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Introduzione 
 

La tecnologia è ormai entrata a far parte della vita quotidiana di tutti. Anche 

all’interno della proposta culturale vengono inseriti i dispositivi tecnologici, dando 

forma a opere di New Media Art, che comprende configurazioni mediali come video art, 

sound art, installazioni video, realtà virtuale e aumentata ecc. Queste, che in origine si 

presentavano come strumenti accessori, costituiscono ormai un elemento essenziale 

nella progettazione dell’esperienza culturale e della nostra esperienza con i dispositivi 

mediali.  

L’obiettivo di questo lavoro di tesi è determinare se e quanto il visitatore di 

un’esposizione “immersiva” di New Media Art venga coinvolto attraverso i dispositivi 

tecnologici, analizzando quanto sia forte quel senso di coinvolgimento e di embodiment 

da essi avviato. In questo contesto culturale ci sono molte variabili che possono 

influenzare l’esperienza di un visitatore. Questa trattazione si propone di indagare se le 

tecnologie immersive sono in grado di coinvolgere lo spettatore a livello emozionale e 

sensoriale e fargli percepire il senso dell’embodiment durante una mostra d’arte 

temporanea. In particolare, si sofferma su due dispositivi digitali spesso utilizzati nelle 

esposizioni: l’installazione video e la realtà virtuale.  

Attraverso una ricerca qualitativa, condotta sul campo tramite interviste personali a un 

campione di visitatori, e osservazione partecipante sono stati analizzati i due casi del 

Padiglione della Romania presenti alla Biennale d'Arte 2022. Si è cercato di porre le 

basi per una riflessione sull'efficacia percettiva e immersiva degli strumenti digitali 

grazie al confronto di differenti modalità di fruizione del digitale, presenti nei case 

studies presi in considerazione. Le interviste sono state svolte dopo ogni esperienza per 

approfondire i sentimenti ed il grado di coinvolgimento e di embodiment dei visitatori 

rispetto ai diversi strumenti digitali, mentre le ultime domande erano dedicate al 

confronto delle esperienze. Ai fini di una maggiore attendibilità della ricerca, i campioni 

sono stati divisi in due gruppi da cinque: il primo gruppo ha iniziato il suo percorso 

dalla sala con la video installazione multicanale per poi procedere con l’esperienza VR, 

il secondo ha fatto l’esatto contrario. In questo modo è stato possibile analizzare le 

sensazioni dei visitatori rispetto a due diversi modelli di visita.  
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La tesi è articolata in due parti e in sei capitoli: nei tre capitoli introduttivi viene 

proposto un background teorico che presenta gli elementi essenziali per comprendere 

l’indagine condotta. I rimanenti tre capitoli sono dedicati alla ricerca qualitativa del caso 

studio posto alla base di questo lavoro di tesi.  

Nel primo capitolo viene fornita un’introduzione al termine New Media Art, che 

secondo molti autori rappresenta una sorta d’ombrello che racchiude tutte le opere 

d’arte realizzate con la tecnologia. Inoltre, viene ripercorso lo sviluppo delle teorie più 

rilevanti dei nuovi media, che permettono di creare la base per la comprensione degli 

elementi fondamentali e della relativa applicazione nelle installazioni video e nella 

realtà virtuale presi in considerazione nel caso studio oggetto di questo lavoro di tesi.  

Nel secondo capitolo vengono forniti gli elementi chiave per comprendere le 

videoinstallazioni. Risulta importante ripercorre queste fondamenta, in quanto questa 

tecnologia immersiva fa parte del case study analizzato in tale trattazione. Vengono 

proposti diversi concetti a partire dalla storia del dispositivo fino ad arrivare alla 

descrizione delle video installazioni di oggi, interattive ed immersive.  

Nel terzo capitolo viene proposto un approfondimento sul dispositivo digitale della 

realtà virtuale, la seconda tecnologia immersiva dopo l’installazione video proposta nel 

caso studio di questo lavoro di tesi. Anche in questo caso vengono proposte le nozioni 

importanti sul dispositivo, quali esperienza, coinvolgimento, embodiment ed il concetto 

del VR come Empathy Machine.  

Il quarto capitolo si concentra sul Padiglione della Romania alla Biennale d’arte di 

Venezia del 2022. Vengono introdotti l’artista e i performers, viene spiegata la proposta 

artistica che sta alla base di quest’esposizione e gli spazi di allestimento utilizzati nel 

progetto.  

Il quinto capitolo è dedicato alla metodologia della ricerca utilizzata e quindi vengono 

forniti i concetti che hanno permesso al ricercatore di svolgere l’indagine sul campo. 

Inoltre, vengono chiariti la timeline della ricerca, le criticità riscontrate e le norme alle 

quali si è attenuto il ricercatore per rendere l’indagine più valida scientificamente.  

