Bill Gates affermava, infatti, che 

il binomio tra beni culturali e multimedialità avrebbe avuto in futuro uno sviluppo 

sempre più accelerato. Parlando dell’Italia quale detentrice del 60% del patrimonio 

artistico mondiale, sottolineava il suo avvicinarsi a una visione positiva sulle  

opportunità che le nuove tecnologie avrebbero dato alla diffusione e promozione 

                                                           
7 ELETTI, Manuale di editoria multimediali… cit., p. 95. 
8 SBRILLI, Storia dell’arte in codice binario… cit., p. 14. 
9 BLASI, Internet. Storia e futuro di un nuovo medium… cit., pp. 137-138. 
10 DEVOTI, Oltre la parola…, cit., pp. 7-8.  
11 In merito è stato condotto uno studio dettagliato da Ribas (1998). Si veda: J. IGNASI RIBAS, Els 
Sistemi interactius Multmedia com uno de suport difusió de les Arts Plastiques Revista DigitHum, 
Barcellona, Universitat Oberta de Cataluna, 1998, in www.uoc.es/DIGITHUM.  
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dell’arte italiana12. Un dato rilevante è il fatturato dell'editoria multimediale nel 

settore culturale che, nella metà degli anni Novanta, risulta essere eccezionale e in 

continua espansione. Prova ne è il successo di Monumedia, il primo festival 

europeo su multimedialità e beni culturali organizzato da Officine Solari a Napoli. 

In quest’occasione le sale storiche di villa Pignatelli si trasformarono in un 

laboratorio “tecnologico” dove i numerosi visitatori poterono compiere 

cyberviaggi in molti musei del mondo, dal Louvre all'Ermitage, e scoprire 

virtualmente numerosissime opere d’arte.  

Secondo Roberto Liscia, consigliere delegato dell'ANEE (Associazione Nazionale 

dell'Editoria Elettronica) 13, le nuove tecnologie sono degli importanti supporti alla 

promozione e comunicazione dei beni culturali.  

 

Le nuove tecnologie sono da considerare  come il migliore alleato del 

patrimonio artistico. Esse, infatti, rendono accessibili opere spesso 

irraggiungibili, consentono a chiunque, seppure solo virtualmente, di entrare e 

uscire da una chiesa, da un palazzo storico o da un museo, per apprezzarne i 

particolari, gustarne le linee e i colori, scoprirne il passato. Le forti potenzialità 

di sviluppo in Italia dell'editoria multimediale dedicata all'arte rappresentano 

un'opportunità che gli editori italiani non devono lasciarsi sfuggire.14  

 

Tra i vantaggi che emergevano all’interno della produzione di CD-Rom d’arte, come 

la creazione di nuovi posti di lavoro, traspariva la consapevolezza delle numerose 

difficoltà alle quali si andava incontro: già dalla fine degli anni Novanta, chi voleva 

produrre titoli multimediali legati all'arte era vincolato da numerose norme di 

difficile gestione, determinando anche elevati costi di produzione15.  

                                                           
12 BILL GATES, Viviamo un momento storico eccitante ed io sono felice di poter contribuire a tutto 
questo, videoconferenza,  Napoli, 3 luglio 1997, in “Mediamente Rai”, in 
http://www.mediamente.rai.it.  
13 L’associazione ANEE si occupa della realizzazione annuale di un osservatorio ai fini di tracciare 
una mappa del settore dell’editoria elettronica con l’obiettivo di fornire una stima del mercato 
multimediale in Italia. Tale osservatorio permette di monitorare e definire interventi e delineare 
eventuali punti di debolezza  di mercato. 
14 Arte in CD-Rom, che successo, Archivio La Repubblica dal 1984, sezione Affari Finanza, 15 giugno 
1998, p. 21, in “La Repubblica.it”, in http://www.repubblica.it/ . 
15 Ivi. 
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Riprendendo quanto affermato da Liscia nel 1998, con l’esplosione del canale 

editoriale legato alla distribuzione di massa, avvenuta tra il 1995 e il 1997, si 

assiste alla conseguente decisione da parte degli editori di immettere sul mercato 

grandi tirature di prodotti a un prezzo massimo di 30.000 lire. Mantenendo un 

prezzo inferiore rispetto a quello stabilito per i prodotti professionali venduti nel 

Computer Shop, l’editore raggiungeva con molta più facilità la domanda16. La 

vendita di titoli a un prezzo contenuto è un fattore che, da un lato, determina la 

nascita di un mercato competitivo, dall’altro rischia di insospettire i consumatori 

sulla scarsità del prodotto stesso, comportando una loro preferenza nei confronti 

di titoli a prezzo pieno o di ultime pubblicazioni17. Va infatti sottolineato che, per la 

realizzazione di un prodotto editoriale multimediale di successo, è necessario 

investire maggiori risorse rispetto a quelle impiegate per la maggior parte dei 

prodotti scadenti proposti in edicola: è indispensabile servirsi di tecnologie di 

ultima generazione, più costose e soggette a un continuo rinnovamento18.  

Se prima è stata sottolineata la nascita di nuove professionalità in conseguenza 

all’inserimento del digitale nell’editoria (tra le quali informatici, elaboratori di 

software impiegati sui programmi di scrittura, oltre a intellettuali per la scelta e 

stesura dei contenuti), ora è importante riflettere sulle conseguenze negative 

generate dall’arrivo del digitale: con l’introduzione delle nuove tecnologie nel 

panorama dell’editoria si è assistito alla perdita di vecchie figure professionali, 

come i produttori di macchine da scrivere, i copisti, i dattilografi, i correttori di 

bozze, ecc. A fronte delle nuove tecnologie digitali, si è notevolmente modificata la 

scrittura e l’inserimento dei contenuti: la prima è diventata molto più flessibile, 

elastica, duttile e aggiornabile fino all’ultimo istante dalla pubblicazione; la 

seconda modifica riguarda la possibilità di inserire, oltre al testo scritto, immagini 

                                                           
16 Secondo i dato rilevati dall’ANEE, nel 1996 il prezzo medio di un prodotto editoriale appartenete 
al genere art/culture/reference/special interest, si aggira intorno a 86.300 lire, un prezzo sempre 
più accettabile dal consumatore. LISCA, Il mercato dell’editoria multimediale… cit., p. 62.  
17 NICO PIRO, Come si produce un CD-ROM. Tecniche, metodi, lavoro di squadra: comunicare mixando 
media, Roma, Castelvecchi, 1997, pp. 49-50. 
18 Ivi, p. 47. È bene ricordare, come già ribadito in una nota all’interno del manuale di Eletti, che in 
Italia, l’Iva che deve essere pagata da parte dell’editore per i CD-Rom è cinque volte superiore 
all’Iva imposta per i prodotti cartacei periodici in edicola. Di conseguenza, fin dalla metà degli anni 
Novanta, i CD-Rom sono stati distribuiti come allegato gratuito a periodici cartacei con un costo 
inferiore rispetto al valore. In merito si veda:  ELETTI, Manuale di editoria multimediale… cit., p. 225. 
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fisse e in movimento,  contenuti audio, animazioni e simulazioni in realtà virtuale. 

Si tratta di azioni che hanno stravolto le precedenti regole editoriali, il pensiero 

progettuale e il processo dell’apprendimento19. 

Inoltre è importante affermare che il CD-Rom, e successivamente Internet, è stato 

considerato, a partire dalla sua ideazione, un efficace strumento per la diffusione di 

una fruizione dell’arte. È stato valutato da alcuni docenti di storia dell’arte alla 

Scuola dei nuovi media di Colonia come un valido contesto per collegare vari livelli 

di complessità – comprendendo testi, immagini e il sonoro – per giungere a 

un’originale ma efficace metodologia per l’insegnamento di questa materia20. 

Con la nascita del World Wide Web, nel 1991, e il successivo successo di Internet, 

l’editoria multimediale e in generale il mercato basato su CD-Rom, ha subito un 

drastico ridimensionamento. Molti dei contenuti multimediali venduti su CD-Rom 

sono stati diffusi gratuitamente on-line come applicazioni Web, altri sono stati resi 

disponibili a pagamento, sempre come applicazioni Web o come software 

scaricabili, ma con il vantaggio di essere disponibili on-line in qualsiasi momento e 

senza doverli acquistare direttamente. 

La causa di una graduale e quasi totale preferenza di Internet come strumento di 

divulgazione della cultura rispetto al CD-Rom è legata in primis ai costi  e ai tempi 

di produzione, nonché al fatto che un ipermedia off-line non può essere aggiornato 

né arricchito di nuovi contenuti successivamente alla sua realizzazione e 

pubblicazione. È per queste ragione che i CD-Rom culturali non possono essere 

considerati maggiormente accessibili rispetto ai contenuti della Rete. I CD-Rom che 

si sono diffusi sul mercato consumer, salvo casi eccezionali in cui si sono attuate 

della sperimentazioni, sono titoli di divulgazione, i quali, di fatto, forniscono 

all’utente un’informazione molto limitata rispetto al tradizionale libro di testo21.  

A differenza del CD-Rom, la Rete Internet è stata considerata come uno strumento 

rivoluzionario nel quale sia lo studioso che l’utente non specializzato potessero 
                                                           
19 Ivi, pp. 33-37. 
20 HANS ULRICH RECK, Arte e nuovi media,  intervista, Roma, 22 novembre 1996, in “Mediamente Rai”,  
in http://www.mediamente.rai.it/home/bibliote/intervis/r/reck.htm . Si ricorda che Hans Ulrick 
Reck dal 1995 è docente di storia dell’arte nel contesto dei nuovi media alla Kunsthochschule fur 
Medien (Scuola dei nuovi media) di Colonia. 
21 Come esempi di sperimentazioni si possono citare il francese Le Louvre, peintures et palais, edito 
dalla Réunion des Musées Nationaux – Montparnasse Multimédia nel 1995 e il caso italiano di 
Camminare nella pittura, edito nel 1997 da Mondadori Newmedia. 
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ritrovare un valore aggiunto per affrontare lo studio della storia dell’arte avendo, 

inoltre, la sicurezza di trovare l’informazione ipermediale costantemente 

aggiornata e arricchita. Quando a Internet sono stati affidati i progetti di 

divulgazione della cultura da parte di università o di musei, specialmente negli 

Stati Uniti, sono stati inseriti i documenti da loro archiviati (materiali librari, 

quadri, film, video, musiche), costituendo così un ottimo e rivoluzionario 

strumento di conoscenza, molto più che un ipermedia off-line. Al CD-Rom può 

essere quindi data la funzione di “risorsa multimediale”  in grado di  includere al 

suo interno diversi linguaggi (il suono, l‘immagine fissa e in movimento, il video, le 

animazioni). È questo il suo valore aggiunto rispetto al tradizionale supporto 

cartaceo. I CD-Rom, come Internet, rappresentano un modo di sfruttare le nuove 

tecnologie a seconda che si utilizzino come strumento di informazione o di 

trasmissione delle opere d’arte, oppure che si prestino loro stessi a essere oggetti 

d’arte (per esempio per la Video Art di Bill Viola). In quest’ottica, si ripropone la 

questione che Walter Benjamin poneva nel 1936 in conseguenza all'apparizione 

della fotografia e del cinema: anche questi nuovi media, come oggi Internet e i DVD, 

erano destinati alla riproduzione delle opere dell'arte tradizionali , diventando loro 

stesse opere d'arte22.  

Il CD-Rom è stato considerato negli anni Novanta un valido supporto di 

trasmissione dell’informazione che poteva adempiere pienamente alla funzione di 

libro o catalogo per la documentazione di esposizioni museali, di movimenti 

artistici o monografie sugli artisti. A questo supporto si è preferito, verso la fine 

degli anni Novanta del secolo scorso, Internet: si tratta di una tecnica di 

comunicazione con due poli, al tempo stesso emittenti e riceventi. A differenza 

dell’utente che esplora il contenuto di un CD-Rom  in una posizione di totale 

ricezione (solo in alcuni casi anche interattiva), l’utente che accede a Internet è in 

una posizione completamente diversa. Non più di esclusiva ricezione, ma piuttosto 

di comunicazione con altri utenti e di interattività continua23. 

                                                           
22 Per un approfondimento si veda: WALTER BENJAMIN, L'opera d'arte nell'epoca della sua 
riproducibilità tecnica, 1936, tr. it. Enrico Filippini, prefazione di Cesare Cases, Torino, Giulio 
Einaudi Editore, 2000. 
23 JEAN CHARLES MASSÉRA, Arte e interattività, intervista,  Roma, 6 dicembre 1996, in “Mediamente 
Rai”, in  http://www.mediamente.rai.it/biblioteca/biblio.asp?id=218&tab=int . 
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2.2 Le differenze tra un prodotto editoriale cartaceo e il CD-Rom  

Per la realizzazione di un prodotto culturale rivolto al mercato consumer – che si 

tratti di prodotto cartaceo, titolo editoriale off-line o on-line – è importante essere 

coscienti del fatto che la natura delle informazioni comunicate cambia in base ai 

diversi mezzi adottati: in base al supporto a disposizione viene variato anche il 

modo in cui gli editori si esprimono e si rivolgono all’utenza.  

La prima differenza che traspare tra il supporto fisico di un prodotto cartaceo e un 

ipermedia off-line è proprio la diversità di materiale: se per il primo caso basta 

disporre di una pagina cartacea per accedere ai contenuti, la fruizione di un titolo 

editoriale multimediale è permessa solo attraverso la disponibilità e capacità di 

utilizzare il supporto tecnologico necessario alla lettura (il lettore CD-Rom e, 

ovviamente, un personal computer compatibile). L’informazione digitalizzata non 

è, quindi, fruibile in modo diretto come nel caso del prodotto cartaceo, ma resa 

consultabile in modo virtuale solo attraverso il supporto visualizzatore. Una 

caratteristica che invece accomuna sia il prodotto cartaceo che il CD-Rom è la 

natura «chiusa» del supporto: in entrambi i casi, a differenza di contenuti on-line, i 

materiali inseriti in questi due supporti sono stabili e non possono essere 

modificabili al termine della fase progettuale, che si tratti di inserimento su carta o 

su disco rigido. Qualora si avesse la necessità di inserire nuovi contenuti a distanza 

di tempo è inevitabile fare una ristampa e quindi una nuova edizione. In alcuni casi, 

invece, vi è la possibilità di aggiornare i CD-Rom on-line, instaurando una 

connessione diretta con la rete: a tal proposito si parla di CD ibridi o Web CD, i 

quali rappresentano un vero e proprio prodotto “ibrido” che si colloca tra 

l’ambiente off-line e quello on-line, contenendo sia la modalità di fruizione 

multimediale chiusa, sia quella aperta e dinamica di Internet (come nel caso di 

Omnia Arte del 2000). Altro punto di incontro tra le caratteristiche del cartaceo e 

dell’ipermedia off-line è l’alta affidabilità del prodotto. In quanto supporti chiusi, 

finiti e invariabili dopo la pubblicazione, sono visti dagli utenti come dei 

contenitori i cui contenuti, curati da specialisti, sono molto più affidabili rispetto 

alle informazioni acquisibili attraverso la Rete: queste, modificabili da un’infinita 
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utenza, determinerebbero il rischio di aggiornare un contenuto on-line 

peggiorandone la qualità, piuttosto che arricchendone lo spessore culturale24.  

Ciò che cambia in modo radicale è la modalità di fruizione delle due tipologie di 

prodotti: la lettura di un libro, o di un qualsiasi altro materiale cartaceo, è 

prevalentemente lineare, personale e isolata, a eccezione delle letture collettive o 

rivolte a un pubblico di uditori, ma anche in questi casi si tratta di fruizione 

personale; per l’esplorazione di un CD-Rom la modalità può essere, invece, 

collettiva e interattiva. Accedere ai contenuti ipermediali non richiede un 

isolamento mentale e un alto grado di concentrazione: è possibile fruire dei 

contenuti con un amico e scegliere assieme il percorso da esplorare, instaurando 

con l’interfaccia grafica un buon livello di interattività25.   

Ma quali caratteristiche deve avere un CD-Rom per offrire dei vantaggi rispetto al 

caro e rassicurante vecchio libro, tali da convincere il lettore al suo acquisto a 

scatola chiusa? Secondo De Rosa, la risposta è «alta interattività»: un’«alta capacità 

di simulazione, uso appropriato dei mezzi inclusi nel CD-Rom»26. Solo così un 

prodotto editoriale potrebbe acquisire valore aggiunto e diventare un efficace 

strumento multimediale per la diffusione della storia dell’arte sul mercato di 

massa. In alcuni casi, però, non è stato preso in considerazione questo 

accorgimento: alcuni editori hanno preferito acquistare prodotti già confezionati 

all’estero (Regno Unito, France e Stati Uniti, dove la multimedialità si è sviluppata 

con largo anticipo), determinando la vendita di prodotti già vecchi e di scarsa 

qualità.  

Di seguito vedremo in dettaglio alcuni dei prodotti editoriali che hanno dimostrato 

di inserire, nella diffusione della storia dell’arte, un elevato valore aggiunto 

rispetto al tradizionale supporto cartaceo.  

A tal proposito va sottolineato come gli esempi di iniziative editoriali in CD-Rom (o 

meglio in DVD) sono oggi sostanzialmente scomparse. I grandi editori hanno 

dismesso di pubblicare collane dedicate al multimediale off-line e sembrano oggi 

all’inseguimento di un altro mezzo di comunicazione molto più attraente: l’on-line.  

                                                           
24 ELETTI, Manuale di editoria multimediale… cit., pp. 54-56. 
25 Ivi, pp. 57-58. 
26 DE ROSA, Supporti informatici per la cultura… cit., pp. 32-33. 



75 
 

Al grido di «basta con i CD-Rom è ora dell’on-line» hanno concentrato tutti gli 

investimenti su Internet e sull’e-learning27.  

 

Altri, invece, come vedremo nel corso del capitolo, si stanno  impegnando per 

recuperare contenuti in CD-Rom al fine di riproporli attraverso nuovi supporti, 

quali gli innovativi iPad.  

Ciò è stato determinato anche dalla costante innovazione della tecnologia e dalla 

sostituzione dei CD-Rom con i più capienti DVD; inoltre gli hardware e software 

attualmente in commercio  e a disposizione degli utenti non consentono la lettura 

dei CD-Rom editi nel corso degli anni Novanta e degli inizi del XXI secolo. Di fronte 

a tale dato, di fatto, si può quindi constatare il forte vincolo che la fruizione dei CD-

Rom ha nei confronti del supporto tecnologico, che ne condiziona il modo d’utilizzo 

e la lettura. Se oggi, per i prodotti editoriali off-line, si può parlare di «illeggibilità» 

del supporto digitale, per i libri si può parlare di «deperibilità» della carta. Va però 

detto che il libro, se pur deperibile nel tempo, rimane fruibile all’utente al di là di 

qualsiasi innovazione tecnologica28.  

 

2.3 I primi prodotti off-line italiani dedicati all'arte  

In Italia, nel 1994-1995, i grandi editori di massa iniziano a investire su prodotti 

multimediali per la diffusione di contenuti culturali. Si tratta di tre principali 

società: Opera Multimedia, Giunti Multimedia e De Agostini Multimedia. Alla prima, 

inizialmente nel gruppo Olivetti, si deve una "lettura" originale del Museo degli 

Uffizi (1996). La seconda, invece, che apparteneva al gruppo editoriale Giunti (ora 

Giunti Interactive Labs), ha curato insieme al quotidiano “La Repubblica” una 

collana intitolata Cd'Art (1996) dedicata ai grandi artisti della pittura, che spaziava 

dai Maestri dell’arte moderna ai miti dell’epoca contemporanea. Il terzo esempio 

da citare è legato al gruppo editoriale De Agostini di Novara – società a lungo attiva 

nella produzione multimediale con opere a carattere enciclopedico – che ha 

prodotto nel 1995, grazie alla collaborazione della società Altair, un tour virtuale di 

Pompei con ricostruzioni virtuali degli originari edifici. A questo prodotto segue la 

                                                           
27 Ivi, p. 33. 
28 ELETTI, Manuale di editoria multimediale… cit., pp. 56-57. 
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pubblicazione, da parte della stessa De Agostini, di una riproduzione integrale 

delle tavole della settecentesca Encyclopédie di Diderot e D'Alembert29. Secondo 

quanto affermato da Umberto Eco in un’intervista del 1997, l’enciclopedia 

settecentesca di Diderot e d'Alembert non poteva essere considerata per i 

contemporanei soltanto un'enciclopedia nel senso attuale del termine, ossia come 

archivio e informazione, ma apparteneva a un genere nuovo di supporto per 

comunicare la cultura in modo inedito. Si trattava, secondo Eco di «un'enciclopedia 

tradizionale interattiva». Eco considera la versione multimediale un intento di 

trasporre i contenuti dell’enciclopedia cartacea in digitale:  

 

[…] non sento solo parlare del Convento dei Giacobini ma vedo anche quali 

erano gli abiti d'epoca, le situazioni, […] tutti abbiamo sentito dire che 

cantavano il "sairà", li c'è anche la melodia con le parole; ma non ha nulla a che 

fare con l'Enciclopedia di Diderot, se non in un senso: loro avevano avuto 

l'intuizione che un'enciclopedia è un bosco, un territorio in cui ciascuno può 

fissarsi le direzioni in diecimila modi possibili. In questo senso, l'ipertesto in 

generale è esattamente il coronamento del sogno di d'Alembert.30 

 

Un’edizione enciclopedica pubblicata dalla stessa De Agostini Multimedia è Omnia 

del 199631. Secondo Eletti (2003), si è trattato del «cavallo di battaglia» con il quale 

la casa editrice novarese si è distinta per tutta la seconda metà del XX secolo32. Il 

CD-Rom si è presentato come un isolato caso di prodotto ad alta diffusione 

venduto a prezzo pieno, ottenendo un enorme successo di vendita. Come 

sottolineato da Marco Parpagliolo della De Agostini, «per la prima volta si è 

venduto un CD-Rom con un’operazione di mass market (circa due miliardi spesi in 

                                                           
29 L’Encyclopédie. La vita nel ‘700 attraverso le 2794 tavole dell’opera di Diderot e D’Alembert, CD-
Rom, Novara, Istituto Geografico De Agostini, Altair4, 1996. In merito si veda: 
http://editoria.let.uniroma1.it/multimediale/2011/03/ . Si ricordi che L’Encyclopédie della De 
Agostini è stata finalista al Prix Möbius International della Communaute Europeenne di Lugano nel 
1997.  
30 Enciclopedie su CD ROM 2, intervista a Umberto Eco, Bologna, Future Show, 11aprile 1997, in 
MediaMente, Biblioteca Digitale, in 
http://www.mediamente.rai.it/home/bibliote/intervis/e/eco02.htm  
31 Omnia 97, CD-Rom, De Agostini Multimedia, 1996. 
32 ELETTI, Manuale di editoria multimediale… cit., p. 212. 
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promozione)»33. Omnia ha avuto molte edizioni, proponendo anno per anno una 

novità editoriale: si ricorda, a tal proposito, l’enciclopedia Omnia Arte, edita nel 

2000, il cui contenuto culturale si analizzerà nel corso del capitolo.  

In base a tali esempi si può affermare come il campo di battaglia delle case editrici 

alla metà degli anni Novanta del secolo scorso sia quello delle enciclopedie 

multimediali, sebbene siano ancora scarse rispetto ai prodotti proposti su 

supporto cartaceo. Un ultimo esempio enciclopedico da nominare prima di 

compiere un excursus storico-critico su alcuni titoli multimediali dedicati all’arte,  

è l’Encyclomedia di Umberto Eco, nata per una volontà di sperimentare le proprie 

teorie sul multimedia, con l’intento di realizzare un titolo editoriale capace di 

integrare l’ipermedialità e la multimedialità in modo esemplare34.  

Un titolo tardo, ma che rimane all’interno di una sperimentazione primordiale, in 

quanto ancora ancorato sull’uso dello zoom come unico strumento d’interazione, è 

stato realizzato nel 1996 in collaborazione con Francesco Antinucci e dedicato alla 

Galleria Borghese di Roma35. Si tratta di un progetto iniziato contemporaneamente 

alla ristrutturazione della Galleria e che basa i contenuti grafici sulle fotografie 

originali della collezione romana. Le immagini sono di altissima definizione ed è 

possibile compiere degli zoom straordinari senza diminuirne la qualità. Sembra 

quasi si possa condurre un’osservazione ravvicinata e minuziosa che va oltre la 

visione a occhio nudo: un’analisi dei minimi particolari che permette di ammirare 

la tecnica pittorica o addirittura di decifrare delle iscrizioni: in questo caso il 

prodotto ipermediale ha in sé quel valore aggiunto che lo distingue dal supporto 

cartaceo e lo rende strumento efficace per la diffusione delle opere d’arte.  

Una delle primissime realizzazioni multimediali off-line è il CD-Rom Great 20th 

Century Artists. An Illustated Multimedia Collection, realizzato nel 1993 dalla casa 

produttrice milanese Opera Multimedia36. Nella dimensione digitale dell’opera è 

possibile avvicinarsi ai quadri, zoomarli, visualizzare approfondimenti scritti. Il 

CD-Rom presenta una scelta critica di oltre 160 opere figurative contemporanee di 
                                                           
33 PIRO, Come si produce un CD-Rom… cit., p. 49.  
34 Encyclomedia. Guida multimediale alla storia italiana ed europea, diretta da Umberto Eco, Milano, 
Opera Multimedia, 1995 e sgg., 12 CD-Rom. 
35 Galleria Borghese, CD-Rom, Enel, Infobyte Progetti Museali Editore, Sacis distribuzione, progetto 
scientifico di Anna Coliva, progetto multimediale di Francesco Antinucci, 1996. 
36 MATTEI, Le radici dell’edutainment oltre il mito della tecnologia, in Cultura in gioco… cit., p. 101. 
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87 artisti italiani e  stranieri tratte dalla collezione privata della Olivetti con 

biografie, interviste filmate, fotografie e letture critiche; le opere sono organizzate 

in un museo virtuale, diviso in otto sale, secondo il soggetto che esse 

rappresentano37.  

Il CD-Rom è nato per una volontà degli autori di trasferire su un supporto digitale e 

interattivo i contenuti precedentemente pubblicati in formato cartaceo sulla rivista 

“Sunday Times Magazine” di Londra38. Il percorso ipertestuale permette di 

approfondire con libertà di navigazione le tematiche e i personaggi offerti: ogni 

piattaforma è costituita da un processo visivo, musicale e interattivo. 

Secondo le stime di Liscia (1998), nel triennio 1993-1995 il mercato dell’editoria 

elettronica italiana rientra in una dimensione ridotta e sperimentale nella quale 

«ottimismo e pessimismo si alternano» nelle iniziative imprenditoriali. È invece il 

1996, sempre secondo Liscia, l’anno di svolta e di evoluzione nel panorama dei 

prodotti editoriali multimediali: rappresenta il mercato consumer nel quale i 

grandi gruppi editoriali  si espongono con cataloghi più ricchi introducendo logiche 

produttive più adeguate alla domanda. Tale svolta si ha in concomitanza con la 

diffusione dei personal computer nelle case delle famiglie italiane39.  

 

2.4 Un confronto con i primi CD-Rom d’arte europei 

Se l’Italia, nel biennio 1993-1994, si trova ancora in una posizione di arretratezza 

nel numero di lettori CD-Rom installati, altri paesi europei, come  Regno Unito, 

Germania e Francia dominano la sfera del mercato consumer di prodotti editoriali 

elettronici in conseguenza a una forte domanda40. In Europa i produttori che per 

primi si affacciano alla maturità dei titoli multimediali arrivano dalla Francia. La 

causa è da rintracciare nella possibilità, da parte degli editori francesi, di usufruire 

di ingenti investimenti pubblici o di scuole private all’avanguardia nel settore 

tecnologico e teorico che sono appoggiate finanziariamente con continuità 

                                                           
37 Great 20th century artists: an illustrated multimedia collection,  CD-Rom, Opera Multimedia, 1993. 
In merito a una dettagliata recensione si consulti il catalogo multimediale al link:  
http://www.provincia.campobasso.it/biblioteca/cataloghi/fondo_multimediale.pdf  
38 JOAN IGNASI RIBAS, Cultural dissemination and interactive audiovisual communication, in “Elisava 
TdD”, 2001, in http://tdd.elisava.net/coleccion/18/ribas-en/ . 
39 LISCIA, Il mercato dell’editoria multimediale… cit., pp. 25-27, 44. 
40 Ivi, p. 27. 
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dall’Unione Europea41. Ne consegue, quindi, che nella gran massa dei CD-Rom 

editoriali scadenti si distinguono alcuni titoli di produzione francese. In questa 

nazione lo scenario è completamente diverso dall’Italia, in quanto lo Stato si è 

sempre preoccupato di investire il proprio capitale nella ricerca (prima 

nell’audiovisivo e poi nelle nuove tecnologie). In Francia un museo poteva 

usufruite di un grosso contributo economico dallo Stato per le proprie 

sperimentazioni interattive. Si pensi ad esempio alla Réunion des Musées 

Nationaux (RMN)42, storico ente pubblico incaricato alla promozione  del 

patrimonio dei  Musei Nazionali Francesi attraverso l’organizzazione di mostre 

temporanee, pubblicazioni e riproduzioni. I migliori titoli di CD-Rom che, come 

abbiamo ripetutamente osservato, provengono dalle case editrici francesi e sono 

prodotti ipermediali caratterizzati da una matura dimensione interattiva in un 

periodo in cui nel web non si riscontrano ancora interessanti soluzioni di 

interattività 43. I CD-Rom realizzati in Francia hanno, quindi, uno stile riconoscibile: 

non si tratta di semplici e banali trasposizioni di opere d’arte dal supporto cartaceo 

a quello elettronico, ma di ipermedia interattivi e ricchi di contenuti multimediali 

che coinvolgono l’utente e che rendono il prodotto carico di valore aggiunto44.   

In primo luogo l’ideazione di prodotti come i CD-Rom dedicati alla collezione della 

National Gallery, del Museo d’Orsay e del Louvre sta nel fatto che la Francia ha 

sempre prestato molta attenzione al multimedia, anche prima del digitale: cioè il 

multimediale analogico (audiovisivo, la diapositiva, il video documentario). In 

Francia, già dagli anni Cinquanta e Sessanta, si è cercato di sfruttare le potenzialità 

del multimedia: non è stato considerato solamente come un linguaggio adatto a 

prodotti sperimentali per gli addetti ai lavori, ma rivolto a un pubblico il più vasto 

possibile. Nel momento in cui è arrivata la rivoluzione digitale e i computer sono 

diventati personal, le schede grafiche hanno cominciato a poter gestire le immagini 

                                                           
41 ELETTI, Manuale di editoria multimediale… cit., pp. 91-92. 
42 Si tratta di un organismo pubblico francese finalizzato alla valorizzazione delle collezioni 
conservate nei musei nazionali. 
43 GIUSEPPE ROMANO, L’era digitale. È così bello assistere all'alba. I 50 videogiochi che hanno fatto la 
storia, in “Il Domenicale. Settimanale di cultura”, n. 17, 24 aprile 2004, in 
http://www.ildomenicale.it/eradigitale_articolo.asp?id_articolo=9 .  
44 SBRILLI, Storia dell’arte in codice binario… cit., p. 146. 
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a una buona risoluzione. Di conseguenza la Francia ha potuto investire per prima 

ingenti risorse per produrre delle opere multimediali.  

Secondo il parere di Mattei (2004), il prodotto in CD-Rom più bello arriva dalla 

Francia nel 1994: si tratta di Le Louvre, peintures et palais edito dalla Réunion des 

Musées Nationaux – Montparnasse Multimédia45. Un titolo, a suo parere, che 

incanta per la completezza dei contenuti e per l’interfaccia di navigazione, più che 

per la sua concezione che era già stata teorizzata e sperimentata. Il CD-Rom 

permette una visione virtuale tra i capolavori del visitatissimo museo parigino con 

una grande attenzione per la grafica e per la componente audiovisiva, senza 

trascurare gli approfondimenti testuali. La visita simulata permette persino di fare 

lo zoom sui particolari dei quadri che si possono ingrandire nel dettaglio e 

contiene due ore e mezza di commento sonoro e venti minuti di musica46. Sbrilli 

(2001) lo considera come il «primo pionieristico e suggestivo esempio di una 

visione virtuale»47. 

Altro titolo francese degno di nota è Il Musée d'Orsay, visita virtuale anch’esso 

pubblicato da Montparnasse Multimédia e dalla Réunion des Musées Nationaux nel 

1996. Si tratta di una vera visita virtuale tra le opere conservate nel Museo d’Orsay 

che propone, per alcune opere, letture critiche e confronti innovativi.  

All’interno del panorama internazionale è degno di nota un interessante esempio 

americano prodotto nel 1996. Si tratta del CD-Rom Picasso della statunitense 

Grolier Interactive48: un’opera editoriale che ha voluto comporre una monografia 

multimediale, nella quale vengono presentate le riproduzioni di una grande 

quantità di opere dell’artista, tra cui dipinti, sculture, ceramiche. Ogni opera è 

esposta allo spettatore  con commenti audio, testi esplicativi e analisi compositive 

in grafica. In un prodotto di questo tipo si denota già la volontà, da parte 

dell’autore, di rendere dinamica e attraente l’esplicazione dei contenuti. Tale 

                                                           
45 Le Louvre, peintures et palais, CD-Rom, Montparnasse Multimédia, Réunion des Musées 
Nationaux, 1994. 
46 MATTEI, Le radici dell’edutainment oltre il mito della tecnologia… cit., p. 102. 
47 SBRILLI, Storia dell’arte in codice binario… cit., p. 145.   
48 Picasso: The Man, His Works, The Legend, CD-Rom, Grolier Interactive, 1996. 
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ipermedia presenta una serie di slide-show che informano, attraverso più media 

(immagini, musiche, testi),  i punti significativi della vita dell’artista spagnolo49.   

Un tardo esempio francese riguarda invece la già citata Réunion des Musées 

Nationaux. La RMN ha mantenuto, nel corso del ventennio che copre la fine del XX 

e l’inizio del XXI secolo, l'offerta di CD-Rom e di DVD all’interno del proprio 

catalogo. Tra i prodotti in DVD realizzati da questo organismo pubblico in anni 

recenti, spicca Coffret Prestige (Cofanetto di lusso), dedicato a tre musei: Musée 

d'Orsay, Musée du Louvre, Musée de l'Ermitage. È un’edizione del 2008-2009 che 

riesce a sfruttare i miglioramenti tecnologici ottenuti nell’organizzazione delle 

informazioni, nella visita virtuale, nella gestione della multimedialità e ricchezza 

dell'apparato documentario50.  

Un importante titolo ipermediale che impedì a uno dei più noti manoscritti del 

Rinascimento di scomparire dalla fruizione pubblica è il progetto di Bill Gates del 

1994. Si tratta di un CD sul Codice Hammer, famoso trattato scientifico di Leonardo 

da Vinci: un’interessante trasposizione digitale dei 36 fogli del manoscritto 

rinascimentale, redatti recto-verso in minuscola calligrafia con il metodo dello 

specchio. Nel 1994 il presidente di Microsoft William H. Gates III spese 31,8 milioni 

dollari per comprare all’asta il Codice Leicester (precedentemente noto come 

Codice Hammer) dall’Armand Hammer Museum: uno dei venti manoscritti lasciati 

da Leonardo da Vinci e ora sul punto di diventare un bene privato. Ma è anche 

grazie all’acquisto e alla successiva iniziativa in CD, che Gates contribuì ad 

aumentare la visione e l’apprezzamento di questo codice del Rinascimento italiano.  

Il Codice Gates venne lanciato in concomitanza a una mostra del manoscritto 

presso il Museo Americano di New York di Storia Naturale e distribuito in edicola 

fino a gennaio 1995 per iniziativa delle società Bassilichi Sviluppo di Firenze ed 

Editel di Milano51. Non si è trattato della diffusione del manoscritto originale, ma di 

un metodo con il quale questo prezioso Codice ha potuto essere visionato e letto da 

tutti gli utente con estrema facilità e a un costo contenuto di 29.000 lire. Il 
                                                           
49 SBRILLI, Storia dell’arte in codice binario… cit., pp. 47-48. 
50 Dai primi cd d'arte alle reti transnazionali di musei virtuali, in “Editoria multimediale”, 04 marzo 
2011, in http://ludam.blogdns.org/multimediale/2011/03/v-must-rete-transnazionale-di.html . 
51 Cfr. KARIM AZZABI, ALBERTO TONTI, a cura di, Leonardo da Vinci. Della natura, peso e moto delle 
acque: il Codice Leicester, catalogo della mostra (Venezia, Palazzo Querini-Dubois, 30 agosto-29 
ottobre 1995), Milano, Electa, 1995. 
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supporto informatico è stato studiato per rendere la lettura accessibile al più vasto 

pubblico: la scelta è caduta su dischetti adatti a ogni computer anziché optare per 

un CD-Rom,  ovviando il problema della poca diffusione di macchine integrate di 

lettori appositi. La realizzazione del progetto è dovuta ad Alessandro Vezzosi, 

direttore del Museo Ideale Leonardo da Vinci, sotto l'egida dell'Armand Hammer 

Center for Leonardo Studies at Ucla e la consulenza preliminare di Carlo Pedretti, 

considerato uno dei maggiori esperti viventi della vita e delle opere di Leonardo52. 

La maggior parte dei CD-Rom d'arte degli anni Novanta  non valorizza le opere che 

rappresentano, ma il Codice Gates riesce a esaltare efficacemente questo prezioso 

manoscritto. La ragione è molto semplice: una volta di fronte al capolavoro 

leornadesco pochi di noi riuscirebbero a leggerne il testo e decifrarne la calligrafia. 

Questo CD offre una buona soluzione per visualizzare in diversi modi le pagine del 

manoscritto originale. Comprende una serie di tour in cui vengono proposti video, 

testi, narrazioni, animazioni sulle invenzioni di Leonardo53. Tutto è inserito in una 

galleria virtuale che si avvale del commento dello storico d’arte Martin Kemp, 

riconosciuto come il massimo esperto del maestro fiorentino54.  Facendo clic su un 

pulsante “specchio” è possibile invertire la scrittura consentendo, quindi, se si 

comprende la lingua originale, di leggerne il testo; facendo clic su “trascrizione” la 

calligrafia viene sostituita dalla stampa italiana accanto ad alcuni disegni dello 

stesso Leonardo visibili sullo sfondo; l’utente cpuò, inoltre, ottenere un’immediata 

traduzione del testo in inglese; il “codescope”, invece,  è una finestra scorrevole che 

consente di spostarsi sulla pagina come una lente di ingrandimento potendo 

visualizzare il testo sottostante in italiano o in inglese. Queste funzioni consentono 

di mantenere il sapore della pagina originale mentre la si sta leggendo. Inoltre, per 

sfruttare a pieno le potenzialità del multimedia, è stata allestita una sezione di 

dimostrazioni interattive che riproducono fedelmente le esperienze descritte e 

rappresentate da Leonardo sulla geologia, l'astronomia, l’ottica e l’idraulica. Il CD 

contiene anche alcuni momenti in cui il lavoro di Leonardo viene inserito nel 
                                                           
52 Per un approfondimento sul Codice Gates Hammer si veda: 
http://archiviostorico.corriere.it/1994/dicembre/29/Codice_Gates_Hammer_edicola_sui_co_0_941
22913800.shtml.  
53 http://www.businessweek.com/1996/49/b350428.htm . 
54 Martin Kemp ha curato nel 1989 la mostra “Leonardo da Vinci” a Londra e attualmente è docente 
di Storia dell'arte a Oxford. 
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contesto più ampio del Rinascimento. Un altro punto importante è rappresentato 

da una galleria in cui vengono presentati 18 dipinti di Leonardo e decine di schizzi 

e pagine di altri codici. Il CD può essere, quindi,  considerato come un complesso 

database multimediale per favorire la conoscenza di uno dei più grandi maestri del 

Rinascimento, attraverso il quale si possono visionare, oltre alle sue opere, anche 

utili riferimenti bibliografici 55. 

Prima di compiere un’approfondita analisi di alcuni prodotti editoriali elettronici 

pubblicati in Italiano che hanno dimostrato di aver introdotto un nuovo approccio 

alla spiegazione della storia dell’arte, è bene dedicare un’attenzione particolare ad 

alcuni CD-Rom europei che possono essere considerati i pionieri dell’editoria 

elettronica dedicata all’arte. Titoli che attualmente non possono essere più 

esplorati dalla maggior parte degli utenti, in quanto questi ultimi sono sprovvisti 

dei supporti informatici richiesti per la lettura. Oggi le famiglie e gli enti pubblici si 

stanno sempre più arricchendo di computer all’avanguardia e di nuove versioni di 

strumenti elettronici come gli iPad, sbarazzandosi letteralmente dei computer 

commercializzati una decina (o meno) di anni fa per ragioni di prestazione e/o di 

estetica. I CD-Rom che invece verranno presentati di seguito hanno la necessità di 

essere letti da PC compatibili (Windows 94/98 o 2000, oppure Macintosh OS/OS 

7.5). Per tali ragioni questa lettura potrebbe essere considerata come 

un’esplorazione inedita, uno studio di materiali di ottimo contenuto multimediale 

culturale che rischia di non poter essere più visualizzabile dalla maggior parte 

degli utenti. I CD-Rom, in questo caso possono essere considerati come materiale 

da collezione, legati quindi a un valore «totemico» – per utilizzare le parole di Eletti 

(2003)56 – e cioè riferito al possesso fisico del supporto e non più al valore d’uso 

dei contenuti.  

 

2.4.1 Microsoft Art Gallery 

Uno dei prodotti più primordiali da un punto di vista dell’organizzazione dei 

contenuti sotto forma di materiale ipermediale arriva dall’Inghilterra e viene 

realizzato nel 1993 dalla Microsoft Corporation. Si tratta di una delle prime 

                                                           
55 http://sd2.itd.cnr.it/prot/Recensioni/R0018.htm . 
56 ELETTI, Manuale di Editoria multimediale… cit., p. 57.  
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sperimentazioni nel voler diffondere nel mercato editoriale la collezione delle 

opere appartenenti alla National Gallery di Londra57. Un intento multimediale che 

vuole consentire al vasto pubblico la possibilità di avere a portata di mano una 

notevole quantità di riproduzione delle opere del museo londinese.  

Il CD-Rom ha, quindi, un carattere divulgativo e si concentra sulla presentazione di 

una delle collezioni museali conosciute e visitate da un’utenza generica e 

internazionale.  Pertanto anche l’organizzazione dei contenuti è stata pensata per 

facilitare la comprensione al visitatore non prettamente specialista. Si può infatti 

affermare, osservando il livello di approfondimento delle tematiche trattate, la 

volontà, da parte degli autori, di rivolgersi al mercato consumer: le informazioni 

fornite sulle opere e gli artisti sono adatte per un primo approccio alla conoscenza 

e alla comprensione della collezione museale. Non rivolgendosi a un’utenza 

formata da soli specialisti e storici dell’arte, il percorso potrebbe, inoltre, aiutare il 

visitatore a organizzare una reale visita museale nelle sale espositive attraverso la 

possibilità di stampare il percorso affrontato durante la visita virtuale. 

L’obiettivo di questo CD-Rom, come della maggior parte dei primi prodotti 

editoriali ipermediali d’arte, è quello di soddisfare un preciso bisogno di 

informazione da parte dell’utente generico, qualunque sia il suo livello culturale: le 

nozioni fornite devono essere di facile accesso e comprensione, unite a un elevato 

grado di libertà nella scelta delle informazion da acquisire.  

L’interfaccia iniziale si presenta sostanzialmente rigida e priva di 

accompagnamento audio: accanto a una breve introduzione testuale in cui viene 

specificato l’anno di fondazione della Collezione (1824) e i secoli di esecuzione 

delle opere conservate (dal XIII al XX secolo), vengono presentate le cinque 

sottocategorie con le quale l’utente può addentrarsi nell’esplorazione: Artists’ 

Lives, Historical Atlas, Picture Types, General Reference e Guides Tour. Già da 

questa piattaforma, è chiaro l’intento di voler concedere al visitatore la possibilità 

di scegliere il proprio percorso conoscitivo tra quelli offerti: in questa modalità è lo 

stesso utente che si colloca nella posizione di “attore” delle proprie conoscenze, 

selezionando le informazioni e le tematiche da trattare nel corso della visita. 