Nel sesto capitolo, infine, vengono analizzati e discussi tutti i dati raccolti attraverso 

l’osservazione partecipante e le interviste personali. Quest’analisi permette di dare una 

risposta alla domanda di ricerca posta alla base di tale lavoro di tesi.  
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In conclusione, questo lavoro di ricerca ha dato la possibilità di analizzare alcuni 

fattori ed elementi importanti che indicano se il visitatore di una mostra temporanea 

viene coinvolto e riesce a provare il senso dell’embodiment tramite le tecnologie 

immersive. Analizzando le risposte ed il comportamento dei soggetti di quest’indagine 

sono emerse varie particolarità che vengono discusse nel sesto capitolo e ripercorse 

nelle considerazioni finali di questo lavoro di tesi.  
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Capitolo I 

 L’era della digitalizzazione nell’arte:  

New Media Art 
 

Partendo dalla metà del 900’ il modo di creare l’arte si evolve, aggiungendo di volta 

in volta metodi più innovativi. La tecnologia inizia a entrare non solo nella vita delle 

persone, ma anche nella produzione artistica, segnando la nascita della cosiddetta digital 

art o new media art. Di solito questi due termini vengono usati come sinonimi, ma 

secondo Christine Paul «l’arte digitale è definita come nativo-digitale e creata, 

archiviata e distribuita tramite le tecnologie digitali»1 e la new media art spesso viene 

considerata come «una sottocategoria di un campo più ampio di arte digitale»2. 

Certamente è una definizione con la quale non tutti concordano: molti autori 

considerano il termine new media art come una sorte d’ombrello che racchiude tutte le 

opere d’arte realizzate con la tecnologia. In effetti, Tribe e Jana lo considerano come 

insieme di due grandi categorie, Media art e Arte e tecnologia, in cui rientrano i 

dispositivi tecnologici che riguardano progetti culturali, estetici ed anche politici3. Con 

maggior precisione, “Media Art” si riferisce alle pratiche come Video art, film 

sperimentali, forme d’arte che utilizzano i media tecnologici che negli anni Novanta non 

vengono più considerati “nuovi”. La categoria “Arte e tecnologia”, invece, include le 

pratiche come Robotic art ed Electronic art, tecnologie nuove ma non legate ai media4. 

Di conseguenza, secondo gli autori la New Media Art risulta la combinazione tra queste 

due categorie.  

Lev Manovich, invece, preferisce evitare l’utilizzo del termine “digitale” quando 

parla di nuovi media per l’ambiguità che esso crea. Nella rappresentazione “digitale”, 

molti nuovi media presentano caratteristiche proprie dei vecchi media, quali la 

rappresentazione discreta, l’accesso random e la multimedialità.  Per tale ragione spesso 

può risultare problematico distinguere i nuovi dai vecchi media soltanto attraverso la 

 
1 Paul, Christiane (a cura di), A Companion to Digital Art, John Wiley & Sons, Malden-Oxford 2016, p. 

2. (mia traduzione) 
2 Ivi, p.1. (mia traduzione) 
3 Tribe, Mark, Jana, Reena, New Media Art, Taschen, Colonia 2006, p. 6-7.  
4 Ivi, p. 7.  
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digitalizzazione. Pertanto, nel momento in cui si sostiene che la qualità dei nuovi media 

si riferisce allo status digitale, è necessario precisare se viene attribuito ai concetti della 

digitalizzazione, ovvero il passaggio da analogico a digitale, della rappresentazione 

numerica o del codice rappresentativo comune5. Di conseguenza, li definisce come 

media che vedono il loro processo di vita attraverso il computer: «oggi la rivoluzione 

dei media computerizzati investe tutte le fasi della comunicazione – acquisizione, 

manipolazione, archiviazione e distribuzione – e anche tutti i tipi di media – testi, 

immagini statiche e in movimento, suono e costruzione spaziale»6. Analizzando questi 

aspetti, è possibile sostenere che il termine new media art amplia il campo d’azione su 

media differenti rispetto alla digital art che al contrario lo restringe prendendo a 

riferimento esclusivamente i dispositivi prettamente digitali:  

 

il termine Media Art crea una tradizione che va da Man Ray a Nam June Paik all’uso 

attuale della Rete del computer, mentre Digital Art, può, al massimo, fare riferimento a una 

storia che inizia nei tardi anni Sessanta, data a cui risalgono i primi esperimenti di uso 

artistico dei computer7. 

 

Nonostante questo contrasto, il dato da sottolineare è che tali termini riguardano 

tutto il processo - dalla creazione alla distribuzione - dell’arte, il quale è realizzato 

appunto tramite l’utilizzo di dispositivi digitali. La digital art comprende dunque in 

questo senso diverse forme, come, ad esempio, le realtà immersive, computer e internet 

art, sound art, video art, videogiochi, installazione digitale interattiva e molte altre.  

 

Prima di entrare nel merito della New Media Art, ripercorrere lo sviluppo delle 

teorie più rilevanti dei nuovi media può aiutare la comprensione degli elementi 

fondamentali e della relativa applicazione nelle installazioni video e nella realtà virtuale 

presi in considerazione nel caso studio oggetto di questo lavoro di tesi.  