                                                           
57 Microsoft Art Gallery, CD-Rom, Microsoft Corporation, 1993. 
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La prima sezione riguarda un approfondimento sulla vita degli artisti e sulle loro 

opere attualmente appartenenti alla collezione del museo. L’interfaccia grafica è 

decisamente semplificata e la distribuzione dei contenuti testuali si dispone in 

maniera semplice e statica sulla schermata. Selezionando una delle lettere 

dell’alfabeto presentate sottoforma di miniature digitalizzate, si accede 

direttamente all’elenco degli artisti presenti nella Collezione. Cliccando sul nome 

desiderato si ottiene una scheda biografica, nella quale sono evidenziate alcune 

parole chiave che consentono l’accesso diretto ad altri contenuti ipermediali. 

Interessante è la proposta di compiere dei collegamenti stilistici tra i vari artisti, di 

capire le differenze, le influenze e le innovazioni portate nell’arte. Entrando nella 

scheda di Henri Matisse si ottengono, per esempio, possibili collegamenti con il 

contemporaneo Gustave Moreau, gli artisti che rappresentano le sue influenze 

stilistiche come Cézanne, Gauguin e Renoir, infine un collegamento alla corrente 

artistica dei fauves, la cui parola ipertestuale è fauvism58 (fig. 1).  

 

  
Fig. 1. Sezione dedicata a Henri Matisse (1869-1954). Le parole chiave permettono di 
effettuare dei collegamenti ipertestuali. 

 

Ogni presentazione biografica può essere ascoltata, inoltre viene concesso un 

collegamento diretto con l’opera d’arte presentata in piccole dimensioni. In questo 

                                                           
58 Con il termine “fauves” il critico Louis Vauxcelles denominò, in accezione negativa, i dipinti di 
Matisse e dei suoi compagni che vennero esposti al Salon des Indépendants nel 1905. In 
quest’occasione il critico francese, trovandosi di fronte a un busto femminile di Albert Marquet che 
richiamava l’eleganza quattrocentesca, si espresse in questi termini: «Donatello in mezzo alle bestie 
selvagge», WERNER HOFFMAN, I fondamenti dell’arte moderna, 1987, tr. it., Roma, Donzelli Editore, 
1996, p. 165. Cfr. JEAN LEYMARIE, Le fauvisme, Ginevra, Skira, 1959, tr. it. Il fauvismo, a cura di Alma 
Ponente, Milano, Fabbri, 1968. 
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caso, al clic del mouse si accede immediatamente alla scheda storico-critica del 

Ritratto di Greta Moll realizzato nel 1908. È possibile anche visualizzare il ritratto 

al centro della schermata aumentandone, però, solo di poco le dimensioni, 

evidenziando un limitato sfruttamento delle potenzialità di offerte dallo zoom. 

Un’interessante funzione è “See Also” con la quale viene riproposta la schermata 

iniziale suddivisa per temi (Artists’ Lives, Historical Atlas, Picture Types, General 

Reference e Guides Tour) ai quali viene abbinato il soggetto inerente. Parlando di 

Matisse troveremo, per esempio, la parola Matisse corrispondente al riquadro 

dedicato alla vita degli artisti; il periodo che va dal 1900 al 1950 nell’atlante storico 

(Paris 1900-1950); un’immagine che raffigura il soggetto ritratto in piedi a tre 

quarti (Standing Three-quarter Lenght Portraits; delle informazioni generali che 

riguardano il movimento artistico fauvista59. Si tratta di uno scema riassuntivo che, 

attraverso l’uso di poche parole chiave, vuole aiutare l’utente nell’acquisizione 

delle informazioni essenziali inerenti la singola opera (periodo e luogo di 

esecuzione, movimento artistico di riferimento, soggetto rappresentato).  

A loro volta, queste parole chiave possono costituire l’inizio di nuovo percorso 

esplorativo all’interno della Collezione della National Gallery, dando la possibilità 

all’utente di accedere in qualsiasi momento all’argomento o al soggetto interessato 

Se dall’introduzione si decide di intraprendere una visita partendo dal tema 

rappresentato, viene presentata una suddivisione dei dipinti in sei generi pittorici: 

le immagini religiose, le allegorie e i nudi, i ritratti, la vita quotidiana, le vedute, le 

nature morte. A loro volta, le categorie vengono suddivise in altri piccoli insiemi 

identificabili con il soggetto della scena pittorica: per esempio, nel genere della vita 

quotidiana vengono suddivisi i momenti del lavoro, dell’educazione, della vita 

domestica, ecc. A questo punto si accede a un terzo gruppo di immagini nel quale 

vengono presentate le singole opere con una breve didascalia, dalle quali si può 

accedere alla scheda storico-critica dell’opera interessata. Come si può notare, le 

informazioni sono organizzate in sottoinsiemi caratterizzati da diversi livelli di 

                                                           
59 Per l’opera di Matisse si veda: HENRI MATISSE, Escrits et propos sur l’art, a cura di DOMINIQUE 

FOURCADE, Paris, Hermann, 1972, tr. it. Scritti e pensieri sull’arte, a cura di Maria Mimita Lamberti, 
Torino, Einaudi, 1979 (ed. consigliata 2003).  
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approfondimento: più l’utente accede alle sottocategorie, più la sua conoscenza su 

un’opera, un artista o un movimento pittorico si affina.  

La sezione che risulta essere un importante segno innovativo è quella delle visite 

guidate. In questa piattaforma vengono proposte quattro visite virtuali inerenti i 

temi importanti nell’arte: Composizione e Prospettiva, Creazione dei Dipinti, 

Dipinti come Oggetti, Sotto la Vernice. Si tratta di contenuti ipermediali degni di 

essere esaminati singolarmente e in modo puntuale. Gli argomenti sono presentati 

accostando l’elemento audio e video al testo di spiegazione delle singole opere. 

Purtroppo il sistema operativo non permette un’ottimale lettura: le animazioni che 

dovrebbero generare una modifica all’immagine fissa dell’opera non possono 

essere attuate. In alcuni casi, leggendo la scheda descrittiva di supporto o 

ascoltando l’audio-guida, si comprende lo scopo di tale animazione: nel caso del 

Martirio di San Sebastiano di Piero del Pollaiolo del 1475 è chiaro l’intento di 

costruire, attraverso la sovrapposizione di linee rosse al dipinto, la composizione a 

cono che governa la scena pittorica. Altra azione consentita in tale sezione è quella 

di poter chiudere le ante laterali dei trittici, potendone osservare il retro, o quella 

di visualizzare le diverse fasi di restauro di un’opera (fig. 2).  

 

 
Fig. 2. Sezione “Guides Tour”, un’animazione permette di ottenere l’impianto 
compositivo del Martirio di San Sebastiano di Piero del Pollaiolo del 1475. 

 



88 
 

Tali animazioni contribuiscono a caratterizzare il CD-Rom di un valore aggiunto 

rispetto ad una reale visita guidata o alla brochure cartacea disponibile all’ingresso 

del museo. 

La sezione rappresenta così la vera parte innovativa del prodotto: una selezione di 

opere nella quale l’utente si approccia in modo inedito e coinvolgente. Oltre a 

un’esauriente scheda storico-critica strutturata in modo ipertestuale (attraverso 

l’inserimento di parole chiave che permettono il collegamento diretto ad altre 

sezioni), viene offerta un’eccellente spiegazione audio dell’opera stessa, una 

riproduzione zoomabile del dipinto, la funzione di visualizzare delle animazioni 

sull’opera stessa e la possibilità di stampare il percorso museale affrontato60.  

 

2.4.2 Le Louvre, peintures et palais 

Il CD-Rom nato dalla collaborazione tra la Réunion des Musées Nationaux e 

Montparnasse Multimédia e pubblicato nel 1994, rappresenta un pionieristico 

esempio di come la tecnologia si sia messa a servizio dell’arte, di come, attraverso 

la multimedialità, si possa consentire all’utente di avvicinarsi al mondo della storia 

dell’arte da un punto di vista alternativo rispetto all’accademico studio di un 

manuale o di un catalogo61. Viene sperimentata in questo caso la «visita virtuale» 

che consente all’utente di avvicinarsi alle opere, compiere degli zoom su di esse e 

comprenderne il significato attraverso la simultaneità tra presentazione grafica e 

spiegazione audio; il tutto viene poi arricchito da interessanti collegamenti 

ipertestuali e ipermediali. 

Il CD-Rom si propone all’utente come un viaggio virtuale all’interno del museo, 

potendone visitare le varie sale che compongono il Louvre e ammirare i singoli 

quadri collocati al loro interno da un punto di vista storico-architettonico. Per 

                                                           
60 Per una recensione in merito al CD-Rom si veda: DINO JORIS, Microsoft Art Gallery. The Collection of 
the National Gallery, London, in “MCmicrocomputer”, n. 137, London, febbraio 1994, pp. 224-228. 
61 La realizzazione è dovuta alla casa editrice francese Index+. Fondata nel 1992 da Emmanuel 
Olivier, si dedicò inizialmente a opere multimediali interattive su CD-Rom come Le Louvre, 
Paintings and Palace (1994). Nel suo decennio di vita autonoma, Index+ mise in atto valide strategie 
culturali determinanti al suo successo: il filo conduttore era quello di mettere insieme lo stile del 
gioco e la finalità di divulgazione culturale attraverso una notevole maturità comunicazionale. 
Notevole è stato il successo dei prodotti editoriale di questa casa editrice. Si veda: GIUSEPPE ROMANO, 
Prima dei nativi digitali: tempestiva nascita e prematura scomparsa della cultura interattiva, 8 
ottobre 2010, in “La Rivista di Formare Network ISSN 2037-0628”, in http://e-
learning.dti.unimi.it/Portale/rivista/ . 
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consentire all’utente la massima libertà di navigazione sono stati predisposti due 

percorsi esplorativi: da una parte la storia e l’architettura del palazzo; dall’altra un 

approfondimento sulla collezione delle opere d’arte appartenenti al museo. 

Da una prima esplorazione generale si può intuire la volontà, da parte degli autori, 

di rivolgersi a un grande pubblico e quindi indirizzare il prodotto al mercato 

consumer e non esclusivamente professionale. La scelta del target è verificabile 

dalla quantità e profondità dei contenuti culturali: molte informazioni inerenti la 

storia dell’edificio, l’architettura e le opere in esso conservate sono state omesse 

per dare all’utente, anche poco esperto, la possibilità di compiere un tour virtuale 

senza appesantire l’esplorazione, consentendogli di conoscere e apprendere tutto 

ciò che è ritenuto rilevante per avere una visione generale sulla storia, 

l’architettura e la collezione artistica del Louvre. 

Come accennato prima, l’interfaccia grafica si apre con una visione sommaria dei 

contenuti ipertestuali disposti in modo chiaro. Al centro predominano i due 

percorsi esplorabili: la sezione dedicata al Palazzo, con la possibilità di visitare le 

quattro ali che costituiscono il reale percorso espositivo; dall’altra l’accesso diretto 

alle collezioni. Il primo si potrebbe ben adattare per un approccio propedeutico a 

un’eventuale visita reale o a un approfondimento di alcune tematiche in seguito 

alla stessa. 

Entrando nella sezione dedicata alla storia e all’architettura del Palazzo si ha la 

possibilità di approfondire una delle sale, conoscere il personaggio storico al quale 

è dedicata, visualizzare la sua proiezione ortogonale e le opere in essa conservate. 

Le quattro sottosezioni presentate sono corrispondenti ai padiglioni (Pyramide, 

Règion Richelieu, Règion Sully e Règion Denon). Accedendo, per esempio, alla parte 

dedicata alla Piramide, viene offerta in simultanea una spiegazione audio 

dell’edificazione della struttura vetrata – disegnata dall’architetto cinese Ieoh Ming 

Pei e inaugurata nel 1989 – e una foto dello stesso architetto. Da quest’interfaccia 

l’utente ha la possibilità di avviare il sistema audio-guida, oppure di consultare la 

bibliografia dell’architetto Pei62.  

                                                           
62 Il Sito del Museo del Louvre offre una ricca sezione dedicata alla storia del museo, scandita 
cronologicamente e supportata da un buon apparato iconografico. Si veda: Histoire du Louvre. Du 
château au musée, in http://www.louvre.fr/histoire-du-louvre . Cfr. IEOH MING PEI, ÉMILE BIASINI, JEAN 
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Interessante risulta un’altra funzione attuabile attraverso la voce “Lieu”: qui viene 

proposta una proiezione ortogonale dell’edificio nella quale viene evidenziato 

l’originario ingresso al museo. Contemporaneamente, l’utente ha la possibilità di 

ammirare una foto dell’interno della piramide e di visionare la trasparenza 

attraverso l’evidenziazione della struttura metallica e di una foto verso l’esterno 

dell’edificio. In piccole dimensioni è presentata anche una pianta museale nella 

quale è inquadrata la posizione della piramide. Da questa piccola pianta, poco 

rilevante agli occhi dell’osservatore ai fini dell’esplorazione, si possono attuare 

collegamenti ipertestuali agli altri padiglioni del museo e scoprire in quale sala è 

collocata una determinata opera: passando con il mouse sulla superficie di tale 

pianta e cliccando sulle diverse ali, si accede direttamente alla sezione evidenziata. 

Nella parte dedicata ai singoli padiglioni espositivi viene presentata la pianta del 

percorso museale accanto alla serie di numeri che identificano le diverse sale 

contenute. Per ogni clic sul numero di sala viene evidenziata la collocazione sulla 

pianta e rispettivamente una riproduzione di alcuni capolavori da ammirare, 

assieme a una fotografia dell’allestimento della sala stessa. Un percorso 

personalizzabile che consente all’utente di scoprire “casualmente” le opere esposte 

al Louvre e pianificare una probabile visita reale al museo parigino. Anche da 

questa schermata, in cui a ogni sala evidenziata viene riproposto un particolare 

delle opere principali esposte, è possibile accedere, attraverso la struttura 

ipertestuale del CD-Rom, alla scheda critica dell’opera selezionata. 

Il secondo percorso dal quale si può esplorare le singole opere, avviene accedendo 

alla voce “Le Collections” presente nell’interfaccia introduttiva. Le opere vengono 

presentate all’utente attraverso un intuitivo ed efficace diagramma costituito dalla 

direttrice delle “Scuole” (francese, italiana, del Nord Fiandre, del Nord Germania, 

del Nord Olanda, spagnola, anglosassone), e dalla direttrice dei “Secoli” (dal 1300 

al 1900). In questo diagramma si collocano i diversi sottoinsiemi evidenziati dal 

secolo di esecuzione. Sullo sfondo compare un bel primo piano del volto della 

Merlettaia, capolavoro di Jan Vermeer del 1665 (fig. 3).  

                                                                                                                                                                          
LACOUTURE, L'invention du Grand Louvre, Paris, Odile Jacob, 2001; Cfr. LUCIA CATALDO, MARTA 

PARAVENTI, Il museo oggi. Linee guida per una museologia contemporanea, Milano, Ulrico Hoepli 
Editore, 2007, pp. 23-24. 
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Fig. 3. La sezione “Les collections” facilita l’accesso alla scheda descrittiva di un’opera 
del Musée du Louvre attraverso un intuitivo diagramma suddiviso per “Scuole” e per 
secolo.  

 

Se si accede, per esempio, alla sezione dedicata alle opere della Scuola francese del 

XIX secolo, viene presentata una schermata quadrettata all’interno della quale 

sono inseriti, in ciascun riquadro, i particolari delle opere appartenenti a tale 

sottoinsieme. La scelta avviene solo per conoscenza a priori delle opere o per una 

curiosità improvvisa osservando le riproduzioni, in quanto non sono proposti i 

titoli e gli autori delle opere. Un aspetto, questo, che potrebbe essere ritenuto 

negativo, in quanto impedisce un’immediata consultazione dell’opera conosciuta 

dall’utente solo attraverso il titolo o l’autore; dall’altra potrebbe essere considerato   

un elemento di provocazione che potrebbe portare il fruitore a incuriosirci, 

determinando in lui il desiderio di conoscere l’opera, il suo significato e l’autore.  

Se si decide, per esempio, di approfondire La libertà che guida il popolo di Eugéne 

Delacroix63, del 1830, viene inizialmente proposta un’immagine a tutto schermo 

dell’opera per poi passare alla scheda descrittiva vera e propria. L’interfaccia si 

presenta, come per tutti i contenuti ipermediali presenti nel CD-Rom, molto 

semplice e chiara: su uno sfondo blu scuro viene illuminata la riproduzione 

                                                           
63 Cfr. HÉLÈNE TOUSSAINT, La Liberté guidant le peuple de Delacroix, Paris 1982 (Dossier 26 du 
département des peintures du Louvre. Cfr. Copier Créer. De Turner a Picasso: 300 oeuvres inspirees 
par les maitres du Louvre (Paris, Musée du Louvre, 25 aprile-26 luglio 1993), Paris, Réunion des 
Musées Nationaux, 1993, p. 260. 
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dell’opera, come se si volesse simulare l’osservazione del capolavoro direttamente 

da una parete espositiva. Sottostante all’opera si trova una breve descrizione 

tecnica con titolo, autore, dimensioni: un’impostazione che ricorda quella del 

manuale cartaceo o del catalogo di una mostra d’arte. Accanto alla riproduzione 

dell’opera è presentato un ritratto di Delacroix, molto interessante da un punto di 

vista storico-critico. Infatti, non tutti i manuali di storia dell’arte propongono, 

accanto alle opere analizzate, un ritratto o autoritratto dell’artista, supporto molto 

utile nella lettura delle scene pittoriche in cui l’autore si ritrae nel volto dei 

personaggi. In questo caso si tratta dell’Autoritratto a quarant’anni eseguito alla 

fine del degli anni Trenta del XIX secolo e conservato nello stesso Louvre. 

Cliccando sopra l’autoritratto o sulla voce “Biographie” compare un esaustivo 

profilo dell’artista, in cui vengono elencate le altre opere realizzate e, nel caso in 

cui queste siano conservate al Louvre, è concesso un diretto collegamento 

ipertestuale alla scheda descrittiva. La volontà degli autori di evidenziare la 

collocazione dell’opera, nel caso in cui questa sia esposta nel museo parigino, 

evidenzia nuovamente l’intento di offrire all’utente una visita propedeutica a 

quella reale.  

Ritornando alla scheda critica della Libertà, si possono osservare altre parole 

chiave che consentono all’utente di avviare altre funzioni ipermediali. Oltre alla 

voce “Biographie” e “Présentation”, con la quale si ottiene un commento audio, si 

può accedere alla funzione “Composition”:  tale funzione permette all’utente di 

comprendere facilmente come la scena pittorica sia strutturata in una 

composizione piramidale. Simultaneamente alla spiegazione audio, viene tracciata 

sull’opera la struttura a piramide: inizialmente viene messa in evidenza solo la 

base della composizione coincidente con il volume dei cadaveri e, successivamente, 

viene tracciata una linea sulla sinistra della composizione con la quale si illumina 

l’uomo armato in primo piano, il cui fucile appartiene alla struttura piramidale. In 

fine vengono illuminati contemporaneamente il ragazzo armato alla destra della 

composizione e la donna con il berretto frigio che rappresenta la Libertà, il cui 
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braccio destro, reggente la bandiera tricolore, rappresenta il fulcro della 

composizione piramidale64 (fig. 4).   

 

 
Fig. 4. La funzione “Composition” permette di ottenere, simultaneamente alla 
spiegazione audio, l’impianto compositivo dell’opera. In questo caso si tratta della 
costruzione piramidale della Libertà che guida il popolo di Delacroix del 1830. 

 

Altra funzione interessante è presentata dalla voce “Chronologie”: si tratta di 

un’originale presentazione cronologica delle opere conservate al Louvre 

identificate sottoforma di quadratini colorati (un colore per ogni Scuola pittorica).  

La legenda indica il nome della Scuola e il colore di riferimento; mentre nella parte 

bassa dello schermo viene presentata la linea del tempo nella quale si dispongono 

le opere suddivise per linee dello stesso colore. L’opera attualmente approfondita 

viene evidenziata in bianco, dando all’utente una panoramica generale di quante 

opere si siano realizzate nei vari decenni e a quali Scuole esse appartengano. Anche 

in questo caso, attraverso un collegamento ipertestuale, è permesso di cliccare su 

uno dei quadratini illustrati sulla schermata e ottenere una riproduzione dell’opera 

selezionata, accompagnata dal ritratto dell’autore e da una breve descrizione 

tecnica (nome dell’opera, autore, anno di realizzazione, dimensione, numero della 
                                                           
64 Cfr. RENATO BARILLI, L’alba del contemporaneo, Milano, Feltrinelli, 1996, pp. 270-288, in 
particolare pp. 278-279.  Per una lettura completa dell’opera di Delacroix si veda: LUIGINA ROSSI 

BORTOLATTO, a cura di, L’opera pittorica completa di Delacroix, Milano, Rizzoli, 1972; Cfr. RÉNE 

HUYGHE, Delacroix, Milano, Garzanti, 1963. In merito all’opera di Delacroix si veda inoltre: HUBERT 

WELLINGTON, The Journal of Eugène Delacroix , Italcha, NY, Cornell University Press, 1980. 



94 
 

sala di collocazione). Si tratta di una struttura geometrica astratta che ricorda il 

modello razionale del Gallery 9: progetto impermediale on-line realizzato nel 1997 

sotto la direzione di Steve Dietz con l’intento di sfruttare l’astrazione geometrica 

bidimensionale per consentire all’utente una navigazione facile e immediata nella 

quale esplorare le opere “cibernetiche” create e/o comunicate attraverso i new 

media digitali65 (fig. 5).  

 

 
Fig. 5. Steve Dietz,  Gallery 9, 1997-2003. Oggi disponibile presso l’Archivio Web 
Walker. 

 

 

                                                           
65 La versione corrente di Gallery 9 è stata lanciata nell’aprile 2004. L’originale galleria è oggi 
disponibile presso l’Archivio Web Walker. Il sito Gallery 9 si propone con un’interfaccia grafica in 
cui prevale la bidimensionalità delle forme geometriche: quadrati, rettangoli e campiture di colore 
piatte. L’astrazione geometrica dei modelli, che hanno la funzione di metafora di navigazione, è 
sorprendentemente chiara e facile da usufruire, grazie ad un uso razionalizzato del colore e a una 
legenda che ne spiega i contenuti. Ciascun quadrato corrisponde a un oggetto (grafico o testuale) e 
il colore indica la natura del contenuto. Ogni oggetto selezionato attiva sulla parte superiore dello 
schermo una presentazione dell’opera con link a diretto accesso all’opera stessa. Tra il 1997 e il 
2003, sotto la direzione di Steve Dietz, Galleria 9 presenta il lavoro di oltre 100 artisti e divenne uno 
dei luoghi on-line più riconosciuti per la mostra e la contestualizzazione dell’arte in Internet.  Il 
progetto nasce infatti nell’ambito del Walker Art Center di Minneapolis, con lo scopo di esporre e 
archiviare le opere che nascono su e per il web. Si consulti il sito: http://gallery9.walkerart.org . Il 
progetto venne abbandonato nel 2003 per mancanza di fondi. 
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Altro esempio di indice interattivo suddiviso in quadratini lo si ritrova in Les 

Impressionistes, titolo sull’arte che la francese Index+ ha edito in collaborazione 

con  RMN nel 199766 (fig. 6). 

 

 

Fig. 6. Indice interattivo (QuickMove), Les Impressionistes, CD-Rom, Index+, RMN, 3D 
Planet, 1997.  
   

Nella parte inferiore dello schermo vengono poi proposte altre quattro diverse 

icone per un arricchimento informativo dell’opera analizzata: si tratta di funzioni 

accessorie che contribuiscono a generare nel prodotto ipermediale un valore 

aggiunto rispetto al tradizionale supporto cartaceo. Con la prima funzione si 

ottiene un diagramma suddiviso in centimetri per la base e per l’altezza in cui 

viene inserito il quadro d’interesse: in questa modalità è offerta all’utente 

                                                           
66 Les Impressionistes, CD-Rom, Index+, Réunion des Musées Nationaux, 3D Planet, 1997. Il CD-Rom 
tratta in modo approfondito il movimento artistico nato nella seconda metà dell’Ottocento in 
Francia. L’ipermedia propone una serie di schede tecniche con testi e immagini da poter 
approfondire secondo un percorso personalizzato mediante i link. Di notevole interesse risulta da 
sezione “QuickMove”: si tratta di un indice  interattivo creato da Index+ per affiancare la 
tradizionale organizzazione dei contenuti (come l’indice generale o analitico). QuickMove si 
presenta come un grande quadrato suddiviso in quadrati più piccoli. Questi sono riempiti con un 
colore diverso a seconda della tematica trattata: bianco per i racconti, azzurro per le opere chiave, 
blu per le opere secondare, verde per gli artisti, ecc.  A ogni quadrato evidenziato dall’utente, o 
tematica selezionata durante l’esplorazione interattiva, l’indice memorizza la sezione trattata e ne 
evidenzia il relativo quadrato. In questa modalità è immediato per l’utente osservare quali sezioni 
ha già esplorato e quali invece non ha ancora approfondito.  QuickMove è una vera e propria 
sezione ipermediale con la quale l’utente entra a contatto in un situazione di totale interattività e 
libertà esplorativa. 
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l’opportunità di visualizzare la dimensione di un’opera rispetto ad alcuni 

capolavori di riferimento (come La Gioconda di Leonardo) e rispetto all’altezza 

media di un uomo (del quale compare una sagoma all’interno del diagramma). Un 

confronto utile per evitare, come capita spesso durante l’osservazione dell’opera 

riprodotta su manuali cartacei, di immaginarla di notevoli dimensioni e, quindi, di 

deludersi durante la visione diretta (figg. 7-8). 

 

  
Figg. 7-8. Le funzioni “Scala” e “Ingrandimento” permettono, rispettivamente, di 
percepire la reale grandezza dell’opera e di effettuare degli ingrandimenti sui dettagli, 
anche se di non notevole profondità. 

 

Altra funzione significativa per i CD-Rom dell’epoca è quella dello zoom: la 

possibilità, da parte dell’utente, di osservare degli ingrandimenti sui dettagli 

dell’opera interessata in concomitanza con un’accurata descrizione critica e 

simbolica da parte dell’audio-guida. Inoltre, una pagina di ulteriore 

approfondimento consente all’utente l’acquisizione di informazioni di carattere 

storico in riferimento all’epoca in cui è stato realizzato il dipinto. In questo caso le 

informazioni sono inerenti al regno di Giovanni II, detto il Buono. 

Si ricorda che l’opera multimediale è accompagnata in ogni sezione da un 

coinvolgente brano musicale riconducibile alla vita di corte della Belle Époque o 

alla Guerra dei Cent’anni (1337-1375), come nel caso del secolo preso in 

considerazione. L’intento è di immergere l’utente nell’atmosfera di quel particolare 

periodo storico. 

Il CD-Rom Le Louvre si presenta come un ottimo strumento ipermediale per una 

visita innovativa e personalizzabile all’interno delle sale espositive del museo 



97 
 

francese. Un viaggio guidato da significativi commenti audio che consente 

all’utente di giungere alla conoscenza reale di una significativa, se pur limitata, 

parte della storia dell’arte. Un prodotto primordiale ma che ancora oggi, grazie 

all’elevato spessore storico-critico e a ottimi esempi di animazione multimediale, 

rientra tra i migliori prodotti di editoria elettronica dedicati alla storia dell’arte.  

 

2.4.3 Il Musée d'Orsay, visita virtuale 

Un altro notevole prodotto degli anni Novanta del XX secolo è stato realizzato 

nuovamente dalla collaborazione tra la Montparnasse Multimedia e la Réunion des 

Musées Nationaux. Il CD-Rom Il Musée d'Orsay, visite virtuelle67 prevede due 

modalità di navigazione: una visita al museo e una alle sue collezioni, come nel 

caso precedentemente analizzato de Le Louvre, peintures et palais di due anni 

antecendente. 

Come ribadito da Pierre Raiman (fondatore nel 1992 di Montparnasse Multimédia) 

durante  una conferenza stampa a Milano in cui si presentava la versione italiana 

del CD-Rom, il progetto dette voce alla volontà di riprodurre il museo in una 

versione multimediale e interattiva: un vero e proprio museo virtuale. Fu 

realizzato con tecnologia Apple Quicktime e consiste nella ricostruzione 

tridi mensionale dell’edificio museale ottocentesco. Tale struttura virtuale consente 

all’utente di visitare il museo come se si trovasse realmente all’interno degli spazi 

espositivi68. 

In questa dimensione il visitatore ha la possibilità di partecipare a una visita 

guidata della durata di tre ore e di osservare da vicino le opere d’arte conservate 

nel Musée d’Orsay: capolavori della pittura, della scultura e della fotografia 

                                                           
67 Museo d’Orsay, visita virtuale, CD-Rom, Montparnasse Multimédia, Réunion des Musées 
Nationaux, 1996. La versione italiana è stata realizzata da BMG Interactive unitamente a 
Montparnasse Multimedia e pubblicata in esclusiva da Multimedia Editori. Si ricorda che la BMG 
Interactive ha ideato il primo CD-Rom interattivo nel 1995 con il titolo Le Louvre, il palazzo e la 
pittura . La guida al più famoso museo francese è stata premiata nello stesso anno con il Milia d'Or. 
BMG Interactive è una divisione di BMG Entertainment: società che lavora nei settori della musica, 
dei film, della televisione, della radio, all'interno di Bertelsmann AG, gruppo mondiale di 
comunicazione ed editoria. Montparnasse Multimédia ha sviluppato con successo un alto livello di 
competenze in diversi settori: ideazione, design, edizione e commercializzazione dei CD-Rom. Tra 
gli ambiti nel quale è maggiormente impegnata vi sono proprio i prodotti multimediali inerenti 
l’arte. 
68 FRANCESCO FULVIA CASTELLANO, Gli Impressionisti del Musée d'Orsay in un CD-ROM di BMG 
Interactive tutto in italiano, in “MCmicrocomputer”, n. 169 , gennaio 1997, p. 130. 
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suddivisi per periodo artistico (dal Neoclassicismo al Simbolismo, dal Naturalismo 

all'Ar t Nouveau). Tutto si snoda all’interno di un percorso storico che va dal 1848 

al 1914 e che comprende i grandi maestri dell’arte contemporanea (tra i quali 

Courbet, Monet, Cézanne, Gauguin, Van Gogh, Klimt). 

Nell’interfaccia introduttiva  sono presentati, al suono di una coinvolgente musica 

classica, i due percorsi espositivi offerti all’utente: “Visite” e “Collections”. I due 

titoli vengono illustrati in successione assieme a un’immagine, anch’essa alternata, 

inerente la collezione pittorica o gli interni architettonici e d’arredo della sede 

espositiva. 

Attraverso il percorso “Visite” l’utente è invitato a esplorare virtualmente le sale 

espositive ricostruite in 3D per dare un’idea di immersione totale nell’ambiente 

museale: un’interessante funzione che consente di avere una visione panoramica 

prospettica a 360 gradi di ciascuna sala, durante la quale si possono visualizzare 

nel dettaglio le opere esposte e ottenere una scheda critica dell’opera che si vuole 

approfondire. La scelta offerta dalla visita virtuale è vasta e quindi “illimitata” 

all’interno dei vincoli prestabiliti dagli autori: ogni sala espositiva è singolarmente 

esplorabile. Se si accede, per esempio, alla sezione dedicata a Monet, si viene 

immersi immediatamente nella sala interessata, pronti per camminare accanto alle 

opere esposte con la possibilità di controllare costantemente e in ogni istante la 

propria posizione sulla piantina dell’edificio (fig. 9). 

 
Fig. 9. In “Visite” viene offerta la ricostruzione tridimensionale delle sale espositive. In 
questo caso si tratta della sala 34 dedicata alle opere di Monet realizzate intorno al 
1880.  
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Si tratta di una ricostruzione tridimensionale della sede museale eseguita con 

estrema accuratezza e che non richiede particolari difficoltà di navigazione, anzi 

risulta piuttosto immediata e semplice. È proprio grazie allo sfruttamento delle 

tecnologie più avanzate, come Quicktime, che è stato possibile riprodurre gli 

ambienti espositivi in luoghi praticabili, trasformando l’utente in un vero visitatore 

virtuale. In questo modo,  Montparnasse Multimédia è riuscito a valorizzare al 

massimo l'interattività, con la quale i fruitori entrano in contatto con i contenuti 

culturali offerti. Attraverso semplici comandi è permesso di camminare lungo le 

sale, tornare indietro, avvicinarsi alle opere e poterne approfondire alcune durante 

il percorso. Inoltre, qualora si volesse passare da una sala all’altra, si ritorna alla 

schermata iniziale, nella quale sono illustrate tutte le sezioni espositive suddivise 

per movimenti artistici o per artisti.  

Durante la visita si incontrano spunti interessanti per una lettura critica su 

movimenti e opere: un eccellente materiale storico-critico affrontato 

dall’ipermedia e offerto all’utente sotto forma di presentazione animata riguarda il 

tema dell’en plein air, incontrato durante la visita virtuale all’interno della sala 36 

ospitante le opere di Cézanne. Attraverso la sovrapposizione di immagini di diversi 

autori (come Camille Corot, Narcisse Diaz de la Pena, Théodore Rousseau, Eugéne 

Bodin, Claude Monet e Camille Pissarro) e opere pittoriche, viene presentata una 

lettura storico-critica della cultura dell’en plein air. Un percorso animato e 

commentato dall’audio-guida che illustra, tappa per tappa, le fasi primordiali della 

pittura impressionista per giungere alle prime opere di Cézanne (Il golfo di 

Marsiglia visto dall'Estaque del 1878), che proprio dall’impressionismo aveva 

acquisito il dipingere en plain air e la ricerca della massima luminosità dei colori 

per poi distaccarsene completamente69 (figg. 10-11). 

 

                                                           
69 Cfr. LIONELLO VENTURI, La via dell’impressionismo. Da Manet a Cézanne, Torino, Einaudi, 1977; Cfr. 
BERNARD DENVIR, Impressionismo. I pittori e le opere, Firenze, Giunti, 1991.  
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Figg. 10-11. Nelle slide-show le immagini scorrono e si sovrappongono durante la 
narrazione del tema approfondito. In questo caso si tratta della pittura en plein air. 

 

Immergendosi invece nella sezione dedicata alle “Collezioni”, si ha a disposizione 

un elenco di periodi pittorici da esplorare, dal Neoclassicismo al Simbolismo, dal 

Naturalismo alla Fotografia. Al centro dell’interfaccia grafica compare una linea del 

tempo in forma di semicerchio al cui interno viene illustrato un dettaglio di 

un’opera del periodo in riferimento. Al passaggio del mouse su ciascuna delle 

parole chiave, la linea del tempo mostra solo gli anni interessati (di cinque in 

cinque, dal 1835 al 1925) e di conseguenza un’opera diversa del periodo di 

riferimento. Cliccando, ad esempio, sulla voce “Impressionnisme”, si accede a 

un’interfaccia grafica che riprende lo stile della precedente: sui bordi del 

semicerchio si presentano, in modo armonico, i titoli delle opere impressioniste 

ospitate all’interno delle sale del Museo d’Orsay70. Allo scorrere del mouse sulle 

singole voci viene illustrato un particolare dell’opera interessata, consentendo 

all’utente di visionarla prima di decidere un eventuale approfondimento. Il tutto è 

piacevolmente accompagnato da un brano di musica classica, perfettamente adatto 

per un’esecuzione artistica di una delle ballerine di Degas, il cui quadro fa da 

sfondo alla pagina ipermediale della sezione71.  

Decidendo di approfondire tale opera, si viene immersi nella scheda descrittiva: la 

riproduzione di Degas viene presentata su sfondo chiaro, alla cui sinistra 

compaiono le parole chiave per l’accesso a un approfondimento personalizzabile. 

                                                           
70 Cfr. JEAN LEYMARIE, Manet et les impressionnistes an Musées du Louvre, Paris, 1948. Inoltre Cfr. 
ROBERT ROSENBLUM, Les Peintures au Musées du Louvre, Paris, 1989.  
71 EDGAR DEGAS, Foyer de la danse à l’Opéra (Ridotto dell’Opér)a, 1872, Parigi, Musée d’Orsay. 
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Vengono riportati anche il numero della sala espositiva, dal quale si può accedere 

direttamente al tour virtuale, e il movimento artistico di riferimento. La scheda 

descrittiva è costituita, oltre che dalla riproduzione dell’opera e dalla breve 

didascalia, dalla funzione “commentaire”, attraverso la quale l’audio-guida illustra 

la poetica di Degas e il significato della scena pittorica presentata con un’immagine 

fissa a tutto schermo. La seconda funzione è quella che consente di osservare il 

quadro in scala confrontandolo con le dimensioni di altre opere: un’opzione 

ripresa dal precedente CD-Rom del Louvre, sebbene si identifichi meno accurata e 

priva di confronti con le dimensioni di altri capolavori. Sempre in sintonia con la 

visione progettuale di Le Louvre, è consentito all’utente di compiere degli zoom 

abbastanza profondi sulle riproduzioni digitali, tanto da permettere una visione 

ravvicinata dei dettagli. Si tenga presenta l’anno di realizzazione e l’aspetto 

innovativo che per l’epoca ricopriva lo zoom. 

Per ogni opera approfondita si ottengono approfondimenti storico-critici inerenti 

la composizione, il pittore e il periodo artistico di riferimento; inoltre alcune 

animazioni grafiche ambientano le opere esposte e illustrano al visitatore il 

contesto nel quale sono state originate. È il caso dell’animazione inerente La 

cattedrale di Rouen di Claude Monet dipinta tra il 1892 e il 1893. L’animazione 

prevede di illustrare, prima separatamente e poi contemporaneamente, le cinque 

versioni realizzate in presenza delle diverse variazioni atmosferiche generate dalla 

variazione della quantità di luce sulla superficie: l’alba, il mattino, la tarda 

mattinata, il sole coperto dalle nuvole e il tramonto. Un confronto ravvicinato che 

permette all’utente, come forse pochissimi manuali di storia dell’arte propongono, 

di osservare le diverse impressioni che la luce può generare sullo stesso edificio. 

Ciò che si è cercato di comunicare in modo efficace è la totale indifferenza che 

Monet mostrava nei confronti della struttura architettonica della cattedrale gotica, 

interessandosi esclusivamente al gioco di luci e ombre che si generano sulla 

facciata in base alla diversa quantità di luce disponibile nelle varie fasi della 

giornata72 (fig. 12). 

                                                           
72 Cfr. LUIGINA ROSSI BORTOLATTO, a cura di, L’opera completa di Claude Monet (1840-1926), Milano, 
Rizzoli, 1972. 



102 
 

 
Fig. 12. L’animazione inerente La cattedrale di Rouen di Claude Monet illustra, prima 
separatamente e poi contemporaneamente, cinque versioni, permettendo di metterle 
a confronto. 

 

In merito alla serie delle Cattedrali di Monet vorrei ricordare un articolo del 1895 

di Georges Clemenceau nella rivista “Justice”, in cui si evidenziò il valore artistico 

della serie.   

 

L’occhio di Monet, un precursore, è più avanti del nostro e ci guida 

nell’evoluzione visiva che rende la nostra visione del mondo più penetrante e 

più sottile […]. Guardando le Cattedrali di Monet da vicino, sembrano fatte da 

chissà quale indefinibile muratura multicolore, frantumata sulla tela in un 

accesso di rabbia. Questo impulso selvaggio è senza dubbio frutto della 

passione ma anche della scienza73.  

 

Analogamente alla struttura ipertestuale idealizzata e progettata per il CD-Rom del 

Louvre, viene proposta una biografia dell’artista unita a un autoritratto e alla 

possibilità di visualizzare e approfondire le opere da lui stesso realizzate.  

Interessante risulta la voce “Navigation” che consente all’utente, in qualunque 

contesto ipertestuale si trovi, di compiere alcune azioni immediate: accanto a 

                                                           
73 CLAUDIO PESCIO,  a cura di, Monet,  “Vita d’Artista”, Firenze, 2003, pp. 92. L’articolo, intitolato “La 
Rivoluzione delle Cattedrali” è presentata per intero in GÉRARD-GEORGES LEMAIRE, Monet, “Art e 
Dossier”, Firenze, 2007, p. 39. Monet eseguì ben cinquanta Cattedrali catturando l’effetto del 
murare della luce sulle architetture nell’arco di tutta la giornata. Clemenceau, nel suo articolo 
intitolato “La Rivoluzione delle Cattedrali”, ci fornisce una splendida immagine con cui vuole 
sottolineare la grande capacita di Monet di catturare sulla tela le conseguenze che il murare della 
luce: «Il pittore ci ha dato la sensazione che le tele avrebbero potuto essere cinquanta, cento, mille, 
tante quanti i minuti della sua vita». WILLIAM C. SEITZ, Monet, Milano, Garzanti, 1983, p. 142. 



103 
 

quelle basiche (tornare indietro, raggiungere la postazione iniziale di navigazione e 

di consultare l’indice dei titoli delle opere) se ne aggiungono  alcune altre 

accessorie, tra le quali quella di creare un album personalizzabile e multimediale 

delle opere interessate.  Tra queste risulta di notevole interesse la sezione dedicata 

alla cronologia: gli anni che vanno dal 1830 al 1925 sono scanditi in un orologio 

con numeri romani. A ogni spostamento di lancetta compaiono le opere realizzate 

in quel preciso momento storico, il ritratto dell’artista in questione, la sala nella 

quale sono collocate e contemporaneamente l’evidenziazione del movimento 

pittorico di riferimento. Si tratta di una sezione animata che si modifica con una 

scadenza costante di circa 5 secondi, permettendo all’utente di osservare i vari 

spunti esplorativi, via via offerti all’ipermedia, e iniziare un nuovo percorso di 

visita virtuale.  Di notevole impatto risulta anche la funzione che permette 

all’utente di cambiare, in piena libertà,  la luce proiettata sulle opere scultoree.  

Il Musée d'Orsay è un CD-Rom innovativo rivolto sia agli appassionati d’arte, sia  a 

coloro che si vogliono avvicinare a essa in modo divertente e alternativo rispetto al 

rassicurante ma impegnativo manuale di storia dell’arte. 

Esso si trasforma anche in un programma didattico completo: grazie alla capacità 

del  tour guidato “Virtual Reality” di memorizzare il percorso effettuato è possibile 

ripercorrere le aree maggiormente interessanti o ottenere dei suggerimenti in 

merito a dei  percorsi alternativi rispetto alla visita precedente74.  

 

2.4.4 Moi, Paul Cézanne. Interazione con gli oggetti 

Innovativo risulta anche il CD-Rom Moi, Paul Cezanne: un titolo edito da Index+ in 

collaborazione con Réunion des Musées Nationaux75. Si tratta di un prodotto 

innovativo e dal titolo popolare, tanto da essere presentato anche da un 

telegiornale francese in una puntata del gennaio 199676.  Il prodotto è stato 

tradotto successivamente in italiano per Electa Mondadori New Media. A 

differenza degli ipermedia precedentemente analizzati, questo racchiude in sé le 

                                                           
74 In merito si veda: CASTELLANO, Gli Impressionisti del Musée d'Orsay… cit., p. 130. 
75 Moi. Paul Cézanne, CD-Rom, Index+, Télérama, Réunion des Musées Nationaux, Paris, 1995. 
76 Il servizio televisivo inerente la presentazione del CD-Rom è tuttora in rete. Si veda: Route du 
rom: Cézanne, JA2 DERNIERE, 5 gennaio 1996, in http://www.ina.fr/art-et-culture/beaux-
arts/video/CAB96000948/route-du-rom-cezanne.fr.html . 
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caratteristiche di un saggio monografico sulle opere di uno dei più grandi Maestri 

dell’impressionismo. Si tratta di un puro riferimento alla mostra temporanea 

"Cézanne” tenutasi  al Grand Palais di Parigi nel 199577. Il CD-Rom venne 

distribuito contemporaneamente al catalogo, abbinando al tradizionale mezzo di 

comunicazione un supporto multimediale e interattivo che consentiva la totale 

immersione nelle opere dell’artista. Indubbiamente il prodotto multimediale è 

“spaesante” per un utente abituato al solo supporto cartaceo:  lo spazio immersivo 

nel quale si trova catapultato è di notevole suggestione e totalmente percorribile: 

da una parte ci sono le immagini bidimensionali del catalogo che rimangono fisse e 

affiancate da un testo critico; dall’altra si accede all’atelier di Cézanne ricostruito 

tridimensionalmente, un ambiente immersivo e ipermediale da esplorare e nel 

quale poter avvicinarsi alle opere d’arte.  In questa dimensione l’utente ha la 

possibilità di muoversi in prima persona e di interagire con gli oggetti presenti 

nella stanza (quadri, attrezzi del mestiere, fotografie).  

Un clic sull’opera prescelta permette di accedere a una scheda descrittiva e 

all’ingrandimento dell’opera stessa. In alcuni casi, invece, è possibile immergersi in 

uno slide-show in cui compaiono dettagli delle opere e fotografie d’epoca. In 

queste animazioni audiovisive è lo stesso Cézanne che parla in prima persona, 

esprime il proprio punto di vista e il significato che voleva comunicare con la 

realizzazione l’opera78.   

In questo prodotto la parola scritta appare nel ruolo di voler sottolineare i punti 

salienti che lo speaker tratta durante la spiegazione. È un testo che vuole 

valorizzare la parola e l’immagine, non accostarsi alla riproduzione statica di 

un’opera come nel catalogo cartaceo. Infatti, dove scorrono le immagini 

commentate da Cézanne accompagnate dalla colonna sonora, non vengono inseriti 

testi da leggere, che sarebbero inutili e ridondanti. Le singole parole compaiono 

come immagini testuali accanto a quelle iconiche per sottolineare il significato che 
                                                           
77 Cfr. Cézanne, catalogo della mostra, (Parigi, Galeries Nationales du Grand Palais, 25 settembre 
1995-7 gennaio 1996, Londra, Tate Gallery, 8 febbraio-28 aprile 1996, Filadelfia, Philadelphia 
Museum of Art, 26 maggio-18 agosto 1996), Paris, Réunion des Musées Nationaux, 1995. 
78 Per l’opera di Cézanne si veda: MARIA TERESA BENEDETTI, Paul Cézanne. La vita e l’opera, Milano, 
Mondadori, 1995. Nel CD-Rom, tra i momenti di interazione, è richiesto all’utente di intervenire su 
alcune Nature morte, tema ricorrente nelle opere di Cézanne. In merito si veda: MEYER SCHAPIRO, 
Paul Cézanne, Milano, Garzanti, 1959, in particolare p. 104 per la Natura morta con mele e arance 
del 1895-1900. 
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esse vogliono comunicare: utilizzando le parole di Antinucci si può dire che «il 

visivo si spiega con il visivo»79. Indubbiamente si tratta di una scelta innovativa, 

quella di privilegiare l’immagine a discapito della parola per comunicare e spiegare 

le opere d’arte. Negli stessi anni nel web si denota una netta prevalenza di lunghe 

schede testuali che affiancano le riproduzioni delle opere o una netta separazione 

dei contenuti multimediali (testo, immagini, sonoro). Si tratta per lo più di testi 

molto lunghi, a volte difficoltosi da leggere davanti a uno schermo; un testo che 

potrebbe annoiare il visitatore tanto da indurlo, in breve tempo, all’uscita dalla 

pagina web. Completamente diversa è la scelta compositiva per contenuti 

multimediali in Moi, Paul Cézanne. Si tratta di un ipermedia fatto di «parole 

multimediali»: un strategia comunicativa consona alla modalità di apprendimento 

percettivo-motorio che si attua ottimamente davanti un’interfaccia grafica 

interattiva.  Anche in questo ipermedia si ha la possibilità di attuare un percorso 

personalizzato, libero da un ordine prestabilito e gerarchico, attraverso  un indice 

interattivo (QuickMove) dal quale si più accedere a diverse sezioni (pittori, quadri, 

città, movimenti, eventi storici, stili). QuickMove, come abbiamo visto nell’analisi 

dei titoli precedenti, è una modalità che si ritrova in tutti i CD-Rom culturali 

prodotti da Index+80 (fig. 13). 

 

 

                                                           
79 ANTINUCCI, Musei virtuali… cit., p. 117. 
80 In merito si veda: http://e-learning.dti.unimi.it/Portale/rivista/?p=449 . 
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Fig. 13. L’indice interattivo (QuickMove) permettere di accedere con immediatezza a 
specifiche informazioni sui diversi temi trattati nel progetto ipermediale Moi, Paul 
Cézanne. 

 

È proprio il settore dell’arte a essere uno dei campi in cui  la multimedialità  è stata 

più ampiamente accettata e nel quale si offre il miglior design nell’interfaccia 

grafica. Attualmente la rappresentazione virtuale di un museo sembra 

indispensabile per la sua promozione. Si pensi al caso del museo del Louvre: 

riproposto virtualmente sia in ipermedia off-line come Le Louvre, peintures et 

palais del 1994, sia on-line nel precocissimo sito web diffuso in rete nello stesso 

anno.  Alcuni CD-Rom, come lo stesso Moi, Paul Cézanne o Joan Miró, il colore dei 

sogni e La Casa di Anna Frank, hanno coniugato l’esperienza educativa con 

l'esplorazione audiovisiva, trasferendo il concetto di edutainment in un’esperienza 

virtuale completamente immersiva81. 

Il questo CD-Rom tutto è governato dal principio della “scoperta”: si ha la 

possibilità di personalizzare totalmente la visita, di approfondire alcune tematiche 

e di entrare direttamente a contatto con le opere manipolandole. L’ipermedia inizia 

con delle parole su sfondo nero introdotte dallo stesso Cézanne, il quale si rivolge a 

noi in prima persona, come se fossimo realmente nella stessa dimensione spazio-

temporale del pittore. Subito si viene immersi all’interno di un disegno in bianco e 

                                                           
81 XAVIER BERENGUER, Un  decennio  di  media  interattivi, Universitat Pompeu Fabra, Barcellona, 
2004,  in http://www.upf.edu/pdi/dcom/-xavierberenguer /textos/decada/principale.htm .  
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nero nel quale viene rappresentata una stanza piena di oggetti e dipinti: si tratta 

dello studio dello stesso Cézanne. Tutto avviene con un accompagnamento 

musicale di sottofondo e il rumore dei nostri passi sul pavimento in legno della 

stanza. Si ha la possibilità di esplorare lo spazio dipinto e di ingrandire le opere 

collocate nello studio. Alcuni oggetti colorati catturano la nostra attenzione, in 

quanto si distinguono dal contesto in bianco e nero. Questi elementi ci offrono 

importanti informazioni sul contesto del pittore: eventi storici, artisti 

contemporanei, i suoi pensieri, ecc. È lo stesso Cézanne che, durante l’esplorazione 

del dipinto prescelto, esprime l’idea che voleva comunicare: le parole dell’artista 

vengono utilizzate per mettere in relazione dei concetti unificanti attraverso i 

quadri da esplorare. L'animazione si interrompe e per continuare ci viene richiesto 

di  svolgere un'attività legata al tema trattato.  È possibile zoomare dei particolari 

dell’opera o compiere ricomposizioni dell’opera stessa: per esempio, ci viene 

proposta, accanto a una “natura morta” di Cézanne, una tela nella quale si devono 

inserire gli elementi per la ricomposizione personale del quadro(figg. 14-15).   

 

   
Figg. 14-15. Esempio di interazione nel quale è richiesto all’utente di ricomporre una 
“natura morta”. In questo caso si tratta della Natura morta con zuppiera del 1877 
(circa), conservata al Musée d'Orsay. 

 

La scelta di “premiare” il visitatore con una ricompensa in conclusione dell’attività 

svolta, e quindi con la possibilità di proseguire con la navigazione, potrebbe essere 

identificata come una strategia editoriale che ha voluto collocare l’utente quale 
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attore della propria conoscenza e non come semplice osservatore passivo di 

animazioni video. 

Interessante risulta l’opzione “Navigateur”,  situata nella parte inferiore dello 

schermo, che ci conduce a una mappa interattiva. In questa modalità si ha la 

possibilità di “entrare” nella vita del pittore attraverso cinque diverse sezioni: lo 

studio, il museo, la stazione, le taverne e il paesaggio. Tutto è sempre unificato da 

animazioni e progettato per una totale interattività82.  

Il movimento esplorativo all'interno di questi spazi ci permette di conoscere le 

opere di Cézanne, scoprire e comprenderne la tecnica pittorica e il loro significato.  

 

2.5 Alcuni prodotti significativi sul mercato italiano del CD-Rom 

Tra il 1995 e il 1996 il CD-Rom ha iniziato a gestire con successo la 

multimedialità83 e l’interattività, affermandosi come standard sul mercato nel 

1997.  Si deve però precisare che esso non è mai decollato realmente: i costi di 

produzione degli ipermedia su CD-Rom rimangono elevati, di conseguenza si è 

privilegiata una bassa qualità di titoli a discapito di prezzi più contenuti. In questo 

scenario si devono, però, segnalare sul mercato italiano alcune opere significative: 

tra il 1995 e il 1996 appaiono una serie di interessanti produzioni interattive 

realizzate con un taglio innovativo affacciandosi, in alcuni casi, anche a episodi di 

edutainment84, in quanto inseribili in un genere dedicato all’apprendimento 

divertendosi. 

Una delle opere off-line di questo significativo periodo è l’Enciclopedia del 

Futurismo del 199585. Vengono sfruttate le scomposizioni delle immagini, i 

morphing, le innovazioni tecnologiche e plastiche del movimento. L’opera è stata 

edita da Angela Pagani del Centro di Produzione Multimediale Indipendente IMT di 

                                                           
82 JOAN IGNASI RIBAS, Discorso interattivo nella diffusione culturale… cit., in http://www.hipertext.net . 
In merito si veda anche:  RIBAS, Cultural dissemination and interactive audiovisual communication… 
cit., in http://tdd.elisava.net/coleccion/18/ribas-en/ . 
83 Con la diffusione del CD-Rom, il termine multimediale diventa sinonimo di ipermediale. 
Precedentemente, invece, il termine veniva associato all’audiovisivo, in quanto riferito al mezzo di 
comunicazione più diffuso: la televisione. Si veda: MATTEI, Le radici dell’edutainment… cit., p. 96.   
84 Ivi, pp. 103-104. Si ricorda che il termine edutainment è legato al nascente mercato del CD-Rom, 
in un periodo storico nel quale il computer si sta trasformando in «un nuovo sistema di 
distribuzione delle informazioni», grazie alla vendita di floppy, Compact Disc e attraverso la Rete. Si 
veda inoltre: MATTEI, Le radici dell’edutainment… cit., p. 91.   
85 L’Enciclopedia del Futurismo, CD-Rom, IMT, 1995. 
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Milano, la cui attività editoriale inizia nel 199486. È un’autrice specializzata in 

ipermedia di contenuto artistico, il cui stile è molto riconoscibile nel panorama 

italiano: fluido e dinamico con un uso peculiare dello slide show e della 

manipolazione ragionata delle opere d’arte per raccontare dall’interno fenomeni e 

personalità artistiche87.  

Di notevole interesse risulta anche Vedere è Sapere. Viaggio multimediale nel 

mondo della visione. Si tratta di un CD-Rom prodotto nel 1999 da Medicus Group e 

MediaMed Interactive (centro di sviluppo e di ricerca multimediale attivo dal 1996 

a Roma) per Carlo Erba88. Non si tratta di un CD-Rom di editoria pubblica: non 

faceva parte di quei prodotti ipermediali che venivano venduti nel circuito 

pubblico, ma di titoli realizzati per la comunicazione interna delle aziende. Il punto 

di vista era, quindi, sostanzialmente diverso: non era fruibile dai lettori di “La 

Repubblica”, come Cd’Art. Tali aziende, in particolare quelle farmaceutiche, hanno 

investito risorse per produrre delle opere sfruttando i nuovi linguaggi: piuttosto di 

regalare ai propri dipendenti il classico calendario, l’agenda o un altro gadget 

aziendale cercarono di promuovere validi contenuti anche dal punto di vista della 

multimedialità. All’interno di alcuni di questi prodotti si poteva trovare anche una 

parte di edutainment in cui l’arte veniva usata come una sorta di metafora. Alcune 

informazioni interessanti inerenti Vedere è Sapere sono state fornite da Antonella 

Sbrilli, coautrice del progetto, durante un’intervista telefonica da me condotta il 16 

febbraio 2012: la stessa Sbrilli ha sostenuto che si è lavorato molto sulle analogie 

tra medicina e arte nella visione: per un medico la metafora sarebbe stata quella 

sulla visione dei dettagli, sul vedere ciò che non si può cogliere a prima vista e 

sull’intravedere. Per la realizzazione di tale concetto vennero fatte delle riunioni di 

redazione discutendo su quale fosse il tema cardine da comunicare. Ne sono 

risultate tre fondamentali: l’importanza del vedere, del raffinare la visione e di 

                                                           
86 L’IMT nasce come società per la realizzazione di prodotti multimediali mettendo in commercio 
alcuni tra i titoli di maggior successo in Italia e all’estero. La società milanese ha studiato un motore 
multimediale proprietario “software” (MEM) per la gestione di contenuti ad alta risoluzione, il 
montaggio, l’elaborazione di immagini, filmati, elaborazioni digitali, suono e audio di alta qualità. 
Tra i CD-Rom si ricorda: CD’Art (1996), La Basilica di San Pietro (1998), Il Duomo di Milano (1999), 
Il Duomo di Firenze e la sua Piazza (2000). Si veda: http://www.imt-brainjuice.com/ita/home.html . 
87 SBRILLI, Storia dell’arte in codice binario… cit., p. 149. 
88 Vedere è sapere. Viaggio multimediale nel mondo della visione, CD-Rom, Carlo Erba, Medicus 
Group, MediaMed Interactive, 1999. 
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educarla. In un secondo momento gli autori chiesero quali episodi nella storia 

dell’arte potessero portare l’utente, con un minimo di interazione, a tale obiettivo. 

Un esempio ricordatomi  da Sbrilli può chiarificare l’operazione attuata: una delle 

interazioni si snoda attorno alla rivelazione di un dipinto di Raffaello 

successivamente sostituito con una ridipintura. Infatti, dalla Storia del restauro di 

Alessandro Conti, venivano riportate le parole di Roberto Longhi che aveva intuito 

come sotto la Santa Caterina conservata alla Galleria Borghese si nascondesse 

un’altra immagine: 

 

Io non posso qui darvi tutti i particolari della mia ricerca successiva: basterà 

dirvi che a furia di storcermi, di guardare il quadro in tralice e a luce radente, 

mi avveniva di notare altre cose: tra i capelli e il bordo interno del mantello 

della pretesa Santa, una luce al posto di un’ombra dimostrava che in origine il 

cielo iniziava proprio in quel punto; sul rovescio del mantello, un chiarore 

ovalizzato denunciava lo sboffo di una manica del ritratto originale89. 

 

L’interazione prevedeva che l‘utente, attraverso una spugnetta, avesse la 

possibilità di svelare l’identità del dipinto che si identifica ne La Dama con il 

liocorno, cancellando l’immagine della Santa Caterina realizzata in un  momento 

successivo. L’utente ha l’opportunità di giungere alla scoperta in modo personale e 

in piena autonomia  come un vero studioso nel laboratorio90. Altri momenti per 

una personalizzazione della scoperta si realizzarono con il coro illusionistico della 

Chiesa di Santa Maria presso San Satiro a Milano e con l’illusione ottica della 

Galleria Spada a Roma. Si tratta di alcuni episodi classici della storia dell’arte 

abbastanza conosciuti dal pubblico tanto che, nel loro congegno, producono un 

meccanismo interattivo con le nuove tecnologie. È questo il punto di vista 

narrativo, molto divertente e coinvolgente. Vedere è sapere non è un titolo 

ipermediale che ha come tema la storia dell’arte, ma un prodotto in cui questa si 

prestava a offrire efficacemente degli snodi perfetti se tradotti e riversati nelle 

nuove tecnologie. Questo piccolo collegamento serviva a costruire un edutainmet, 

                                                           
89 ALESSANDRO CONTI, Storia del restauro e della conservazione delle opere d'arte, Milano, Electa, 1973. 
90 Per un approfondimento sui contenuti di taglio edutainment del CD-Rom Vedere è sapere, si veda: 
SBRILLI, Storia dell’arte in codice binario… cit., pp. 105-108. 
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un’azione che l’utente avrebbe potuto compiere individualmente e ritenersi 

soddisfatto: azioni, secondo Sbrilli, che oggi potrebbero risultare quasi ingenue, ma 

che si collocavano all’inizio di una sintassi che si sarebbe sviluppata in quegli anni. 

Alla metà degli anni Novanta non c’era ancora nulla di particolarmente 

entusiasmante nel panorama dei CD-Rom a contenuto culturale e con parti di 

edutainment; questo titolo costituiva ancora un approccio sperimentale.  

Alla base di tale progetto vi era un’affinata cultura della comunicazione e una  

profonda conoscenza informatica: infatti l’azienda farmaceutica (medica) si serviva 

di MediaMed Interactive che aveva una sua esperienza nell’applicazione scientifica. 

Inoltre c’era anche la componente dell’interattività, una realtà ancora tutta da 

esplorare. 

Possiamo quindi affermare che la maggior parte dei CD-Rom segue le tipologie di 

libri specializzati: enciclopedie d’arte che offrono un migliore accesso alle 

informazioni, come nel caso di Omnia Arte della De Agostini; cataloghi delle 

collezioni e dei musei spesso accompagnati da un tour guidato all’interno delle 

sale, il quale viene presentato con diverse forme di contenuti audiovisivi. Ci sono 

però prodotti interattivi che non si limitano a essere la fedele riproduzione in 

digitale di un contenuto cartaceo o la traslazione di un museo reale in museo 

virtuale: si tratta piuttosto di prodotti che offrono un approccio personale alla 

conoscenza di un pittore o di una Scuola di pittura. Alcuni di questi sono 

interessanti e innovativi, in quanto si cerca di sfruttare le possibilità offerte 

dall'interattività al fine di dare una visione particolare del tema scelto91.  

Di seguito si prenderanno in considerazioni alcuni tra i titoli italiani più 

significativi citati sia da studiosi che da esperti di contenuti culturali multimediali, 

rappresentando un passo significativo per un’efficace diffusione dell’arte 

attraverso i nuovi media. Riprendendo le parole di Eletti, alla metà degli anni 

Novanta del XX secolo gli autori e i progettisti iniziano ad avere piena coscienza del 

fatto che è indispensabile, per la realizzazione di titoli editoriali di qualità, la messa 

a fuoco di regole precise nell’organizzazione delle componenti strutturali dei titoli 

                                                           
91 Diversi modelli di interattività nel CD-Rom di Joan Miró. Il colore dei sogni, a cura di J. IGNASI RIBAS, 
PERE FREIXA, DANIEL JULIÀ, XAVIER BERENGER, ROC PARÉS,  Formati 2, Barcellona, UPF, 1999, in 
http://www.upf.edu/pdi/dcom/xavierberenguer/recursos/bibliografia/miro/mir_a.htm . 



112 
 

multimediali: l’ipertestualità, la multimedialità e l’interattività . Inoltre è 

fondamentale iniziare a definire chi e come esplorerà il contenuto multimediale. 

Proprio in conseguenza alla volontà di rivolgersi a un’utenza non prettamente 

specialistica si vedrà la realizzazione, dalla metà degli anni Novanta, di prodotti più 

“amichevoli” con un’interfaccia grafica accattivante e semplice, unita a 

un’organizzazione dei materiali chiara e intuitiva92.      

 

2.5.1 Cd’Art. Van Gogh 

La collana Cd’Art – progetto ideato  nel 1996 in sedici monografie dedicate ai 

grandi artisti europei – rappresenta un eccellente esempio di prodotto editoriale 

interattivo indirizzato a un vasto pubblico e arricchito da contenuti di carattere 

edutainment. Questa serie di monografie, pubblicata tra il 1996 e il 1998, ricopre 

una grande importanza nella storia dell’editoria multimediale italiana, in quanto si 

tratta della prima collana multimediale d’arte a essere venduta nel mercato 

consumer allegata a un  quotidiano, “La Repubblica”, e da una casa editrice come 

Giunti Multimedia93.  

In Italia i CD-Rom dedicati all’arte avevano iniziato a uscire circa quattro anni 

prima. Non si trattava però di collane editoriali ma di singoli lavori collegati a 

qualche istituzione culturale: infatti, Cd’Art è innanzitutto la prima collana uscita in 

Italia e la prima a essere venduta in edicola. Al momento della progettazione di 

questo titolo ipermediale, pochi erano i CD-Rom dedicati all’arte: come ha 

sostenuto Eletti durante un’intervista via Skype da me condotta il 18 gennaio 2012,  

solo 4 o 5 erano i titoli editoriali offerti agli utenti italiani nella prima metà degli 

anni Novanta del Novecento: si trattava per lo più di prodotti poco brillanti o 

innovativi dal punto di vista linguistico e strutturale94. Cd’Art fu quindi un episodio 

importante per l’editoria elettronica, in quanto il CD-Rom  entrava nel canale 

distributivo edicola con l’intento di raggiungere un pubblico molto vasto, 
                                                           
92 VALERIO ELETTI, Manuale di editoria multimediale… cit., p. 93.  
93 Cd’Art, poi CD-ROM Arte, 16 monografie, Giunti Multimedia, Edizioni La Repubblica, sviluppo 
Interactiv Labs di Genova, 1996-1998. Il titolo venne modificato in corso d’opera per un problema 
di copyright. 
94 Si ricorda che nel 1995, corrispondente all’anno di ideazione del prodotto, non esisteva ancora il 
canale edicola e la vendita in libreria. I CD-Rom rimanevano ancora ancorati a un prezzo editoriale 
molto alto che si aggirava intorno alle 140-150.000 lire. La vendita media annua era di circa mille 
copie, ad eccezione del successo ottenuto nelle vendite de Il Louvre di Montparnasse Multimédia. 
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comportando l’esigenza di dover pensare un titolo editoriale chiaro nella 

navigazione e  nell’esposizione dei contenuti, tale da poter essere esplorato con 

semplicità da tutto il pubblico acquirente. L’importanza di questa collana, oltre che 

nella invenzione e strutturazione di contenuti e di interfacce, è stata la scommessa 

fatta dall’editore: in questo caso c’è stato un contributo forte del Gruppo Editoriale 

l’Espresso nel voler “azzardare” – utilizzando le parole di Eletti – il proprio 

inserimento in un mercato che fino a quel momento vedeva vendute solo qualche 

centinaio, massimo mille copie. Il gruppo voleva creare un prodotto economico 

vendibile attraverso il canale edicola e quindi, come minimo, avrebbe dovuto 

vendere 30 mila copie per entrare in pareggio con i costi di produzione.  

Eletti, durante l’intervista, ricorda la metafora che è stata usata in fase  di ideazione 

da Marco Barrina, in quel momento amministratore delegato di Edizioni La 

Repubblica: «ci sono mezzo milione di italiani che hanno acquistato un lettore CD-

Rom: hanno il cavallo ma non hanno da dargli da bere». Con tale affermazione 

voleva rimarcare il fatto che comprare un CD-Rom all’epoca costava troppo, 

mentre i contenuti erano spesso deludenti. Quindi la sua idea era quella di 

rischiare aprendo un nuovo mercato. Come affermato da Eletti, è stata proprio la 

collana Cd’Art ad aprire questo scenario, seguita poi dalla nascita di centinaia di 

CD-Rom dedicati a tutti gli argomenti possibili e immaginabili. La pubblicazione di 

questo prodotto è stata, secondo lo stesso Eletti, quella che qualcuno ha chiamato  

“il Rinascimento dell’editoria digitale italiana”, in quanto negli anni Novanta si 

sono avuti i prodotto più interessanti dal punto di vista dell’efficacia, 

dell’accattivanza e dai contenuti assai più ricchi di quelli del decennio successivo. 

Infatti, nel XXI secolo pochissimi sono stati i titoli che hanno ripreso lo stesso 

livello di forme e contenuti.  

Cd’Art, quindi,  non è da considerare il primo CD-Rom d’arte in Italia, quanto la 

prima operazione editoriale che si propose in edicola a basso prezzo, ad alti 

numeri e con contenuti di notevole qualità. Ciò fu reso possibile anche grazie ai 

tantissimi studi condotti da parte dei due editori prima di investire l’equivalente di 

un paio di miliardi di lire dell’epoca: le indagini affrontate in tutti i campi del caso 

volevano confermare la  possibilità di uscire con questo prodotto e capire cosa 

significasse rivolgersi al pubblico consumer. Infatti, Cd’Art è nato piuttosto 
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complesso dal punto di vista contenutistico e dell’interfaccia grafica, per poi 

scremarsi gradualmente delle sue macchinosità e proporsi con una navigazione il 

più semplice possibile per l’utente.  Questo procedimento di semplificazione è 

stato reso necessario in quanto, con tale prodotto, si voleva colpire un target di 

persone appassionate d’arte ma che non conoscevano a fondo lo strumento 

ipermediale. Era necessario lavorare molto sull’usabilità delle interfacce: si evitò, 

per esempio, l’eccesso di rimandi interni.  È quindi il caso di dire, come ribadito da 

Eletti, che vi sono state una serie di attenzioni progettuali mai attuate per i CD-

Rom precedenti.  

Per una lettura piacevole e poco impegnativa i contenuti si snodano attraverso 

videoclip, zoom, commenti audio e giochi coinvolgenti; inoltre, per il pubblico più 

esperto e bisognoso di approfondire in modo dettagliato i contenuti è stato 

predisposto un livello esplorativo superiore. Ciò di cui si può vantare tale progetto 

editoriale è l’alta quantità di dati, superiore ai contemporanei titoli multimediali in 

commercio. In base all’enorme database multimediale a disposizione dell’utente 

tale CD-Rom rappresenta uno dei prodotti più maturi nella storia dell’editoria 

elettronica italiana95. 

Il prodotto è un esempio di titolo multimediale che si distingue dalla maggior parte 

dei CD-Rom editoriali idealizzati e pubblicati nel nostro Paese, riuscendo con il 

proprio valore aggiunto a rappresentare un mezzo alternativo al tradizionale 

supporto cartaceo, in quanto, attraverso lo sfruttamento efficace della tecnologia, 

consentiva di comunicare la storia dell’arte in modo inedito e originale, 

affiancando il testo scritto a valide animazioni, video, musica e audio-guida96. 

L’ideazione si deve alla collaborazione avvenuta nel 1995 tra Valerio Eletti e 

Interactiv Labs. Il progetto prevedeva la realizzazione di una raccolta digitale 

d’arte, dal Rinascimento ai primi artisti contemporanei,  con contenuti ipertestuali 

inediti: riproduzione di immagini ad alta qualità; inserimento di musiche e sonori 

originali; ricchi collegamenti a link e ulteriori immagini animate; interattività sia 

nell’accesso alle informazioni che nella verifica personale delle conoscenze 

acquisite attraverso l’ipermedia. Le opere non sono presentate sulle pareti di un 

                                                           
95 ELETTI, Manuale di editoria multimediale… cit., p. 94. 
96 Ivi, pp. 113-114. 
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museo riprodotto in 3D, ma sono decontestualizzate e  proposte all’utente su un 

fondale nero97. 

Certamente, mi ha spiegato Eletti durante l’intervista, si è cercato di individuare i 

punti di forza, le debolezze del prodotto, le minacce e le opportunità che 

presentava l’ambiente nel quale andava a collocarsi (quello che viene chiamata  la 

SWOT analysis98).  Sono quindi stati fatti una serie di confronti per individuare la 

percentuale dei punti di forza e debolezza: tra questi ultimi predominava il fatto (il 

più grave) che in Italia vi erano solo 500.000 lettori CD-Rom, il che significava che 

serviva una “penetrazione”, così viene chiama in gergo editoriale, nel target 

intorno al 5-6% per poter arrivare al punto di pareggio (break-even-point)99.   

Dopo aver individuato quali fossero le necessità di questi utenti, gli autori 

stabilirono di voler tentare questa avventura editoriale e pensarono a lungo quale 

potesse essere l’argomento tale da coinvolgere la gran parte dei 500 mila 

possessori di lettori CD-Rom. Come punto di partenza per l’individuazione del 

tema chiave sono state condotte, ricorda Eletti, delle indagini di mercato: uno dei 

settori più accattivanti all’epoca, oltre all’arte, era il calcio. Gli autori pensarono 

pertanto di effettuare la sovrapposizione fra i possessori di CD-Rom e gli 

appassionati di calcio: si constatò che i due insiemi non coincidevano, mentre la 

passione per l’arte, e in genere per la cultura, copriva gran parte delle competenze 

e degli interessi in possesso di un lettore CD-Rom. Una volta deciso che l’arte 

sarebbe stato un campo coinvolgente per la maggior parte di coloro che 

possedevano il necessario strumento di lettura, si valutò di sfruttare il bagaglio 

bibliografico offerto dalla rivista “Art e Dossier”: gli autori, infatti, avevano, a 

disposizione più di 10 mila pagine dedicate all’arte (si ricorda che nel 1996 Eletti 

ne era il direttore).  Come ricorda lui stesso, è grazie a tale rivista culturale che si 

sono consolidate varie conoscenze che riguardano il mercato, gli argomenti di 

maggior interesse, il taglio divulgativo adeguato, gli autori che sapessero scrivere 

                                                           
97 PIZZALEO, Beni culturali e tecnologie digitali… cit., p. 138. 
98 La SWOT analisys è un modello di analisi utilizzato come supporto alle strategie aziendali per 
valutare i punti di forza (Strengths), debolezza (Weaknesses), le opportunità (Opportunities) e le 
minacce (Threats) di un progetto e quindi valutare le scelte di intervento. 
99 Questo, ha spiegato Eletti,  è un dato molto anomalo perché in genere una buona penetrazione di 
un prodotto in un mercato arriva all’incirca all’1%, quindi arrivare al 5-6% era una scommessa 
molto azzardata: con Cd’Art  si è arrivati persino al 10%. 
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in maniera adatta a un largo pubblico; mentre Edizioni “La Repubblica” portava 

con sé la conoscenza della rete di edicole in cui predominavano i prodotti non 

cartacei grazie all’esperienza che avevano già avuto con i CD audio e le 

videocassette. In maniera molto professionale tutti svolsero il loro ruolo per 

diminuire al minimo i rischi e aumentare al massimo le opportunità per poter 

entrare nel mercato con un progetto sconosciuto prima al grosso pubblico e 

vincere la scommessa arrivando a una penetrazione 5-6 volte più alta di quella 

media dei prodotti editoriali.  

È stata proprio la collaborazione con il quotidiano “La Repubblica” a determinare il 

successo editoriale: come ricordato da Eletti, senza di essa si sarebbe vendute 

massimo 1000 copie. Questo perché all’epoca i CD-Rom venivano venduti in 

libreria (non in edicola) e perché, a fronte di un investimento che andava dai 150 ai 

500 milioni di lire per la realizzazione del prodotto, per poter recuperare 

l’investimento il prezzo del CD-Rom sarebbe stato sostenuto: si ricorda che 

all’epoca il prezzo standard era di 150.000 lire, con prodotti che raggiungevano 

anche le 300.000 lire.  

Edizioni La Repubblica – una società del Gruppo Editoriale L’Espresso che si 

occupava dei prodotti cosidetti “opzionali sovraprezzo” non cartacei, cioè di quello 

che veniva venduto ai giornali Espresso-Repubblica o ai giornali quotidiani – aveva 

già maturato simili esperienze uscendo, per esempio, in Italia un paio di anni prima 

con dei cd audio a prezzi competitivi, rappresentando circa un terzo dei CD venduti 

nei negozi musicali e con titoli accattivanti per l’epoca. A tal proposito Eletti ha 

citato, durante la mia intervista, uno dei casi studiati dal gruppo degli autori prima 

dell’uscita di Cd’Art, Disco del Mese di Edizioni La Repubblica: con tale esperimento 

veniva proposto ogni mese in edicola un cd musicale tematico con le canzoni più 

ascoltate e le voci più famose. Ogni mese veniva offerto un tema musicale 

diverso100.  

Nell’analisi condotta per capire quali fossero i punti forza dell’unione tra Edizioni 

La Repubblica e Giunti (con il suo staff di “Art e Dossier”), quindi nello stabilire 

                                                           
100 Per fare un esempio, il CD musicale del mese dedicato alla musica africana è stato pubblicato con 
la consapevolezza che in tutti i negozi di musica in Italia si vendevano all’incirca 50 dischi di questo 
genere. Tale cd della collana Disco del Mese riuscì a vendere 50.000 copie. 
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quale contributo avesse dato il Gruppo l’Espresso, in particolare Edizioni La 

Repubblica, a Giunti si sono evidenziati diversi aspetti positivi: la conoscenza del 

mercato non cartaceo; la conoscenza dell’edicola e l’esperienza di cd audio 

omologhi; infine un aspetto importante di tipo economico, in quanto uscire con un 

prodotto così nuovo significava comunicare a un pubblico che ancora non aveva 

idea cosa avrebbe trattato il CD-Rom, considerandolo inoltre ancora un prodotto 

ingegneristico101.  

Altra innovazione sconvolgente all’epoca fu l’idea di fare una collana: tale volontà  

venne espressa automaticamente dagli autori in quanto il canale utilizzato per la 

vendita sarebbe stato l’edicola. In conseguenza a ciò venne applicato al concetto di 

collana lo stesso sistema di analisi economica trattato precedentemente per il 

titolo ipermediale (la SWOT analisys)102.  

Importante è il fatto che con l’uscita in edicola della collana Cd’Art si è passati da 

una situazione artigianale del singolo CD-Rom all’apertura di una produzione 

industriale sulla quale si sono poi lanciati altri editori, come “Il Corriere della Sera”, 

“La Stampa”, “Panorama”, ecc. Anche Rizzoli e Mondadori hanno aperto sezioni 

analoghe e hanno seguito questo progetto. Come ricordato da Eletti, l’aspetto 

interessante di quest’impresa fu quello di dover affrontare tutti gli aspetti 

dell’editoria.  

Come spiegato da Eletti, si sono fatti anche dei focus group sia con dei ragazzi 

giovani e con persone non esperte d’arte che con professori universitari, per 

cercare  di soddisfare entrambi i target. La soluzione è stata l’attuazione di un 

approccio che si differenzia per molti aspetti da quello di Internet: si tratta di 

un’altra logica di avvicinamento dell’utente: molto più variegato di quello che 

solitamente si ha oggi in rete. L’idea era quella di avere a un clic di distanza, quindi 

                                                           
101 Si ricorda che il Gruppo l’Espresso mise a disposizione l’equivalente di 2 miliardi di lire in 
pubblicità con i propri mezzi perché, a fronte di questa cifra, spese poco più di 100 milioni in carta 
stampa e in pagamento dell’agenzia pubblicitaria: a parità di staff, quello interno alla Giunti, 
responsabile della realizzazione del prodotto, non avrebbe forse raggiunto le mille copie. 
102 Come raccontato da Eletti, gli autori si resero conto che gli editori potevano investire una cifra 
alta (investito pari a quasi 100 milioni di lire) per ottimizzare al massimo la catena di montaggio; 
per cui tutti i titoli successivi al primo sono costati intorno ai 40 milioni: con una struttura così forte 
e ingegneristica, fatta per essere adatta a ospitare Bosch come Van Gogh, Leonardo come Botticelli, 
si è potuti arrivare ad avere un costo distribuito sulle spese di uscite per cui ogni titolo, in realtà, 
costò intorno ai 55-60 milioni di lire con vendite medie di 30 mila copie. Un utile netto di qualche 
miliardo suddiviso tra gli editori. 
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immediatamente visibile in multimediale (audio-video) e in modo interattivo, tutto 

ciò che poteva colpire gli appassionati e i non addetti ai lavori; nello stesso tempo 

chi era più motivato poteva approfondire il titolo ipermediale con tanti clic fino ad 

arrivare a una vastissima bibliografia ragionata e a un indirizzamento ai siti 

internet, che all’epoca erano ancora rari in quanto pochissimi utenti possedevano 

una connessione. Eletti ricorda un focus group svolto con alcuni docenti 

universitari di storia dell’arte: durante la navigazione i professori ordinari 

andarono subito a visionare la bibliografia verificando se il prodotto fosse un 

esempio di titolo editoriale cialtronesco o meno;  soddisfatti delle fonti 

bibliografiche si dedicarono, poi, alla visualizzazione di altri contenuti. 

Il primo passo per la realizzazione di questo titolo editoriale è stata 

l’individuazione della metafora da utilizzare ponendosi un primo quesito: se io 

fossi un utente di un CD-Rom d’arte che cosa vorrei esplorare?  Quale valore 

aggiunto mi può dare un CD-Rom rispetto a un libro d’arte, a un catalogo o a una 

videocassetta? A tal proposito Eletti ricorda la pubblicazione negli anni Settanta di 

diverse videocassette attraverso cui Vittorio Sgarbi commentava le opere dei più 

importanti pittori.  

Secondo quanto riferito da Eletti, il punto di forza era che il CD-Rom permetteva di 

far entrare il fruitore direttamente in contatto con l’opera d’arte e con l’artista 

senza il filtro di un altro autore che, in questo caso, è il regista o il presentatore di 

una videocassetta: in tale dimensione è l’utente in prima persona a scegliere cosa 

vedere in un menù e quale quadro approfondire o ignorare durante la navigazione. 

Quindi, la metafora che è stata utilizzata per proporre le opere all’utente è proprio 

quella della galleria, quasi si trattasse di una mostra d’arte: tutta la navigazione è 

stata studiata in modo analogo al comportamento di un visitatore all’interno di 

un’istituzione museale. Come in una visita reale, al fruitore virtuale è permesso 

“camminare” nelle sale del museo – per esempio il Museo Van Gogh, facendo 

riferimento al primo numero di Cd’Art – e soffermare la propria attenzione su 

un’opera specifica: è possibile leggere la didascalia, guardarne i particolare, 

avvicinasi, allontanarsi, ecc. L’idea forza di questo progetto era anche quella di 

voler dare all’utente la possibilità di visitare la galleria avendo a disposizione 

anche una guida audio: accanto all’utente è stato posto un esperto d’arte che gli 
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sappia dare in meno di un minuto, volta per volta, le informazioni essenziali del 

quadro interessato. Oltre agli elementi audio, Eletti e gli autori avrebbero voluto 

inserire altri momenti di multimedialità e interazione, ma all’epoca risultavano 

troppo pesanti per poter essere contenuti in un CD-Rom. In ogni caso, come 

ribadito dallo stesso Eletti, il contenuto era più che sufficiente per il 

contemporaneo pubblico non specializzato; per gli interessati a un ulteriore 

approfondimento, come lo studente o l’esperto d’arte, era assicurata comunque la 

possibilità di accedere con più clic a bibliografie gigantesche. 

Anche nella presentazione del personaggio – aspetto ritenuto dagli autori molto 

importante per il fruitore – si è utilizzata la stessa metafora della galleria d’arte: 

non è stato realizzato un video sulla storia bibliografica del pittore, ma ricercato 

almeno una parola chiave collegata all’artista per ogni lettera dell’alfabeto, in modo 

che l’utente potesse chiedere al suo esperto alcune informazioni inerenti la vita 

dell’artista. Nel caso del primo numero dedicato a Van Gogh l’utente ha la 

possibilità di chiedere informazioni bibliografiche: inerenti il rapporto con la 

morte e con le donne, la fortuna critica, o a quanto venivano vendute le sue opere. 

La serie di domande che l’utente ha a disposizione vengono esaurite con delle 

risposte di circa 30-60 secondi, in modo tale da poter attirare l’attenzione 

dell’appassionato se non dell’esperto. 

Eletti dedica molta attenzione alla collana Cd’Art nel suo Manuale di editoria 

multimediale del 2003, inserendola come case history sia da un punto di vista 

progettuale che commerciale103. In questa sede verrà invece prestata attenzione al 

modo in cui i contenuti storico-artistici sono esposti e proposti, assieme alla 

profondità di analisi critica delle opere riprodotte virtualmente. 

Il contenuto è molto accattivante: la grande innovazione sta nell’aver introdotto 

nel mondo dei prodotti ipermediali l’elemento dell’edutainment (apprendimento 

ludico). 

La pagina introduttiva del primo CD-Rom dedicato a Van Gogh si presenta 

sottoforma di una versione originale di carta d’identità dell’artista, nella quale 

vengono man mano battute a macchina i dati che identificano il personaggio, 

                                                           
103 In merito si veda: ELETTI, Manuale di editoria multimediale… cit., pp. 105-157. Si ricorda che 
Valerio Eletti è stato autore del progetto e coordinatore editoriale della collana Cd’Art. 
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compresi quelli anagrafici. Di seguito viene presentata un incisivo racconto 

biografico che ha inizio con la data del suicidio, il 29 luglio 1890 a Auveur-sur-Oise. 

La storia viene narrata con il supporto delle riproduzioni digitali delle opere 

dell’artista. Inizialmente viene ricostruita, pezzo per pezzo, la tela nella quale si 

rappresenta la dimora a Auvers-sur-Oise nella quale si stabilì dal marzo 1890 fino 

alla sua morte. La scena del suicidio, avvenuta in un prato di grano, viene 

identificata con la tela Campo di grano con volo di corvi del  1890: durante la 

presentazione i corvi dipinti vengono animati quasi da simulare il loro spavento al 

momento dello sparo. Il racconto continua ricordando all’utente i quasi 1300 

quadri realizzati da Van Gogh e lasciati al fratello dal pittore dopo la sua morte, 

come opere prive di qualsiasi valore; infatti, viene citato e illustrato l’unico quadro 

venduto in vita e ceduto alla cifra irrisoria di quattrocento franchi: si trattava del 

Ritratto di Pére Tanquy (1887).  Van Gogh era morto lasciando solo il fratello del 

quale viene proposta una fotografia in bianco e nero scagliata su uno sfondo 

pittorico intriso di luce brillante ereditato da lui stesso alla morte dell’artista. 

Anche le sue storie d’amore erano travagliate: la donna che viene ritratta in una 

tela del 1887 viene presentata con aria malinconica, come volesse comunicare le 

pene d’amore sofferte dallo stesso artista: si tratta di Agostina Segatori con la quale 

Van Gogh ebbe una relazione. Con la presentazione della Chiesa di  Auvers del 1890, 

stagliata contro il blu profondo del cielo, si comunica un funerale silenzioso al 

quale hanno partecipato solo sei uomini.  Da quest’esistenza isolata, oscura, senza 

conoscenti né amici si passa a narrare la situazione completamente ribaltata del XX 

secolo. Paradossalmente, nel 1990 ad Amsterdam si celebrano i cento anni dalla 

morte del pittore considerato oggi uno dei più grandi maestri dell’arte 

contemporanea, tanto da volergli dedicare un museo contenente solo opere da lui 

eseguite. Inoltre, a paragone del primo quadro venduto a una cifra irrisoria, a New 

York nello stesso 1990 viene venduto all’asta per 82,5 milioni di dollari il quadro 

più costoso dell’epoca, Il ritratto del dottor Gachet, realizzato qualche mese prima 

dalla sua morte104. La narrazione termina con le parole dello stesso Van Gogh, 

                                                           
104 L’asta avvenne da Christie’s, una delle più prestigiose case d’asta fondata dallo stesso James 
Cheisties nel 1776. Nella presentazione ipermediale del CD-Rom si arrotonda il prezzo d’asta per Il 
ritratto del dottor Gachet a 100 milioni di dollari.  
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sconosciuto in vita e classificato come uno dei più importanti maestri dell’arte 

contemporanea:  

 

[…] È così che mi considero, come una persona che deve portare a termine 

qualcosa con amore, nel giro di pochi anni, e deve farlo con energia […]105.  