Marshall McLuhan è uno dei più importanti teorici dei media. Una delle più celebri 

riflessioni dell’autore è che “il medium è il messaggio”, ed è anche l’estensione 

dell’uomo perché è proprio questo «che controlla e plasma le proporzioni e la forma 

 
5 Manovich, Lev, The Language of New Media [2001], tr. it. Il linguaggio dei nuovi media, Olivares, 

Milano 2002, p. 75-76.  
6 Ivi, p. 38.  
7 Quaranta, Domenico, Media, New media, Postmedia, Postmedia, Milano 2010, p. 12.  
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dell’associazione e dell’azione umana»8. Anche se la sua teoria riguarda principalmente 

i mezzi di comunicazione, questi comunque vengono utilizzati nella produzione 

dell’arte. L’autore propone anche la distinzione tra media “caldi” e “freddi”9: i primi 

coinvolgono un senso, che può essere visivo, uditivo o tattile, ma lo fanno in “alta 

definizione”, offrendo cioè tutta la qualità dei dati. Quelli freddi al contrario 

coinvolgono più sensi nello stesso momento con definizione molto più bassa, fornendo 

cioè meno informazioni necessarie per appagare ogni senso. In tal modo, i media freddi 

richiedono una maggiore partecipazione da parte dell’utente che deve completare le 

informazioni per perfezionare il proprio consumo.  

Alla luce del contributo di McLuhan, si può sostenere che i media sono dei 

dispositivi di comunicazione che fanno parte di noi e della nostra vita quotidiana, 

plasmano il nostro modo di agire, di parlare e anche di creare.  

Qualificare un media come “nuovo” può essere ambiguo: il pensiero che con l’arrivo 

del nuovo il vecchio non esiste più potrebbe indurre a pensare secondo un modello 

storico lineare. “Nuovo” non vuol dire per forza qualcosa che può sostituire o essere 

migliore del vecchio, ma piuttosto qualcosa che lo può integrare, modificare e 

arricchire: infatti i nuovi media, come del resto i media digitali hanno delle 

caratteristiche che li differenziano dai media cosiddetti tradizionali, in quanto sono: 

- digitali, perché l’informazione viene trasportata tramite un codice numerico che 

poi viene ridefinito in linguaggio umano;  

- interattivi, dando la possibilità agli utenti di interagire con i contenuti in prima 

persona;  

- multimediali, in quanto riqualificano diversi tipi contenuti in un unico supporto, 

che può essere, ad esempio, il computer;  

- distribuiti: rispetto ai media tradizionali, la gestione e la distribuzione è molto 

più agevole e viene effettuata in modi diversi;  

- sociali, perché una degli elementi più importanti per i servizi di comunicazione è 

sfruttare le dinamiche sociali e quindi permettere agli utenti di intercambiare e 

condividere le informazioni ed i contenuti con gli altri;  

 
8 McLuhan, Marshall, Understanding the Media: the Extensions of Man [1964], tr. it. Gli strumenti del 

comunicare, Il Saggiatore, Milano 1967, p. 16. 
9 Ivi, p. 31. 
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- mobili, perché hanno diverse forme che permettono agli utenti di portarli in giro 

e poter produrre e condividere le informazioni nei luoghi diversi;  

- ipertestuali, poiché permettono di usare i media in modo non lineare10.  

 

Nel suo testo McLuhan introduce un’ulteriore formula molto importante per gli 

studi sui media che sembra essere ancor più significativa nel contesto contemporaneo 

dei media digitali: «il “contenuto” di un medium è sempre un altro medium»11: c’è una 

dinamica complessa che evidenzia come ormai non esista un solo medium separato 

dagli altri e chiuso nella sua specificità, ma dei media incorporati all’interno di un altro 

che utilizzano le caratteristiche tipiche di uno nell’altro. Bolter e Grusin riprendono 

questa idea in un contesto storico successivo (vale la pena ricordare che McLuhan 

scrive a metà degli anni Sessanta) per formalizzare il concetto di rimediazione12, ovvero 

«la rappresentazione di un medium all’interno di un altro»13.  Secondo gli autori tutti i 

media operano tramite questa formula, rinnovando sia la forma che il contenuto. Il 

dispositivo è costituito dai diversi componenti esterni, ma quello che di solito viene 

creato e trasmesso è qualcosa di diretto e immediato, inizia a manifestarsi il desiderio di 

eliminare la percezione di avere uno strumento che trasmette i dati, dimenticarlo nel 

momento in cui lo utilizziamo. Siamo in altri termini di fronte a una tendenza 

apparentemente opposta, che definiscono la “doppia logica della rimediazione”: 

l’immediatezza e l’ipermediazione. Si tratta, come si accennava, di due spinte che 

sembrano essere contraddittorie tra di loro, ma che in realtà coesistono in perfetta 

sintonia perché dipendono l’una dall’altra: «La cultura contemporanea vuole allo stesso 

tempo moltiplicare i propri media ed eliminare ogni traccia di mediazione: idealmente, 

vorrebbe cancellare i propri media nel momento stesso in cui li moltiplica»14. 

Per immediatezza intendiamo quella direzione che ci porta alla cancellazione di 

qualsiasi traccia di mediazione, facendoci immergere dentro l’esperienza. La sua logica 

porta a rendere quasi automatico l’atto di rappresentazione e fa sparire il mezzo di 

 
10 Arvidsson, Adam, Delfanti, Alessandro, Introduzione ai media digitali, il Mulino, Bologna c2013, pp. 

15-18.  
11 McLuhan, Marshall, Understanding the Media: the Extensions of Man [1964], tr. it. Gli strumenti del 

comunicare, cit. p. 16. 
12 Bolter, Jay David, Grusin, Richard, Remediation. Understanding New Media [1999], tr. it. 