 

Si tratta di un racconto quasi ironico che comunica in modo incisivo la vita sofferta 

condotta dall’artista e  la sua fortuna critica dopo la sua scomparsa106.  

Al termine di questa metafora introduttiva, l’utente viene invitato a «decidere cosa 

vuole sapere» attraverso diversi percorsi d’approfondimento: Capolavori da 

scoprire, L’artista dalla A alla Z, Esercizi di stile. La struttura ipermediale è chiara 

dall’homepage di ognuno di questi titoli, con uno scopo sotterraneo ma molto 

didattico: il personaggio viene presentato a un clic di distanza con un taglio 

interattivo, il più multimediale possibile; se invece si prosegue con i clic, 

l’interazione sfocia in una moltitudine di documenti, quindi a un ambiente sempre 

più dedicato allo specialista.  

In “Capolavori da scoprire” viene proposta una “Quadreria” nella quale sono 

presentate, una accanto all’altra, le opere pittoriche di Van Gogh prive di dati 

descrittiv i. In questo caso l’utente ha l’opportunità di approfondire le 45 opere più 

significative dell’artista. I dipinti sono disposti quasi a formare un mosaico che le 

ordina cronologicamente, dal più giovanile al più tardo: scorrendo il cursore sulle 

riproduzioni, viene visualizzato il titolo dell’opera. Ogni quadro può essere 

esplorato con un rimando alla scheda descrittiva. Selezionando, per esempio, 

Autoritratto con cappello di feltro, viene data inizialmente una breve spiegazione 

dell’opera: si comunica all’utente che l’opera è del periodo parigino, nel quale Van 

                                                           
105 VINCENT VAN GOGH, Letters to Theo van Gogh, n. 371, The Hague, 7 August 1883, in “Vincent van 
Gogh. The Letters”, in http://vangoghletters.org/vg/letters/let371/letter.html . Si tratta di passo di 
una delle lettere autografe scritte da Van Gogh al fratello Theo attraverso le quali confinò le sue 
idee e i suoi pensieri. Le lettere autografe sono conservate presso gli archivi del Museo Van Gogh ad 
Amsterdam. Cfr. Vincent Van Gogh, The Complete Letters of Vincent Van Gogh, intr. di Johanna van 
Gogh-Bonger, Londra – New York, 1968, tr. it. Tutte le lettere di Vincent  Van Gogh, a cura di MARISA 

DONVITO e BEATRICE CASAVECCHIA, 3 voll., Milano, Silvana Editoriale, 1959.  
106 Cfr. FRANCESCO ARCANGELI, L'alfabeto di Van Gogh, in "Paragone-Arte", III, n. 29, maggio 1952; Cfr. 
GIANNA PIANTONI, a cura di, Vincent Van Gogh, catalogo della mostra (Galleria Nazionale d’Arte 
Moderna, Roma, 28 gennaio-4 aprile 1988), Milano, Mondadori, 1988; Cfr. PAOLO LECALDANO, Tutta 
la pittura di Van Gogh, “Classici dell’arte”, 2 voll., Milano, Rizzoli, 1971. 
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Gogh amava ritrarsi con il cappello. Da questa pagina è possibile accedere alla 

“Scheda” storico-critica nella quale sono riportate le informazioni tecniche 

dell’opera (titolo, data, tecnica d’esecuzione, misure, collocazione) e una breve 

descrizione ipertestuale: nel testo sono evidenziale in rosso le parole cappello di 

paglia, cappello di feltro, neoimpressionista. Ognuna di queste permette un 

collegamento ipertestuale all’interno del ricco database. Con le prime due vengono 

proposti altri due ritratti (rispettivamente Autoritratto con cappello di paglia e 

Autoritratto con cappello di feltro grigio, entrambi del 1887); con la terza parola 

chiave si ottiene il significato e l’origine del termine neoimpressionismo107. 

Ritornando alla scheda di partenza, attraverso i semplici comandi posizionati alla 

base della presentazione, si ha l’opportunità di compiere degli zoom sull’opera 

pittorica: vengono visualizzati l’immagine dell’opera totale e il particolare 

ingrandito; se viene spostato il cursore sull’opera viene contemporaneamente 

illustrato il dettaglio evidenziato (fig. 16).  

 

 
Fig. 16. Se si accede alla scheda descrittiva di un’opera, oltre alla possibilità di 
compiere dei collegamenti ipertestuali tramite le parole chiave, si ha la l’opportunità 
di effettuare profondi ingrandimenti. In questo caso si tratta dell’Autoritratto con 
cappello di feltro del 1887-1888 conservato al Van Gogh Museum di Amsterdam. 

 

                                                           
107 Cfr. WERNER HOFFMAN, I fondamenti dell’arte moderna… cit., p. 111. Il termine neo-
impressionismo venne coniato nel 1886 dal critico Félix Fénéon, in seguito allo scandalo della tela 
con  Geourge Seurat  si presentò  all’ultima mostra dedicata all’Impressionismo.  
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Purtroppo le possibilità di approfondimento terminano qui: a ogni istante, 

attraverso i comandi posizionati alla base dello schermo, l’utente ha la possibilità 

di viaggiare all’interno dei contenuti ipermediali. 

Sempre in “Capolavori da esplorare”, oltre alla funzione “Quadreria”, vengono 

offerti altri du e percorsi esplorativi: “Indice Opere” e “Collocazione”. Con la prima è 

possibile risalire al quadro interessato attraverso l’elenco delle opere in ordine 

alfabetico; con la seconda si possono ottenere le opere di Van Gogh partendo da 

una città. In questo caso viene presentato all’utente una mappa dei continenti, 

nella quale sono evidenziati dei pallini bianchi in corrispondenza delle città che 

ospitano le opere dell’artista. Scorrendo il mouse sui pallini viene visualizzato 

anche il nome della città. A ogni località cliccata vengono illustrate le opere di 

riferimento che, anche in questo caso, permettono l’accesso diretto a una delle 

scheda descrittiva (fig. 17). 

 

 
Fig. 17. Con “Collocazione” la ricerca avviene partendo dal luogo in cui l’opera è 
conservata. 

 

“L’artista dalla A alla Z” rappresenta un percorso interamente strutturato 

sull’utilizzo di parole chiave posizionate in una linea verticale in ordine alfabetico, 

appunto dalla A alla Z. Cliccando sulle singole lettere appaiono le parole chiave 

corrispondenti: per la G, per esempio, compaiono le parole “Gauguin” e “Giappone”. 
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Entrambe rimandano a una presentazione animata che spiega i collegamenti di 

Van Gogh ai due termini proposti108. Se si esplora “Giappone” viene presentata una 

divertente sequenza di immagini che, in supporto all’audio-guida, rendono 

coinvolgente la spiegazione. Vengono illustrati i quadri nei quali compaiono sullo 

sfondo le stampe giapponesi appartenenti alla sua collezione109. Inoltre, a 

conferma della sua passione per le stampe giapponesi, vengono citate le parole che 

lo stesso Van Gogh utilizzò in una lettera indirizzata al fratello: «Japonaiserie for 

even». La lettera, risalente al 28 Novembre 1885, descrive la città di Anversa: 

 

I’ve already walked in all directions around these docks and wharves several 

times. It’s a strange contrast, particularly when one comes from the sand and 

the heath and the tranquillity of a country village and hasn’t been in anything 

but quiet surroundings for a long time. It’s an incomprehensible confusion. 

One of De Goncourt’s sayings was “Japonaiserie for ever". Well, these docks 

are one huge Japonaiserie, fantastic, singular, strange – at least, one can see 

them like that110.   

 

La metafora della galleria utilizzata per Van Gogh è stata poi completata da un 

gioco ludico, “Esercizi di Stile”: per la sua realizzazione c’è stato un intenso lavoro 

progettuale che non traspare nel dettaglio durante l’interazione ma che, secondo 

Eletti, determina la qualità dell’opera, tanto da renderla attuale ancora oggi.  

Entrando nello specifico, durante le due interviste (a Eletti e Sbrilli) da me svolte in 

merito a Cd’Art,  ho potuto capire come i quiz sulle opere e gli artisti trattati siano 

nati da alcuni giorni di lavoro in cui un gruppo di storici dell’arte (tra cui la stessa 

Sbrilli) si sono riuniti per capire quale fosse il taglio edutainment più adatto e quale 

tipo di apprendimento ludico sarebbe stato più opportuno attivare. In base a ciò il 

                                                           
108 Sul rapporto con Gauguin si veda: Van Gogh e Gauguin. The studio of the south, catalogo della 
mostra, a cura di DOUGLAS DRUICK, PIETER KORT ZEGERS, Chigago - Amsterdam, The Art Istitute, 2001, 
tr. It. Van Gogh e Gauguin. Lo studio del Sud, Milano, Electa, 2002; PAUL GAUGUIN, Natures Mortes, in 
“Essaid d’art libre”, 4, gennaio 1894, pp. 273-275; Cfr. MARK ROSKILL, Gauguin and French Painting of 
the 80s: a Calagogue Raisonne of the Key Works, University Microfilm, Michigan, Ann Arbor, 1970. 
109 Cfr. GIOIA MORI, Impressionismo, Van Gogh e i Giappone, “Art e Dossier”, n. 149, Firenze, 1999.  
110 VINCENT VAN GOGH, Letters to Theo van Gogh, n. 437, Antwerp, Saturday, 28 November 1885 in 
“Vincent van Gogh. The Letters”, in http://www.vangoghletters.org/vg/letters/let545/letter.html . 
Cfr.  GENEVIÈVE LACAMBRE, a cura di, Le Japonisme, catalogo della mostra (Parigi-Tokyo 1988) Parigi, 
Réunion des Musées Nationaux , 1988. 
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gruppo di lavoro ha ideato una serie di giochi sulla contestualizzazione storica, la 

composizione in pagina, l’uso dei colori, la fortuna critica (quindi da chi l’artista 

abbia ripreso il soggetto di un quadro e quali pittori successivi l’abbiano copiato). È 

interessante vedere come i dieci giochi proposti all’utente siano ciascuno 

indirizzati a un aspetto specifico della fruizione della storia dell’arte: dal punto di 

vista sociale, percettivo, storico, sociologico, ecc. 

Per poter rendere più efficace questa parte ludica è stata ideata una rotazione dei 

giochi che non li limita dieci ma permette di farli diventare trenta in ciascun titolo 

della collana: se l’utente inizia a giocare può realizzare una prima serie di 

domande; nel caso in cui avesse voluto iniziare una seconda o una terza serie, gli 

vengono proposte altre dieci domande nuove; mentre nella quarta otterrebbe una 

combinazione delle tre serie precedenti. L’idea era quella di invogliare l’utente a 

percorrere più volte questi giochi.  

Come spiegato da Eletti, l’apprendimento individuato per l’utente è di tipo 

cognitivista e non comportamentista: i quiz sono impostati in modo che vengano 

date delle spiegazioni nel caso il cui la risposta data sia errata: non si tratta di un 

esame in cui se non si sa rispondere alle domande si viene puniti, ma di un gioco 

attraverso il quale le informazione sconosciute dall’utente vengono raccontate e 

spiegate. Quindi, se l’utente risponde correttamente al primo tentativo prosegue 

direttamente con la domanda successiva, se invece sbaglia ottiene una scheda 

informativa che gli consente di apprendere.  Ecco perché si parla di taglio 

edutainment: non si tratta di semplici quiz, ma di giochi che sono divertenti e nello 

stesso tempo permettono di conoscere.  

Tuttora – ha raccontato Eletti – nel far visionare, come caso studio,  il CD-Rom di 

Van Gogh durante le lezioni di Design Multimediale tenute all’Università La 

Sapienza, gli studenti risultano molto coinvolti e interessati. Questa attualità può 

essere collegata a una grande consapevolezza nel trovare la soluzione per ogni 

aspetto del prodotto. Per esempio, l’idea di fare lo sfondo nero era anomala, in 

quanto gli altri CD-Rom dell’epoca presentavano un fondale molto colorato in cui 

apparivano delle opere d’arte.  Come ha spiegato Eletti questa scelta è stata attuata 

per diversi motivi. Innanzitutto gli autori si sono chiesti quale fosse l’allestimento 

ideale in una galleria d’arte: si è riscontrato che l’allestimento ideale era quello che 
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permetteva all’opera di isolarsi, ossia quando lo sfondo è buio e viene illuminata 

solo l’opera (ipotesi condivisa negli anni Novanta). In secondo luogo si sono chiesti 

quale allestimento sarebbe stato adatto per qualsiasi tipo di mostra d’arte 

permettendo di collocarvi, mese dopo mese, le varie opere degli artisti in collana. 

In questo caso si è scelto come colore ideale il nero, in quanto avrebbe evitato 

l’inconveniente di dover adattare, di volta in volta, lo sfondo all’artista. A questo si 

aggiungere anche  un motivo di carattere tecnico: all’epoca, anche se poteva 

sembrare strano, quei quadri avevano poche centinaia di colori di descrizione, per 

cui gli ingegneri hanno lavorato a lungo per ricalcolare, di volta in volta, la palette, 

cioè la composizione dei colori che potevano utilizzare: se, per esempio, gli autori 

avessero speso cinquanta tonalità di colore nello sfondo avrebbero avuto meno 

modo di descrivere in maniera adeguata i toni e i colori del quadro.  

Uno dei problemi posti dagli storici dell’arte durante la realizzazione del progetto  

è stato se lo schermo fosse in grado di rendere con fedeltà gli stessi colori  delle 

opere rappresentate su carta. Anche su questo quesito gli autori hanno lavorato 

molto per capire la differenza d’immagine tra il digitale e il cartaceo: come 

raccontato da Eletti, si è fatto un esperimento che prevedeva di prendere dieci 

cataloghi inerenti l’opera di Van Gogh e osservare se vi era più differenza tra una 

stampa e l’altra o tra queste e l’immagine in digitale. Per trovare l’interfaccia 

migliore gli autori hanno discusso a lungo con ingegneri e storici dell’arte.  

Gli “Esercizi”,  caratterizzati da una  matrice ludico-didattica, mettono in gioco le 

competenze culturali e le capacità di osservazione e di intuito degli utenti. Per 

esempio, la sezione “Colpo d’occhio” vuole testare la velocità: è basata sul 

coinvolgimento percettivo dell’utente, il quale è chiamato a  riconoscere 

velocemente  se un’opera – che appare sullo schermo gradualmente, prima a 

grandi pixel – è un  autografo o meno. Tra le operazioni è richiesto di riconoscere 

l’appartenenza dell’Interno di ristorante del 1887.  

A risposta corretta l’audio-guida fornisce una breve descrizione. In “Confronti” si 

attuano dei paragoni tra diversi artisti e stili: si richiede all’utente, attraverso 

l’intuito, di comprendere le influenze tra gli artisti, le similitudini e le differenze tra 

le tecniche pittoriche. Queste interazioni rappresentano ottimi strumenti per 

avvicinare l’utente alle opere d’arte, conoscerle attraverso percorsi 
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personalizzabili, confronti e analisi compositive. Tutto è reso possibile grazie 

all’organizzazione dei contenuti in maniera ipermediale, tali da consentire 

all’utente una totale interattività. È richiesto, per esempio, di individuare quale 

delle tre rappresentazioni di alberi dipinte negli stessi anni sia dipinta da Van 

Gogh: come scelte sono proposti I campi dell’ospedale del 1889; Albero rosso Piet 

Mondrian del 1908, Sottobosco in Provenza di Paul Cézanne del 1900 (fig. 18-19). 

 

  
Figg. 18-19. “Confronti” appartiene alla sezione di taglio edutainment del CD-Rom, gli 
“Esercizi di stile”. L’utenze ha la possibilità di confrontare istantaneamente le opere e 
compiere delle riflessioni su eventuali analogie o differenze. In questo caso sono messi 
a confronto Van Gogh, Mondrian e Cézanne.  

 

In “Esplorazioni” è richiesto di osservare attentamente l’opera proposta e di 

individuare il dettaglio collegato alla domanda formulata durante il gioco. L’utente 

ha quindi l’opportunità di spostarsi sull’immagine con il cursore cercando di 

individuare il particolare interessato: nel quadro Natura morta con paio di scarpe 

del 1887 il particolare da selezionare sono proprio le scarpe. A questo punto viene 

proposto un quesito: «Chi si è interessato alle scarpe di Van Gogh? Una stilista 

underground; un filosofo tedesco (risposta corretta); un regista del 

Neorealismo?»111. 

                                                           
111 Fu Martin Heidegger che nel proprio testo del 1935-36, intitolato L’origine dell’opera d’arte, si 
servì di questo soggetto per definire la differenza tra una «cosa» e un’«opera d’arte»: «la materia e 
la forma, così come la distinzione delle due, risalgono essere stesse a un’origine più lontana» che 
proprio la rappresentazione delle scarpe da contadino ci permettono di cogliere. A questa 
riflessione si oppose Schiapiro (1968), il quale ribadì che in realtà le «scarpe da contadino» non 
sono altro che degli «oggetti personali» di Van Gogh, GEORGES DIDI-HUBERMAN Un’etica delle 
immagini, in “Aut Aut”, n. 348, ottobre-dicembre 2010, p. 11. Cfr. MEYER SCHAPIRO, L’oggetto 
personale come soggetto di natura morta. A proposito delle osservazioni di Heidegger su Van Gogh, 
1968, tr. it. in LUCIA CORRAIN (a cura di), Semiotiche della pittura. I classici. Le ricerche, Roma, 
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Individu ata la risposta esatta, l’audio-guida dà una breve spiegazione e propone di 

continuare l’esplorazione individuando un secondo dettaglio importante, ossia la 

suola delle scarpe rovinate, spiegando che proprio per aver dipinto più volte un 

paio di scarpe rotte e degli zoccoli, simbolo della durezza della vita contadina,  gli 

venne dato il nome di «calzolaio dei colori». Si tratta di piccole curiosità che 

inducono l’utente a continuare l’esplorazione. La sezione “Restauro” invita l’utente 

a compiere delle ricerche sul colore: viene proposta, per esempio, la passeggiata 

che Van Gogh fece nella zona archeologica  di Alyscamps (Il viale degli Alyscamps 

del 1888): all’utente viene richiesto di individuare la zona in cui il colore non 

corrisponde al dipinto originale. Individuata la zona è richiesto di scegliere dalla 

tavolozza la gamma cromatica esatta. In questo campo si tratta di ridipingere in 

rosso il vestito della donna sulla destra per renderla equilibrata. Un colore 

utilizzato spesso anche da Gauguin e dai pittori espressionisti (fig. 20-21). 

 

   
Figg. 20-21. “Confronti” appartiene alla sezione degli “Esercizi di stile”. È richiesto di 
individuare l’errore sul dipinto e di “restaurarla” avendo a disposizione una tavolozza. 
In questo caso si tratta del Viale degli Alyscamp del 1888 conservato al  Kröller-Müller 
Museum di Otterlo (Paesi Bassi). 

 

In “Memory” è necessario osservare attentamente l’opera presentata, ricordarla 

nel dettaglio e rispondere alla domanda di fronte al quadro completamente 

sfuocato. Per esempio, di fronte al Vaso con dodici girasoli del 1888 di Van Gogh è 

richiesto di ricordare come si sia firmato l’artista e dove abbia apposto la firma. 

“L’intruso” prevede un elevato spirito d’osservazione, il riconoscimento dello stile 

                                                                                                                                                                          
Meltemi, 2004, pp. 193-206: Cfr. MARTIN HEIDEGGER, L’origine dell’opera d’arte (1935-36), in Sentieri 
interrotti , 1950, tr. it. P Chiodi, La Nuova Italia, Firenze, 1968, p. 20. 
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di Van Gogh e dei soggetti da lui rappresentati. Presentando il quadro Contadine 

che vangano, del 1883, è richiesto di trovare ciò che non fa parte del dipinto 

originario. Grazie alla nuova tecnologia è stato possibile sovrapporre al quadro di 

Van Gogh una lavandaia dipinta nel 1887 da Giovanni Segantini, che costituisce per 

l’appunto l’intruso 112 (figg. 22-23).  

 

  
Figg. 22-23. “Intruso” appartiene alla sezione degli “Esercizi di stile”. È richiesto di 
individuare il dettaglio che non appartiene all’opera illustrata. In questo caso La 
Lavandaia di Giovanni Segantini del 1887 è stata inserita tra Le contadine che vangano 
di Van Gogh del 1883. 

 

In “Prima o dopo” è richiesto di riflettere sull’epoca di Van Gogh e di individuare 

ciò che è accaduto prima della sua nascita e dopo la sua morte. Viene presentata, 

per esempio, un’antica scena su carta, Charles Négre, che rappresenta una scena di 

mercato a Parigi del 1852. Tali collegamenti interdisciplinari aiutano l’utente a 

compiere delle connessioni culturali tra le opere dell’artista e gli eventi storici. In 

“Fuori posto” si propongono alcune opere di Van Gogh nelle quali sono stati 

spostati alcuni particolari della scena pittorica: viene richiesto di individuarli e di 

trascinarli con il mouse nella loro colorazione originaria, come nel caso degli alberi 

all’interno della composizione de Il ponte di Langlois del 1888. È un esercizio 

adatto per comprendere la struttura compositiva dell’opera (figg. 24-25). 

                                                           
112 Giovanni Segantini rappresenta, assieme a Gaetano Previati e Giuseppe Pellizza da Volpedo, i 
protagonisti della partecipazione italiana alle poetiche simboliste fin-de-siècle. Come Van Gogh e in 
generale dei pittori della fine dell’Ottocento, Segantini è legato alla rappresentazione del mondo 
contadino, fatta di stenti e duro lavoro, in questo caso quello femminile legato alla casa. Per l’opera 
di Segantini si veda: ANNIE-PAULE QUINSAC, Segantini, catalogo generale, Milano, Skira, 1982; Cfr. 
GABRIELLA BELLI, ANNIE-PAULE QUINSAC, a cura di, Segantini, catalogo della mostra (Trento, Palazzo 
delle Albere, 9 maggio-30 giugno 1987) Milano, Electa, 1987. 
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Figg. 24-25. “Fuori posto” appartiene alla sezione degli “Esercizi di stile”. È richiesto di 
individuare l’elemento (o gli elementi) che sono inseriti nella composizione in una 
posizione errata. In questo caso si tratta del Ponte di Langlois del 1888 conservato al 
Kroller-Muller Museum. 

 

“Tre per tre”  e “Caleidoscopio” prevedono delle prove che mettono in 

collegamento l’artista e la sua epoca, i luoghi da lui visitati e gli artisti dell’età 

moderna. Ad esempio, viene richiesto di individuare l’autore di una frase sugli 

effetti psicologici del gallo che riguarda lo stesso Van Gogh. Si tratta di un passo 

tratto dal libro Lo spirituale nell’arte di Wassily Kandinsky (1912): 

 

Da un punto di vista psicologico può raffigurare la follia, intesa non come 

malinconia o ipocondria ma come accesso di furore, di irrazionalità cieca, di 

delirio 113.  

 

Altro elemento di particolare interesse risulta essere la sezione dedicata alla 

“Biografia”, in cui viene presentata una linea del tempo che scorre verticalmente 

sullo schermo: a ogni anno della vita di Van Gogh, dal 1853 al 1890, vengono 

presentate alcune immagini (fotografie di personaggi illustri, opere d’arte, 

fotografie delle invenzioni significative). Per ogni anno si propone una breve 

descrizione della Vita e Opere di Van Gogh, dell’Arte e della Cultura a livello globale 

e della Storia e Costume.  

                                                           
113 WASSILY KANDINSKY, Lo spirituale nell’arte, 1912, tr. it. a cura di Elena Pontiggia, Milano, SE, 1989, 
p. 61.  Cfr. EDGAR LEROY, La folie de Van Gogh, in “Cahiers de Pratique Medio-Chirugicale”, n. 9, 15 
novembre 1928, pp. 3-11; Cfr. EDGAR LEROY, L’art et la folie de Vincent van Gogh, in “Jounal des 
Praticiens”, n. 29, 1928, pp. 1558-1560. 
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Un’ultima nota va fatta per la sezione della “Biblioteca” dove vengono presentate 

tutte le fonti bibliografiche, gli indirizzi Internet nei quali si posso trovare 

informazioni inerenti Van Gogh o a lui interamente dedicati, gli argomenti trattati 

nella monografia di “Art e Dossier” curata da Ronald De Leeuw114, l’elenco di 

personaggi illustri delle parole chiave collegati all’artista assieme a una breve 

scheda descrittiva (qui vi è la possibilità, da parte dell’utente di esportare il 

contenuto testuale all’interno di un file testuale nel PC).  

I primi prodotti edutainment sono stati affidati ai nuovi media digitati quali i CD-

Rom e i videogiochi; si sono poi estesi e diffusi attraverso quei supporti con i quali, 

grazie al gioco, è stato possibile fare formazione e attuare una didattica fondata 

sulla comunicazione multimediale e interattiva. Dopo i pionieristici CD-Rom, si 

sono diffusi contenuti edutainment nel Web, nei nuovi supporti DVD, nella 

creazione di infrastrutture virtuali che aumentano il valore comunicativo e 

informativo nell'ambiente (ambient intelligence) ed alla Mobile Communication e 

Mobile Learning, fino ad arrivare ai contemporanei iPod e iPad115. Rispetto ai CD-

Rom, i DVD sono dei supporti più capienti e consentono tracce video e audio di 

qualità superiore. In entrambi i casi ci si può trovare di fronte a visite virtuali e a 

divertenti percorsi interattivi che consentono all’utente un approfondimento sulle 

opere di una collezione; oppure viene offerto ai più giovani una serie di giochi 

interattivi e servizi di dattici che avvicinano il piccolo utente al mondo dell’arte 

attraverso un approccio ludico: attuando, in questo caso, quello che è stato 

precedentemente nominato “edutainment”. Come nel caso di Cd’Art, tali elementi 

possono essere considerati un valido veicolo di trasmissione della conoscenza e di 

diffusione della cultura: attraverso di essi si vuole suscitare nell’utente la curiosità 

e la voglia di compiere una reale visita museale.  

Passando a parlare del contributo di Antonella Sbrilli nella realizzazione degli 

“Esercizi di Stile”, è importante innanzitutto sottolineare  l’attenzione con la quale 

è stato affrontato questo processo ideativo. Sbrilli si dedicò con interesse a 

quest’aspetto in quanto in quegli anni si discuteva molto se il computer e i nuovi 

                                                           
114 DE LEEUW, RONALD, Van Gogh, "Art e Dossier “, Firenze,  1996. 
115 GIULIANA PASCUCCI, Mettere in gioco il museo, 2008, documento PDF,  in 
docenti.unimc.it/.../mettere-in-gioco-il-museo-di-g.-pascucci/.../file.  
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strumenti potessero essere solo un semplice modo per riversare i contenuti 

culturali dal tradizionale supporto cartaceo. Secondo Sbrilli il valore aggiunto dato 

dalla tecnologia ai beni culturali è quello di riuscire a valorizzare un’immagine in 

una modalità che la carta non permette di fare: perché altrimenti privarsi di un 

manuale cartaceo tanto bello per l’occhio? Per esempio – ma ha raccontato Sbrilli –  

nel caso di Van Gogh vi erano già su carta degli ottimi mezzi di diffusione delle 

opere d’arte:  i “Classici dell’arte”116 di Rizzoli in due volumi della metà degli anni 

Sessanta, “I maestri del Colore”117 con riproduzioni a colori di altissima qualità, 

inoltre si presentava con un formato molto accattivante anche una monografia 

inglese della collana “Eyewitness Art” della casa editrice Dorling Kindersley, la quale 

ha dimostrato delle ottime competenze nella psicologia della percezione118.  

Gli autori si sono quindi messi a tavolino chiedendosi innanzitutto cosa significasse 

fare una monografia su CD-Rom (oggi la stessa domanda andrebbe fatta per gli 

                                                           
116 PAOLO LECALDANO, L'opera pittorica completa di Van Gogh e i suoi nessi grafici, “Classici dell'arte”, 
2 voll., Milano, Rizzoli, 1966. Si ricordi che Lecardano fu nel 1966 il primo direttore de “I Classici 
dell’arte. Biblioteca Universale delle arti figurative”. La collana si impose dal principio come 
importante esempio di fusione tra l’esigenza divulgativa della casa editrice Rizzoli e l’attendibilità 
scientifica del testo. L’introduzione di ogni volume veniva curata da noti intellettuali, tra i quali 
narratori, poeti e giornalisti che non erano specificamente degli esperti d’arte. Nella sezione finale, 
invece, era contenuta la parte più innovativa del progetto editoriale: venivano illustrate tutte le 
opere del catalogo accompagnate da simboli originali che permettendo al lettore di acquisire 
immediate informazioni inerenti l’autore, la tecnica di esecuzione, la collocazione e lo stato di 
conservazione. Tale progetto editoriale, oltre a essere un vero e proprio saggio critico curato da 
esperti d’arte, offriva al lettore un catalogo esaustivo del singolo artista, compreso di disegni e 
studi. Si trattava, quindi, di un vero lavoro scientifico arricchito da un’immagine, se pur piccola,  
dell’opera, una bibliografia, la fortuna critica e un riferimento ai document i originali, offrendo al 
fruitore la possibilità di ricercarli in un secondo momento. Le opere sono organizzate in un 
percorso cronologico reso possibile grazie a un lavoro di regia da parte degli storici dell’arte, 
permettendo una facile e immediata consultazione. Si veda in merito: ROSSELLA VITA, Minuscoli 
scrupoli di grandi editori, in “Golem Indispensabile”, 1 novembre 2003, in 
http://www.golemindispensabile.it/index.php?_idnodo=7583&_idfrm=62 ; ALBERTO CONFORTI, a 
cura di, Editoria d’arte, XXV Salone internazionale del libro, Torino Lingotto fiere 10-14 maggio 
2012, in “Salone internazionale del libro Torino”, in http://www.salonelibro.it/it/salone/italia-dei-
libri/i-fenomeni-editoriali/11018-editoria-darte.html . 
117 ALBERTO MARTINI, Van Gogh, “I Maestri del Colore”, n. 6, Milano, 1963. Con questa collana, i fratelli 
Fabbri si imposero per primi nell’editoria con la divulgazione delle opere d’arte attraverso 
riproduzioni a colori di notevole qualità. A differenza degli anni precedenti, in cui gli utenti 
potevano ammirare le opere d’arte solo in immagini in bianco e nero , “I Maestri del Colore” 
offrirono un ricco apparato iconografico dove le riproduzioni si presentavano a piena pagina, 
consentendo una visione fino a quel momento riservata ai fruitori di volumi molto costosi e di 
difficile reperimento. Per ogni autore venivano selezionate una dozzina di opere, tutte 
accompagnate da un eccellente testo critico realizzato da studiosi di quel pittore, letterati o critici 
d’arte. Cfr. CONFORTI, a cura, Editoria d’arte… cit,. in http://www.salonelibro.it/it/salone/italia-dei-
libri/i-fenomeni-editoriali/11018-editoria-darte.html . 
118 BRUCE BERNARD, Van Gogh, “Eyewitness Art”, London, Dorling Kindersley, 1992. 
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iPad). Secondo Sbrilli, l’utente si sarebbe già accontentato del materiale cartaceo 

riversato in immagini zoomabili ad alta definizione: lo zoom è di certo uno 

strumento in più rispetto alla carta, in quanto si presenta come una lente di 

ingrandimento. L’ambizione del progetto, che non si fermava a questa 

trasposizione, voleva fare un salto di qualità rispetto ai prodotti precedenti. Si 

voleva capire fino a che punto ci si poteva spingere con il concetto di interazione: 

dare il mouse all’utente e invitarlo a un percorso cognitivo in cui l’informazione 

non veniva data a priori ma contemporaneamente all’esplorazione.   

Per coniugare l’interazione con il contenuto informativo e cognitivo è stata 

necessaria una scelta accurata e per nulla semplice da compiere: le interazioni più 

semplici con le opere d’arte potevano avvenire attraverso dei quiz (scelta multipla) 

o il trascinamento delle immagini. Per compiere queste operazioni sono stati presi 

degli spunti da alcuni prodotti specializzati in quest’ambito, i videogames: ne sono 

risultate dieci tipologie di giochi che sfruttano le potenzialità della tecnologia. Si 

tratta di una dimensione ludica che dà origine a un meccanismo che vuole far 

entrare in campo l’utente e fargli compiere delle azione. Come ricordato da Sbrilli, 

il progetto prevedeva anche la visione di una pagella per la valutazione delle prove 

e una sorta di numero seriale per permettere all’utente di partecipare (in 

prospettiva) a un concorso che sarebbe stato bandito in un tempo successivo. 

Infatti, in questi anni venivano inseriti nei CD-Rom i primi link collegati a internet: 

si iniziava di parlare di ipermedia “ibridi” che immergevano l’utente direttamente 

sul browser (negli anni Novanta del Novecento ci si avvaleva di Internet Explorer e 

Net Skype). Alcune di queste idee progettuali non sono state inserite nella 

realizzazione finale della collana, bensì distribuite su altre dispositivi.  

Oggi anche la collana Cd’Art rimane sugli scaffali e non può essere fruita dalla 

maggior parte dei potenziali fruitori a meno che non dispongano di un vecchio 

computer munito di lettore CD-Rom. Attualmente, però, si sta lavorando su un’idea 

progettuale innovativa che vuole recuperare i contenuti del CD-Rom e renderli 

accessibili attraverso i nuovi apparecchi tecnologici quali iPad e iPod. Come ha 

spiegato Eletti, in merito ci sono diverse idee progettuali che riguardano alcuni 

titoli ipermediali dell’epoca. In quegli anni sono usciti dei CD-Rom culturali 

straordinari: addirittura già nella prima metà degli anni Novanta con gli standard 
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precedenti al CD-Rom, cioè il CD-I della Philips e il CDTV della Commodore 

(Commodore Dynamic Total Vision). Come ha ricordato Eletti, i primi titoli dei CD-I 

della Philippe – che non sono più leggibili nemmeno con i lettori CD-Rom in quanto 

avevano uno proprio standard – venivano progettati attraverso la messa in atto di 

una catene di laboratori mondiali, tanto da venire pubblicati in sette lingue perché 

la Philips cofinanziava i prodotti e poi li distribuiva in tutto il mondo. Si ricorda, 

inoltre, che Eletti iniziò nel 1991 a ideare i primo titoli su CD-I in un momento 

storico in cui, attraverso grandi budget, si potevano sperimentare nuovi approcci 

per la trasmissione della storia dell’arte:  

 

«[…] Vi erano alti  budget, poca esperienza ma grande voglia di imparare una 

nuova arte, un nuovo modo di esprimersi. Per cui ci siamo divertiti tanto e 

realizzato dei prodotti che tutt’oggi non sono uguagliati, se non altro per i 

budget che avevamo a disposizione in quel momento storico».  

 

La grande fortuna avuta dai CD-Rom d’arte alla metà degli anni Novanta può essere 

paragonata a quella che oggi riguarda il mondo dei videogiochi: questi continuano 

ad avere dei budget altissimi e delle piattaforme specifiche (negozi) nelle quali 

possono essere acquistati. Tale processo è in continua rinascita per questi prodotti 

ludici e completamente paralizzato per i CD-Rom di tipo culturale. Però, come 

sostenuto da Eletti, si può evidenziare in questi ultimi titoli dei contenuti e delle 

forme di qualità tali da catturare ancora oggi l’attenzione di aziende come la Apple 

e la Sony. Tali società stanno infatti cercando di recuperare lavori eccellenti che 

appartengono a un’epoca che sembra lontanissima, ma che ha dato dei risultati di 

qualità davvero enormi proprio perché, come ha sostenuto Eletti, ci si credeva 

tanto, vi era tanta voglia di innovare, grande professionalità e grandissimi budget 

che oggi sono inammissibili. Lo stesso Eletti è stato contattato da diversi 

responsabili che cercano di recuperare i contenuti della collana Cd’Art per 
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applicazioni iPad. Questo significa che ancora oggi, a sedici anni di distanza, 

l’impianto non è invecchiato e funziona ancora bene119. 

Con curiosità, a metà aprile di quest’anno, ho ricontattato anch’io Valerio Eletti per 

avere delle notizie più approfondite in merito all’ambizioso prodotto editoriale. 

Sebbene le informazioni siano riservate, in quanto il progetto è ancora in corso, 

sono riuscita a ottenere qualche indicazione sul concept e l’intento editoriale. Si 

tratta di una App per iPad, iPhone e Android che offre gratuitamente la costruzione 

tridimensionale di un museo privato, sulle cui pareti espositive l'utente può 

“appendere” tutte le opere che trova di suo gradimento all’interno di un negozio 

aggiornato settimanalmente (l’utente è quindi chiamato ad acquistarle); ogni opera 

è un'immagine densa e quindi è essa stessa l'interfaccia per accedere a notizie, 

video, curiosità e giochi, proprio come accadeva in Cd’Art. Il prodotto è stato 

inizialmente pensato per utenti italiani e successivamente per coloro che sono 

interessati all'«expertise italiana sull'arte in tutto il mondo anglofono». Il prodotto 

verrà promosso e distribuito  da parte di un grande editore italiano (il cui nome 

non può ancora essere rivelato) con lo scopo di raggiungere la soglia critica di 

utenti utili per far salire il titolo nei primi posti nell'offerta Apple (o Android a 

livello internazionale, a cui è dedicata l'edizione in inglese). La strategia di vendita 

prende come modello il “freemium”, con il quale si offrono due versioni dello 

stesso prodotto (uno limitato e gratuito, l’altro completo e a pagamento). Secondo 

questo modello economico la prima sala tridimensionale del museo, praticabile 

dall’utente, è offerta gratuitamente insieme alla prima opera, che offre una mezza 

dozzina di tipologie di esplorazioni, curiosità, video e giochi.  

 

2.6 I prodotti editoriali dalla fine degli anni Novanta  

Come ribadito precedentemente, secondo lo stesso Eletti, la situazione editoriale 

della fine degli anni Novanta vede i grandi editori della carta stampata stabilizzati 

in un’economia multimediale (Edizioni La Repubblica, De Agostini Multimedia 

Rizzoli New Media). Si constata la presenza in libreria di molti editori storici della 

                                                           
119  In merito alla collana Cd’Art si veda: PIZZALEO, Beni culturali e tecnologie digitali… cit., p. 138. Per 
un’esaustiva analisi critica di questa serie e in particolare di Esercizi di stile, si veda: SBRILLI, Storia 
dell’arte in codice binario… cit., pp. 149-151. 
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carta stampata (come Giunti) e editori ex novo (come Opera Multimedia), ma in 

ogni caso non si tratta di volumi d’affari entusiasmanti120.  

Con i primi anni del 2000 la situazione editoriale subisce un ulteriore 

ridimensionamento. Sono gli anni in cui iniziano a essere diffusi i DVD e comincia a 

sentirsi la predominanza delle Rete sull’off-line: Internet inizia a mettersi in seria 

competizione con i prodotti editoriali off-line, in quanto vede un aumento delle 

proprie potenzialità multimediali reso possibile grazie al rafforzamento delle 

strutture tecniche e grazie a software sempre più potenti. In tali circostanze si 

denota una diminuzione radicale di nuovi titoli editoriali off-line con la 

conseguente riduzione della quantità di produttori ancora intenti a dedicare le 

proprie risorse nello sviluppo dell’editoria ipermediale. L’unico genere che sembra 

continuare a crescere è quello  dei videogames, molto distante dai contenuti 

culturali dei CD-Rom dedicati alla diffusione e promozione della storia dell’arte.  

Inoltre, con la diffusione dei lettori CD-Rom e DVD Rom nelle case delle famiglie 

italiane, si assiste, secondo Eletti, a una stabilizzazione dei prezzi dei prodotti 

editoriali che tende verso il basso. Si assisterebbe, quindi, a una forte crisi 

dell’editoria multimediale che vede, a causa della fitta concorrenza tra editori, una 

scarsa qualità dei prodotti.  In conseguenza a tale situazione, la qualità del genere 

reference andrebbe mantenuta solo grazie alla vendita in libreria a un prezzo 

sufficientemente alto per poter produrre titoli di buona qualità: si pensi alle 

enciclopedie specialistiche o alle monografie d’arte, alla storia e alle scienze. Un 

dato certo, indipendentemente dai generi editoriali pubblicati negli ultimi dieci 

anni, è la forte componete interattiva che caratterizza la recente editoria 

multimediale: permettendo all’utente un alto livello di personalizzazione per 

soddisfare le esigenze del pubblico sia professionista che consumer121.    

 

2.6.1 L’enciclopedia multimediale della pittura. Omnia De Agostini 

Un genere dell’editoria multimediale che ha riscosso notevole successo negli anni 

Novanta riguarda l’enciclopedia multimediale. A detta di Roberto Lisca (1998):  

 

                                                           
120 ELETTI, Manuale di editoria multimediale… cit., pp. 97-98. 
121 Ivi, pp. 98-100.  
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[…] sono le enciclopedie ad aver conosciuto un vero e proprio boom nel terzo 

quadrimestre del 1996: per le famiglie che si dotano di un PC con lettore CD-

Rom, l’enciclopedia rappresenta il primo prodotto multimediale di cultura»122.  

 

Un prodotto degno di essere nominato, in quanto è riuscito a sbaragliare la 

concorrenza, è Omnia Arte di De Agostini Multimedia, edito nel 2000.  

La forte concorrenza che la casa editrice novarese fa sentire sul mercato consumer 

dei prodotti in CD-Rom è dovuta alla realizzazione di titoli notevoli come Leggi 

d’Italia123. Si tratta di un CD-Rom nato come valida alternativa alla precedente 

versione cartacea risalente al 1963. Il successo di tale prodotto è da ricercare nella 

possibilità, da parte di un utente anche poco esperto, di ricercare le informazioni in 

modo più semplice rispetto alla forma cartacea attraverso la consultazione di 

nuovi indici e l’interfaccia utente: due aspetti che racchiudono il valore editoriale 

aggiunto. Inoltre, sempre grazie alle stesse caratteristiche ipermediali, viene data 

all’utente più esperto la possibilità di condurre ricerche più complete e 

complesse124.    

Omnia Arte si presenta al fruitore sotto forma di enciclopedia d’arte racchiusa in un 

cofanetto contenente due CD-Rom, attraverso i quali si vuole proporre un «viaggio 

virtuale nell’arte»125.  

Il percorso affrontato incentra l’attenzione sull’importanza della materia e del 

colore nella pittura. Attraverso la multimedialità e la simulazione della realtà si 

vuole condurre l’utente in un viaggio virtuale nei secoli per comprendere 

l’evoluzione delle tecniche pittoriche, dalla preistoria all’arte contemporanea, dalle 

pitture rupestri alle opere di Andy Warhol. 

                                                           
122 LISCIA, Il mercato dell’editoria multimediale… cit., pp. 50-51. 
123 Accanto alle pionieristiche Ipsoa, Giuffrè e Il Sole 24 ore, la casa editrice De Agostini va 
individuata come costituente quel gruppo di case editrici che, tra la fine degli anni Ottanta e il corso 
degli anni Novanta, dedicano le proprie risorse alla creazione di un mercato professionale 
dell’editoria elettronica in Italia. Nasce a Roma nel 1901 con il nome di “Istituto Geografico De 
Agostini”. Tra il 1985  e il 1996 si dedica alla creazione di prodotti multimediali, i quali 
contribuirono notevolmente al successo raggiunto in questi anni sia in Italia che all’estero. Per un 
approfondimento sulla storia della casa editrice De Agostini si consulti il sito ufficiale: 
http://www.deagostini.it . 
124 ELETTI, Manuale di editoria multimediale… cit., pp. 79-80. 
125 Si ricorda che la versione di Omnia Arte in DVD è stata una dei 18 finalisti per il Premio Möbius 
Multimedia Città di Lugano 2001 nella categoria “Cultura Arti e Lettere”. Si veda: 
http://www.moebiuslugano.ch/anno2001/cdrom/omniaart.html .  
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I contenuti ipermediali sono suddivisi in sezioni disposte a raggiera, ognuna delle 

quali è dedicata a un tema diverso: Pittura e Realtà Virtuale, Grandi Cicli di 

affreschi, Archeologia 3D, 100 luoghi dell’arte a 360 gradi, Virtual Tour piazze e 

monumenti, Complessi scultorei. In base a questo indice dinamico, a tempo stesso 

testuale e visivo, l’utente ha la possibilità di condurre un percorso personalizzato 

in base alle proprie curiosità e interessi.  