Remediation: Competizione e integrazione tra media vecchi e nuovi, Guerini studio, Milano 2002, p. 93.  
13 Ivi, p. 73.  
14 Ivi, p. 29.  

https://polovea.sebina.it/SebinaOpac/resource/introduzione-ai-media-digitali/VEA2343684
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comunicazione, lasciando l’utente completamente immerso all’interno di questo mondo 

mediale. Invece l’ipermediazione ci porta verso la direzione opposta, quella della presa 

di coscienza della presenza dei media. Riconosce l’esistenza di atti di rappresentazione 

multipli e li rende visibili, cercando di riprodurre la ricchezza sensoriale dell’esperienza 

umana. Il nesso strutturale tra le due risiede nel fatto che, per creare l’immediatezza, c’è 

la necessità di tecnologizzare i processi di percezione e di comunicazione, quindi di 

passare da una sofisticazione del processo di mediazione.  

Nel 2015 Richard Grusin propone un prosieguo della teoria della rimediazione, 

proponendo il concetto di mediazione radicale. Questo che va oltre a quello della 

rimediazione, lo integra e lo migliora. Secondo l’autore le tecnologie mediali non solo 

ci permettono di acquisire delle conoscenze nuove, ma operano anche su diversi livelli: 

 

Sostengo, infatti che, sebbene i media e le tecnologie mediali abbiano operato e continuino 

a operare a livello epistemologico, in quanto modi di produzione di conoscenza, essi 

funzionano anche, a livello tecnico, corporeo e materiale, per generare e modulare stati 

d’animo affettivi o strutture del sentimento tra gruppi umani e non umani15. 

 

 Quello che interessa di più in questa teoria è la dimensione affettiva e 

sentimentale della mediazione, che erano rimaste escluse dalla formulazione precedente. 

La prima funziona anche autonomamente dal livello epistemologico, riesce cioè a 

collegare elementi umani con quelli tecnologici, ovvero crea l’ambiente, un medium 

all’interno del quale le persone e i dispositivi interagiscono tra di loro. La mediazione 

radicale coinvolge sia gli user che la tecnologia, si vede come esperienza umana e non 

umana entrano in contatto, per poi uscirne in qualche modo trasformati. La mediazione 

modifica i soggetti e gli oggetti coinvolti nell’esperienza a livello affettivo; quindi, c’è 

un impatto sullo stato affettivo dei soggetti. Si può dire che le nostre interazioni con i 

media di solito sono di tipo affettivo, ma anche i media stessi possono possedere tratti di 

tipo affettivo o comunque sollecitare delle strutture affettive, in quanto sono in grado di 

influenzare i sentimenti degli user. Ad esempio, Grusin in un altro suo scritto 

Mediashock riflette su come i contenuti dei media e i media stessi possano scioccare sia 

 
15 Grusin, Richard, Radical Mediation, in Maiello Angela (a cura di), Radical Mediation: cinema, estetica 

e tecnologie digitali, Pellegrini, Cosenza 2017, p. 223.  
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fisicamente che emotivamente le persone16. Nella teoria della mediazione radicale c’è 

un passaggio in più rispetto alla rimediazione: mentre quest’ultima si focalizza 

maggiormente sull’aspetto visivo della mediazione, qui viene considerata l’intera 

esperienza sensoriale umana.  

 

 Oggi diventa sempre più difficile distinguere tra cosa si può definire mediale e 

cosa no17. Il concetto nato all’inizio degli anni Ottanta e poi rielaborato nel 2006 da 

Henry Jenkins fa capire che ormai i confini tra media diversi sono meno netti. Il 

principio della convergenza, ovvero l’espansione dei media tra le varie piattaforme, «il 

flusso dei contenuti su più piattaforme, la cooperazione tra più settori dell’industria dei 

media e il migrare del pubblico alla ricerca continua di nuove esperienze di 

intrattenimento»18. Quindi esiste questo senso di liquidità che naviga attraverso il 

mediascape, lo influenza e lo modifica. Questo processo inizia a cambiare tutto: emerge 

una dimensione attiva dei pubblici che inizia a interessarsi e consumare più contenuti, 

trovando diverse funzioni unite in un solo dispositivo. Vengono rimpiazzati i vecchi 

sistemi di delivery dando spazio a quelli nuovi per migliorare l’accesso ai contenuti. Un 

servizio ora può assumere molte forme diverse o al contrario essere erogato anche da 

più mezzi, come, ad esempio il film che è possibile vedere sia in sala cinema, che in TV 

a casa, oppure dal telefono o tablet: la linea di distinzione sparisce piano piano.  

 Continuando con l’esempio del film, il dispositivo cinematografico nei giorni 

d’oggi esce dal suo classico e tradizionale spazio di consumo e va a contaminare altre 

sfere mediali. Qui si parla di qualcosa che va oltre la teoria di Bolter e Grusin perché 

l’enfasi va a cadere sull’esperienza fatta e sull’ambiente circostante. Francesco Casetti 

parla in proposito di rilocazione per rendere conto del processo «grazie a cui 

un’esperienza mediale, in generale, si riattiva e si ripropone altrove rispetto a dove si è 

formata, con altri dispositivi e in altri ambienti»19. Nascono nuove forme di accesso al 

film che diventano alternative alla visione tradizionale del film associato alle sale 

 
16 Grusin, Richard, Mediashock, in Structures of Feeling: Affectivity and the Study of Culture, a cura di 

Sharma, Devika, Tygstrup, Frederik, De Gruyter, Berlin 2015, pp. 29-39.  
17 Eugeni, Ruggero, La condizione postmediale: media, linguaggi e narrazioni, La scuola, Brescia 2015, 

p. 28. 
18 Jenkins, Henry, Convergence culture [2006], tr. it. Cultura convergente, Apogeo, Milano 2014, p. 

XXV.  
19 Casetti, Francesco, La Galassia Lumiere: sette parole chiave per il cinema che viene, Bompiani, 

Milano 2015, p. 49. 
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cinema. Il grande cambiamento riguarda le modalità d’accesso, ma questo impatta sulle 

forme e suoi luoghi di visione, poiché’ la visione del film non sarà più condizionata 

dall’andare in un posto specifico e pagare un biglietto, ma sarà molto più agevole e non 

ci sarà bisogno di dover rispettare “regole prestabilite”. Il cinema diventa in questo 

modo molto più personale perché cerca di rispondere a due bisogni degli spettatori che 

devono scegliere tra il fare l’esperienza del film o andare a vederlo: espressività e 

relazionalità. Nel primo caso, ci sono tanti strumenti di delivery diversi e personalizzati 

al giorno d’oggi. Questi strumenti entrano a far parte dell’esperienza e per questo 

vengono preferiti. Ma anche nel secondo caso, le persone oggi preferiscono la rete 

virtuale per comunicare perché è molto più flessibile e quindi il cinema non funziona 

più come luogo d’incontro e di aggregazione di persone. Coinvolgendo gli spettatori in 

prima persona li invoglia a fare qualcosa, a partecipare in modo attivo, personalizzato e 

quindi diventa qualcosa di più performativo e non stabile, non più limitato a qualcosa di 

dato, circoscritto al luogo buio in cui guardare più passivamente il film.  

Un esempio del cinema che si riloca è lo spazio domestico, nel quale la TV 

inizia a trasmettere anche dei film e non solo dei programmi, è possibile portare il film a 

casa registrato sulla cassetta o sul disco DVD o guardare il film sul computer. Con 

questa crescente rilocazione del cinema si assiste a una vera rivoluzione, perché non 

solo si può vedere il film dovunque, ma anche le piattaforme e anche i canali televisivi 

diventano produttori dei progetti cinematografici.  

 Uscendo dallo spazio domestico, si può trovare il cinema dappertutto: nei musei 

e nelle mostre, nei bus e negli aerei, nelle scuole e nelle università, nei diversi spazi 

pubblici. Il cinema funziona anche a scopo artistico, è il caso delle diverse installazioni 

video. Il cinema qui viene spostato su uno schermo diverso, che può essere concavo, 

convesso, moltiplicato, immersivo e così via, e anche in un luogo insolito dove le 

persone possono perfino interagire in prima persona con ciò che guardano, spostarsi 

nello spazio e vedere da ogni angolazione. È un’esperienza completamente diversa che 

procura anche delle emozioni diverse.  

 

L’utilizzo dei media digitali permette così a vari soggetti di avere una fruizione 

differente della medesima opera d’arte, che viene vissuta e sentita diversamente. L’arte 

digitale attraverso l’esperienza attiva i sensi, permettendo di “vivere” anche altre realtà, 
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diverse da quella personale. Attraverso il concetto dell’esperienza si può capire e 

comprendere il funzionamento dei media contemporanei e della loro interazione nel 

mediascape. Pertanto, l’esperienza diventa una parte importante nella fruizione delle 

opere d’arte caratterizzate dall’utilizzo di media digitali. Di solito per esperienza si 

intende il modo in cui prendono forma i sentimenti ed emozioni sulla base della 

personale percezione del mondo e di quello che si vive in un determinato momento: è 

qualcosa che può formare e cambiare l’identità di una persona. Tuttavia, per capire 

meglio il significato del termine “esperienza” può essere utile considerare il lavoro di 

Walter Benjamin20, filosofo tedesco che utilizza il termine Erfahrung che si contrappone 

ad un altro termine tedesco, significato dell’esperienza, Erlebnis. L’ultimo è stato 

introdotto da Wilhelm Dilthey21, e poi ripreso in altri scritti da diversi studiosi e filosofi 

come Simmel. Renato Solmi, il traduttore italiano dei saggi su Baudelaire scritti da 

Benjamin, utilizza l’espressione di “esperienza vissuta”22 per indicare il significato di 