Entrando nella sezione dedicata alla “Pittura e realtà virtuale” si ha la stessa 

disposizione a raggiera, nella quale si presenta una serie di temi inerenti le 

tecniche di rappresentazione pittorica, tra le quali: Pittura e vita, Textures: la pelle 

degli oggetti, La materia in pittura: riflessione e trasparenza, Chiaroscuro e volume, 

Prospettiva e Computer Aided Design, Nello spazio della pittura. Tali sottosezioni 

trattano le diverse tecniche di rappresentazione pittorica adottate nel corso dei 

secoli, dall’epoca classica a quella contemporanea. Ogni presentazione audiovisiva 

– che costituisce la singola sezione – si occupa di descrivere brevemente, solo 

attraverso il parlato e la rappresentazione dell’opera in esame,  le tecniche 

pittoriche, gli artisti che le hanno sperimentate e i confronti tra artisti di epoche e 

stili diversi. Nell’Introduzione viene data all’utente una definizione di Realtà 

Virtuale intesa come «insieme complesso di tecnologie in continua evoluzione che 

permette di simulare nel computer diversi aspetti della realtà come noi la 

percepiamo». In questa breve introduzione del “viaggio virtuale” all’interno della 

pittura, si vuole comunicare il senso di tale prodotto editoriale e le ragioni 

dell’introduzione della tecnologia nella spiegazione della storia dell’arte. Ciò che si 

evidenzia è la possibilità, attraverso l’accostamento delle funzioni di simulazione 

alle tecniche pittoriche, di scoprire interessanti analogie tra il simulato e il dipinto 

e di conseguenza interessanti spunti di studio. Il messaggio comunicato all’utente è 

certamente importante e condivisibile: la realtà virtuale può aiutare a 

comprendere meglio le tecniche di rappresentazione dello spazio condotte nel 

corso dei secoli dagli grandi artisti della pittura italiana e straniera. Durante il 

corso di queste indagini, gli studiosi si sono accorti delle notevoli potenzialità 

espressive insite nelle nuove tecnologie, tali da aprire nuove prospettive all’arte 

stessa. Nel CD-Rom vengono proposti alcuni esempi in cui la tecnologia è stata 

impiegata per accostare opere d’arte di epoche diverse, oppure per ricostruire lo 
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scenario architettonico di una scena pittorica, o ancora la navigazione delle 

gondole a Venezia nelle vedute di Canaletto. 

Interessante risulta ciò che viene proposto nella sottosezione “Pittura e vita”: viene 

spiegato come, attraverso la tecnologia del motion capture (cattura del 

movimento), i gesti degli uomini reali vengono traslati alle figure virtuali 

tridimensionali che acquisiscono così una loro vitalità. Tale applicazione 

tecnologica – secondo gli autori di quest’enciclopedia multimediale – potrebbe 

essere applicata per riportare in vita, a distanza di secoli, le scene di vita popolare 

rappresentate nei  quadri. Infatti, inserendo le figure umane virtuali nelle vedute 

della città di Venezia di Canaletto, vengono riproposti all’utente quegli stessi  

attimi di vita che venivano catturati dallo stesso pitture alla metà del Settecento126.  

Una veduta che si trasforma in scenografia cinematografia nella quale riprendono 

vita le figure umane. Un’applicazione interessante, tanto da incuriosire l’utente e 

consentirgli, per un attimo, di assistere a particolari attimi di vita delle società 

passate vissute in prima persona e dipinte dagli artisti di quell’epoca. Ciò a cui non 

viene data attenzione è un riferimento biografico con il nome, la data e il contesto 

di realizzazione dell’opera. 

Tutte le sottosezioni che costituiscono “Pittura e realtà virtuale” sono strutturate 

allo stesso modo: per ogni tema da approfondire si propone una serie di immagini 

fisse o in movimenti di opere d’arte, disegni o ricostruzioni tridimensionali degli 

spazi scenici che si susseguono in concomitanza con la spiegazione audio. Si veda 

per esempio la sottosezione “Nello spazio della pittura”: in questa presentazione 

viene inizialmente proposta la ricostruzione tridimensionale di una città ideale del 

Rinascimento, che corrisponde alla visione di quel periodo storico.  

In tale contesto si vuole comunicare al fruitore la più sorprendente delle 

invenzioni della realtà virtuale, cioè quella di poter ricostruire uno spazio reale e di 

poterci camminare dentro. L’obiettivo di creare la tridimensionalità all’interno 

dello spazio rappresentato e la conseguente possibilità di praticarlo è stato 

perseguito nel corso dei secolo dagli artisti a partire dall’antichità. I pittori hanno 

                                                           
126 Cfr. BOZENA ANNA KOWALCKYK, a cura di, Canaletto. Il trionfo della veduta, catalogo della mostra 
(Roma, Palazzo Giuatinuani, 12 marzo–19 giugno), Milano, Silvana Editoriale, 2005; Cfr. GIUSEPPE 

PAVANELLO, ALBERTO CRAIEVICH, a cura di, Canaletto. Venezia e i suoi splendori, catalogo della mostra 
(Treviso, Casa del carraresi, 23 ottobre 2008–5 aprile 2009), Venezia, Marsilio, 2008. 
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spesso rappresentato scene pittoriche ambientare in una città tridimensionale 

immaginaria come, ad esempio, le ideali piazze urbane dipinte nel Rinascimento. 

La stessa rappresentazione prospettica degli ambienti dipinti costituisce la 

creazione di un ambiente artificiale: sono essi stessi luoghi virtuali creati dagli 

artisti del passato. Oggi, grazie alle nuove tecnologie, si vuole illustrare le varie 

tecniche di pittura realizzabili grazie alla computer graphics e rifacendosi ai grandi 

pittori del passato.  

In “Grandi cicli di Affreschi” si offre un’analisi approfondita di alcuni tra i più 

importanti affreschi realizzati nella storia, da quelli tombali egiziani agli affreschi 

dell’Oratorio Suardi eseguiti da Lorenzo Lotto. Volendo approfondire, per esempio, 

la voce “Gozzoli: i Magi”  viene proposta un lettura critica degli affreschi realizzati 

da Benozzo Gozzoli nella Cappella di Palazzo Medici alla metà del XV secolo127. La 

presentazione dell’opera avviene per mezzo di un’audio-guida e della riproduzione 

digitale dell’affresco situato nella parete est che rappresenta Il corteo dei Magi 

guidato da Lorenzo il Magnifico (1459)128. L’utente ha la possibilità di 

approfondire nel dettaglio alcuni temi rilevanti per la comprensione dell’opera o di 

avviare un’“analisi automatica” nella quale è lo speaker a compiere una lettura 

totale della scena affrescata. Tra le tematiche da poter approfondire (in ordine 

personalizzato e potendo scegliere quello o questo tema senza l’obbligo di  doverli 

approfondire tutti) vi sono: Ritratti Medicei, Il giglio fiorito, Lorenzo il Magnifico, 

Fasto e magnificenza, Il paesaggio. Accedendo a “Ritratti Medicei”, l’auto-guida ci 

conduce in una lettura dell’affresco che prevede la messa a fuoco dei personaggi 

che fanno parte del corteo129. Attraverso l’uso della tecnologia, si vuole 

accompagnare l’occhio dell’utente sui dettagli dell’opera che man mano vengono 

spiegati. Durante la presentazione dei personaggi raffigurati, viene oscurata la 

parte dell’affresco che non comprende il corteo in processione. Quest’operazione 

di voler sottrarre le figure dalla scena pittorica, dando privilegio ai fondali, ricorda 
                                                           
127 BENOZZO GOZZOLI, Cavalcata dei Magi, 1459, Firenze, palazzo Medici, cappella. BENOZZO GOZZOLI, La 
Cappella dei Magi, cura di CRISTINA ACIDINI LUCHINAT, Milano, Electa, 1993. 
128 BENOZZO GOZZOLI, Cavalcata dei Magi, 1459, Firenze, palazzo Medici, cappella. 
129 Cfr. CRISTINA ACIDINI LUCHINAT, Benozzo Gozzoni: La Cappella dei Magi, Milano, Electa, 1993, p. 
357; Cfr. CRISTINA ACIDINI, Cosimo. Piero. Lorenzo. Dai danari ai Maestri, in Denaro e Bellezza, i 
Banchieri, Botticelli e il rogo delle vanità, a cura di LUDOVICA SEBREGONDI, TIM PARKS, catalogo della 
mostra (Firenze, Palazzo Strozzi, 17 settembre 2011 - 22 gennaio 2012), Fondazione Palazzo 
Strozzi, Firenze, Giunti, 2011, pp. 103-120, qui pp. 108-110. 
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il metodo di analisi adottato da André Chastel ne La grande officina pubblicata nel 

1966130 (fig. 25).  

 

 
Fig. 25. Benozzo Gozzoli, Corteo dei Magi, Firenze, Palazzo Medici-Riccardi, 1459-
1462.  

 

Qui il maestoso corteo, riccamente ornato e rivestito di vivaci colori viene isolato 

dal paesaggio circostanze, rimarcando con ancor più determinazione l’imponenza 

del suo arrivo a Firenze. Durante la spiegazione si sofferma l’attenzione sulla 

rappresentazione dei ritratti dei committenti in primo piano: viene oscurata 

l’intera corte lasciando in evidenza solo i personaggi ritratti nelle loro magnifiche 

vesti : Pietro de’ Medici e suo padre Cosimo, fondatore del potere della celebre 

famiglia. In evidenza è anche il ritratto di un giovane a cavallo: si tratta di Lorenzo 

il Magnifico.  

La stessa volontà di isolare il protagonista dalla scena pittorica è evidente in nel 

CD-Rom dedicato al Musée d’Orsay del 1996 (figg. 26-27). 

 

                                                           
130 ANDRÉ CHASTEL, La grande officina. Arte italiana 1460-1500, Milano, Feltrinelli, 1966. 
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Figg. 26-27. Paul Gauguin, La bella Angéle, 1889, Parigi, Musée d'Orsay. 

 

Il “100 Luoghi dell’Arte a 360°” si propone come un lungo elenco di monumenti 

edificati in Italia e nel mondo da poter visualizzare a 360 gradi. Ciò che si ottiene 

per ogni singola scelta è una visione fotografica del monumento visto dall’esterno e 

di quello che lo circonda. La possibilità di compiere lo zoom consente di avvicinarsi 

notevolmente al monumento ma non comporta un valore aggiunto, in quanto 

l’immagine non è di qualità tale da permettere un’analisi dei materiali, un 

apprezzamento della tecnica costruttiva o la visualizzazione delle opere d’arte 

collocate e/o realizzate sull’edificio stesso. Di scarso rilievo è, inoltre, la breve nota 

testuale di riferimento. L’unica funzione aggiunta e interessante che la sezione 

offre all’utente è la possibilità di guardare, comodamente seduti a casa, fotografie a 

360 gradi di monumenti di tutto il mondo – 100 luoghi selezionati per importanza, 

privilegiando  il patrimonio culturale italiano – senza il bisogno di recarsi 

direttamente sul sito. In questa modalità – che per alcuni utenti del 2000 potrebbe 

essere stata ritenuta interessante – non permette un’esplorazione interna 

dell’edificio rilevante da un punto di vista progettuale e artistico: la visione delle 

opere d’arte contenute avrebbe determinato uno spunto per uno studio e 

un’analisi alquanto impegnativo e ambizioso, ma sicuramente avrebbe dato al 

prodotto editoriale un valore aggiunto rispetto alla semplice visione esterna. 

Questa è infatti ottenuta con una scarsa qualità,  tale da non consentire zoom 

profondi su particolari rilevanti da un punto di vista storico-critico.  
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In “Complessi scultorei” viene approfondita l’arte plastica attraverso l’analisi di 

alcune delle sculture più rilevanti della storia dell’arte, come L’Ara Pacis Augustea 

inaugurata nel 9 a.C. e le tombe realizzate da Michelangelo nella cappella funebre 

della famiglia de’ Medici della basilica di San Lorenzo a Firenze. Scegliendo di 

approfondire le tombe funebri di Michelangelo viene presentata, durante la lettura 

critica dell’audio-guida, una ricostruzione tridimensionale della Sacrestia Nuova. 

Successivamente vengono presentate, una accanto all’altra, la Tomba di Lorenzo de’ 

Medici e la Tomba di Giuliano de’ Medici , dando la possibilità all’utente di compiere 

un confronto diretto tra le quattro allegorie scolpite del monumento funebre. 

Anche in questa sezione è possibile approfondire l’opera attraverso delle parole 

chiave connesse al monumento e allo stile di Michelangelo: I duchi, Espressione 

plastica, Le allegorie delle quattro parti del giorno, Il non-finito, Attributi simbolici, 

Rapporto scultura-architettura. Attraverso la voce “I duchi”, vengono messe a 

confronto le statue che rappresentano i due protagonisti: sul monitor, durante la 

spiegazione audio, vengono isolati e affiancati i ritratti idealizzati di Lorenzo e 

Giuliano de’ Medici; si distinguono l’energia e il coraggio risoluto di Giuliano dalla 

prudenza e riflessione di Lorenzo.  Dalle loro nicchie i due duchi guardano nel 

centro della cappella: qui viene presentata la pianta della cappella indicandone, al 

centro,  il punto di fuga originato dal loro sguardo. Si tratta, ancora una volta, di 

una lettura critica comunicata in modo multimediale attraverso un’audio-guida, 

immagini fisse delle opere e alcune animazioni digitali.  

“Virtual Tour:  piazze e monumenti” propone una visita virtuale nei luoghi culturali 

italiani più significativi, come la Piazza di Santa Croce a Firenze. In questa 

dimensione si ottiene una panoramica a 360 gradi delle piazze stando 

comodamente seduti nella poltrona di casa avendo, inoltre, la possibilità di 

apprendere informazioni interessanti su basiliche, palazzi e altri monumenti 

collocati nelle piazze scelte dall’autore. 

Nel secondo CD-Rom viene proposta un apparato contenutistico più multimediale 

e quindi più accattivante. Al centro della schermata principale vengono proposti, in 

una struttura simile a un  obiettivo fotografico, alcuni percorsi esplorativi: si offre 

l’opportunità di immergersi nella sezione “Galleria” o del “WWW”; oppure si può 

praticare un percorso in “Ricerca” o  in “Percorsi Guidati” (questa è suddivisa a sua 
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volta in “Grandi musei”, “Cronogeo” e “Itinerari”). All’utente è offerta la 

riproduzione, in successione, di alcuni tra i capolavori della storia dell’arte. Tutto è 

accompagnato da una colonna sonora di genere classico. 

 Accendendo a “Galleria” si possono ammirare una serie di “Immagini” o di filmati 

“Multimedia”: nel primo caso si ha la possibilità di approfondire una delle 

immagini selezionate, di ottenere una breve scheda didascalica dell’opera e la 

possibilità di visualizzarla  a tutto schermo; dall’altra parte sono proposti delle 

presentazioni multimediali che, a mio parere, non hanno nulla a che vedere con i 

contenuti multimediali offerti da CD-Rom quali Camminare nella Pittura, Cd’Art e 

Louvre: peintures e pailas. Se si clicca, per esempio, sulla riproduzione della Venere 

dormiente di Giorgione del 1508 viene proposto un filmato in cui si vuole spiegare, 

attraverso la successione di opere d’arte e il commento audio il significato della 

luce da  Giorgione a Watteau: una veloce carrellata di immagini, dal dipinto mistico 

di Giorgione alle tele in cui l’ambiente viene scenico progressivamente reso cupo, 

come nei dipinti di  Tiziano o dei pittori del Seicento; dall’appiattimento dello 

spazio dovuto agli inquietanti fondi di Caravaggio alle rappresentazioni 

perfettamente prospettiche di Velázquez; dalla possente macchina scenica nei 

soffitti di Pozzo o Guidi del periodo barocco alle vedute settecentesche di Canaletto 

e le scene campestri di  Mathieu. 

Ritornando alla mappa di navigazione, oltre alla funzione “Galleria” vi è quella di 

“Ricerca” con la quale si possono attuale dei percorsi personalizzabili di ricerca 

attraverso la selezione della parola chiave desiderata. Il database è molto ricco e 

contiene 11028 lemmi. La ricerca più avvenire inserendo il nome desiderato o 

attraverso diverse categorie: Artisti, Immagini, Correnti, Luoghi d’arte e Altre voci. 

Interessante risulta la sezione “Itinerari” nella quale sono presentate, sottoforma 

di slide show, le tappe fondamentali della storia dell’arte, dall’arte preistorica 

all’arte contemporanea. Nella presentazione dedicata all’arte contemporanea si 

propone una breve descrizione storico-critica dell’arte del XX secolo, dalle tele di 

Burri alle stampe di Andy Warhol. Ognuna delle opere d’arte selezionate può 

essere visualizzata al centro del monitor e contemporaneamente ascoltate nella 

lettura critica recitata dallo speaker.  
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“Cronogeo” consente all’utente di compiere, all’interno di una mappa cronologica, 

dei collegamenti spazio-temporali tra i periodi storici, gli artisti e i movimenti 

artistici. In base al periodo storico scelto, vengono evidenziati nella sottostante 

mappa dell’Europa i luoghi dove sono collocate le opere d’arte (o siti archeologici) 

del medesimo periodo storico.  

Altra funzione ipermediale e interattiva è “Grandi Musei”: viene proposta una carta 

geografica nella quale sono evidenziati i principali musei collocati nel mondo. A 

ogni passaggio del mouse su ciascuno dei quadratini, viene visualizzato il nome del 

museo selezionato e la città. Selezionando, per esempio La National Gallery of Art 

di Washington viene proposto una descrizione testuale della storia del museo e 

della sua collezione. Attraverso questa schermata è possibile compiere dei 

collegamenti ipermediali cliccando su una delle riproduzioni delle opere pittoriche 

in esso conservate, ottenendone quindi una riproduzione di dimensioni maggiori 

unita da didascalia131. 

 

2.6.2 Galleria dell'Accademia di Firenze. Una visita guidata virtuale 

Un recente e interessante prodotto ipermediale off-line realizzato per la 

promozione dell’arte è il tour virtuale nella Galleria dell'Accademia di Firenze. Il 

CD-Rom è stato pubblicato da Alphabeti e prodotto da BassmArt in collaborazione 

con Lan Pro Sistemi nel 2008132. Alphabeti si occupò della parte tecnologica del 

prodotto, dall’ideazione alla progettazione e post-produzione delle immagini, 

soprattutto quelle in alta risoluzione; mentre l’azienda BassmArt seguì la parte 

editoriale, la costruzione dei contenuti audio-testuali e la scelta delle musiche.  

Come sostenuto da Francesca Alonzo (responsabile dei servizi multimediali di 

Alphabeti), durante un’intervista telefonica da me condotta il 10 febbraio 2012, 

l’intento origina rio del’azienda milanese era quello di realizzare, per la 

promozione internazionale del turismo culturale, un progetto fruibile on-line e non 

attraverso un supporto chiuso e statico come il CD-Rom finale. A tale proposta si 

opposero la committenza (La Galleria dell’Accademia di Firenze) e il gruppo 

                                                           
131 Si ricorda la lentezza di elaborazione per tutti i comando attuati e scarsa qualità del CD-Rom.  
132 La Galleria dell’Accademia, CD-Rom, Firenze, Alphabeti, prodotto da BassmArt e Lan Pro Sistemi, 
2008.  
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Bassilichi di cui fa parte BassmArt, responsabile della realizzazione fisica del CD-

Rom. Secondo il parere di Alolzo e dell’azienda Alphabeti, per condurre una buona 

politica a livello culturale è necessario abbandonare l’off-line a favore dell’on-line, 

in quanto un CD-Rom ipermediale ha dei limiti di fruibilità superabili solo 

attraverso la Rete. 

Il progetto nacque per una volontà di Franca Falletti, Direttrice della Galleria 

dell’Accademia, con l’intento di far capire al potenziale pubblico museale che 

all’interno della Galleria non vi è custodito solo il David di Michelangelo, ma anche 

molte altre opere importanti collocate nelle sale del primo piano: si voleva 

superare un dato di fatto che vedeva il pubblico interessato solamente alla visione 

del David e a qualche altra opera esposta nella stessa sala, senza soffermare la 

minima attenzione sulla rimanente collezione che, quindi, veniva spesso tralasciata 

durante la visita. Questo primo obiettivo di comunicazione è stato risolto 

nell’impaginazione generale del progetto multimediale. Infatti, dall’apertura del 

CD-Rom e dal piccolo movie introduttivo (costituito dalla combinazione di 

immagini e audio), si evidenzia la volontà di Alphabeti di  presentare, attraverso la 

presentazione di opere prescelte, l’intera collezione museale: l’intento era quindi 

quello di far conoscere i beni custoditi nella galleria già dall’apertura del 

programma ipermediale (figg. 28-29). 

   
Figg. 28-29. Tour virtuale all’interno delle sale della Galleria dell’Accademia di 
Firenze. L’utente può esplorare gli spazi espositivi a 360° e accedere alla lettura critica 
delle opere offerte. 
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Dal punto di vista dell’idea inventiva l’attenzione deve ricadere sul format 

utilizzato: come ha spiegato Alonzo, questo formato editoriale nasce da anni di 

studio e progettazione al Politecnico di Milano, nel quale la stessa Alonzo ha fatto 

parte di un gruppo di ricerca del Dipartimento di Elettronica e Informazione. Il 

progetto prevedeva lo studio delle nuove tecnologie legate ai beni culturali, ossia 

come si possano comunicare le opere d’arte attraverso le nuove tecnologie. Tra le 

idee nate durante il programma di ricerca è stato concepito questo format 

denominato poi Format I’MVR (Interactive Multimedia Virtual Reality), oggi di 

proprietà della giovane software house milanese Alphabeti. Utilizzando le parole di 

Alonzo, questo format non è solo un “divertsmant”  tecnologico ma soprattutto un 

format editoriale: è un modo per raccontare, attraverso la realtà virtuale, la storia 

dell’arte qualora l’oggetto culturale non esista o non sia più fruibili direttamente; 

quindi, la scelta editoriale dell’azienda non vuole proporre dei progetti per 

mostrare ciò che esiste nella realtà, ma ciò che non può essere fruito nel contesto 

espositivo.  

L’innovativo formato editoriale viene portato avanti dall’azienda attraverso un racconto 

che cambia da progetto a progetto: l’intento è quello di utilizzare le nuove tecnologie 

per estendere la fruibilità dell’arte e promuoverla in ogni forma. Il format è in 

grado di assicurare nuovi modi di esplorare e visitare i musei, le città d’arte e i 

luoghi di cultura irraggiungibili o non più esistenti. Come affermato da Alonzo, 

l’azienda Alphabeti ha pensato di presentare al pubblico due originali realizzazioni, 

una on-line e una off-line, entrambe dedicate alla promozione del turismo 

culturale. Se da una parte è stato ideato e realizzato un prodotto su CD-Rom per 

una visita virtuale della Galleria dell’Accademia di Firenze; dall’altra si è pensato di 

compiere un tour culturale  e turistico sul web denominato “Arte e cultura da 

scoprire”, un viaggio per descrivere i tesori più preziosi della provincia di 

Cosenza133.  

                                                           
133 Un ruolo importante, a fini culturali, ricoperto dall’azienda è quello di proporre alle banche – 
come la Banca BCC Mediocratic, banca territoriale della provincia di Cosenza – a fare responsabilità 
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In un’intervista del 2008, la stessa Alonzo affermò che per questa nuova società è 

quindi fondamentale compiere in modo efficace il connubio tra arte e tecnologia 

per realizzare una vera e propria promozione territoriale senza barriere fisiche e 

culturali:  

 

[…] Con le nuove tecnologie è possibile promuovere e valorizzare anche i beni 

meno conosciuti al grande pubblico; rivolgersi ai nuovi pubblici adeguando 

l’offerta culturale; ampliare il mercato potenziale, facendo delle scelte di 

progetto; differenziare i servizi attraverso nuove modalità di fruizione (ad es. 

realtà virtuale, devices mobile); creare network (portali e reti museali) per 

dare visibilità alle piccole realtà museali e cittadine; preservare e conservare il 

patrimonio dall’usura del turismo di massa» […].  (La tecnologia) permette di 

superare le barriere spaziali e temporali in modo da garantire l’accesso più 

ampio possibile. In particolare, attraverso Internet questo è possibile […]. La 

tecnologia utilizzata al meglio permette di avvicinarsi all’opera d’arte, di 

“leggerla” e interpretarla134.   

 

In questo ipermedia multimediale off-line il connubio arte-tecnologia è stato 

realizzato con successo: si ha la possibilità di visitare virtualmente le 16 sale del 

museo come se ci si trovasse realmente all’interno degli spazi espositivi. Inoltre, è 

possibile osservare nel dettaglio 70 opere conservate nella Galleria135.  

Secondo Alonzo è già difficile avvicinare l’utente al bene culturale nella visita reale 

e lo è ancora di più attraverso l’utilizzo della tecnologia, in quanto potrebbe 

sfociare solamente in una questione ludica, non utile al fine ultimo del CD-Rom. Se 

così fosse il prodotto editoriale multimediale non avrebbe quel valore aggiunto 

necessario al coinvolgimento dell’utente. Per Alonzo, quindi, il bene culturale deve 

essere interpretato attraverso l’utilizzo della multimedialità per avvicinare il 

fruitore all’opera d’arte e non portarlo a un ulteriore allontanamento da essa. 

                                                                                                                                                                          
sociale d’impresa con i prodotti d’arte: novità non introdotta dalla stessa azienda ma da essa 
riproposta per far conoscere il territorio e le sue bellezze. 
134 ILARIA SCARINCI, a cura di, Arte e Multimedialità sempre più vicine… cit., in 
http://www.arcadja.com/artmagazine/it/ . 
135 ROBERTO BONIN, L’arte diventa interattiva, in “Arte & Sensi”, n. 2, 2009, p. 69. La rivista può essere 
sfogliata anche nella Rete, si veda: http://issuu.com/artesensi. 
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Gli elementi fondamentali a cui l’azienda ha posto particolare attenzione per la 

realizzazione del CD-Rom sono l’immersività e l’interazione con l’oggetto d’arte: si 

voleva dare la possibilità all’utente di vedere l’opera il più vicino possibile come se 

si trattasse di una metafora del «poterla toccare con mano», superando così 

l’impossibilità di inserire l’ elemento tatto (un limite oggi presente nella realtà 

museale). Oltre alle immagini zoomabili in alta risoluzione è stata inserita una 

parte audio costituita dalla voce della guida e da varie musiche di sottofondo. 

Secondo Alonzo ci sarebbe stato bisogno anche di qualche video, ma in base al 

budget stabilito non è stato possibile integrarlo nel progetto. Un elemento 

importante sottolineato dalla stessa Alonzo è la grafica adottata: questa viene 

studiata a doc dall’azienda per ogni singolo lavoro editoriale; ciascun prodotto ha 

una propria impaginazione  in quanto anche questa contribuisce a raccontare 

l’oggetto culturale.  

Altro elemento fondamentale su cui l’azienda si è dedicata con riguardo è 

l’accessibilità: l’utente non deve impazzire per utilizzare il programma di 

navigazione ma capire in maniera intuitiva il percorso esplorativo che gli viene 

offerto.  

Il prodotto, disponibile in itali ano e inglese, consente di visitare l’intera Galleria, 

sala dopo sala, stando comodamente seduti davanti al proprio computer e con la 

possibilità di avere una panoramica a 360 gradi della sala che si sta visitando. 

Interessante risulta la possibilità di accedere a delle schede di approfondimento: 

cliccando in corrispondenza delle opere più importanti presenti nella Galleria si 

ottiene una finestra interattiva che consente di compiere degli zoom sull’opera 

stessa (avendo sempre visibile sullo schermo l’opera intera e la posizione della 

sezione  zoomata) e di leggere una descrizione tecnica di essa. È come se realmente 

ci trovassimo all’interno degli spazi museali: visitare ogni sala del museo; 

avvicinarsi alle opere; leggere la descrizione tecnica come se avessimo in mano la 

scheda generale disponibile all’entrata del museo e avere un supporto audio 

durante tutta la visita. Una modalità alternativa permette di effettuare il tour 

virtuale scorrendo il menu principale, o attraverso la riproduzione della 

planimetria dell’edificio in cui sono rappresentate le mappe delle sale. 
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Secondo il mio parere, in base alla struttura ipertestuale, il viaggio virtuale non 

può di certo essere definito entusiasmante rispetto la visita reale. Si tratta di una 

trasposizione della visita guidata nel museo, intenzionata a far conoscere l’intera 

collezione museale, con il vantaggio di potersi avvicinare alle opere, anche quelle 

più alte, permettendo di soffermarsi sui minimi dettagli. Inoltre, si deve stabilire la 

limitazione dei contenuti testuali, costituiti essenzialmente in una breve 

descrizione dell’opera e alla mancanza di un apparato video che, come sostenuto 

da Alonzo, sarebbe stato utile per arricchire il contenuto culturale multimediale. 

In questo caso, a differenza di un tour virtuale on-line e di un prodotto editoriale 

ideato per un pubblico di massa, il CD-Rom ha la limitazione di essere acquistabile 

in via esclusiva nei bookshop del Polo Museale Fiorentino. Un limite se si considera 

che a non tutti i potenziali visitatori virtuali è permesso compiere una visita reale 

nei Musei Fiorentini. Possiamo quindi ipotizzare che il tour virtuale sia stato ideato 

come esperienza complementare alla visita reale della Galleria e non come 

sostituzione di essa.  Tale ipotesi è stata confermata durate il colloquio telefonico 

con la dottoressa Alonzo: la politica editoriale di Alphabeti vede il CD-Rom 

dedicato alla Galleria dell’Accademia non come alternativa alla visita reale al 

museo, ma come un modo per incentivare il pubblico potenziale a visitare 

realmente la collezione. In ogni caso non viene mai scartata l’ipotesi dell’utente 

impossibilitato ad accedere direttamente alla mostra, come nel caso dei disabili 

motori o di pubblici che non riescono a sostenere economicamente la visita reale.  

In tali circostanze, secondo Alonzo, è necessaria una comunicazione attuabile solo 

attraverso la Rete, in quanto un CD-Rom o un DVD rimangono raggiungibili fino a 

un certo punto e con delle limitazioni rispetto l’on-line. È altresì importante 

sottolineare come non si possa sostituire l’emozione della visita reale, ritenuta da 

Alphabeti un momento unico e irripetibile attraverso le nuove tecnologie. 

Attualmente il progetto pubblicato su CD-Rom è esplorabile in modalità “Demo” 

anche nel web136, inoltre è stato installato, successivamente alla vendita, un totem 

                                                           
136 Per accedere alla modalità “Demo” del CD-Rom La Galleria dell’Accademia si veda il seguente 
link: http://www.alphamuse.it/mostre/firenze-galleria-dell-accademia-sala-del-colo sso. 
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multimediale presso il bookshop della Galleria dell'Accademia che consente di 

visionarne il contenuto prima dell’acquisto137.  

Oltre a questo titolo ipermediale, Alphabeti ha realizzato, in collaborazione con la 

casa editrice De Agostini e Il Sole 24 Ore, un esperimento on-line che  permette, 

per la prima volta, di rivedere in Rete le mostre temporanee dedicate al Codice 

Atlantico di Leonardo e di rivivere l’intera istituz ione culturale e complessa 

dell’Ambrosiana. Tale progetto venne denominato I segreti di Leonardo. Viaggio 

nell'Ambrosiana virtuale e segreta. Come mi ha spiegato da Alonzo, non si è voluto 

rappresentare il  museo attraverso una limitata monografia su Leonardo, ma si è 

preferito riproporre l’intera  istituzione Ambrosiana costituita da una Pinacoteca, 

una Biblioteca, un’Accademia e da uno scavo archeologico molto importante come 

quello del Foro dell’antica Mediolanum nel centro di Milano: l’intento era quello di 

provare a mostrare all’utente tutte le varianti dell’istitu zione, superando la 

tradizionale visita limitata ai beni culturali contenuti all’interno della Pinacoteca. 

Per fare ciò gli autori hanno pensato a un approccio diverso rispetto alla fedele 

riproduzione degli ambienti dell’Ambrosiana: all’utente sono state offerte le opere 

più significative provenienti dalle varie sale della Pinacoteca  – come la Canestra di 

frutta  di Caravaggio, La Maddalena di Tiziano e il Ritratto di giovane di Giorgione – 

decontestualizzate dalla propria collocazione museale e inserite virtualmente 

all’interno di uno degli spazi espositivi ricostruito fedelmente solo nella forma. 

Altresì si è voluto rappresentato la Biblioteca dell’istituzione, al cui interno è 

contenuto quasi tutto il Codice Atlantico di Leonardo, una serie di opere 

antichissime come l’Ilias picta Ambrosiana del V secolo, una firma autografa di 

Boccaccio,  il Virgilio con annotazioni marginali di Petrarca e altri manoscritti di 

notevole prestigio. L’accesso virtuale alla grande Biblioteca lombarda è stato 

pensato, come ha affermato Alonzo, per un approccio ludico ed educativo allo 

stesso tempo: è possibile cliccare sugli scaffali e vedersi aprire i manoscritti che 

nella realtà non sono accessibili al pubblico.  

Riprendendo le parole della stessa Alonzo, «l’elemento fondamentale è stato, 

quindi, la non accessibilità nella realtà e l’accessibilità nel virtuale». Gli utenti della 

                                                           
137 In merito si veda: http://www.alphabeti.it/news/imvr-la-galleria-dellaccademia-ins tallato-il-
totem-multimediale. 
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Rete hanno la possibilità di ammirare, oltre alle opere collocate nella Pinacoteca, i 

tesori custoditi nella Biblioteca Ambrosiana in un itinerario virtuale che permette 

di scoprire  ed esplorare luoghi che difficilmente sarebbero accessibili nella realtà, 

come il Foro dell'antica Mediolanum: importante scoperta archeologica custodita 

al di sotto delle sale dell'Ambrosiana e ancora in via di sistemazione.  

Altro punto sul quale si è voluta soffermare l’azione di promozione dell’istituzione 

Ambrosiana, voluta dalla Veneranda Biblioteca Ambrosiana e dalla De Agostini, è 

quello di voler aprire al pubblico una sezione che riguarda la serie di mostre 

dedicate al Codice Atlantico di Leonardo che si susseguiranno ogni tre mesi dal 

2010 al 2015. Questo ciclo di esposizioni temporanee fa parte di un progetto più 

ampio che prevede di offrire al pubblico, in concomitanza con la celebrazione dei 

400 anni della fondazione della Biblioteca Ambrosiana (realizzata nel 1409 per 

volontà del Cardinale Federico Borromeo), una serie di esposizioni allestite 

all’interno degli spazi della Biblioteca Pinacoteca Ambrosiana di Milano, con 

l’intento di mostrare i celebri capolavori del maestro fiorentino: Ambrosiana 

virtuale e segreta (www.ambrosiana.it/virtuale). Per la prima volta, grazie a questa 

iniziativa, è possibile visitare in remoto e comodamente da casa le mostre appena 

concluse in un suggestivo percorso virtuale ricco di elementi interattivi e 

multimediali proposto on-line sia in italiano che in inglese138.  

Come ha spiegato Alonzo, nella presentazione virtuale delle esposizioni temporali 

l’intento è stato quello di conservare nel web l’allestimento della mostra appena 

conclusa: al variare dell’esposizione reale viene conservata nel virtuale la mostra 

precedente. In questo modo il visitatore avrà a disposizione direttamente 

l’esposizione in corso e indirettamente (nel web) quella precedente. Si tratta di un 

altro processo atto a conservare le mostre temporanee prolungandone i tempi di 

esposizione che nella realtà sono limitati ai tre mesi.  Ogni mostra è ricostruita 

virtualmente nel suo allestimento originale, permettendo al visitatore di 

ripercorrere le sale espositive e di immergersi nella stessa atmosfera della visita 

reale; tutto è accompagnato da una colonna sonora di sottofondo. Interessante 

                                                           
138 http://www.alphabeti.it/portfolio/virtual-experience/i-segreti-di-leonardo . Per la versione 
completa del tour virtuale è necessario l’acquisto on-line, per una presentazione  si veda il Demo  in 
http://ambrosiana.ilsole24ore.com/demo/  o in http://www.alphamuse.it/leonardo/index.html . 
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risulta la possibilità di potersi avvicinare alle opere esposte e di accedere a una 

scheda informativa: le opere sono presentate con la possibilità di compiere degli 

zoom sui minimi dettagli con un’ottima risoluzione d’immagine. 

Inoltre, è possibile ascoltare  un commento audio che illustra e aiuta l’utente a 

comprendere la complessità di ogni singolo capolavoro. Oltre ad avere a 

disposizione una descrizione tecnica dell’opera, si ha la possibilità di accedere alla 

“Scheda descrittiva” nella quale viene presentato un ottimo testo critico dell’opera 

con riferimenti bibliografici.  In alcuni casi è presente anche la sezione “Curiosità” 

nella quale vengono fornite informazioni aggiuntive all’opera o all’autore.  

Il format editoriale I'MVR consente, anche in questo caso, di osservare tutti i 

dettagli e i personaggi rappresentati nel cartone della Scuola di Atene di Raffaello e 

di addentrarsi all’interno della seicentesca Sala della Rosa per condurre dei 

momenti di lettura. Grazie alla realtà virtuale interattiva  e multimediale, vengono 

offerte al vasto pubblico le meraviglie dell'Ambrosiana139. In questa dimensione, la 

fruizione del patrimonio culturale costituito da manoscritti, libri, disegni e dipinti, 

viene permessa ad un numero sempre maggiore di utenti, anche a coloro che non 

hanno la possibilità fisica di accedere alla collezione. Il servizio, però, è a 

pagamento: i committenti e l’azienda Alphapeti hanno ritenuto necessario un 

piccolo ticket di ingresso della durata di 6 mesi intorno ai 4,50 euro140.  

In conclusione si può affermare che il CD-Rom, sebbene non distribuito attraverso 

canali esterni, può essere considerato come un piccolo dépliant interno alla 

Galleria. Non si pone il problema di sfruttare l’interazione, ma si avvale della 

capienza del supporto: molti utenti non specialisti non acquistano un catalogo in 

quanto costa e pesa troppo; mentre un CD-Rom, che offre la possibilità di 

visualizzare tutte le opere, è un ottimo strumento con il quale realizzare una 

potenzialità. Si può, quindi, affermare che l’ipermedia sia stato utilizzato sotto un 

                                                           
139 http://www.alphamuse.it/leonardo/index.html . 
140 Lo stesso ragionamento è stato affrontato da Alphabeti per il prodotto editoriale su CD-Rom: è 
stata tentata la distribuzione di una parte importante del contenuto ipermediale attraverso “Il Sole 
24 Ore” e De Agostini. Questo primo inserimento sul mercato italiano ha dato origine alla volontà di 
dedicarsi anche al mercato estero da marzo 2012. La decisione ha preso in considerazione i risultati 
di Google Analytics per il portale Alphamuse: si è visto come parte dell’America, la Greca e alcuni 
paesi scandinavi siano attenti alle produzioni dell’azienda. Inoltre si è scoperto che alcuni paesi, 
come i Paesi Bassi, la Svezia, la Finlandia e la Francia, sarebbero interessati ad acquistare prodotti 
culturali on-line della stessa azienda. 
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altro punto di vista, altrettanto valido, che ha come fine ultimo la diffusione e 

comunicazione dei beni culturali conservati nel museo fiorentino. 

Per comprendere in modo più approfondito il lavoro svolto per la parte dei 

contenuti mi sono rivolta alla dottoressa Francesca Lugli di BassmArt. Questa 

società – che si è occupata di tutta l’ideazione e l’impostazione generale del CD-

Rom – gestisce per conto di Bassilichi S.p.A. i servizi aggiuntivi per quanto riguarda 

il Polo Museale Statale Fiorentino141. Avvalendosi della tecnologia fornita da 

Alphabeti e dalla Pro Sistemi, l’azienda ha pensato di dare origine a tale progetto, 

in quanto questo tipo di supporto si prestava molto bene al contesto museale della 

Galleria dell’Accademia. Si tratta – come ha sostenuto la dottoressa Lugli, la quale 

si è occupata direttamente dei contenuti storico-critici – di una scelta che bene si 

adattava alla realtà museale; infatti, a differenza di un contesto più ambio come 

quello degli Uffizi, le sale della Galleria sono più contenute e possono essere fatte 

collimare in maniera ottimale all’idea progettuale. L’intento sarebbe stato quello di 

iniziare da un contesto più ristretto per poi magari sfociare nella realizzazione di 

una collana di CD-Rom estesa anche ai luoghi espositivi più complessi di Firenze, 

come gli stessi Uffizi.  

BassmArt  si occupò della scelta del percorso, degli approfondimenti e della 

collocazione delle varie VR (Virtual Reality), ossia delle sfere di navigazione che 

permettono una visione a 360 gradi degli ambienti espositivi, portando il visitatore 

ad avere la percezione di trovarsi all’interno della sale e consentirgli di visionare 

tutte le opere cliccando, inoltre, sugli approfondimenti delle schede testuali. 

Il primo punto sul quale l’azienda si è soffermata per una corretta metodologa 

progettuale è stata la determinazione del target: l’intento del prodotto era 

assolutamente divulgativo e didattico, perciò doveva essere adatto non solo agli 

studenti o al turista in visita per la prima volta a Firenze, ma anche agli amanti 

dell’arte in senso generale. Di conseguenza il linguaggio adottato per la descrizione 

e la spiegazione delle opere illustrate è stato concepito per risultare semplice e 

chiaro a tutti gli utenti, anche quando nell’ipermedia è stato affrontata, per 

                                                           
141 Bassilichi, assieme a Giunti Editore, Opera Laboratori Fiorentini, Sillabe, Pineider Gallery e 
Ferragamo è uno dei partner dell’Associazione Temporanea d’Impresa che hanno creato il marchio 
Firenze Musei: il compito è quello di gestire e valorizzare i servizi aggiuntivi relativi al Polo Museale 
Statale Fiorentino. Si veda in merito: http://www.bassmart.it/firenze-musei.html. 
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esempio, la poetica michelangiolesca: il CD-Rom non è quindi rivolto agli specialisti 

o storici dell’arte, che di certo non si avvalgono di questi strumenti per compiere 

degli studi o degli approfondimenti in merito a una disciplina così complessa. 

Tutte le opere sono accompagnate da una piccola descrizione, rispecchiando la 

scelta aziendale di evitare l’inserimento di approfondimenti scientifici a favore di 

una comunicazione semplice, adatta al vasto pubblico: se si prende, per esempio, il 

breve commento inerente la tavola della Madonna del mare (1474-1480 ca.), è 

possibile conoscere solo poche informazioni inerenti il periodo di realizzazione e 

l’attribuzione: viene evidenziato il fatto che la critica (senza specificarne la 

padronanza) si suddivide in coloro che attribuiscono l’opera a Sandro Botticelli e 

coloro che l’annoverano tra le opere di Filippino Lippi142. All’utente non sono 

offerte quelle informazioni necessarie per una corretta comprensione dell’opera: 

come i modelli interpretativi che individuano la denominazione e connotazione 

degli elementi rappresentati; gli aspetti stilistici e formali; il rapporto tra opera, 

artista, committenti e contesto storico nel quale è stata realizzata.  

Il contenuto dei testi, che come detto precedente è a opera di storici dell’arte, è 

stato vagliato e approvati in via definitiva dalla direttrice della Galleria. Anche 

l’apparato musicale è stato realizzato con l’apporto di figure specialistiche: 

inizialmente è stato fatto uno studio, con la consulenza di uno specialista del 

campo, per la realizzazione di un apparato musicale. Per problemi di budget, però, 

non è stato possibile utilizzare queste musiche in quanto sarebbero costate troppo.  

Di conseguenza si è optato per la scelta di brani disponibili nelle librerie musicale a 

un costo più contenuto.  La scelta dei testi prevedeva che questi fossero correlati al 

periodo storico della sala nella quale sarebbero stati ascoltati dai fruitori: si tratta 

di un’esperienza uditiva che consente all’utente di immergersi nell’atmosfera 

culturale del tempo.  