Erlebnis, ciò viene contrapposto con Erfahrung, ovvero “esperienza accumulata”. In 

questo caso c’è la necessità di precisare che per esperienza vissuta si intende 

«l’esperienza come percezione attuale, puntuale, come presentificazione alla coscienza 

di un contenuto qualsivoglia»23. Leben vuol dire vita; quindi, è qualcosa che accade nel 

momento in cui si vive, qualcosa di immediato, dove si ha influenza dal punto di vista 

cognitivo e corporeo di ciò che si sente. In questo caso l’esperienza dipende 

dall’espansione del mondo e dal potenziamento della tecnologia, per questo l’esperienza 

cambierebbe in base alla trasformazione dell’ambiente circondante e favorirebbe lo 

sviluppo delle molteplici e nuove percezioni. Sembra che questa esperienza tenda a 

rimanere in superficie per la ragione di avere tanti stimoli diversi, per cui risulta «un 

incontro fra il soggetto e ciò che è altro da sé»24, un incontro che non avviene soltanto 

una volta, ma che si presenta continuamente. Se l’Erlebnis influenza dal punto di vista 

corporeo, sentimentale e fisico, l’Erfahrung tocca la sfera della cognizione. Secondo 

 
20 Jedlowski, Paolo, Memoria, esperienza e modernità, Angeli, Milano c1989, pp. 20-23; Benjamin, 

Walter, Schriften [1955], tr. it. Angelus Novus: saggi e frammenti, Einaudi, Torino 1962, pp. XXVII, 89-

91.  
21 Solmi, Renato, Introduzione, in Benjamin, Walter, Schriften [1955], tr. it. Angelus Novus: saggi e 

frammenti, cit., p. XXVII. 
22 Ibidem. 
23 Jedlowski, Paolo, Memoria, esperienza e modernità, cit., p. 20. 
24 Jedlowski, Paolo, Un giorno dopo l’altro: la vita quotidiana tra esperienza e routine, Il mulino, 

Bologna 2005, p. 40. 
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Benjamin25 avere l’esperienza vuol dire essere consapevoli di come andrà a finire. È un 

percorso di apprendimento e di più lunga durata, è qualcosa che modifica il soggetto e 

che gli rimane dentro, permettendo di attribuire un significato a ciò che ha vissuto. 

L’autore pone l’accento sulla sostituzione del termine “Erfahrung” con “Erlebnis” nella 

lingua tedesca che, secondo lui, porta a un cambiamento del mondo dove «[…] ciascuno 

fa molte esperienze, ma non possiede esperienza»26. Questi due modi di fare e avere 

esperienza sono collegati: una volta vissuta, l’esperienza viene metabolizzata e rimane 

dentro il soggetto fruitore.   

Nell’ambito degli studi su Media Art, il termine “esperienza” non è recente, è apparso in 

occasione della nascita delle video-installazioni o comunque dei lavori che portavano a 

una sorta di analisi psicoanalitica. L’esperienza viene attivata nel momento in cui il 

pubblico entra in contatto con l’opera27, tale relazione diventa importante per gli studi 

futuri.  

 

Il digitale è un fenomeno tecnologico che ha totalmente cambiato la nostra vita in 

maniera diretta o meno. La tecnologia ormai ci circonda e quindi anche se non viene 

utilizzata in prima persona è sempre presente. In questo senso, è possibile affermare che 

l’epoca contemporanea sia caratterizzata dal “postdigitale”. L’aggiunta del prefisso 

“post” non indica qui la fine del digital, ma una sua evoluzione. Pur con le necessarie 

battute di arresto, è uno stato in cui la novità, una volta realizzatasi, non viene 

necessariamente percepita come tale, ma piuttosto come qualcosa che vive nel nostro 

presente ed all’interno di un contesto digitale. In sostanza si parla di una condizione in 

cui si comprende la presenza del digitale nella vita. «Il post-digitale cattura il 

radicamento del digitale negli oggetti, nelle immagini e nelle strutture che noi 

incontriamo quotidianamente e il modo in cui comprendiamo noi stessi in relazione a 

loro»28. Lo stesso si può dire della condizione post-mediale, si inizia ad acquisire la 

consapevolezza che ormai il contenuto del media si stacca dal suo supporto tradizionale 

e che lo si può usare anche attraverso più supporti. Felix Guattari, uno studioso e 

 
25 Benjamin, Walter, Schriften [1955], tr. it. Angelus Novus: saggi e frammenti, cit., pp. 235-240.; 

Jedlowski, Paolo, Memoria, esperienza e modernità, cit., pp. 20-23. 
26 Ivi, p. 41. 
27 Catricalà, Valentino, The artist as inventor: investigating media technology through art, Rowman & 

Littlefield, London 2021, p. 116. 
28 Paul, Christiane (a cura di), A Companion to Digital Art, cit. p. 3. (mia traduzione) 
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filosofo francese, nel suo testo brevissimo Towards a Post-Media Era degli anni Novanta 

del Novecento, descrive una situazione che rispecchia molto ciò che accade nei giorni 

d’oggi. Secondo l’autore lo scontro tra le diverse sfere mediali dà inizio all’era post-

mediale. Individua il superamento della convinzione per cui i media costituiscono delle 

semplici “scatole chiuse” e ritiene che la digitalizzazione porterà al punto in cui lo 

schermo televisivo tradizionale si sposterà su altri supporti e i dispositivi separati 

diventeranno tutt’uno29, dunque tutti i dispositivi mediali verranno rinnovati e sarà data 

loro una nuova vita. 

La digitalizzazione aiuta ogni giorno nella vita quotidiana delle persone, è molto 

pratica e affidabile, però occorre sempre ricordare che dietro una macchina c’è una 

figura umana che può averla progettata o costruita, che può guidarla o semplicemente 

accenderla. Perciò ogni giorno si cerca di migliorare il nostro rapporto con il digital, le 

tecnologie ci “parlano”, ma vogliono essere “ascoltate” a loro volta.  Questo dialogo è 

molto importante, perché solo lavorando insieme, e quindi mettendo le capacità creative 

e le fantasie delle persone insieme all’accuratezza della macchina, si può creare 

qualcosa di molto valido. 

Nella storia gli artisti che si occupavano di arte digitale molto spesso dovevano 

arrivare a patti con ingegneri e ricercatori e produttori per concepire la loro opera d’arte. 

Oggi diventa sempre più facile fare tutto da sé, non solo perché gli studi sulla tecnologia 

sono più avanzati e la stessa risulta accessibile a tutti, tanto da non risultare più una 

novità. Viviamo nell’era dove l’artista diventa l’inventore30 che quindi deve scoprire 

nuovi modi con i quali può migliorare la propria tecnica d’approccio. Nell’era in cui 

ciascuno può fruire dell’arte anche stando a casa, in cui l’immagine può diventare viva 

ed è possibile immergersi completamente al suo interno, ognuno può diventare parte 

dell’opera d’arte.  

Oliver Grau, uno degli studiosi più importanti di New Media Art e Virtual art, ha 

sollevato il problema del concetto di “opera” d’arte. Si domanda se sia ancora lecito 

chiamare opera un lavoro artistico qualcosa che è interattivo, multimediale, variabile e 

prodotto per mezzo di tecnologie multimediali. Tradizionalmente, infatti, l’opera era 

 
29 Guattari, Felix, Towards a Post-Media Era, in Apprich, C. et ali, Provocative Alloys: A post-media 

anthology, PML Book, Leuphana 2013, p.27. 
30 Catricalà, Valentino, The artist as inventor: investigating media technology through art, cit. p.24-28. 
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qualcosa di materiale, qualcosa che si potesse toccare, che era difficilmente 

riproducibile.  

Secondo Grau  

 

L’opera d’arte come un discreto oggetto scompare. I computer possono essere il miglior 

deposito di tutti i tempi per informazioni – purché il sistema operativo o il supporto di 

archiviazione non siano obsoleti – ma non sono in grado di registrare o riprodurre la 

presenza sensuale di un’opera d’arte materiale31. 

 

La visione di quello che si è abituati a chiamare opera d’arte cambia insieme al modo di 

esplorare e produrre la creatività. In altre parole, il concetto di “opere d’arte” risulta 

essere molto soggettivo. Non è né migliore né peggiore di quanto fatto e realizzato 

prima: è soltanto diverso, rinnovato. Occorre altresì considerare i percorsi di sviluppo 

dei vari media. Alcuni sono stati commercializzati, mentre altri, pur non essendo stati 

messi in commercio, si sono rivelati utili per risolvere problemi preesistenti e quindi 

hanno perfezionato altri media. 

Inoltre, questa è un’epoca in cui l’arte può essere riprodotta digitalmente milioni di 

volte. Non si tratta però di un processo nuovo: precedentemente, Walter Benjamin ha 

aperto la riflessione sulla riproducibilità tecnica delle opere d’arte. La sua tesi ha ad 

oggetto i media che esistevano al suo tempo, ovvero il cinema e la fotografia. Tuttavia, 

si può applicare anche ai media attuali. Secondo Benjamin la riproducibilità dell’opera 

d’arte causa la perdita della sua «aura»32. L’opera si adegua al periodo storico in cui 

vive ed alle necessità della società contemporanea. Come i media del suo tempo, quelli 

di oggi hanno portato nuovi modi non solo di rappresentare, ma anche di vedere l’arte e 

per tale ragione le considerazioni di Benjamin risultano tutt’ora condivisibili.  

Gli artisti della New Media Art utilizzano ogni mezzo espressivo e creativo che 

hanno a disposizione. Il loro obiettivo nella produzione della propria arte è cambiato, 

non si limitano a riprodurre la natura, ma sperimentano nuove forme di interazione tra 

l’uomo e la macchina.  Risulta ancora piuttosto difficile definire tutte le forme che 

 
31 Grau, Oliver, Virtual art: from illusion to immersion, The MIT Press, Cambridge (MA) - London 

c2003, p. 207. (mia traduzione) 
32 Benjamin, Walter, L’opera d’arte nell’epoca della sua riproducibilità tecnica, Einaudi, Torino, 1966, 

p.23.   
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racchiude dentro di sé questo tipo d’arte perché, come anticipato, le forme si 

contaminano tra di loro, facendo nascere delle forme nuove. Generalmente vengono 

considerate le seguenti forme: 

- Installazione digitale interattiva 

- Reality Media 

- Web Art 

- Sound Art 

- Video Art 

- Performance Art 

- NFT 

- Net Art 

- Videogiochi, etc. 