Il contenuto testuale dell’ipermedia rispecchia, in modo sommario, quello offerto 

dalle audio-guide di accompagnamento alla visita reale del museo anche se, come 
                                                           
142 Cfr. GIULIANO MATTEUCCI, FERNANDO MAZZOCCA, ANTONIO PAOLUCCI, Silvestro Lega. I Macchiaioli e il 
Quattrocento, catalogo della mostra (Forlì, 14 gennaio-24 giugno 2007), Cinisello Balsamo (Mi), 
Silvana Editoriale, 2007 Qui viene ricordato la recente  proposta di Miklós Boskovits di attribuire il 
dipinto a Botticelli, in contrasto con la precedente critica che ne dava la paternità a Filippino Lippi 
(Wilhelm Boeck, 1954).  In merito si veda: FIAMMETTA GAMBA, Filippino Lippi nella storia della critica, 
Firenze, Edizioni Arnaud, 1958.  
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ha affermato Lugli, si è cercato di sfruttare al massimo quelle che sono le 

potenzialità multimediali offerte dal CD-Rom: per esempio, interessante è stata la 

possibilità di inserire dei contenuti audio per riproporre una lettura del testo delle 

Vite di Vasari, oppure delle Rime di Michelangelo. Inoltre, Lugli ha sostenuto 

l’importanza che avrebbero avuto l’inserimento di alcuni video, come quelli 

inerenti il restauro del David di Michelangelo coordinato fra il 2002 e il 2004 da 

Franca Falletti, direttrice della Galleria dell’Accademia: una mancanza dovuta non 

solo ai budget limitati, ma anche e soprattutto per problemi di disponibilità di 

materiale nei limiti dei tempi di realizzazione del prodotto. Sarebbe, infatti, stato 

estremamente interessante proporre all’utente qualche filmato sulle fasi del 

restauro, come è stato proposto in Il David di Michelangelo in DVD143. Si tratta di un 

prodotto multimediale di notevole spessore contenutistico realizzato in occasione 

della conclusione del restauro e in concomitanza al cinquecentenario della 

realizzazione dell’opera. Come spiegato da Simonetta Brandolini d'Adda, 

presidente della Fondazione Friends of Florence che ha finanziato il progetto,  gli 

scopi di tale lavoro erano sostanzialmente due: «fare chiarezza, una volta per tutte, 

sul metodo di restauro e divulgare, come non era mai stato fatto prima, la 

conoscenza sulla storia di questo mito e del suo illustre maestro». Per comunicare 

ciò in maniera efficace sono stati inseriti inediti contenuti multimediali di grande 

spessore scientifico: mostrate le fasi più salienti dell’intervento attraverso 

immagini e video supportati da testi scientifici di Franca Falletti e Antonio Natali; 

proposti filmati  sulla scultura, sulla Firenze del Cinquecento e sul periodo 

fiorentino di Michelangelo; visualizzabili, inoltre, delle ricostruzioni virtuali 

realizzate attraverso l’interpretazione delle fonti, di importanti edifici fiorentini, 

quali la facciata di San Lorenzo (progettata dal Buonarroti nel 1517 e mai 

realizzata), l'interno della Sala del Maggior Consiglio in Palazzo Vecchio dove sono 

state immaginate le battaglie di Anghiari e di Cascina, di Michelangelo e Leonardo, 

di cui oggi non vi è traccia; è altresì interessante l’inserimento di quattro 

documentari tematici (La storia, Il restauro, Michelangelo a Firenze e Firenze al 

tempo del David) e tre contenuti speciali tra i quali si evidenzia un piacevole 

                                                           
143 Il David di Michelangelo: storia e restauro, DVD, Firenze, Art Media Studio, ed. “Le Lettere”, 2004. 
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cortometraggio, intitolato Loro non sanno, in cui è lo stesso David che racconta, con 

un linguaggio scherzoso e comprensibile a tutti,  le fasi del proprio lavoro144. 

Secondo l’azienda BassmArt, il Format I’MVR e le nuove tecnologie in generale 

sono strumenti di cui al giorno d’oggi è indispensabile avvalersi per la 

comunicazione dei beni culturali. Questo pensiero è confermato dalla domanda del 

pubblico, prevalentemente straniero, che richiede sempre più spesso dei prodotti 

multimediali abbinati al contesto museale di riferimento.  

L’azienda ha voluto offrire due tipi di approccio esplorativo: uno più multimediale 

e intuitivo per un pubblico abituato all’utilizzo della tecnologia, consentendogli di 

passare da un ambiente virtuale tridimensionale all’atro; un secondo più 

tradizionale che permette di accedere ai contenuti attraverso un menù di 

navigazione costituito dall’elenco  delle opere da visualizzare e approfondire. 

Quest’ultimo si avvicina all’impaginazione di un indice testuale, consentendo anche 

a un pubblico meno preparato alla gestione del prodotto multimediale. Inoltre, si 

ha a disposizione una mappa ancora più intuiva: si tratta della riproduzione 

planimetrica dell’intero museo nella quale sono evidenziati i punti VR, 

permettendo all’utente di accedere direttamente all’ambiente d’interesse. Un 

elemento importante ai fini di un eventuale approfondimento individuale e per la 

conoscenza delle fonti dalle quali sono stati ripresi i contenuti, è l’apparato 

bibliografico. Nel CD-Rom questo è stato ovviato, forse perché non ritenuto utile al 

fine divulgativo, anche se la stessa Lugli oggi ritiene possa essere stato utile.  

Ma quale valore aggiunto si può attribuire a questo cd-Rom rispetto a una guida 

cartacea: secondo Lugli, attraverso questo CD-Rom è possibile compiere una visita 

virtuale in tutto il museo a 360 gradi e con la possibilità di osservare un’opera, 

piuttosto che un’altra e leggere  le relative schede d’approfondimento, azione che 

una guida cartacea non consente.  

 

 

                                                           
144 La produzione del DVD è dovuta a Art Media Studio, con l’edizione di Le Lettere. L’intento della 
Fondazione è quello di renderlo fruibile agli studenti di università, biblioteche e istituti di studio 
presenti sul territorio toscano allo scopo di sostenere programmi educativi. Si veda: 
http://www.beniculturali.it/mibac/export/MiBAC/sito-
MiBAC/Contenuti/MibacUnif/Comunicati/visualizza_asset.html_354550958.html. 
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2.7 Conclusione 

In merito ai prodotti editoriali precedentemente esposti si può constatare un 

generale intento, da parte degli autori, di creare degli ambienti esplorabili e 

interattivi nei quali ritrovare uno strumento alternativo e divertente per 

avvicinare l’utente all’arte e alla sua comprensione.  

Si tratta per la maggior parte di prodotti di taglio edutainment nei quali si unisce 

l’aspetto ludico (il gioco o l’avventura) alla sfera educativo-didattica. Le strutture 

sono ovviamente pensate in modalità diverse: in alcuni casi è offerta una visita 

virtuale all’interno di un museo (La Galleria dell’Accademia); in altri delle 

passeggiate nei quadri riprodotti in ambienti 3D praticabili (Musée d’Orsay e  

Camminare nella pittura); in altri ancora una ricerca personale attraverso un indice 

interattivo ( Louvre: peintures et palais e Microsoft Gallery); o attraverso sezioni 

edutainment (Cd’Art con la sezione Esercizi di stile).  In tutti i casi il fine ultimo 

rimane lo stesso: avvicinare l’utente alla storia dell’arte attraverso lo sfruttamento 

delle potenzialità delle nuove tecnologie e della multimedialità. 

Gli esempi trattati appartengono, anche nei casi più recenti, a una categoria di 

prodotti ipermediali con contenuti culturali che prediligono la conoscenza dell’arte 

attraverso i vari media (testi per lo più brevi, immagini fisse e in movimento; 

ambienti esplorabili, suoni, video) e non attraverso la sola lettura di un testo 

(molto spesso indirizzato a un’utenza specializzata, come nel caso del genere 

giuridico ed economico). Ciò che si vuole evitare è l’inserimento di un lungo testo 

scientifico affiancato a delle immagini fisse: si privilegia una forma di 

apprendimento percettivo-motorio rispetto al tradizionale apprendimento 

simbolico-ricostruttivo che avviene attraverso lo studio del manuale di storia 

dell’arte. Nel corso degli anni Novanta del Novecento alcuni titoli editoriali si sono 

allontanati dalla semplice traslazione del contenuto cartaceo in formato digitale, 

permettendo all’utente di apprendere le informazioni attraverso un metodo 

innovativo e adatto al supporto multimediale. 

I CD-Rom ipermediali d’arte non hanno quindi lo scopo di trasmettere la 

conoscenza dell’arte in modo accademico e tradizionale, ma quello di avvicinare 

l’utente – anche quello meno esperto e appassionato – al patrimonio culturale, 

attraverso i nuovi e accattivanti media, incentivandolo a un successivo e personale 



159 
 

approfondimento, nonché alla visita diretta delle opere d’arte. In molti casi si 

assiste, però, alla prevalenza delle immagini fisse piuttosto che di originali letture 

storico-critiche delle opere d’arte selezionate. 

Si deve però sottolineare una presa di posizione critica nei confronti dei CD-Rom 

multimediale editi a partire dagli anni Novanta da parte di alcuni studiosi.  

Secondo Galiazzo (2004) è errato pensare che i CD-Rom, solo per il fatto che siano 

multimediali e interattivi possano offrire maggiori informazioni rispetto al 

tradizionale e rassicurante libro. 

 

I CD-Rom […] si vantano di offrire informazioni molto più vaste di quelle che si 

trovano su libri tradizionali, quando in realtà questo non sempre corrisponde 

al vero. Sono tutti “multimediali” (contengono cioè immagini, filmati, 

animazioni grafiche, ecc.) e sono “interattivi”: chi li usa non è uno spettatore 

passivo, ma interagisce attivamente con il programma145. 

 

Galiazzo sostiene che si dovrebbe dare origine a una sintesi tra testo scritto (libro) 

e materiale audio-visivo (videocassetta), mescolando testi, fotografie, filmati e 

suoni. L’autore considera il CD-Rom come un valido mezzo di comunicazione che 

propone interessanti punti di studio mai offerti dal supporto cartaceo. Ma nella 

maggior parte dei casi, continua Galiazzo, i CD non riescono a sfruttare tutte le 

potenzialità. Il rischio è quello di acquistare a scatola chiusa prodotti realizzati con 

dei programmi che non offrono una buona qualità, rispetto al prezzo di vendita al 

pubblico: «L’audio non è sempre nitido […], i filmati non sono di grande interesse, 

la qualità sonora […] è scadente […]»146.  

Riprendendo le parole degli autori del progetto La Galleria dell’Accademia, per 

realizzare in modo ottimale un prodotto ipermediale (off o on-line) occorre 

avvalersi delle nuove tecnologie: 

 

 […] è necessario oggi percorrere una vasta gamma di linguaggi, tra i quali 

spiccano quelli informatico e digitale, le cui potenzialità sono ancora in gran 

parte inesplorate. In particolare, questi linguaggi abbattono le barriere 
                                                           
145 DINO GALIAZZO, La guida del consumatore, Novara, De Agostini Editore, 2004, p. 160. 
146 Ivi. 
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spaziotemporali, offrendo una modalità di fruizione estremamente gradita 

anche a fasce d'età (si pensi agli adolescenti e ai giovani, per esempio) 

altrimenti difficilmente interessabili.  147 

 

Riproponendo lo stesso concetto alla dottoressa Alonzo, è emersa la sua 

convinzione che in Italia si parli molto di Beni culturali e della volontà di 

conservarli, ma che invece non vengano sufficientemente valorizzati e promossi: 

attualmente siamo agli ultimi posti tra i primi 30 musei al mondo visitati. E se si 

pensa al rapporto fruitore-opera attraverso la Rete la questione è ancora più 

deludente: nel web tutto quello che riguarda la comunicazione e la promozione dei 

musei italiani è presentato con grosse lacune, tralasciando le potenzialità delle 

nuove tecnologie. Invece, ha ricordato Alonzo, se si accede per esempio al sito del 

museo del Louvre, si denota immediatamente un diverso clima culturale: la 

presentazione è curatissima, ricca di contenuti ipermediali continuamente 

aggiornati e rinnovati.  

In conclusione, Alphabeti considera le nuove tecnologie come un idoneo mezzo di 

comunicazione per la storia dell’arte al fine di offrire dei servizi all’utente148. Alla 

domanda su quale possa oggi essere ritenuto un progetto ipermediale (sia off-line 

che on-line) da tenere in considerazione come esemplare per un’efficace 

comunicazione e promozione dell’arte, sia la dottoressa Alonzo che la 

professoressa Sbrilli hanno nominato il sito del Museo del Louvre. Alonzo ha citato 

anche alcuni progetti off-line da ritenere estremamente interessati: come le 

installazioni di Studio Azzurro, o quelle dell’architetto Paolo Buroni, anche se 

secondo l’intera azienda Alphabeti questi titoli ipermediali off-line non possono 

avvicinare il pubblico più vasto. Secondo Alonzo e la stessa Alphabeti, 

bisognerebbe, quindi, lavorare solo sul web. Come loro modello rimane valida 

                                                           
147 http://ambrosiana.ilsole24ore.com/demo/ . 
148 Si ricorda che Alonzo si occupa da 15 anni di tecnologie a servizio dell’arte: dopo una formazione 
umanistica, una laurea in Filosofia e molti anni di giornalismo, si immerse nel mondo delle nuove 
tecnologie: «credo che tra le cose più belle che le nuove tecnologie possano fare per l’arte ci siano 
questi prodotti da ritenere come servizi per l’utente finale. Non lo penso solo io, ma c’è un problema 
a monte: problema di volontà politica nel cambiare vecchie normative, nonostante la famosa Legge 
Ronchey che permette di far entrare i privati all’interno del mondo dei beni culturali ormai quasi  
esclusivamente dello Stato; un’incapacità a livello di dirigenza piuttosto vecchia, in quanto i 
dirigenti e i funzionari dei musei non riescono a capire quale può essere il ritorno economico della 
promozione attraverso le nuove tecnologie e spiegarlo diventa molto faticoso». 
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l’idea e l’impostazione del sito nel museo del Louvre anche se sta iniziando ad 

avere qualche lacuna: per esempio, per la navigazione in tridimenisione è 

necessario cercare e scaricare un plug-in. Un processo, questo, che dovrebbe 

essere evitato per consentire un accesso immediato ai contenuti da parte 

dell’utente. I prodotti di Alphabeti, invece, sono navigabili senza il bisogno di 

scaricare il plug-in di Flash, in quanto questo è già contenuto all’interno del 

browser di navigazione. Oggi, l’azienda sta avviando dei cambiamenti tecnologici in 

conseguenza al fatto che gli iPad e alcuni tablet non leggono Flash per una pura 

questione commerciale della Apple: si è quindi deciso di abbandonare pian piano 

questo plug-in – che ha permetto fino a oggi di compiere un’interazione spinta 

delle immagini tridimensionali – e di avvicinarsi a una tecnologia che sarà 

visualizzabile su tutti i sopporti collegati alla rete, sempre nell’ottica 

dell’accessibilità totale del pubblico.  

Chiedendo a Sbrilli se oggi si può parlare di “morte” del CD-Rom e di Internet come 

unico strumento adatto alla fruizione di contenuti multimediali di carattere 

culturale, è stato proposto da lei stessa un esempio per comprendere il contesto 

attuale: se si prende in considerazione, per esempio, l’iPad si può capire come solo 

il supporto sia stato superato, non la sintassi, in quanto i linguaggi rimangono 

inalterati. Ovviamente il CD-Rom non è più un prodotto editoriale in sé. Ora si 

produce un contenuto che  poi si può distribuire su iPad o iPhone. Secondo Sbrilli, 

rispetto all’iPhone, è preferibile  l’iPad, in quanto il primo ha uno schermo ancora 

troppo piccolo per contenere applicazioni di carattere culturale: l’editoria di tipo  

edutainment in ambito storico-artistico o musicale – che veniva realizzata su CD-

Rom (guide museali) – oggi ha come naturale prosecuzione il supporto dell’iPad. Si 

tratta di un passaggio molto importante sia dal punto di vista tecnologico che 

didattico-ludico. Non si tratta più di una distinzione tra prodotti di carattere 

culturale diffusi in off-line o in on-line, in quanto il panorama si è molto ibridato 

negli ultimi dieci anni. L’iPad e alcuni dispositivi come Kindle hanno acquisito i 

vecchi CD-Rom educativi. Concordando con il mio parere, anche secondo Sbrilli per 

le case editrici potrebbe essere interessante rivedere i contenuti di questi CD-Rom, 

in quanto alcuni erano già maturi da un punto di vista del linguaggio, della 

sceneggiatura e sono da ritenere ancora sufficientemente contemporanei. Anche lo 
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stesso Louvre cade di forma, ma come contenuto potrebbe essere interessante per 

un primo approccio alla storia dell’arte per un utente poco esperto.  

Un esempio interessante che ci propone Sbrilli è la ricostruzione tridimensionale 

della Cappella degli Scrovegni affrescata da Giotto (CNR)149: un’opera pionieristica 

che intuiva come il digitale, se fatto bene, avrebbe aggiunto un valore alla 

dimensione cartacea. Chiedendo alla professoressa se questa può essere 

considerata un’operazione valida ma mai sostitutiva alla forma cartacea, Sbrilli ha 

risposto in questi termini:  

 

Non siamo tenuti a dare dei giudizi così apodittici, in quanto i supporti e le 

edizioni possono convivere. Non siamo tenuti a fare una scelta perchè ci sono 

degli approcci che funzionano meglio sul cartaceo e degli approcci per cui il 

digitale è l’ideale. L’editore e il team degli autori deve sempre porsi una 

domanda: a chi sto comunicando i contenuti? Chi sto formando? Quali sono gli 

obiettivi? È necessario giungere a una soluzione progettuale armonizzando i 

vari strumenti che fortunatamente abbiamo a disposizione. Non dobbiamo 

fare dei partiti apocalittici integrati della fine della carta. 

 

Secondo Sbrilli, è necessario armonizzare i mezzi a disposizione pensando sempre 

l’uso specifico che se ne fa, la loro funzionalità: non fare in digitale qualcosa che 

risulta meglio con la riproduzione o il testo cartaceo. Il vantaggio del catalogo e del 

libro a stampa è enorme per diversi aspetti, inoltre è legato a un’abitudine 

cognitiva. Dagli anni Novanta a oggi sono nate generazioni di ragazzi: i trentenne e 

i quarantenni degli anni Novanta sono nati e cresciti nel regno della carta e, come 

affermato da De Lucchi, ricorda Sbrilli durante l’intervista, quando si gira la pagina 

durante la lettura di un testo,  l’occhio cade sempre in alto destra; invece le 

generazioni successive, per quanto anche loro abbiano letto libri stampati, hanno 

una diversa abitudine allo schermo e al percorso condotto su di esso. Ci sono dei 

cambiamenti che non dipendono dalla volontà dell’editore o dell’autore: non sono 

delle scelte, bensì un percorso evolutivo della cultura. Lo stesso è accaduto con 

                                                           
149 http://www.vhlab.itabc.cnr.it/giotto/Progetto%20multimediale.htm .  
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Gutenberg: i primi libri a caratteri mobili che hanno sostituito immediatamente i 

manoscritti hanno avuto un passaggio lento e graduale. 

I giovanissimi sono più propensi a un approccio verso il multimedia: nascono con 

la mentalità di osservare, studiare  e apprendere attraverso uno strumento 

multimediale e interattivo. Oggi l’iPad, il tablet Android e lo Smartphone sono 

ricchi di applicazioni per la storia dell’arte. Però, non è possibile inserire il libro o, 

per esempio, gli stessi contenuti di Van Gogh della collana Cd’Art così come sono: 

bisogna sfruttare lo strumento che si ha a disposizione, avvalersi del  fatto che si 

tratta di un dispositivo mobile. Mentre il CD-Rom girava in un computer che si 

trovava in una stanza, il telefonino e l’iPad sono portatili e devono avere altre 

funzioni, come la mappa per la visualizzazione dei luoghi d’arte. Se si vuole 

pensare a un prodotto adatto alla comunicazione dell’arte attraverso questi 

strumenti, è necessario sfruttare l’elemento mobile del telefonino, piuttosto che del 

solo elemento interattivo: bisogna fare un’analisi logica e sintattica dello 

strumento, il quale deve essere spremuto delle sue potenzialità.  
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CAPITOLO TERZO 

CAMMINARE NELLA PITTURA. UNA LETTURA STORICO-CRITICA 

 

3.1 Il CD-Rom Camminare nella pittura. Obiettivi del prodotto editoriale 

Camminare nella pittura è un esempio di prodotto editoriale di carattere storico-

artistico edito nel 1997 da Mondadori Newmedia. I due CD-Rom raccolti nel 

cofanetto permettono di compiere una passeggiata virtuale nella storia dell’arte 

attraverso un’analisi storico-critica di quaranta capolavori1 della pittura italiana ed 

europea realizzati tra il XIV e il XIX secolo. Ciò che distingue tale titolo editoriale 

dalla maggior parte dei prodotti digitali per il pubblico consumer, è la volontà di 

utilizzare le nuove tecnologie a servizio dell’arte per offrire nuovi punti di vista e di 

lettura delle opere. Attraverso una rielaborazione di tipo tridimensionale dello 

spazio dipinto, il fruitore ha la possibilità di essere accompagnato in un percorso 

che gli consente di comprendere, in modo originale, il significato di ciascun 

capolavoro. Nel prodotto si viene quindi a evidenziare lo sforzo compiuto dalle 

discipline storico-artistiche per consentire una fruizione inedita della storia 

dell’arte, condotta attraverso un punto di vista prospettico e non più 

bidimensionale: si vuole accompagnare l’utente all’interno delle opere e 

permettergli di “camminare” nello spazio rappresentato. 

Per consentire questa passeggiata virtuale, tale da affascinare il visitatore anche 

poco preparato, tutto è stato verificato da un punto di vista storico-artistico. 

Camminare nella pittura vuole inaugurare un nuovo modo di accostare l’opera 

d’arte attraverso un rendering tridimensionale, con il quale si vuole rappresentare 

lo spazio in cui è stata ambientata la scena pittorica. Per realizzare tale «scatola 

prospettica» è stato necessario compiere un accurato studio storico-critico 

valutando le volontà dell’artista, lo spazio architettonico in cui si inserisce la scena, 

la collocazione nella quale è stato commissionato il dipinto, ecc.  

                                                           
1 Sul concetto di capolavoro dell’arte si potrebbe fondare uno studio accurato nel quale ci si 
impatterebbe a chiedersi realmente cos’è un capolavoro. Una riflessione sull’idea di capolavoro 
viene intrapresa recentemente da Pierre Rodrigo nel proprio saggio. Si veda: PIERRE RODRIGO, La 
stoffa dell’arte, Milano, Mimesis, 2005, p. 116 e sgg. 
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I quaranta capolavori, scelti tra l’epoca di Giotto e quella di Cézanne, vogliono 

fornire i mezzi necessari per comprendere il significato dell’evoluzione delle 

tecniche di rappresentazione prospettica avvenuta in sei secoli di storia dell’arte.  

 

3.2 Il concept e la sua realizzazione2 

L’idea per la realizzazione di un prodotto editoriale che consentisse al fruitore di 

“camminare nella pittura”, è nato in concomitanza a un convegno di studi tenutosi 

nel 1996 in occasione della celebrazione del terzo centenario della nascita di 

Giambattista Tiepolo (1696-1770). Questo convegno, intitolato appunto 

Giambattista Tiepolo nel terzo centenario della nascita, aveva lo scopo – come 

ribadito dal curatore Lionello Puppi – di radunare gli specialisti più autorevoli 

della pittura del Maestro, e in generale dell’arte settecentesca, per compiere un 

dibattito aperto e giungere a determinare «il punto sul piano del giudizio critico». 

In tale contesto si voleva riportare in auge la consapevolezza del ruolo che Tiepolo 

ha ricoperto nella storia della pittura del XVIII secolo. L’organizzazione del 

convegno è stata assunta dall’Università Ca’ Foscari e dal Comune di Venezia: 

rispettivamente il Dipartimento di Storia e Critica delle arti (dal 2011 

Dipartimento di Filosofia e Beni Culturali) e l’Assessorato alla Cultura. Un ulteriore 

supporto per la realizzazione di questo “disegno culturale”, è stato dato dalla 

Regione Veneto che ha sostenuto la pubblicazione degli atti dei lavori; 

dall’Università di Udine; dal Consiglio Nazionale delle Ricerche (C.N.R.); dalle 

Amministrazioni comunali e provinciali di Udine e Vicenza; infine dal Museo del 

Louvre, nel cui Auditorium è stata tenuta la giornata conclusiva dedicata a Venezia 

e all’Europa. Il dibattito del convegno ha quindi visto la partecipazione di decine di 

studiosi italiani, ma anche provenienti dall’Europa e dal Nord America3. 

A questo dibattito venne invitato da Lionello Puppi anche il professor Giuseppe 

Barbieri, il quale partecipò con un intervento e il successivo saggio intitolato «Esser 

dentro, camminargli a suo talento, cercare ogni angolo più riposto»: Giambattista 
                                                           
2  Si ricorda fin da ora che il seguente sottocapitolo è stato realizzato grazie alle informazioni 
acquisite durante un colloquio tenutosi nel dicembre 2011 con il prof. Giuseppe Barbieri, autore del 
concept di Camminare nella pittura. 
3 LIONELLO PUPPI, a cura di, Giambattista Tiepolo nel terzo centenario della nascita, Atti del Convegno 
Internazionale di Studi (Venezia – Vicenza – Udine – Parigi, 29 ottobre-4 novembre 1996), Quaderni 
di Venezia Arti 4, Padova, Il Poligrafo, 1998, pp. 5-6. 
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Tiepolo e l’architettura . Nel saggio viene condotta un’analisi critica sul modo in cui 

Tiepolo raffigura l’architettura nelle sue opere. Facendo una ricognizione sulle 

“sbagliate” teorie fondate da numerosi teorici e storici dell’arte del passato in 

merito alla raffigurazione prospettica di Tiepolo, viene ribadito come – grazie alla 

ricostruzione tridimensionale dello spazio, resa possibile solo attraverso alle 

nuove tecnologie – si poteva giungere a stabilire che lo spazio architettonico 

rappresentato da Tiepolo non è reale, ma illusionistico. 

 

Tiepolo “esibisce” architetture impossibili e inserisce sempre […] degli 

elementi […] che hanno esclusiva funzione pittorica e, soprattutto, straniate 

nei confronti della spazialità che testimoniano, una spazialità centripeta per 

giustapposizioni e non unitaria, vincolante, coerente4.  

 

L’iniziale idea di un inedito progetto editoriale si è fondata sul desiderio espresso 

alla fine del Settecento da Francesco Algarotti di fronte ai dipinti dell’amato Paolo 

Veronese e riportato in seguito nel suo Saggio sopra la pittura. 

 

Quei suoi quadri ornati di belle e sontuose fabbriche, uno non è solo contento 

a vederli; vi vorrebbe, a dir così, esser dentro, camminargli a suo talento, 

cercarne ogni angolo più riposto […]5.  

 

È da questo concetto che si genera la riflessione del prof. Barbieri, iniziata con la 

collaborazione di Alessandro Meggio dello Studio Pagus di Vicenza e Ugo Guidolin 

della Oogo Interactive di Milano: «si può entrare nei quadri con le nuove 

tecnologie?». In base a questo quesito aperto si valutò la possibilità di realizzare, 

attraverso la computer-grafica, quest’ambiziosa “passeggiata nello spazio 

pittorico”.  La sperimentazione ebbe inizio con la volontà di compiere un’ipotetica 

camminata virtuale all’interno di due dipinti tiepoleschi: L’educazione della Vergine 

del 1732, conservata nella chiesa veneziana di Santa Maria della Consolazione 

                                                           
4 GIUSEPPE BARBIERI, «Esser dentro, camminargli a suo talento, cercare ogni angolo più riposto»: 
Giambattista Tiepolo e l’architettura, in Giambattista Tiepolo nel terzo centenario della nascita, Atti 
del Convegno Internazionale di Studi… cit., pp. 131-136. 
5 FRANCESCO ALGAROTTI, Saggio sopra la pittura, in Biblioteca Enciclopedica italiana, a cura di ACHILLE 

MAURI, Milano, Tip. Bettoni, 1831, pp. 491-530, qui p. 526. Testo rispeso da books.google.it. 
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(della Fava); Danae e Giove del 1734-1736, appartenente alla Universitet 

Kunsthistoriska Institutiones di Stoccolma (figg. 30-31). I due dipinti – spiega il 

prof. Barbieri – sono stati sottoposti a una significativa aggressione: attraverso un 

wireframe (struttura a reticolo), è stato ricavato il piano di prospettiva su cui 

poggia la scena; su questa base sono poi stati fissati, plausibilmente, degli elementi 

di riferimento, cioè la balaustra e i gradini dell’Educazione della Vergine6 e la loggia 

sullo sfondo della Danae. Tale struttura reticolare ha permesso di definire la pianta 

dello spazio raffigurato dal Maestro. Successivamente si è traslata la pianta in 

assonometria, disponendo nello spazio virtuale gli elementi solidi (in Danae si 

tratta delle colonne scanalate e del loggiato7) in base al punto di vista del pittore. A 

tali semplici impaginazioni spaziali, sono stati aggiunti i punti (o il punto) di luce, 

che – continua Barbieri – sono stati aggiunti «sulla base della teoria delle ombre e 

comunque verificando sull’immagine fotografica del dipinto la correttezza del 

posizionamento degli stessi». Dopo aver inserito le ombre attraverso questa fase 

che si chiama shading – più realistica rispetto al precedente wireframe – vengono 

realizzati dei rendering: questi consistono nel montaggio tridimensionale della 

scena pittorica e sono resi possibili attraverso dei calcoli algoritmici. Dalla 

realizzazione del montaggio in 3D è quindi possibile compiere delle «esplorazioni 

virtuali»  all’interno dei dipinti. È da questa passeggiata che si sono confermate le 

ipotesi precedentemente auspicate, nelle quali lo spazio di Tiepolo non è realistico 

ma «assurdo»: la parette-fondale dell’Educazione è a sé stante, mentre le colonne 

scanalate di Danae non sono parte dell’architettura di alcun edificio reale. Tali 

elementi di riferimento hanno, quindi,  un’esclusiva funzione pittorica e fanno 

parte di una scenografia inventata8 (figg. 32-33-34). 

Anche se per la realizzazione di un prodotto commerciale di tali ambizioni non si 

disponeva di adeguate risorse economiche (risultate pressoché inesistenti), il pro- 

                                                           
6 FILIPPO PEDROCCO , Giambattista Tiepolo, Milano, Rizzoli, 2002, pp. 62-64. 
7 Le colonne drappeggiate, assieme al piano rialzato su cui si collocano i personaggi, alla presenza 
del cagnolino e del loggiato che chiude la scena sullo sfondo, ricordano analoghi elementi presente 
nelle opere di Paolo Veronese. Tuttavia, pur impiegando uno stile veronesiano per raccontare un 
tema mitologico, Tiepolo si distacca dalla severità rinascimentale della narrazione: si impone sul 
tema con tono umoristico. Giambattista Tiepolo 1696-1996, catalogo della mostra (Venezia, Museo 
del Settecento veneziano – Ca’ Rezzonico, 6 settembre – 8 dicembre 1996, New York, The 
Metropolitan Museum, 24 gennaio – 27 aprile 1997), Milano, Skira, 1996, pp. 124-126. 
8 BARBIERI, «Esser dentro, camminargli a suo talento … cit., p. 135.  
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Fig. 30. G. B. Tiepolo, Danae e Giove, 
1734-1736, Stoccolma, Universitet 
Kunsthistoriska Institutionen. 
 
 
 
 
Fig. 31. G. B. Tiepolo, Educazione 
della Vergine, 1732, Venezia, chiesa 
di Santa Maria della Consolazione 
(della Fava). 
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Fig. 30. G. B. Tiepolo, Educazionde 
della Vergine, rendering finale. 
Immagine ripresa da: Gambattista 
Tiepolo, Nel terzo Centenario dalla 
nascita, Atti del Convegno 
Internazionale di Studi (Venezia – 
Vicenza – Udine – Parigi, 29 ottobre-
4 novembre 1996), Quaderni di 
Venezia Arti 4, Padova, Il Poligrafo, 
1998, p. 54. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Fig. 31. G. B. Tiepolo, Danae e Giove, 
rendering finale. Ivi.  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Fig. 31. G. B. Tiepolo, Danae e Giove, 
griglia prospettica. Ivi.  
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getto venne concepito con l’intento di ricavarne un buon titolo per il mercato 

consumer. Tale progetto era nato con una logica sia applicativa per una lettura 

storico-critica sugli artisti illustri (esempio Tiepolo), sia panoramica sui capisaldi 

della pittura italiana ed europea.  

Le nuove possibilità date dalla tecnologia, impensabili fino a pochi anni prima, 

sono state significative per l’ideazione di questo innovativo titolo editoriale. Come 

ricordato da Barbieri, le tecniche e procedure dei computer a disposizione nel 

biennio 1996-97 erano le stesse con cui Steven Spielberg aveva appena terminato 

la realizzazione degli effetti speciali del film Jurassic Park (1997): processi 

innovativi che avrebbero permesso  la produzione di progetti di taglio 

entertainment (divertimento) o ancora edutainment (apprendere divertendosi). Le 

macchine di cui disponevano i tecnici erano costituite da un struttura hardware 

molto consistente e con tempi di elaborazione molto lunghi: per un rendering – 

ricorda il prof. Barbieri – era necessario circa un giorno e mezzo di elaborazione.  

Per la realizzazione di un montaggio tridimensionale della scena pittorica risultò 

indispensabile creare una forte interazione tra lavoro informatico e storico-

artistico. Al termine dell’elaborazione elettronica veniva controllato 

scientificamente il risultato; qualora questo non fosse apparso soddisfacente, si 

procedeva con delle modifiche manuali e a un ulteriore controllo. Tutto era 

governato dalla volontà di dimostrare come i pittori riuscissero a raffigurare lo 

spazio nel periodo della prospettiva. 

In merito al momento storico in cui la prospettiva si impose nella 

rappresentazione pittorica, gli autori si posero il quesito su quale avesse dovuto 

essere il punto storico-artistico da considerare come inizio di tale sperimentazione 

multimediale: doveva essere un punto cardine che potesse coinvolgere il più vasto 

pubblico possibile. Si è quindi deciso di iniziare il percorso con le opere di uno dei 

più grandi e rappresentativi pittori rivoluzionari dell’arte italiana, Giotto. Come 

termine della passeggiata si è invece optato per Paul Cézanne, il quale incarna il 

disintegratore della tradizionale rappresentazione prospettica dello spazio, 

inserendosi in essa in maniera polemica. Barbieri pone come esempio – 

inserendolo all’interno dell’ipermedia multimediale – la rappresentazione della 

Moderna Olympia, realizzata tra il 1873 e il 1874 e conservata nel Museo d’Orsay di  
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Fig. 33. Paul Cézanne, Una moderna 
Olympia, 1873-1874, Parigi, Musée 
d’Orsay.  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Fig. 34. Edouard Manet, Olympia, 
1863, Parigi, Musée d’Orsay. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Fig. 35. Tiziano, Venere d’Urbino, 
1538, Firenze, Galleria degli Uffizi. 
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Parigi. Si tratta di una deliberata presa di distanza dalla celebra Olympia di Manet, 

che nel 1863 aveva dipinto con crudo realismo una donna nuda semisdraiata su un 

letto disfatto (figg. 33-34). Tale dipinto rappresentò motivo di scandalo: in primo 

luogo si criticò la scelta del soggetto, ritenuta sconveniente in quanto veniva 

raffigurata una prostituta; inoltre, venne attaccata la tecnica pittorica del Maestro 

perché ritenuta incapace di modellare i corpi attraverso il chiaroscuro e di usare i 

colori in modo primitivo. La bellezza della donna è quotidiana, casalinga, lontana 

dalla rappresentazione accademica dei nudi femminili eseguiti dai pittori 

rinascimentali9. La forza rivoluzionaria dell’Olympia si contrappone in modo 

decisivo alla Venere di Urbino di Tiziano, realizzata nel 1538 e conservata nella 

Galleria degli Uffizi a Firenze. Questa «donna ignuda» vuole celebrare il connubio 

tra la dimensione erotica e il matrimonio, tutto è organizzato in «eleganti 

dispositivi allegorici destinati a esclusivi camerini»10. 

Ritornando alla Moderna Olympia, si comprende la volontà di Cézanne di 

rappresentare una donna moderna, una «prostituta da strada» degli anni Settanta 

del XIX secolo. Il Maestro vuole riprendere il nome del nudo erotico manetiano, ma 

ne stravolge completamente il tema: il nudo di Manet è disteso come una molla 

scarica; Cézanne, invece, rappresenta un nudo pronto a scattare con violenza, tutto 

è governato da un «senso di accumulazione-compressione centripeta»11. Non si 

tratta più di un soggetto ideologico realizzato in uno spazio tradizionale, ma di una 

                                                           
9 Per un esaustiva analisi critica dell’Olympia di Edouard Manet si veda: GIUSEPPE BARBIERI, Lo spazio 
attorno al corpo, in Nelle camere da letto di Tiziano. L’intimità della figura e gli alimenti della 
passione, a cura di G. BARBIERI, Crocetta del Montello (TV), Terra Ferma, 2010, pp. 12-65. Un 
esaustiva analisi di Olympia unita a un confronto con le “Veneri” realizzate da Tiziano, Goya, Ingres, 
Jalabert, Bénouville, Cézanne, Picasso, si veda: Manet 1832-1883, catalogo della mostra (Parigi, 
Galeries nationales du Grand Palais, 22 aprile-1 agosto 1983, New York, Metropolitan Museum of 
Art, 10 settembre-27 novembre 1983). Parigi, Réunion de Musées Nationaux, 1983, pp. 174-182. 
10 AUGUSTO GENTILI, Tiziano, in “Art e Dossier”, n. 47, Firenze-Milano, luglio-agosto, 2008, pp. 30-33. 
Augusto Gentili compie un accurato confronto tra Venere e Vulcano e Danae e Giove, ricordando che 
un conoscitore del calibro di Pason Perkin  le annovera tra i massimi risultati dell’artista in questo 
ambito. A. GENTILI, Da Tiziano a Tiziano. Mito e allegoria nella cultura veneziana del Cinquecento, 
Milano, Feltrinelli, 1980, pp. 185-189. Giuseppe Barbieri nel suo saggio del 2010 propone una 
lettura storico-critica della moderna Venere di Tiziano con un confronto alle “Veneri” realizzate nei 
secoli successivi: da Venere, Vulcano e Marte di Tintoretto del 150-1555 ca. alla Venere e Vulcano di 
Tiepolo del 1765-1776; dall’Olympia di Edouard Manet del 1865 alla Moderna Olympia di Paul 
Cézanne del 1873-1874. GIUSEPPE BARBIERI, Lo spazio attorno al corpo… cit., pp. 12-65. Cfr. Manet 
1832-1883… cit., pp. 174-182. 
11 RENATO BARILLI, L’arte contemporanea da Cézanne alle ultime tendenze, Milano, Feltrinelli, 2005, 
pp. 26-27. 
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moderna prostituta concepita all’interno di uno spazio moderno e centripeto, 

rivelando – sottolinea Barbieri – non pochi problemi per la rappresentazione 

geometrica multimediale.  

Per spiegare la scelta di Giotto come punto iniziale dell’esplorazione multimediale 

nella storia dell’arte italiana ed europea, Barbieri sottolinea l’importanza degli 

affreschi della Cappella degli Scrovegni a Padova, realizzati dal Maestro fiorentino 

tra il 1305 e il 1310. L’amico e concittadino di Dante non personifica più la figura di 

«sapiente artigiano» legata alla tradizione  al servizio dei committenti, ma il 

«personaggio storico» che compie un modifica la finalità dell’arte, comportando 

una profonda influenza sulla cultura del tempo12. Nel “tempio” padovano, la 

definizione dello spazio è interamente affidata alla pittura, al colore: la nuova 

poetica del Maestro fiorentino si delinea proprio in Veneto, in cui l’arte e la cultura 

bizantina – dalla quale sembrano riprese alcune tonalità delicate – sembrava più 

persistente rispetto ad Assisi. Le figure sono incorniciate da un fregio piatto e 

monocromo con piccoli medaglioni colorati, dando l’idea di una grande parete 

miniata. A Padova, a differenza della determinazione dello spazio compiuta ad 

Assisi, i contorni chiudono le masse delle figure impedendo che i gesti si esprimano 

oltre; e proprio la mancata relazione tra figura e spazio esprime un sentimento 

interiore, non più solo un’azione. Le masse si stagliano sullo fondo piatto, annullato 

dalla stesura uniforme dell’azzurro: le variazioni di luce si sviluppano, così, 

all’inter no delle figure, non nello spazio in cui si inseriscono i personaggi13.   

Barbieri richiama la nostra attenzione sulle due nature morte riprodotte nei 

Coretti affrescati: si tratta di riquadri illusionistici di grandi dimensioni posti ai lati 

dell’arco trionfale. Sono due architetture rappresentate in scorcio, dal basso verso 

l’alto14. In questi giochi prospettici, volti in “maniera ingenua” all’interno delle finte 

                                                           
12 Cfr. ROBERTO LONGHI, Giudizio sul Duecento e ricerche sul Trecento nell’Italia centrale, 1939-1970, 
in Opere, VII, Firenze, Sansoni, 1974, pp. 1-53. Giovanni Previtali, nel suo libro sulla fortuna critica 
dei “primitivi”, ricorda le parole di Cennino Cennini (1370-1440) nel ricercare in Giotto l’artista che 
ha saputo distaccarsi dallo stile bizantino, così rigido e severo, attraverso la rappresentazione, 
seppur controllata, del “sentimento umano”: «Giotto rimutò l’arte del dipingere di greco in latino e 
ridusse al moderno, et ebbe l’arte più compiuta che avesse mai nessuno», in   GIOVANNI PREVITALI, La 
fortuna dei primitivi: dal Vasari ai neoclassici, Torino, Einaudi, 1989, p. 85. 

13 ROBERTO SALVINI, Tutta la pittura di Giotto, Milano, Rizzoli, 1952. (II ed. ampiamente rinnovata, 
1962). Cfr. BRUNO ZANARDI, FEDERICO FRUGONI, CHIARA ZERI, Il cantiere di Giotto, Milano, Skira, 1996. 
14 In merito si veda; LUCA BORTOLOTTI, La natura morta: storia, artisti, opere, Firenze, Giunti Editore, 
2003, pp. 24-26. Per un approfondimento sui finti coretti affrescati da Giotto si veda: CARLO 
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nicchie si identifica uno spazio che sembra già realista. È su tali basi che viene 

deciso di aprire un percorso inedito e ipermediale per comprendere il modo in cui 

gli artisti volevano rappresentare lo spazio: un nome che, oltre a essere 

significativo come punto d’inizio per una rappresentazione prospettica (se pur 

illusionistica) dello spazio, costituisce una tappa significativa nella storia dell’arte 

italiana, tanto da riscuotere notevole successo tra i possibili pubblici del mercato 

consumer. 

Per una questione di commercializzazione è stata attuata la scelta di inserire nel 

progetto editoriale solo capolavori più noti al vasto pubblico e uniti ai temi più 

appassionanti: per esempio Las Meninas di Vélazquez del 1656 definito, di volta in 

volta, un dipinto ambiguo e illusionistico15.  

Gli artisti – prosegue Barbieri – nel corso dei secoli, dal XIV al XIX secolo, hanno 

cercato di rappresentare lo spazio arrivando a risultati ammirevoli, come nel 

cosiddetto Ritratto dei Coniugi Arnolfini: esempio eclatante di come la pittura si sia 

esposta per ricreare uno spazio reale all’interno della rappresentazione pittorica. 

La struttura del dipinto di Jan van Eyck è organizzata su un complicato sistema 

prospettico, nel quale sono stati inseriti ben quattro punti di fuga; inoltre, la scena 

è tagliata in modo da dare l’illusione di uno spazio prospettico che include 

l’osservatore. Tale sensazione è determinata dalla scelta di posizionare l’orizzonte 

alto, tanto da comprendere anche lo spettatore. Lo spazio viene ulteriormente 

sprofondato, in modo realistico, verso l’esterno dell’edificio, oltre le finestre 

rappresentate sulla sinistra della composizione16. Ed è all’interno di questi spazi 

architettonici che il prodotto editoriale avrebbe dovuto accompagnare il fruitore 

per offrirgli una visione inedita. Barbieri sottolinea le difficoltà con le quali ci si è 

dovuti misurare con le opere d’arte: un esempio è da cercare nelle Carceri 

piranesiane inventate e incise alla metà del XVIII secolo: si tratta di  

rappresentazioni di architetture irreali, immaginarie, caratterizzate dalla presenza 

                                                                                                                                                                          
BERTELLI, GIULIANO BRIGANTI, ANTONIO GIULIANO, a cura di, Storia dell’arte italiana, vol. 2, Milano, 
Electa, 1986.  
15 Per un’approfondita lettura critica di Las meninas si veda: ALESSANDRO NAVA, a cura di, Las 
Meninas. Vélazquez, Foucault e l’enigma della rappresentazione, Milano, Il Saggiatore, 1997; Cfr. 
Vélazquez. Opera competa, prefazione di Miguel Angel Astrurias, apparati critici e filologici di Piero 
Maria Bardi, Milano, Rizzoli, 1969.  
16 Cfr. HARBISON CRAIG, Jan van Eyck, The Play of Realism, London, Reaktion Books, 1981, pp. 32-38. 
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di vertiginose scale che salgono verso l’infinito, ponti levatoi e vari strumenti di 

tortura 17. 

Camminare nella pittura ha insomma un preciso profilo commerciale, ma appare 

altresì ricco di contenuti storico-artistici che rendono tale titolo superiore, da un 

punto di vista storico-critico, rispetto ai contemporanei e precedenti prodotti 

editoriali pensati per la diffusione della storia dell’arte18.  

Il prodotto ebbe buoni riscontri di vendita, anche se le spese ammontarono a un 

terzo (circa) del ricavato totale. Venne, inoltre, presentato a dei concorsi: nel 1997 

fu “in corsa” per l’Oscar della Multimedialità. Si presentò tra i 24 finalisti, scelti fra 

una rosa di 111 candidature provenienti da 77 produttori diversi. Il 

riconoscimento ambito era il Premio Möbius Multimedia Città di Lugano, proprio 

in anni in cui il settore dell’editoria multimediale sarebbe, secondo alcuni, giunto 

alla fine a causa della continua e costante espansione di internet e della fruizione 

on-line di contenuti culturali19.  

Il prodotto, però, non ebbe seguito per una concomitanza di cause: in primo luogo 

non era pensato come una serie di CD-Rom monografici che avrebbe potuto essere 

pubblicata periodicamente, in quanto essa stessa rappresentava una collana 

concentrata in un unico CD-Rom editoriale, nel quale venivano racchiuse quaranta 

monografie di artisti; in secondo luogo non si avrebbe potuto ovviare al problema 

del rapporto tra costo e ricavo (il primo troppo alto per essere ammortizzato). 

La realizzazione di questo prodotto multimediale è avvenuta in un periodo in cui la 

tecnologia stava già cambiando, in un periodo in cui si stava nuovamente 

rinnovando. A tal proposito il professor Augusto Celentano ha tenuto a Palazzo 

Grassi una conferenza intitolata Attraverso l’arte con le tecnologie informatiche, 

realizzata nell'ambito di un ciclo di 15 incontri culturali tenutosi a Venezia e 

organizzato dall’Università Ca’ Foscari in collaborazione con Punta della Dogana, 

François Pinault Foundation, IUAV, Accademia delle Belle Arti: "L'opera parla. 

Viaggio nell'arte contemporanea” (16 dicembre 2009 – 12 maggio 2010). Nel suo 
                                                           
17 Per un approfondimento si veda: GIAN BATTISTA PIRANESI, Le carceri, intr. di Mario Praz, Milano, 
Rizzoli, 1975 (ed. consultata Abscondita, 2011). 
18 A tal proposito è doveroso evidenziare il contributo contenutistico dato da Stefania Macioce, 
all’epoca (a.a. 1996-1997) ricercatore presso il Dipartimento di Storia e Tutela dei Beni Culturali 
dell'Università degli Studi di Udine e ora professoressa all’Università La Sapienza di Roma. 
19 In merito si veda: http://www.moebiuslugano.ch/anno1998/sommar98.html . 
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contributo il professor Celentano ricorda come il rapido sviluppo delle tecnologie 

informatiche ha permesso, e sta tuttora permettendo,  la produzione e la diffusione 

di contenuti multimediali nei settori più disparati, tra i quali quello dell’arte. 

Prendendo spunto dall'opera Untitled (Dancing Nazis), che l’artista polacco Piotr 

Uklanski realizzò appositamente per l’atrio di Palazzo Grassi, il prof. Celentano 

illustrò lo stato dell'arte nell'ambito dei sistemi multimediali interattivi e in che 

modo le nuove tecnologie possano essere applicate alla gestione e fruizione del 

patrimonio culturale 20. Per consentire, durante l’esposizione, una visione concreta 

di questo binomio tra arte e tecnologie furono presentati dei frame che 

appartengono proprio al CD-Rom Camminare nella pittura.  

Questo progetto editoriale  nasce da una ricerca storico-scientifica condotta sulle 

opere e la loro composizione spaziale, come nel caso dello studio delle complesse e 

ideali raffigurazioni architettoniche di Tiepolo21. Il CD-Rom è costruito su una serie 

di criteri precisi per valutare quali  sono i periodi storici e gli artisti che possono 

illustrare soddisfacentemente la rappresentazione della prospettiva nella pittura. 

A tal proposito si è voluto consapevolmente omettere le opere dei grandi Maestri 

post-prospettici dell’arte contemporanea: Gauguin, Van Gogh, Matisse e ancora 

Picasso e Boccioni  (per nominarne alcuni) sono certamente nomi di richiamo per 

il mercato consumer, ma estremamente difficili per una ricostruzione dello spazio 

pittorico.  

Il CD-Rom vuole condurre il fruitore all’interno della scena pittorica 

consentendogli di iniziare il percorso esplorativo mediante due opzioni: la prima è 

di “camminare” nei dipinti attraverso una visita guidata; la seconda è quella di 

personalizzare la visita, attraverso dei criteri ipermediali, rimanendo comunque 

ancorati ai limiti governati dalla visita guidata. In questa seconda modalità di 

esplorazione l’utente ha la percezione di avere piena libertà all’ interno della visita 

virtuale: nella vasta quantità di informazioni offerta dal CD-Rom, il fruitore compie 

una selezione, limitando la visita alle informazioni che ritiene necessarie per 

soddisfare le proprie aspettative. 

                                                           
20 In merito si veda: http://www.agendavenezia.org/it/evento-17506.htm .  
21 Per un approfondimento si veda: BARBIERI, «Esser dentro, camminargli a suo talento… cit., pp. 131-
136. 
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Inizialmente si prevedeva di ricostruire in maniera multimediale tutte le opere 

selezionate (quaranta), ciò avrebbe comportato due principali limiti: i tempi di 

realizzazione sarebbero stati troppo lunghi e non avrebbero coinciso con le  ridotte 

tempistiche della casa editrice; inoltre, sarebbe stato difficoltoso elaborare e 

correggere ogni opera manualmente. Infatti, per la ricostruzione tridimensionale 

erano richiesti giorni interi per consentire al computer di elaborare i dati. Ad 

esempio – dichiara Barbieri – furono necessari alcuni giorni per la ricostruzione 

della scatola spaziale dell’Allegoria della Pittura di Vermeer (1666-67). Ma il 

processo non ebbe termine qui: l’elaborazione in digitale della scatola prospettica 

fu poi controllata, in modo scientifico, attraverso il confronto con altri dipinti dello 

stesso artista. Una comparazione resa possibile in quanto lo spazio rappresentato 

da Vermeer rimane costante nelle diverse scene pittoriche: ciò che viene sostituito 

è il soggetto rappresentato22.  

Si tratta di un autentico intervento storico-artistico rivolto a un pubblico che 

voleva «giocare» con il contenuto ipermediale e, nello stesso tempo, avvicinarsi 

alla storia dell’arte. Ma a fronte di ogni opera multimedializzata, nota allo 

spettatore ma sconosciuta nel suo significato nascosto e nel processo della 

ricostruzione spaziale, viene data la possibilità di percepire il percorso storico nel 

quale gli artisti rappresentano lo spazio, oltre all’analisi dello spazio scenico.  

Come esempio cito il caso della rappresentazione dello spazio in Alessandro e 

Campaspe nello studio di Apelle dipinto del 1725-26, oggi conservato al Museum of 

Fine Arts di Montreal. Provando a sottrarre le figure dallo studio di Apelle – come 

ha proposto Barbieri negli Atti di Convegno del 1998 – si osserva una 

rappresentazione articolata dello spazio scenico: 

 

[…] una spazialità complessa intrigante, fluttuante, senza stabilità, tanto nei 

rapporti tra interno ed esterno quanto nelle relazioni tra gli oggetti di un 

interno. Così, per esempio, nella piccola tela di Montreal, dove è impossibile 

rintracciare un confrontabile, e omologante, punto di fuga; scorgiamo, certo, 

marche architettoniche di palese riconoscibilità: una loggia con balaustra […]; 

                                                           
22 Cfr. Da Rembrandt a Vermeer. Valori civili nella pittura fiamminga olandese del ‘600, a cura di 
BERND WOLFGANG LINDEMANN, tr. it Arianna Chilardotti, Milano, Federico Motta Editore, 2008. 
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ma al contempo avvertiamo zone critiche nell’organizzazione dello spazio: 

nella “soglia”, dove al quasi impossibile avanzarsi di lance e soldati 

corrisponde, a solo apparente bilanciamento, il pericoloso oscillare della 

statua di Ercole  […]23.  

 

Alla sbilanciata e oscillante organizzazione spaziale si aggiunge, a detta di Barbieri, 

un intenso gioco di sguardi che catturano l’attenzione dello spettatore. L’opera di 

intenso richiamo autobiografico vede Tiepolo nei panni del più illustre pittore 

dell’età classica: Apelle nell’atto di ritrarre Campaspe. Si tratta della cortigiana e 

amante dell’Imperatore Alessandro Magno, della quale il pittore si invaghì 

dipingendola e che generosamente l’Imperatore gli concesse come ricompensa di 

questo lavoro. A sula volta, nel ritratto di Campaspe viene rappresentato il volto 

della sorella di Francesco e Antonio Guardi, Maria Cecilia, con la quale Tiepolo si 

sposò segretamente nel 171924.  

E proprio in questo spazio pluridimensionale l’unico protagonista del dipinto è lo 

stesso pittore: un tema che si sposa perfettamente con quello della «sovranità 

dell’artista» esposto dallo storico tedesco Kantorowicz nel 199525. 

Non si tratta più di una semplice visita effettuata all’interno di uno spazio virtuale, 

nella quale si permette al visitatore di sostare di fronte alle opere, di poterle 

ingrandire e di consultare la “scheda” descrittiva. Non è più una visita in remoto, 

passiva e priva di elementi interattivi; si tratta, invece, di consentire al fruitore di 

accedere a dei capitoli multimediali, costituiti da 20 opere, facendogli conoscere 

l’atteggiamento con il quale i pittori affrontano la rappresentazione dello spazio 

dal XV al XIX secolo.  

 

3.3 Organizzazione dei contenuti nel CD-Rom. I temi generali 

La passeggiata attraverso i capolavori della pittura italiana ed europea realizzati 

tra questi sei secoli, viene inizialmente proposta attraverso due percorsi distinti: 

“Temi generali” e “Le opere”.  
                                                           
23 BARBIERi, «Esser dentro, camminargli a suo talento… cit., p. 134. 
24 Cfr. Giambattosta Tiepolo 1696-1996… cit., pp. 124-126. 
25 BARBIERI, «Esser dentro, camminargli a suo talento… cit., p. 134. In merito al concetto di «sovranità 
dell’artista» si veda: ERNST H. KANTOROWICZ, La sovranità dell'artista. Mito e immagine tra Medioevo e 
Rinascimento, 1965, tr. it. a cura di Maurizio Gherardi, Venezia, Marsilio, 1995. 
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Attraverso la prima modalità si prevede di illustrare e chiarire all’utente alcuni tra 

i temi predominanti che verranno trattati nella sezione dedicata all’analisi delle 

opere.  

 

3.3.1 Lo spazio in prospettiva 

 Il primo punto presentato riguarda il concetto di prospettiva. Attraverso un’audio-

guida e delle immagini di accompagnamento (riproduzioni di opere d’arte 

accostate da una breve scheda descrittiva, fotografie di critici d’arte, immagini di 

trattati), viene data una chiara spiegazione del termine, delle sue origini e una 

lettura sintetica dell’evoluzione delle tecniche di rappresentazione prospettica. Per 

consentire all’utente la totale comprensione di quale sia stato il reale utilizzo della 

prospettiva nella rappresentazione pittorica e, quindi, favorirgli una propria 

riflessione in merito, viene proposta una panoramica del tema da un punto di vista 

storico-critico: viene data una breve spiegazione sull’origine latina del termine 

(perspicere, che significa vedere chiaramente), e prima ancora greca (optiché, che 

significa visione); inoltre, attraverso la presentazione di opere d’arte di epoche 

diverse, viene spiegato come, nella millenaria vicenda della storia dell’arte, si fosse 

riusciti a rappresentare sulla superficie bidimensionale uno spazio in tre 

dimensioni e degli elementi volumetrici: le opere riprodotte vanno dalle 

raffigurazioni frontali dell’arte egiziana, nella quale tutto è rappresentato nella 

bidimensionalità, a San Girolamo nello Studio di Antonello da Messina del 1474, 

passando attraverso alcune opere di transizione come La vergine col bambino in 

trono tra San Teodoro e San Giorgio del VI secolo (circa), il San Pietro dal Salterio di 

Oscoll del 1270 (circa), I coniugi Arnolfini  del 1435 di Jan Van Eyck o La 

Flagellazione di Cristo realizzata da Piero della Francesca nel 1450. In questa 

panoramica vengono illustrate le opere più significative, quelle che permettono 

all’utente di visionare le tappe fondamentali dell’evoluzione della 

rappresentazione della prospettiva in pittura. Nella visita si viene immersi con 

maggior profondità nel tema illustrando gli storici d’arte che hanno contribuito alla 

fondazione del termine: in primis viene citato Leon Battista Alberti quale 

divulgatore del termine nel 1435 e contemporaneamente illustrata una ricca 
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pagina miniata del trattato De re aedificatoria del 1485 (circa)26. Allo stesso modo 

viene presentata l’idea di prospettiva di Leonardo da Vinci, durante la quale si può 

ammirare una pagina del Trattato della pittura  (1473-1516)27. La riflessione sul 

termine viene poi traslata all’età contemporanea dando rilievo al concetto di 

prospettiva definito nel 1927 dallo storico d’arte Erwin Panofsky, secondo il quale 

la prospettiva viene considerata come «una forma simbolica» attraverso cui «un 

particolare contenuto spirituale viene connesso a un concreto segno visibile e 

intimamente identificato con questo»28. Interessante è la lettura critica che l’audio-

guida compie sulla definizione novecentesca, secondo la quale sembra sia sempre 

esistita una rappresentazione prospettica della realtà. Ciò su cui si vuole far 

riflettere utente è l’inesattezza di tale ipotesi. Infatti, illustrando un disegno 

semplificato di un bambino, si constata come il problema della prospettiva non 

sussiste, in quanto la tendenza dell’infante è quella di risolvere tutto in primo 

piano come, ad esempio, le raffigurazioni frontali dell’arte egiziana o dell’arte 

medievale. Per dare rilievo a questa lettura storico critica vengono illustrati 

successivamente una Scena di caccia agli uccelli del 1400 a.C. (circa) conservata 

nella Tomba di Nebanum a Tebe e la portantina dell’Arazzo di Bayeux di epoca 

medievale (1066-77, circa). Ciò che la presentazione multimediale vuole 

comunicare, attraverso l’illustrazione dei suddetti capolavori, è un diverso metodo 

di rappresentazione pittorica avvenuto nel corso dei secoli e un inserimento della 

tecnica prospettica, almeno dal XV secolo, dovuto sia alle invenzioni di illustri 

artisti, sia al mutamento nei gusti del pubblico. Attraverso questa breve 

                                                           
26 Prima di questo trattato sull’architettura in dieci libri, Leon Battista Alberti scrisse il De Pictura 
(1435). In tale trattato, si dedicò alla definizione della teoria prospettica secondo saldi principi 
geometrici.  
27 LEONARDO DA VINCI, Trattato della  pittura, a cura di ETTORE CAMESASCA, Milano, Tea, 1995. 
28 ERWIN PANOFSKY, Die Perspektive als “Symbolische Form”, in “Vorträge der Bibliotek Warburg”, 
leipzig-Berlin, Teubner, 1927, tr. it. La prospettiva come “forma simbolica”, a cura di Guido Neri, 
Milano, Feltrinelli, 1961, pp. 37-117, qui p. 50. Panofsky (Hannover 1892 - Princeton 1968) è 
considerato uno dei maggiori storici e critici d'arte della prima metà del XX secolo. Tedesco di 
nascita e dal 1933 naturalizzato statunitense, ha condotti importanti studi sugli aspetti 
metodologici e teorici della storia dell'arte; inoltre ha contribuito alla fondazione della ricerca 
iconologica. Tra i suoi trattati cito anche: Studi di iconologia. I temi umanistici dell’arte del 
Rinascimento, 1939, tr. it a cura di Giovanni Previtali, Torino, Einaudi, 1975; Il significato nelle arti 
visive, 1955, tr. it. Renzo Federici, Torino, Einaudi, 1992; Rinascimento e rinascenze nell’arte 
occidentale, 1960, tr. it. Maurizio Taddei, Milano, Feltrinelli, 1971; ERWIN PANOFSKY, RAYMOND 

KLIBANSKY, FRITZ SAXL, Saturno e la melanconia. Studi di storia della filosofia naturale, religione e arte, 
1964, tr. it. R. Federici, Torino, Einaudi, 1983. 
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introduzione, non solo creata su supporto audio ma anche visivo, si è cercato di 

stendere le premesse per una comprensione alle opere che successivamente 

verranno analizzate in modo approfondito da un punto di vista storico-critico.  

 

3.3.2 Dallo specchio al velo 

Nel secondo punto, Dallo specchio al velo, viene fornita una spiegazione tecnica 

dell’invenzione del sistema prospettico nella rappresentazione. Ciò su cui si vuole 

porre l’attenzione è il momento di riavvio della teoria prospettica dovuto agli 

esperimenti dell’architetto fiorentino Filippo Brunelleschi. Agli inizi del 

Quattrocento Brunelleschi mette a punto un metodo governato da regole 

geometriche, con il quale rendere in modo misurabile la profondità e le 

proporzioni delle figure.  Tale metodo ha avuto le sue origini dalla raffigurazione 

del Battistero di San Giovanni  e della Piazza della Signoria, collocata accanto al 

Palazzo Vecchio di Firenze, che Brunelleschi eseguì rispettivamente su due 

tavolette d’argento brunito (queste sono ormai perdute ma note attraverso le 

fonti) 29.  Camminare nella pittura permette all’utente di apprendere le riflessioni 

brunelleschiane attraverso un nuovo supporto: mentre in un qualsiasi manuale di 

storia dell’arte l’invenzione è esplicata attraverso un testo più o meno 

approfondito e da alcune rappresentazioni (come gli schemi ricostruttivi delle 

tavolette brunelleschiane, lo schema della riflessione nello specchio delle stesse, o 

ancora gli schemi di costruzione prospettica secondo la definizione albertina); il 

supporto multimediale, invece, permette di chiarire il metodo brunelleschiano 

inserendo l’osservatore in uno spazio praticabile, consentendogli di comprendere 

concretamente tale scoperta. Nel CD-Rom si è ricostruito lo spazio nel quale 

l’utente viene posto davanti alla tavoletta brunelleschiana, nello stesso modo in cui 

il teorico fiorentino proponeva nel Quattrocento. Attraverso una visione a 360 

gradi, permessa dal supporto multimediale, l’osservatore è nelle condizioni di 

vedere le fasi di tale “esperimento”. Una modalità di comunicazione che si distanzia 

                                                           
29 Cfr. RUDOLF WITTKOWER, Brunelleschi and «Proportion in Perspective», in “Journal of the Warburg 
and Courtauld Institutes”, vol. XVI, 1953, pp. 276-291. Cfr. ROBERT KLEIN, La forme et l’intelligible, 
Parigi, Editions Gallimard, 1970, tr. it. La forma e l’intellegibile. Scritti sul Rinascimento e l’arte 
moderna, Torino, Einaudi, 1975, pp. 298-315. Cfr. EUGENIO BATTISTI, Filippo Brunelleschi, Milano, 
Electa, 1976. 



182 

 

dal tradizionale linguaggio scritto del manuale cartaceo ma che, attraverso una 

ricostruzione spaziale degli schemi di costruzione prospettica,  riesce a comunicare 

il metodo brunelleschiano come se lo stesso utente si trovasse realmente nello 

spazio e nel tempo di questa riflessione teorica.  Tale procedura si potrebbe ben 

inserire nel concetto di “imparare osservando”, non distante da quello di learning 

by doing (imparare farcendo). Come in un video d’istruzioni, vengono spiegate e 

simulate le varie fasi dell’esperimento: in una scatola nera tridimensionale viene 

inserita una sagoma umana, nella quale l’utente potrebbe identificarsi per 

osservare direttamente gli effetti di tale esperimento. Attraverso i prolungamenti 

delle linee prospettiche nello spazio – dall’occhio dell’osservatore al foro posto 

nella tavoletta all’altezza del punto di fuga, fino a giungere allo specchio 

posizionato di fronte – vengono ricostruite le regole geometriche che determinano 

tale teoria.  È quindi grazie alla simulazione che l’utente giunge alla conoscenza di 

come Brunelleschi sia giunto alla teorizzazione di un metodo per rappresentare in 

modo misurabile la profondità nei dipinti.  

In un successivo momento, l’audio guida, accompagnata in ogni fase da opportune 

rappresentazioni (quali un autoritratto di Leonardo del 1515, circa, e il particolare 

dei già illustrati Coniugi Arnolfini di Van Eyck), ricorda all’utente l’importanza che 

anche Leonardo da Vinci, nel proprio Trattato della pittura , dette alla prospettiva e 

allo specchio quale oggetto indispensabile per il pittore. 

 

Lo specchio si deve pigliare per maestro, intendo lo specchio piano, 

imperocchè sulla sua superficie le cose hanno similitudine con la pittura in 

molte parti […]30. 

 

Attraverso le parole le parole del pittore rinascimentale e la simultanea 

riproduzione del suo autoritratto, viene comunicata con enfasi l’importanza dello 

specchio quale strumento di rappresentazione della realtà. Interessante risulta 

anche la riproduzione del particolare dello stesso specchio presente nei Coniugi 

                                                           
30 Il testo ripropone esattamente le parole utilizzate da Leonardo nel suo trattato. Si veda: LEONARDO 

DA VINCI, Trattato della  pittura… cit., pp. 200-202. 
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Arnolfini di Velásquez: sembra quasi trattarsi di un omaggio a tale strumento di 

elevata importanza per il pittore.  

Oltre a recitare le parole di Leonardo inerenti l’importanza dello specchio nella 

rappresentazione prospettica, vengono intonate le parole utilizzate da Leon 

Battista Alberti nel proprio trattato del 1435, nel quale l’invenzione di Brunelleschi 

viene posta in modo teorico applicandola alla visione delle leggi della geometria 

euclidea. In modo sintetico viene illustrato un ulteriore «modo ottimo e 

sensibilmente differente» teorizzato da Alberti, del quale viene proposto un 

ritratto del 1565 31: similmente a un manuale di storia dell’arte, viene spiegata la 

teoria prospettica definendo il dipinto come base di «piramide visiva»  che trovava 

il suo vertice prima nell’occhio del pittore  e poi  in quello dell’osservatore. Il valore 

aggiunto dato dal supporto multimediale è quello di ricostruire, 

contemporaneamente alla spiegazione verbale, i disegni di Alberti per la 

costruzione prospettica del «quadrato di base» suddiviso a scacchiera. Mentre lo 

studio condotto attraverso il manuale cartaceo prevede innanzitutto, da parte 

dell’utente, la lettura e la comprensione del testo, passando solo in un secondo 

momento alla visione delle illustrazioni albertine, attraverso la multimedialità 

l’utente ha la possibilità di osservare una sequenza di immagini che vanno a 

comporre il disegno prospettico e simultaneamente sentirsi elencare i punti 

fondamentali sui quali è stata fondata la teoria prospettica32.  

La costruzione spaziale del «quadrato di base», suddiviso a scacchiera, di Alberti 

viene successivamente accostato al reticolo di Dürer, ottenuto con un velo 

quadrettato posto di fronte alla scena da rappresentare, del quale si ripropone 

l’illustrazione  in un’incisione dello stesso artista33. L’audio-guida prosegue con dei 

                                                           
31 Si tratta del ritratto di Leon Battista Alberti presente in:  LEON BATTISTA ALBERTI, L'Architettura di 
Leon Batista Alberti, tradotta in lingua fiorentina da Cosimo Bartoli gentil'huomo & accademico 
fiorentino. Con la aggiunta de disegni. Et altri diuersi trattati del medesimo auttore, Firenze, Nel 
Monte Regale, Leonardo Torrentino, 1565.  
32 Per un riferimento cartaceo sulla trattazione teorica della prospettiva supportato dai disegni 
albertini della costruzione prospettica riproposti nel CD-Rom, si veda: Cfr. ROBERT KLEIN, La forme et 
l’intelligible… cit., pp. 298-315. 
33 Il velo di Alberti, nella versione di Dürer,  è da lui stesso illustrato in un’incisione inserita nel suo 
trattato di geometria: ALBRECHT DÜRER, Albrecht Dürer,  Institutionum geometricarum Libri quatuor  
(Underweysung der Messung mit dem Zirckel und Richtscheyt in Linien ebnen und gantzen Corporen), 
1525, a cura di JEANNE PEIFFER, Parigi, Seuil, 1995. La pagina illustrata è visibile nella riproduzione 
digitale del volume in: http://www.rarebookroom.org/Control/duruwm/index.html . 
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rimandi e collegamenti tra artisti e teorici, proprio come in un manuale di storia 

dell’arte, per consentire all’utente un’approfondita conoscenza in merito alla 

nascita e al ruolo della prospettiva quale metodo di rappresentazione pittorica 

adottato nel Rinascimento. Per rendere più efficacie la spiegazione viene proposta 

una carrellata di opere pittoriche che riassumono i due secoli fitti di ricerche e di 

proposte: dalla Presentazione della vergine al tempio di Paolo Uccello (1435-40) 

alla Flagellazione di Cristo di Pietro della Francesca (1444-50); dall’Ultima Cena di 

Leonardo Da Vinci (1497 circa) al San Girolamo nello studio inciso da Albrecht 

Dürer nel 1514.  

La visita prosegue mettendo l’utente nella posizione di osservatore: viene 

riproposta la scatola tridimensionale all’interno della quale ci si allontana 

progressivamente da una riproduzione del Battistero della Chiesa di San Giovanni 

a Firenze. Con ciò si è voluto comunicare come lo spazio della scena, nella pittura 

rinascimentale, doveva essere realizzato attraverso dei vincoli prospettici precisi, 

seppure con la possibilità di poterlo inventare di sana pianta. Infatti, si prevedeva 

che l’osservatore fosse immobile, un «ciclope» con un unico occhio piano e non 

curvo. Viene reso chiaro come, a differenza della scienza moderna, la quale non 

considera la visione retinica coincidente a quella prospettica, l’architettura e 

l’urbanistica rinascimentali contribuirono ad affermare il modo quattrocentesco di 

guardare e rappresentare  lo spazio. Per far comprendere tale teoria, 

nell’ipermedia si invita l’utente a osservare le piante di due chiese fiorentine 

realizzate da Brunelleschi su strutture ordinarie, come il  Santo Spirito, progetto 

realizzato nel 1436 ed eseguito dopo la sua morte (1446), o la Chiesa di San 

Lorenzo progettata nel 1418. Per rendere chiaro all’utente l’ossessiva costanza di 

regole geometriche precise (come gli intervalli regolari tra le colonne pilastro, le 

campate quadrate, le volte a vela, gli archi a tutto sesto, la luce interna diffusa e 

omogenea), vengono illustrati alcuni interni di tali progetti basilicali. È inoltre 

riproposta la scena della Flagellazione di Cristo per sottolineare lo stesso 

procedimento adottato per la realizzazione dei disegni delle piante della città: si 
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pensi ai reticoli viari ben allineati e alle ampie strade su cui si affacciavano chiese e 

palazzi34 (fig. 35). 

 

 
Fig. 35. Ricostruzione della scatola prospettica della Flagellazione di Cristo di Piero 
della Francesca, 1450, Urbino, Galleria Nazionale delle Marche, rendering. 

 

L’ipermedia passa da questo nuovo modo di rappresentare ciò che si vede 

attraverso i nostri occhi – durato per quasi cinque secoli – alla messa in 

discussione della prospettiva. Nel farlo vengono ricordate le parole di Apollinaire, 

il quale, nel 1913, parlava di prospettiva in questi termini:  

 

Ancora un piccolo sforzo per liberarsi della prospettiva, del miserabile trucco 

della prospettiva, di questa quarta dimensione a rovescio, di questo mezzo per 

rimpicciolire inevitabilmente il tutto 35.  

 

Per comunicare all’utente tale cambiamento di pensiero, iniziato con il primo 

Novecento, viene proposta una panoramica di alcune tra le opere pittoriche 

significative realizzate nei decenni successivi. Si tratta di una visione sommaria, ma 

efficace, delle nuove e diverse strategie di rappresentazione: dalla messa in 

                                                           
34 Cfr. ROBERTO LONGHI, Piero della Francesca, Firenze, Sansoni, 1927 (ed. consultata 1963), pp. 25-
27. 
35 Per una lettura del testo si veda: GUILLAUME APOLLINAIRE, I pittori cubisti, 1913, tr. it. Franca 
Minoia, Milano, SE, 1996.  
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discussione della prospettiva con l’antiaccademismo degli impressionisti (Claude 

Monet, Impressione: levar del sole, 1872), alla strategia di rappresentazione 

incentrata sull’uso del colore, come nei Fauve e in Matisse (Raoul Dully, Regata a 

Cowes, 1934);  dalla scomposizione degli oggetti in figure essenziali attuata dai 

cubisti (Pablo Picasso, Las Meninas, 1957), alla volontà del futuristi di raffigurare, 

nella bidimensionalità, la velocità dell’automobile (Umberto Boccioni, Stati 

d’animo. Quelli che vanno, 1911). 

Durante l’esplorazione di tale prodotto si ha l’impressione di trovarsi di fronte a 

una guida di storia dell’arte multisensoriale: l’impostazione è chiaramente 

disegnata su una base storico-critica che permette di spaziare da un’epoca all’altra 

e da un contesto all’altro con totale fluidità e chiarezza per l’utente. Anche in 

questo caso i rimandi tra pittura e architettura rinascimentale si accostano 

all’impostazione di un manuale cartaceo di storia dell’arte. Lo stesso Argan espone 

il concetto di prospettiva iniziando dalle teorie prospettiche, soffermandosi sui  

dipinti, per poi parlare dei grandi rivoluzionari dell’architettura, da Brunelleschi  

ad Alberti36. Chiaramente, l’effetto sull’utente risulta totalmente diverso: durante 

la visita virtuale tutti i sensi sono coinvolti nell’apprendimento, determinando un 

lavoro attivo da parte del visitatore. 

 

3.3.3 A spasso nella pittura 

In questa sezione viene messo in rilievo lo sforzo delle discipline nel rendere 

praticabile lo spazio delle scene raffigurate appartenenti ai quaranta capolavori 

selezionati. Durante una veloce carrellata di alcune tra le opere pittoriche 

analizzate successivamente (come La ronda di notte di Rembrandt del 1642 o Una 

moderna Olympia di Paul Cézanne del 1873), viene comunicata la volontà di 

compiere, attraverso questo titolo editoriale, un’analisi delle opere da un punto di 

vista storico, cercando di chiarirne anche i significati più nascosti – spesso carichi 

di simboli – leggendoli nel loro modo di rappresentare lo spazio.  

Un aspetto innovativo è proprio quello di consentire all’utente di passeggiare 

all’interno di questi spazi pittorici: non si tratta di una possibilità permessa in tutte 

                                                           
36 Cfr. GIULIO CARLO ARGAN, a cura di, Brunelleschi,  Serie d’arte della “Biblioteca Moderna 
Mondadori”, n. 415, 1955 (II ed. Milano, Mondadori, 1978). 
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le opere selezionate, ma per almeno una metà di esse, ossia in quelle che sono state 

ritenute punti di svolta per la rappresentazione prospettica. Tale potenzialità 

consente all’utente di immergersi in un nuovo percorso di lettura – alternativo 

rispetto al tradizionale studio sui testi o alla visita guidata in un museo – attuabile 

solo grazie a un appropriato utilizzo delle nuove tecnologie digitali.  

Come sottolineato dall’audio-guida, è importante evidenziare una reale difficoltà, 

da parte degli studiosi, nel riuscire a risolvere «il problema inverso della 

prospettiva», tale da consentire  una costruzione tridimensionale dello spazio 

raffigurato nel supporto bidimensionale. Questo assume molte più difficoltà nel 

momento in cui lo spazio dipinto è inventato dall’artista,  quindi non familiare e 

verificabile nella realtà, come nel caso dei fondali architettonici di Tiepolo. La guida 

propone come esempio di tale problematica le ricostruzioni in 3D di due spazi 

scenici inventati, entrambi presentati in rendering, sulle quali vengono inserite 

gradualmente le figure del dipinto e successivamente l’intera scena pittorica: lo 

studiolo del San Gerolamo di Antonello da Messina e il cortile in cui Zeus sorprende 

Danae nel dipinto di Tiepolo (fig. 36).  

 

 
Fig. 36. Antonello da Messina, San Gerolamo nello studio, (inv. 1418), Londra, National 
Gallery. Ricostruzione della scatola prospettica del dipinto.  
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Il problema della ricostruzione dello spazio da bidimensionale ad ambiente 

praticabile è sottoposto a un gran numero di rischi: come sottolineato dall’audio- 

guida,  basta una piccola variazione nel considerare l’idoneo punto di vista per 

giungere a risultati contrastanti o per variare l’angolo di visuale adottato 

dall’artista. Non a caso, viene contemporaneamente illustrata la navata sinistra 

della chiesa fiorentina di Santa Maria Novella nella quale è collocata La Trinità di 

Masaccio. Un affresco realizzato tra il 1426 e il 1428 nel quale l’artista imposta la 

scena pittorica in un ideale spazio prospettico assimilabile alle architetture del 

Brunelleschi. Si tratta di un’opera che ben si inserisce nella problematica 

dell’individuazione dell’esatto punto di vista; infatti, l’effetto illusionistico creato 

da Masaccio e valorizzato dalle parole del Vasari37 è permesso da un punto di vista 

piuttosto ribassato, circa a un’altezza di un metro e mezzo da terra e quindi 

corrispondente con il punto di vista dell’osservatore. È proprio da questo unico 

punto, coincidente con quello di fuga delle finte architetture, che lo spazio 

affrescato assume una profondità spaziale, come se la cappella non fosse 

solamente dipinta ma scavata nello spessore del muro38. È questo uno dei casi in  

cui, rimanendo ancorati alle regole di fondo della prospettiva, gli artisti 

rinascimentali hanno concepito lo spazio scenico procedendo anche per 

«soggettive approssimazioni» obbedendo alla «legge dell’occhio», che – citando le 

parole di Leonardo – «per un artista deve contare più di qualsiasi formula 

astratta»39.  

                                                           
37  Parlando della Trinità  di Masaccio, Vasari utilizza i seguenti termini: «Quello che vi è bellissimo, 
oltre alle figure, è una volta a mezza botte tirata in prospettiva, e spartita in quadri pieni di rosoni 
che diminuiscono e scortano così bene che pare che sia bucato quel muro». Cfr. GIORGIO VASARI, Vite 
de' più eccellenti pittori, scultori e archi tettori, 1568,  a cura di GAETANO MILANESI, Firenze, Sansoni, 
1973, p. 291. Cfr. Andrea Mantegna, catalogo della mostra (Mantova, Palazzo Ducale, settembre-
ottobre 1961), a cura di GIOVANNI PACCAGNINI, collaborazione di Amalia Mezzetti e Maria Figlioli, 
Venezia, Neri Pozza, 1961, pp. 192-193. 
38 Per una lettura storico-critica sulla Trinità  si veda: Nel segno di Masaccio. L’invenzione della 
prospettiva, catalogo della mostra a cura di FILIPPO CAMEROTA, Firenze, Giunti, 2001, pp. 39-56. Cfr. 
Andrea Mantegna, catalogo della mostra (Mantova, Palazzo Ducale, settembre-ottobre 1961), a cura 
di GIOVANNI PACCAGNINI, collaborazione di Amalia Mezzetti e Maria Figlioli, Venezia, Neri Pozza, 
1961, pp. 192-193. 
39 Il modo di rappresentare lo spazio prospettico di Leonardo si caratterizza per aver dato maggiore 
valore al fenomeno e non all’immagine spiritualizzata e astratta dei soggetti dipinti. Leonardo parte 
da ciò che si vede con gli occhi e non da un’idea a priore di ciò che si deve rappresentare sulla tela. 
In merito al rapporto tra rappresentazione e percezione in Leonardo si veda: MARTIN J. KEMP, 
Leonardo e la Piramide Visiva, in Lezioni dell’occhio, Leonardo Da Vinci discepolo dell’esperienza  di 
M. J. KEMP, tr. it. Massimo Parizzi, Milano, Vita e Pensiero, 2004, pp. 87-116.  
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Date queste premesse, la guida invita il lettore a riflettere nuovamente sul fatto che 

non sembra possibile realizzare il sogno dell’illuminista Francesco Algarotti 

formulato alla metà del XVIII di fronte ai dipinti dell’amato Paolo Veronese40. 

Scorrendo sui dettagli della Nozze di Cana di Veronese del 1562-63, la guida 

sottolinea l’impossibilità di entrare nella scena pittorica, ma apre al tempo stesso 

la possibilità, permessa da questo innovativo titolo editoriale, di «camminare nella 

pittura»: ovviamente si tratta di un intervento che ha interessato solo quei quadri 

che hanno dimostrato di essere stati concepiti secondo i principi della prospettiva, 

attraverso i quali è stato possibile ricomporre, in modo credibile, il piano 

orizzontale da cui partono le linee ortogonali proposte da Leon Battista Alberti nel 

Quattrocento. Inoltre, tali opere hanno consentito agli operatori di restituire, 

attraverso un duro lavoro di ricostruzione, anche l’effettiva pianta della scena 

impostata con un margine di limitata soggettività. Tale processo viene comunicato 

all’utente illustrando la ricostruzione tridimensionale dello spazio scenico nel 

quale si svolge La Flagellazione di Cristo dipinta da Piero della Francesca: nella 

scatola prospettica viene data la possibilità di percorrere gli spazi architettonici e 

di camminare a fianco degli stessi protagonisti delle due rappresentazioni; inoltre 

viene consentita una passeggiata virtuale che permette di osservare la scena da 

angolazioni diverse rispetto al tradizionale punto di vista assunto dall’osservatore, 

permettendo di visualizzare da vicino i punti nascosti dalla superfici 

bidimensionale del dipinto41.  

Come sottolineato nel corso della visita guidata, è importante capire che prima di 

giungere all’effettiva modellizazzione dello spazio tridimensionale sono necessarie 

alcune fondamentali tappe: come la verifica delle sorgenti luminose interne al 

dipinto; lo studio di ogni ombra tracciata dal pennello del pittore; l’accertamento 

dell’effettiva regolarità delle componenti architettoniche che inquadrano le scene, 

mappandole una per una, controllandone la reciproca corrispondenza. 

Interessante è la volontà di comunicare all’utente questo processo anche 
                                                           
40 Il testo recitato dall’audio-guida è stato riperso dal Saggio sull’architettura e la pittura del Conte 
Algarotti. Si veda: ALGAROTTI, Saggio sulla pittura… cit., p. 526. Cfr. TERISIO PIGNATTI, Veronese. 
L’opera completa, 2 voll., Venezia, Alfieri, 1976, pp. 80-83. Pignatti affronta un esaustivo confronto 
tra Le Nozze di Cana e le successive quattro Cene secondo l’interpretazione del Veronese.  
41 EUGENIO BATTISTI, Piero della Francesca, Milano, Istituto Editoriale Italiano, 1971; Cfr. PIETRO 

ALLEGRETTI, Piero della Francesca, prefazione di Oreste Del Buono, Milano, Rizzoli, 2005. 
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attraverso l’ausilio di illustrazioni: come la marcatura delle ombre sullo Studiolo di 

San Gerolamo, o la mappatura delle componenti architettoniche per evidenziarne 

la regolarità42. Processi, questi, resi possibili solo grazie alla multimedialità, la 

quale comunica in modo efficace gli intenti editoriali. 

È attraverso tali tappe che il lettore è messo nella condizione di farsi 

accompagnare all’interno dell’opera interessata o di compiere una libera 

esplorazione dello spazio ricostruito: come dimostrato dal rendering dello studio 

di San Gerolamo, è evidente come l’esplorazione avvenga in uno spazio reale  e allo 

stesso tempo immaginario.  

In un testo della metà del Cinquecento (nel testo è riportato l’anno 1529), 

pubblicato solo nel 1800 da Jacopo Moretti, vi è un breve richiamo struttura 

compositiva del «quadretto del S. Ieronimo».  

 

Li edifici sono alla ponentina, el paesetto è naturale, minuto e finito, e si 

vede oltra una finestra, e oltra la porta del studio, e pur fugge; e tutta 

l’opera per sottilità, colori, disegno, forza, rilievo, è perfetta […]43. 

 

Il frutto di questa ricerca si rivelerà, come ribadito dall’audio-guida, come 

autentica scoperta, tale da affascinare anche il lettore meno esperto; inoltre per lo 

studioso il CD-Rom potrebbe apparire come un ottimo strumento  interattivo e 

ipermediale, tale da suggerirgli confronti, ipotesi e collegamenti che, attraverso il 

solo studio su manuali cartacei, possono essere solo intuiti (figg. 37-38). 

Ciò che si ritiene importante comunicare all’utente, alla fine di questa sezione, è un 

problema che si è verificato per molte delle opere selezionate: riguarda il modo in 

cui restituire i fondali laterali della scene raffigurate, a volte neppure accennate 

dall’artista. Per risolvere tale  punto  di criticità, si è  pensat   di    inserire la scena,  

                                                           
42 Cfr. MAURO LUCCO,  Antonello da Messina. Opera completa, coordinamento scientifico di Giovanni 
Carlo Federico Villa, catalogo della mostra (Roma , Scuderie del Quirinale 18 marzo- 25 giugno), 
Milano, Silvana Editoriale, 2006.  
43 JACOPO MORELLI, Notizia d’opera di disegno, Bassano, 1800. La lettura del testo è disponibile anche 
in books.google. Il dipinto venne citato con queste parole da Marcantonio Michiel in casa di Antonio 
Pasqualetto. Cfr. MAURO LUCCO, San Gerolamo nello studio, in Antonello da Messina, l’opera completa, 
catalogo della mostra (Roma, Scuderie del Quirinale, 18 marzo-25 giugno 2006), a cura di MAURO 

LUCCO, Milano, Silvana Editoriale, 2006, pp. 212-214. Cfr. GIOACCHINO BARBERA, Antonello da Messina, 
Milano, Electa, 1997, p. 20-22, 102.  
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Figg. 37-38. Antonello da Messina, San Gerolamo nello studio, (inv. 1418), Londra, 
National Gallery. Ricostruzione della scatola prospettica del dipinto, navata laterale. 

 

almeno nei lati mancanti, in una specie di “scatola” in modo da rendere sempre 

cosciente il lettore di trovarsi all’interno di un’interpretazione dello spazio 

prospettico. Come esempio di tale processo è stata proposta una prima visione 

dall’alto e poi una frontale della scatola tridimensionale realizzata come spazio 

scenico della Danae e Giove di Tiepolo.  

 

3.3.4 La rappresentazione dello spazio nella pittura europea 

Nell’ultimo punto trattato nei Temi generali si vuole compiere un sommario 

confronto tra le opere pittoriche realizzate nel corso di questi sei secoli (dal XIV al 

XIX) da un punto di vista prospettico, utile per comunicare l’intento di tale opera 

multimediale: non si vuole pretendere di registrare tutte le tappe della lunga 

vicenda della rappresentazione prospettica dello spazio, ma di cercare di far 

riflettere l’utente su alcuni punti in comune che si evidenziano nelle opere di 

epoche diverse oltre, ovviamente, all’entusiasmante e coinvolgente proposta di 

camminare in alcuni tra i maggior dipinti della pittura europea.  

A tal proposito vengono confrontati e accostati in scala I Coniugi Arnolfini di Jan 

Van Eyck  e il più tardo Las Meninas di Vélazquez. L’accostamento delle due opere e 

dei loro particolari permette all’utente di seguire perfettamente la lettura critica 

condotta dall’audio-guida: attraverso un confronto diretto si fa riflettere il lettore 

su un identico criterio di costruzione (muri, finestre, lampadari, cani, e 

l’inserimento dello specchio sulla parete di fondo, il quale svolge, in entrambi i casi, 
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un ruolo cruciale), sebbene sia evidente la diversa ambientazione (la prima una 

camera e la seconda un salotto)44.  

Nella costruzione dello spazio, adatto a contenere la scena pittorica, non si riteneva  

necessario riprodurre un dato reale con assoluta fedeltà; proprio per questo si 

faceva affidamento solo ad alcune convenzioni ottiche costantemente perfezionate 

e ribadite nel corso dei secoli. L’inserimento della prospettiva nella pittura ha 

determinato una graduale unificazione delle varie formule dialettali in un unico 

linguaggio, dando origine a un’omogeneità di temi e di inquadrature. A tale 

proposito viene compiuto un confronto fra tre versione della Presentazione di 

Maria al tempio: quella di Giotto del 1304-1366; quella realizzata da Paolo Uccello 

tra il 1435 e il 1340; infine, quella dipinta da Tiziano tra il 1534 e il 1538. In questo 

caso è chiaramente comunicato l’irrilevanza della rappresentazione del dato reale 

a favore di una raffigurazione convenzionale del tema della Presentazione secondo 

una propria interpretazione e in sintonia con lo stile e i gusti architettonici del 

tempo. Per lo stesso confronto vengono presentate altrettante versioni di un 

secondo tema simbolico riproposto da molti artisti medievali e rinascimentali: 

l’Annunciazione45. Nel CD-Rom vengono riprodotte consecutivamente la versione 

di Beato Angelico realizzata tra il 1446 e il 1450; quella di Francesco del Cossa del 

1470; infine, la versione di Mathis Grünewald dipinta tra il 1512 e il 1516.  

In questa sezione si vuole insomma comunicare come, nel corso della visita guidata 

all’interno dei capolavori, si assisterà alla piena codificazione del canone 

prospettico e alla progressiva considerazione dell’architettura quale elemento di 

estrema importanza nella rappresentazione delle scene nella pittura europea.  

Come ribadito dalla guida, sarà proprio Filippo Brunelleschi – primo 

sperimentatore di «giochi prospettici e grande razionalizzatore in pianta e in 

alzato» – che più di ogni altro teorico o artista porterà a stabilire il binomio tra 

pittura e architettura 46. A conferma di ciò vengono proposte all’utente alcune tra le 

                                                           
44  Cfr. LUDWIG BALDASS, Jan Van Eyck, London, Phaidon Press, 1952, pp. 72-73. 
45 Per l’Annunciazione di Tiziano si veda: Tiziano, catalogo della mostra (Venezia, Palazzo Ducale – 
Washington, National Gallery of Art, 1990) Venezia, Marsilio, 1990, pp. 213-217. Per un esaustivo 
confronto tra le opere in cui si  è rappresentato il tema dell’Annunciazione si veda: MARTINA FRANK , 
Giardini dipinti. Il giardino nella pittura europea dal medioevo al primo Novecento, Verona, Banca 
Popolare di Verona/Arsenale Editore EBS, 2008.  
46 Cfr. Giambattosta Tiepolo 1696-1996… cit., pp. 124-126. 
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opere architettoniche che riassumono la nascita di una nuova architettura 

rinascimentale: il San Lorenzo e il Santo Spirito presentati in pianta uno accanto 

all’atro. Per rendere chiaro all’utente l’importanza del passaggio dalle forme 

dell’architettura gotica a quelle della classicità rinascimentale, vengono illustrate 

alcune tra le opere della prima metà del Quattrocento: la Pala di Santa Lucia dei 

Magnoli di Domenico Veneziano (1445-1447); il Trittico  di San Zeno di Andrea 

Mantegna (1457-59); La Calunnia di Botticelli (1495). Tutte appartenenti alla 

prima grande stagione in cui si sviluppa la strategia della rappresentazione 

prospettica. A dimostrazione, invece, della consolidata tecnica della prospettiva 

avuta dal XVI e il successivo utilizzo degli elementi architettonici come semplici 

fondali scenici, viene presentata una panoramica ravvicinata della Nozze di Cana di 

Paolo Veronese,  La decollazione del Battista di Caravaggio dipinta nel 1606, e La 

ronda di notte, realizzata da Rembrandt nel 1642. Per far comprendere all’utente 

l’evoluzione avvenuta nella concezione della prospettiva, viene offerta anche una 

riproduzione della Danae e Giove di Tiepolo, dove gli elementi architettonici sono 

quasi esclusivamente impiegati per dare risalto alla scena rappresentata, sempre 

più ravvicinata agli occhi dell’osservatore.   

Nel corso della presentazione si evidenzia l’assenza di interesse per opere in cui la 

rappresentazione dello spazio è dichiaratamente illusionistica e anti-prospettica, 

come accade nel qui illustrato affresco dell’Allegoria dell’opera missionaria dei 

Gesuiti realizzato negli ultimi anni del XVII nella volta della Chiesa di San Ignazio a 

Roma da  Andrea Pozzo, o le opere di carattere vedutistico come in Canaletto.  

 

3.4 Una passeggiata virtuale nella pittura 

Qui si vuole esplorare virtualmente le singole opere, percorrendo una passeggiata 

all’interno di un periodo storico-artistico nel quale i pittori più illustri e conosciuti 

dal grande pubblico si misurano con la rappresentazione dello spazio. In questo 

capitolo del CD-Rom è stato attuato l’ambizioso desiderio – prima di Algarotti47 alla 

fine del Settecento e poi concretizzato alla metà degli anni Novanta del XIX secolo 

                                                           
47 FRANCESCO ALGAROTTI, Saggio sopra la pittura, in Biblioteca Enciclopedica italiana… cit., p. 526. 
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dall’idea di Barbieri – di entrare nei quadri e di consentire una visione della scena 

raffigurata da nuovi e inediti punti di vista.  

Attraverso un cursore è possibile veder scorrere verticalmente le opere disposte in 

ordine cronologico. In questa parte del capitolo ci soffermeremo solo su alcune 

opere, considerate tra le più significative sia da un punto di vista storico-critico che 

da una significativa sfida condotta per la ricostruzione tridimensionale dello spazio 

prospettico.  

 

3.4.1 Giambattista Tepolo, Danae e Giove48 

Di questa importante opera dell’artista viene fatta un’esaustiva lettura critica 

(commentata dallo speaker e arricchita da testi aggiuntivi e animazioni 

multimediali), ricostruendo la leggenda mitologica del soggetto ritratto. Si tratta di 

un’opera acquistata entro il 1733 dall’ambasciatore Carl Gustav Tessin, incaricato 

dal re di Svezia di individuare a Venezia un pittore di corte49. La piccola tela 

conservata a Stoccolma mostra un soggetto che Tiepolo non avrebbe più 

rappresentato nella sua successiva produzione pittorica, che è quindi da 

considerarsi come un unicum, che rileva la capacità di Tiepolo di essersi 

impadronito, in modo maestrale e con soggettive innovazioni stilistiche, del 

linguaggio pittorico veneto cinquecentesco50. A tal proposito viene fatto un 

rimando alla celebre cinquecentesca Danae51 – la cui riproduzione è proposta nella 

presentazione – che Tiziano dipinse per il cardinal Alessandro Farnese e che 

l’artista non avrebbe sicuramente conosciuto attraverso le pagine delle Vite del 

Vasari, nelle quali sono ripropone le parole di Michelangelo nel vedere l’opera del 

Cadorino. 

                                                           
48 G. B. TIEPOLO, Danae e Giove, 1734-35, Stoccolma, Universitet Kunsthistorika Istitutiones.  
49 Nella sezione dedicata alle “Letture”, all’interno della scheda dell’opera, viene arricchita 
l’informazione citando una lettere dell’ambasciatore e futuro primo Ministro Carl Gustav Tessin. 
Nella lettera del 25 maggio 1736 scrisse: «Tiepolo, chiamato Tiepoletto, è fatto apposta per noi […]. 
È un seguace di Veronese […] pieno di spirito, […] un colore splendido e una rapidità sorprendente 
[…]», MICHAEL LEVEY, Giambattista Tiepolo. La sua vita, la sua arte, New Heven - Londra, Yale 
University Press, 1986, tr. it. Alessandra Corrias, Milano, Mondadori, 1988, pp. 70-73.  
50 Cfr. MASSIMO GEMINE, FILIPPO PEDROCCO, Giambattista Tiepolo: dipinti. Opera Completa, Venezia, 
1993; Cfr. Giambattista Tiepolo 1696-1996, catalogo della mostra (Venezia, Museo del Settecento 
veneziano – Ca’ Rezzonico, 6 settembre – 8 dicembre 1996, New York, The Metropolitan Museum, 
24 gennaio – 27 aprile 1997), Milano, Skira, 1996, pp. 124-126. 
51 TIZIANO VECELLIO, Danae, 1545, Napoli, Museo Nazionale di Capodimonte. 
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Lo comendò assai, dicendo che molto gli piaceva il colorito suo e la maniera, 

ma che era un peccato che a Vinezia non s'imparasse da principio a disegnare 

bene e che non avessero que' pittori miglior modo nello studio52.  

 

Durante il racconto viene proposta una riproduzione della Danae di Tiziano in 

confronto alla successiva Danae di Tiepolo. Lo speaker di fa riflettere sul fatto che, 

più che un richiamo alla Venere di Tiziano, vi sia un maggior rimando a Paolo 

Veronese (1526-1588): un’influenza riscontrabile nella ricchezza cromatica, nella 

luminosità dell’atmosfera e nello sfondo architettonico che inquadra la scena 

mitologica53. La guida, inoltre, si sofferma sulla narrazione della figura mitologica 

di Danae – trattata da Ovidio ne Le Metamorfosi54 e ripresa successivamente da 

Giovanni Boccaccio55 – per consentire all’utente di comprendere la scena 

rappresentata e i soggetti ritratti: Danae era la figlia del re Acrisio e di Aganippe (o 

Euridice); il padre, non avendo figli maschi eredi, chiese a un oracolo se avrebbe 

mai concepito il maschio tanto desiderato. A tale richiesta gli venne comunicato 

che sarebbe stato ucciso dal figlio partorito da Danae. Temendo che la profezia si 

avverasse, Acrisio rinchiuse la figlia in una torre chiusa da pesanti porte di bronzo 

e controllata da cani feroci (elemento, questo, che si ripropone nella versione di 

Tiepolo). Ma Giove, trasformandosi in una pioggia d’oro, giunse da Danae. Dalla 

loro unione nacque Perseo, il quale accidentalmente, durante il gioco del lancio del 

disco, colpì il nonno Acrisio e lo uccise56.  

                                                           
52 GIORGIO VASARI, Le vite de' più eccellenti pittori, scultori e architetti, Firenze, Giunti, 1568,  a cura di 
Maurizio Marini, Roma, Newton Compton Editori, 1997 (1^ ed. 1991), p. 728. Versione digitale in: 
http://www.liberliber.it/mediateca/libri/v/vasari/le_vite_dei_piu_eccellenti_pittori_ etc/pdf/le_vit_
p.pdf. 
53 BARBIERI, «Esser dentro, camminargli a suo talento… cit.,  p. 133. Cfr. LIONELLO PUPPI, I Tiepolo 
decoratori e l’architettura, in Atti del convegno internazionale di studi sul Tiepolo, Udine, 1870, 
Milano, Electa, 1972, pp. 53-55. 
54 Per una lettura della figura di Danae da parte di Ovidio (43 a.C.-18) si veda: PUBLIO OVIDIO NASONE, 
Le Metamorfosi (8 d.C. circa), a cura di MARIO GIAMMARCO, Pescara, Sodalicio D. Tinozzi adiuvante, 
2004, IV, p. 611.  
55 GIOVANNI BOCCACCIO, Della geneologia de gli dei di M. Giouanni Boccaccio libri quindeci. Ne' quali si 
tratta dell'origine, & discendenza di tutti gli dei de'gentili , tr. it. Giuseppe Betussi, Venezia, 
Compagnia degli Uniti, 1585, Museo Correr, Venezia. 
56 Si ricorda che dopo la nascita di Perseo, il re Acrisio, a causa dell’atto impuro, rinchiuse la figlia e 
il nipote in un cofano che gettò in mare. Per volere di Giove il cofano fu spinto fino all’isola di Serifo; 
il pescatore Ditti, vedendo la donna e il bambino, decise di condurli dal re Polidette, il quale sposò 
Danae e fece allevare Perseo nel tempio di Minerva. Quando il re Acrisio venne a conoscenza dei 
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Tiepolo risolve il tema con forte carica ironica: si riflette sul fatto che la scena non 

è più ambientata all’interno di una stanza (come in Tiziano), ma in una sorta di 

giardino circondato da logge, nella quale tutto è giocato su «comici contrasti»:  tra 

una femmina opulenta e un vecchio raggrinzito (personificazione di Giove); tra la 

nutrice decrepita, intenta a raccogliere parte della pioggia d’oro trasformata in 

monete, e un giovane paggio (o cupido) nell’atto di voler allontanare Danae dal 

desiderio divino; tra un cagnolino – che compare spesso nelle scene di Tiepolo, 

come nello Studio di Apelle – e l’aquila, emblema di Giove. Osservando l’intera 

scena, si vuole comunicare all’utente come questa sia suddivisa in due parti: a 

destra viene raffigurata la  vecchiaia e a sinistra la giovinezza, collegate con 

«disincantato realismo» dall’elemento del danaro57. 

Durante questa presentazione audio-visiva sono proposti alcuni ingrandimenti 

degli elementi significativi dell’opera: in concomitanza con la descrizione critica 

della scena pittorica vengono isolate le figure che animano lo spazio architettonico: 

una Danae maliziosa e allusiva che ostenta un fianco dalle natiche massicce (è vista 

da Tiepolo come una prostituta del XVIII secolo); un Giove logorato dalla vecchiaia 

che cavalca una nube in attesa dell’accoppiamento; una nutrice con volto 

altrettanto logorato preoccupata solo di raccogliere nel grande vassoio le monete 

d’oro che piovono dal cielo; un cupido che richiama l’attenzione di Danae; il 

cagnolino che sembra voler cacciare l’aquila58.  

Nella sezione dedicata alla “Composizione” si vuole aiutare il fruitore a 

comprendere l’organizzazione dello spazio pittorico e la disposizione dei soggetti 

al suo interno, tutto attraverso una vera scomposizione degli elementi raffigurati: 

grazie a un’elaborazione dell’immagine vengono, di volta in volta, portate in 

evidenza sullo schermo le zone del dipinto interessate per spiegare la 

composizione.  

                                                                                                                                                                          
fatti, decise di riportarli ad Afio. Perseo giurò al nonno che mai l’avrebbe ucciso. Durante una 
tempesta Acrisio fu trattenuto nel regno di Polidette, il quale nel frattempo morì. A suo onore 
vennero indetti dei giochi funebri: mentre Perseo lanciò il disco, il vento ne deviò il percorso 
colpendo a morte Acrisio. Con la morte del nonno Perseo diventò possessore del regno. Cfr. 
GIUSEPPE BARBIERI, Lo spazio attorno al corpo, in Nelle camere da letto di Tiziano… cit., pp. 30-32. 
57 Cfr. M. LEVEY, Giambattista Tiepolo. La sua vita, la sua arte… cit., pp. 72-73.  
58 Ivi.  
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La scena sembra collocata in un’ambientazione teatrale, in accordo – fa riflettere lo 

speaker – con il tono comico dato al tema mitologico. 

 

Questo piccolo quadro è giocosamente erotico e pure moderatamente ironico, 

tutto entro una convenzione decorativa […]. Deve essere piaciuto a Tessin non 

solo per la notevole qualità, ma per il soggetto piccante e per lo humor con il 

quale Tiepolo lo aveva trattato59.  

 

Una lunga loggia, parallela al punto di vista dell’osservatore, chiude la scena sullo 

sfondo (di tale dettaglio viene proposto un ingrandimento). Il letto è poggiato su 

un piano lastricato in pietra bianca rialzato rispetto al piano dello spettatore, ma 

del quale non viene data la possibilità di cogliere l’inizio del gradino (si propone 

uno zoom sul piede del letto più vicino all’osservatore e del bordo del terreno 

lastricato che fa intuire la presenza di uno scalino più basso). Sulla sinistra 

scorgiamo parte di tre grandi colonne scanalate contro uno sfondo scuro, delle 

quali si può ammirare un ingrandimento.  La testiera del letto, situata in una 

posizione centrale, non consente di cogliere la presenza di altri gradini al di fuori 

del terrazzo che fa da base alla scena pittorica: anche in questo caso, all’utente è 

proposta un’immagine del dettaglio. Interessante è la volontà di far notare al 

visitatore l’intento di Tiepolo di impedire all’osservatore di avere dei punti di 

riferimento per intuire lo spazio in cui si svolge la scena: non è possibile 

visualizzare la base del loggiato sullo sfondo, per cui risulta difficile cogliere la 

distanza tra questo e le tre colonne.  Di queste, come ribadito precedentemente, si 

può vedere solo la base e non la parte sommitale: qui la guida propone un 

ingrandimento del dettaglio della colonna in primo piano e del vaso decorato 

appoggiato sul lastricato, inoltre è possibile percepire  il particolare della base 

sommitale nascosta da una nube nera. Su quest’aspetto si esprimono Svetlana 

Alpers e Michael Baxandall nel loro notevole libro del 1995. 

 

                                                           
59 Ivi, p. 70, 72. 
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L’artista indugia nella ricerca di indeterminatezza, si compiace dell’assenza di 

forme definite e dell’incertezza che ne consegue. Rappresentare in forma 

ellittica, nel suo caso non equivale al semplice uso della parte dell’intero: la 

parte sembra costituirsi autonomamente e non rimandare ad alcuna totalità. 

Uno dei piaceri offerti dalla contemplazione delle immagini di Tiepolo è quella 

di assaporare la forma delle cose […] prima che esse assumano identità: 

oppure […] quello di scoprire  che le forme e le figure possono essere definite 

solo parzialmente60.  

 

A questi tagli scenici, la guida suggerisce di aggiungere le deformazioni 

prospettiche del letto e la nuvola bidimensionale sulla quale è rappresentato Giove. 

In base a ciò si comprende come Tiepolo componga uno spazio fluttuante, incerto, 

incontrollabile dall’occhio dell’osservatore, come sottolineato da Barbieri negli Atti 

del Convegno. 

 

Provassimo a sottrarle le figure, in alcuni testi campione [...], per lasciare 

campo prevalente ai fondali […], osserveremo una spazialità complessa e 

intrigante, fluttuante, senza stabilità, tanto nei rapporti tra interno ed esterno 

quanto nelle relazioni tra oggetti di un interno61.  

 

Per guidare il fruitore durante quest’ultima fase dell’analisi compositiva, è stato 

deciso di evidenziare, rispetto al resto della scena elaborata nei toni del grigio, 

prima il letto con Danae giacente e successivamente la nube corporea e luminosa 

cavalcata da Giove.  

Come sottolineato da Barbieri negli Atti del convegno tiepolesco del 1998, André 

Corboz riconosce in questi scorci di vedute un procedimento antiscenografico 

tipico di Canaletto, nel voler nascondere le basi degli elementi tridimensionali 

(architetture e accessori) per produrre «un effetto di attesa e offrire al di là del 

                                                           
60 SVETLANA ALPERS, MICHAEL BAXANDALL, Tiepolo e l’intelligenza figurativa, tr. it. Michele Dantini, 
Torino, Einaudi, 1995, p. 23. 
61

 BARBIERI, «Esser dentro, camminargli a suo talento… cit., p. 134. 
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limite visivo, generalmente costituito da un muro parallelo al piano dell’opera, una 

profondità non misurabile»62. 

In “Visita Guidata” si propone un tour virtuale all’interno della ricostruzione 

tridimensionale, resa in rendering, dello spazio pittorico. In questa “camminata” si 

fa riflettere lo spettatore, collocandolo all’interno della scena pittorica, sulla 

costruzione spaziale nella quale Tiepolo ripropone il mito di Danae e Giove (fig. 39-

40).  

 

 
Figg. 39-40. G. B. Tiepolo, Danae e Giove, 1734-1736, Stoccolma, Universitet 
Kunsthistoriska Institutionen. Costruzione tridimensionale dello spazio architettonico 
nel quale Tiepolo inserisce il tema mitologico. 
 

L’audio-guida illustra l’opera soffermando l’attenzione sullo sfondo della scena 

pittorica: una loggia parallela al piano di vista del dipinto scandisce lo spazio di 

rappresentazione, impedendo all’occhio dello spettatore di guardare 

all’infinito 63Su una struttura ad archi delimitati da paraste di ordine dorico si 

scorge il piano della trabeazione, sulla quale corre un fregio decorato con i motivi 

classici di metope a bucrani e triglifi. Durante la visita si ricorda che Tiepolo ricava 

il loggiato di sfondo dalle rappresentazioni cinquecentesche di Paolo Veronese (si 

pensi per esempio, alla Cena in casa di Levi del 1573 o all’Alessandro e la famiglia di 

Dario del 1565-57). Inoltre attua l’operazione con gli stessi intenti del Maestro: la 

loggia non ha nessuna profondità, la sua unica funzione è quella di essere uno 

                                                           
62 Ivi, p. 132. Tratto da: ANDRÉ CORBOZ, Canaletto. Una Venezia immaginaria, Milano, Mondadori 
Electa, 1985, p. 181. Una riflessione questa, ricorda Barbieri negli Atti, che è avvenuta sulle basi di 
studi condotti da Panofsky. A proposito si veda: ERDWIN PANOFSKY, La prospettiva come “forma 
simbolica”… cit., p. 59 e sgg.  
63 Cfr. SVETLANA ALPERS, MICHAEL BAXANDALL, Tiepolo e l’intelligenza figurativa… cit., pp. 10-11. 
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«schermo riflettente» dell’osservatore, un limite prospettico che costringe lo 

spettatore a concentrarsi sulla scena rappresentata in primo piano. Anche i tre 

grandi fusti delle colonne non alludono a un edificio reale, ma costituiscono a loro 

volta a un puro schermo pittorico per avvicinare il letto di Danae allo sguardo dello 

spettatore. Come in altri dipinti, Tiepolo colloca in una scatola spaziale degli 

elementi architettonici, adattandoli alle esigenze figurative: Tiepolo – come 

affermato da Barbieri – è uno «straordinario architetto di figure»64. Durante la 

visita si vuole far riflettere l’utente sul fatto che il letto è l’unico elemento dal quale 

si potrebbe misurare lo spazio della raffigurazione pittorica ma, come risulta 

evidente, la sua corretta rappresentazione prospetta è stata modificata dal pittore, 

preoccupato esclusivamente di mantenere su equilibrate distanze le quattro figure 

umane e i due animali in primo piano. Durante la spiegazione data dall’audio-

guida, è possibile seguire il percorso concettuale e, quindi, comprenderlo 

visualizzando dall’interno lo spazio scenico. Si compie così una vera e propria 

passeggiata nel terrazzo in cui Tiepolo imposta la scena: dall’iniziale 

rappresentazione dell’opera si passa alla ricostruzione tridimensionale dello 

spazio, nella quale vengono sormontate le figure umane della scena. Dal punto di 

vista abituale dell’osservatore si inizia a entrare nel giardino e ad ammirare, dal 

basso verso l’alto, il loggiato trabeato, del quale si ha anche una visione 

panoramica a volo d’uccello. Tutto è chiaramente virtuale e realizzato in rendering.  

In “Visita Libera” l’utente ha la possibilità di compiere un’esplorazione libera 

all’interno dello spazio pittorico. Si ripropone la stessa scatola prospettica 

composta dal piano piastrellato, dal loggione trabeato, dalle tre colonne scanalate e 

dal letto di Danae, sulla quale vengono inserite le figure del dipinto di Tiepolo. 

Attraverso il cursore l’utente ha la possibilità di visualizzare lo spazio pittorico e la 

scena rappresentata da più punti di vista: ha, quindi, la libertà di passeggiare nel 

quadro, scostandosi dalla rigidità della visita guidata. In questo modo sembra di 

stare accanto ai personaggi, scrutarli da vicino, quasi di nascosto, nelle loro azioni. 

Mediante la selezione del punto di vista è possibile oltrepassare il limite 

prospettico generato dalla presenza dall’imponente nuvola di Giove: in questo 

                                                           
64 BARBIERI, «Esser dentro, camminargli a suo talento… cit., p. 134. 
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modo si ottiene la visione totale del loggiato sullo sfondo, una percezione della 

profondità che non è raggiunta osservando semplicemente i fondali architettonici 

del dipinto di Tiepolo (fig. 41). 

 

 
Fig. 50. G. B. Tiepolo, Danae e Giove, 1734-1736, Stoccolma, Universitet 
Kunsthistoriska Institutionen. Ricostruzione tridimensionale della scena pittorica. 

 

3.4.2 Cézanne, Una moderna Olympia 

L’origine del dipinto si  sarebbe generata da una conversazione su Manet  tra il 

pittore e un suo amico, il medico  Paul Ferdinand Gachet65  durante un soggiorno 

ad Auvers-sur-Oise nel 1873. Gachet, dimostrando interesse e ammirazione per 

l’Olimpia di Manet del 1863 (della quale si offre una riproduzione), avrebbe 

suscitato in Cézanne il desiderio di dimostrare la facilità con la quale si poteva 

realizzare una versione veramente moderna di tale figura femminile (fig. 51).   

Come sottolineato durante il percorso guidato, si tratta di una leggenda: il 

capolavoro dell’artista venne effettivamente realizzato ad Auvers nel 1873, ma la 

riflessione attuata da Cézanne sul  tema risale ad  almeno alcuni  anni prima, come 

confermano  alcuni  disegni, altre  versioni e  successive  realizzazioni di varianti: a 

                                                           
65 Per un approfondimento sul ruolo che Paul Ferdinand Gachet rivestì come sostenitore degli 
impressionisti si veda: MARIA TERESA BENEDETTI, Gli impressionisti. La rivoluzione della pittura 
moderna nella Parigi del secolo scorso, Firenze, Giunti, 1998.  
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Fig. 51. Scheda critica della Moderna Olympia di Cézanne in Camminare nella Pittura. 
Una piattaforma dalla quale è possibile accedere a diversi percorsi ipermediali 
d’approfondimento. 

 

tal proposito viene proposta all’utente una riproduzione della versione L’Aprés-

midi Naples (1875-77), della quale si vuole far percepire allo stesso fruitore 

l’attenta meditazione che Cézanne compie sul nudo femminile sdraiato sul letto66. 

Questa riflessione si attua con espliciti riferimenti pittorici, dei quali si 

ripropongono sullo schermo le rappresentazioni: la Maja desnuda di Francisco 

Goya (1800-33), per risalire alla rinascimentale Venere di Urbino di Tiziano (1538). 

Ovviamente ai riferimenti tratti da opere passate Cézanne aggiunge nuovi e 

moderni elementi: per esempio, l’introduzione nella scena di un personaggio 

maschile ritratto di spalle (un voyeur) – del quale si propone un ingrandimento – è 

in netto contrasto con la nudità femminile67. Qui, inoltre, si vuole far riflettere 

l’utente sul fatto che l’artista sembra voglia impersonare lo spettatore nell’elegante 

uomo vestito di nero (curiosamente assomigliante a Cézanne),  il quale è a sua 

                                                           
66 Sull’errata convinzione che il quadro di Cézanne fosse stato concepito come rifacimento in chiave 
moderna del precedente quadro manettiano ha riflettuto Maria Grazia Messina. Cfr. MARIA GRAZIA 

MESSINA, A proposito di Olympià. L’esperienza della modernità da Manet a Cézanne, in “Paragone-
Arte”, Anno L, n. 28, novembre 1999, pp. 41-74, qui pp. 42-43. 
67 Messina ha sottolineato, nel proprio saggio, la ricorrenza con cui questo schema iconografico 
appare nella pittura settecentesca: la donna nuda, come una divinità, si concede alla visione di un 
osservatore «in una sorta di teatrale apparizione». Cfr. MESSINA, A proposito di Olympià… cit., p. 52. 



203 

 

 

 

 

Fig. 52. Paul Cézanne, L'Après-midi à 
Naples, 1872-1875, Canberra, 
National Gallery of Australia. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Fig. 53. Francisco Goya, La Maja 
desnuda, 1797-1800, Madrid, Museo 
del Prado. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Fig. 54. Giambattista Tiepolo, Venere 
e Vulcano, 1765-1766,  Philadelphia, 
Philadelphia Museum of art. 
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volta osservatore della scena68.  La riflessione sulla composizione vuole far 

comprendere al fruitore come questa richiami i giochi di sguardi presenti in Las 

Meninas (1656) di Velázquez. E ancora, il confronto tra La mattina a Napoli  e 

Venere allo specchio (1650), sempre di Velázquez, rivela ulteriori rimandi: per 

esempio, la scelta di rappresentare il nudo femminile di spalle e di utilizzare uno 

specchio per svelare il volto allo spettatore. Interessante risulta la comparazione 

tra la Moderna Olympia e Venere e Vulcano di Tiepolo realizzata tra il 1758 e il 

176069. Qui si intuisce un’impressionate assonanza, anticipata da Barbieri negli 

Atti del convegno del 1998: nell’Olympia della versione del Musées d’Orsay pare 

che Cézanne riprenda ogni singolo punto del tema ritratto da Tiepolo, tanto che 

«ne par quasi la parabola borghese»70. Entrambe le figure maschili reggono un 

bastone, anche se nella versione di Cézanne l’elmo di Tiepolo è stato scambiato con 

un cappello della moda degli anni Settanta del XIX secolo. Entrambe le donne 

giacciono su una nuvola, mentre la funzione di fondale scenico delle colonne 

classiche è trasferita nella tenda rossa. In quest’ultima fase di presentazione, in cui 

i rimandi tra le opere sono evidenti, vengono proposti continui confronti tra gli 

elementi rappresentati e gli ingrandimenti della parte analizzata: una 

comparazione iconica si ha tra il virile Vulcano e l’elegante voyeur, tra la vanitosa e 

austera Venere e la provocante Olympia, tra l’elmo e il cappello moderno e ancora 

tra le colonne scanalate dell’architettura classica e la tenda di tessuto rosso71.  

                                                           
68 Sull’esplicito ingresso di Cézanne nell’opera riflette Messina, la quale ha sottolineato la posizione 
nell’angolo inferiore destro, quasi si trattasse di una firma. Inoltre,  l’autrice si è soffermata sulle 
varie interpretazioni che hanno riscontrato nel quadro una dichiarata difficoltà di Cézanne con le 
donne. Tale rapporto di conflittualità si evidenzia nella differenza di contesto in cui sono inseriti i 
due protagonisti Ivi, pp. 58-59. Cfr. HOLLIS CLAYSON, Painted Love. Prostitution in French Art of the 
Impressionist Era, New Haven, Yale University Press, 1991, pp. 16-21. 
69 Nello specifico il confronto che Giuseppe Barbieri ha proposto tra la Moderna Olympia e la Venere 
di Urbino di Tiziano permette di cogliere come la dissoluzione dell’impianto prospettico compiuta 
da Cézanne non sia nettamente in contrasto con l’ambiguità prospettica dell’opera di Tiziano. 
Inoltre, Barbieri ha sottolineato l’importanza che ricopre la Maja desnuda di Goya quale «anello» 
decisivo nella catena che da Manet si collega all’Olympia di Cézanne: […] percepiamo davvero il 
rinvio a una relazione fondamentale, quella tra la donna e l’uomo. Quest’ultimo non trova posto 
all’interno della raffigurazione, ma è presentificato dallo sguardo della giovane, uno sguardo che si 
proietta con totale evidenza al di fuori della superficie del dipinto», GIUSEPPE BARBIERI, Lo spazio 
attorno al corpo, in Nelle camere da letto di Tiziano… cit., pp. 38, 45. Cfr. FRED LICHT, Goya Tradicióny 
modernidad, Madrid, Edicio nes Encuentro, 2001. 
70 BARBIERI, «Esser dentro, camminargli a suo talento… cit., p. 134. 
71 Un ravvicinamento tra l’opera di Cézanne e quella di Tiepolo è stato proposto anche da Messina: 
le pose dei protagonisti cézanniani, come la costruzione spaziale, rimandano al dipinto 
settecentesco. Come ci fa riflette Messina, il riferimento al dipinto tiepolesco fa supporre che 
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Nella sezione dedicata alla “Composizione” si sottolinea, in quest’opera, uno dei 

primi momenti in cui Cézanne stabilisce una vera rottura con la tradizione 

prospettica dello spazio che si impose come regola di rappresentazione dagli inizi 

del XV secolo. Durante la visita si continua a far riflettere l’utente, anche attraverso 

l’evidenziazione delle linee prospettiche al di sopra dell’opera riprodotta,  sul fatto 

che Cézanne abbia giustapposto sulla stessa scena due modi diversi per percepire e 

raffigurare lo spazio: il tappeto verde e il divano su cui si colloca il voyeur 

sembrano ancora ancorati alla legge della prospettiva, alludendo a una dimensione 

reale della scena (se ne evidenziano le linee orizzontali e verticali della 

composizione prospettica); in netto contrasto sono raffigurate le due figure 

femminile che sembrano collocarsi in uno spazio centripeto, turbinoso72 (fig. 55).  

A tal proposito si vogliono far notare al visitatore, mediante un ingrandimento 

delle due donne, i movimenti di braccia della figura distesa e della serva nera; 

inoltre si mettono in evidenza le ondulazioni che si creano sul tendaggio di color 

tenue, collocato dietro l’immenso vaso di fiori sulla destra della composizione. 

Attraverso questa descrizione l’utente riesce a comprendere come il sistema 

prospettico non sia ancora superato – in  questo caso nella parte inferiore della 

composizione – ma sicuramente si evidenzia una crisi in atto dello stesso e un 

graduale cambiamento nella rappresentazione pittorica73.   

In “Visita Virtuale” si compie un’interessante analisi della scatola spaziale dove ha 

                                                                                                                                                                          
Cézanne abbia potuto osservarne una stampa. Infatti, continua Messina, nella Parigi degli anni 
Settanta dell’Ottocento l’opera di Tiepolo era nota soprattutto grazie al «diffuso revival 
dell’acquaforte», MESSINA, A proposito di Olympià… cit., 53. Cfr. Cézanne, catalogo della mostra 
(Parigi, Galeries nationales du Grand Palais, 25 settembre 1995-7gennaio 1996, Londra, Tate 
Galery, 8 febbraio-28 aprile 1996, Filadelfia, Philadelphia Museum of Art, 26 maggio-18 agosto 
1996, Parigi, Réunion des Musées Nationaux, 1995, pp. 133-136. 
72 Pierpaolo Luderin, nel catalogo della mostra “Il Pittore e la modella” ideata e organizzata da Nico 
Stringa nel 2010,  offre un’efficace immagine del disvelamento del nudo femminile: il  nudo 
«irrompe sulla scena come fosse un altare barocco, quasi un vortice di carne rosea, resa 
pastosamente sopra un letto dipinto come una nuvola bianca in mezzo a un tripudio di colori. 
L’“apparizione” turbinosa del nudo lascia tra il sorpreso e l’impacciato lo spettatore […]». Cfr. 
PIERPAOLO LUDERIN, Sulle orme di Pigmalione e Galatea: pittore e modella nel secolo Ottocento 
francese, in Il pittore e la modella. Da Canova a Picasso, catalogo della mostra (Treviso, Casa dei 
Carraresi, 13 novembre 2010 – 13 marzo 2011), Treviso, Canova Edizioni, 2010, pp. 29-44, qui p. 
38. 
73 Cfr. MESSINA, A proposito di Olympià… cit., 52. 
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Fig. 55. In “Composizione” si evidenziano le linee prospettiche che governano la parte 
inferiore del dipinto di Cézanne, in contrasto con  lo spazio in cui sono inserite le due 
figure femminili. 

 

luogo la scena. La guida conduce l’osservatore all’interno della stanza, facendolo 

sedere accanto al voyeur e permettendogli di osservare la composizione da più 

punti di vista. Con la ricostruzione dello spazio, nel quale Cézanne concepisce la 

scena di camera borghese, si sono evidenziate interessanti scoperte. Entrando nel 

salotto percorrendo il tappeto verde  e gettando uno sguardo sull’enorme vaso di 

fiori, si viene attratti – seguendo la composizione prospettica – dall’imponente 

tenda realizzata con i caldi colori del giallo e del rosa (l’intero ragionamento 

avviene in concomitanza alla visita virtuale, che si sofferma esattamente sui 

particolari evidenziati dallo speaker). Si prosegue il ragionamento affermando che 

questo coinvolgimento visivo verso la tenda avviene in modo ancora più 

significativo se ci si siede sul divano, assumendo la posizione del voyeur, o meglio 

alle sue spalle (figg. 56-57). 
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Figg. 56-57. “Visiva Virtuale”. Dettagli della ricostruzione tridimensionale della scatola 
prospettica della Moderna Olympia di Cézanne. Nella seconda immagine l’utente viene 
accomodato alle spalle del voyeur.  

 

In questa fase l’utente viene “realmente” accomodato dietro la sagoma del 

borghese, potendo ammirare frontalmente il tavolino rosso e la tenda. In questa 

posizione – fa riflettere lo speaker – non viene compresa, nel raggio visivo, la scena 

femminile. Qui si vuole soffermare l’attenzione sul fatto che le nostre abitudini 

percettive ci inducono a pensare che Olympia sia sdraiata sul letto,  un dato che – 

secondo la guida – si può ricavare anche in altri dipinti dello stesso Cézanne. Ciò 

che si è invitati a osservare, ammirando la scena femminile da un punto di vista 

laterale, è una sorta di nuvola spumosa i cui confini sono limitati dai gesti 

centripeti degli arti delle due donne: può essere definita come una sorta di sfera 

avvolta su se stessa e separata dallo spazio prospettico del voyeur. Queste 

informazioni  sono chiaramente acquisite se si guarda la scena da un terzo punto di 

vista: dalla posizione in cui il voyeur e le donne risultano quasi di fronte a noi e, 

quindi, dal lato sinistro del tavolino, come viene proposto in questo percorso 

guidato. Dalla passeggiata è ben chiaro come la costruzione prospettica, che ha 

regnato nella rappresentazione pittorica  per quasi cinque secoli, sta cedendo il 

posto a un nuovo modo di rappresentare lo spazio. 

Nella “Visita Libera” l’utente ha la possibilità di ripercorrere la visita, ma in questo 

caso si tratta di una “camminata” personalizzata, dovendo rimanere comunque 

all’interno dei vincoli stabiliti dagli autori.  È possibile iniziare l’esplorazione da tre 

punti di vista differenti: quello tradizionale da cui si può compiere una rotazione di 

360 gradi, anche se la scatola compositiva risulta meno ampia; una visione dal lato 
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sinistro del tavolino, avendo di fronte sia il voyeur (a destra della composizione) 

che le due donne (a sinistra); infine una panoramica che ha origine dal retro del 

divano e accanto al vaso di fiori, in direzione della tenda74 (figg. 58-59). 

 

  
Figg. “Visita Libera”. L’utente ha la possibilità di “camminare” all’interno della scena 
pittorica iniziando il percorso da tre punti di vista. 

 

 

                                                           
74 Cfr. FRANÇOISE CACHIN E JOPHES J. RISHEL, a cura di, Cézanne, catalogo della mostra, Parigi, Editions 
de la Réunion des Musées Nationaux, 1995.  
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CONCLUSIONE 

 

 

Durante la lettura storico-critica di Camminare nella pittura la scelta di analizzare 

solo alcune tra le opere più esemplari di questo prodotto ipermediale è ricaduta su 

Danae e Giove di Tiepolo e sulla Moderna Olympia di Cézanne. Si tratta di due 

dipinti che ben si adattavano a comprendere il senso dell’intero lavoro. Da una 

prima analisi e dal successivo confronto si può cogliere l’importanza di poter 

compiere uno studio critico attraverso uno “sguardo immersivo”.  

Sebbene la piccola opera tiepolesca anticipi di circa cinquant’anni l’Olympia 

cézanniana, vi si possono intravedere alcune affinità nel voler distaccarsi da un 

tipo di rappresentazione spaziale che prevedeva la rigida osservanza delle regole 

geometriche della prospettiva. È per questo che si è ritenuto interessante condurre 

una visita all’interno dei due dipinti, permettendo di osservare, camminandoci 

dentro, la reale struttura prospettica e di comprendere come le due scene abbiano 

ciascuna due diversi criteri di realizzazione spaziale in cui inserire i protagonisti. 

Nel primo dipinto, che pur rimanendo all’interno di uno spazio governato dai 

razionali principi brunelleschiani, è evidente, la volontà da parte di Tiepolo di 

compiere delle deformazioni prospettiche: oltre all’impossibilità di cogliere gli 

oggetti nella loro totalità, sono stati inseriti degli elementi che non appartengono 

alla stessa dimensione spaziale dell’architettura, ma che compongono uno spazio 

fluttuante, incerto e impraticabile. L’intento dell’artista di inserire i protagonisti 

all’interno di due diverse dimensione, una terrena e tridimensionale (Danae) e 

l’altra celestiale e bidimensionale, si riscontra anche in  Olympia: se l’elegante 

voyeur e la camera da letto sembrano ancora ancorati alla legge della prospettiva, 

le raffigurazioni delle due figure femminili sono ambientate in uno spazio 

turbinoso, non compreso nel raggio visivo della scatola prospettica dell’opera. In 

entrambi i casi è proprio la ricostruzione spaziale dell’ambiente scenico che 

permette all’utente di comprendere in modo immersivo la loro ricca “fortuna 

critica”: se in Tiepolo è evidente l’intento di attuare un rinnovamento dell’arte 

veneziana del Settecento, in Cézanne si svela la volontà di imporsi radicalmente 

alla tradizionale rappresentazione dello spazio. È inoltre interessante pensare che 
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questa rielaborazione di tipo tridimensionale abbia portato gli autori a verificare 

continuamente, da un punto di vista storico-artistico, la veridicità dello spazio 

virtuale. Attraverso una vera immersione l’opera può essere studiata, osservavata 

da diverse angolazioni e consentire di  personificarsi con gli stessi personaggi 

ritratti. 

In base a ciò si può pensare come la possibilità di accedere ancora a questi 

contenuti comporterebbe un vero arricchimento nel panorama degli innumerevoli 

prodotti editoriali digitali (soprattutto on-line) che oggi si distinguono solo per la 

velocità con cui permettono di accedere alle informazione, non per il loro rilievo 

contenutistico.  
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