 

Queste individuano diverse forme d’arte, ognuna con un linguaggio specifico e con 

differenti modalità con la quale trasmettono le emozioni, coinvolgendo i vari sensi del 

soggetto fruitore. In alcuni casi «la forma dell’opera d’arte è data una volta e per tutte 

dall’artista, e il fruitore può “solo” riempire di senso questa forma»33, in altri invece il 

dispositivo interagisce con il fruitore e quindi non solo le dà un senso, ma partecipa 

anche alla formazione di questo significato, come ad esempio nel caso dei Reality 

Media e altre forme interattive.  

I Reality Media sono quelle forme mediali che modellano la nostra prospettiva 

dell’esperienza e la realtà degli spazi in cui abitiamo utilizzando i nostri sensi e 

mettendo il medium tra noi e la nostra comprensione di questo mondo, quali la realtà 

virtuale e aumentata. Questi media non sostituiscono la realtà, la rimodellano, creando 

nuove esperienze per i fruitori34. Anche altre forme d’arte sono in grado di avvicinare i 

fruitori alla realtà, ma non riescono a sollecitare i sensi così profondamente come la 

realtà aumentata e quella virtuale. Consumando i film, che possono anche essere in 3D, 

4D o 5D, video a 360 gradi, realtà virtuale, si esce dall’ambiente abituale e reale per 

immergersi in una realtà diversa che però viene percepita dai sensi come vera. Il senso 

 
33 Ciotti, Fabio, Roncaglia Gino, Il mondo digitale: introduzione ai nuovi media, Laterza, Roma-Bari, 

2000, p. 360.  
34 Bolter, Jay David, Engberg, Maria, MacIntyre, Blair, Reality Media: Augmented and Virtual Reality, 

The MIT Press, Cambridge – London 2021, p. XIX. 
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di presenza può far sentire inclusi, portando lo spettatore virtualmente nell’altra 

dimensione. 

La New Media Art non ha ancora un solido fondamento teorico in quanto le forme 

sono numerosissime e quando iniziano a consolidarsi ne nascono di nuove: si direbbe 

anzi in ragione di questo che forse la caratteristica principale di queste forme sia proprio 

la dinamicità. 

Questa era ha portato molta innovazione, sono nate diverse modalità di fruizione 

dell’arte, è cambiato l’obiettivo ed il ruolo dell’artista. Ogni giorno viene creato 

qualcosa di diverso che rimodella il nostro futuro. Anche i musei diventano più 

digitalizzati: qualcuno aggiunge soltanto dei touch screen con la mostra in 3D, altri 

aggiungono dei suoni o l’utilizzo della realtà virtuale per vedere il passato e qualcuno 

addirittura crea un museo completamente digitalizzato e dedicato all’arte digitale. 

Anche le mostre al giorno d’oggi presentano più lavori digital, che possono essere video 

installazioni o VR, creando così un desiderio di visitazione e partecipazione maggiore 

tra i fruitori. Con dei cambiamenti così tanto veloci si aspetta una trasformazione ancora 

più grande nel prossimo futuro, che potrebbe mutare completamente la percezione del 

mondo.  
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Capitolo II 

 

L’arte della New media e video installazione 
 

2.1 Cenni storici: la nascita della videoinstallazione 

 

In questo capitolo verranno forniti gli elementi chiave per comprendere il 

dispositivo tecnologico della video installazione, utilizzato spesso nelle mostre e nei 

musei. Risulta importante dedicare un intero capitolo a questo media, in quanto 

costituisce una parte del caso studio, insieme al dispositivo della realtà virtuale, del 

Padiglione della Romania, oggetto di questo lavoro di tesi. Prima di definire la 

videoinstallazione può essere utile scoprire le sue radici e quindi la nascita 

dell’installazione tradizionale. Verso gli anni Sessanta del Novecento si inizia a 

utilizzare la parola “installare” nel linguaggio artistico. L’attenzione degli artisti si 

sposta dalla considerazione di un oggetto unico e specifico alla relazione tra diversi 

elementi, tra l’oggetto e l’ambiente. «La questione centrale nell’installazione è lo spazio 

e il dialogo attivo tra cose e persone al suo interno: l’installazione è quindi un lavoro 

artistico che abita temporaneamente uno spazio specifico e che ha senso in quanto 

azione, evento, situazione»35. Di conseguenza, gli artisti iniziano a intervenire 

nell’architettura dell’ambiente, inserire elementi che possono essere d’aiuto per 

realizzare i propri progetti artistici, riconsiderando lo spazio a loro disposizione.  

Con l’arrivo del digitale, i media iniziano a prendere più spazio e a entrare nel 

campo dell’arte e dunque dell’installazione d’arte. Già negli anni Cinquanta alcuni 

artisti iniziano a inserire un nuovo oggetto nei propri lavori, ovvero lo schermo della 

televisione, e, con il passare degli anni, sempre più artisti sperimentano le immagini in 

movimento ed espongono opere più tecnologiche. In questo modo nasce un’opera d’arte 

ibrida, qualcosa tra lo scultoreo e il cinematografico, che nega ogni regola tipicamente 

rappresentativa della galleria tradizionale36. È quindi un’opera d’arte dove lo schermo 

 
35 Cargioli, Simonetta, Sensi che vedono: introduzione all’arte della videoinstallazione, Nistri-Lischi, 

Pisa 2003, p. 8. 
36 Mondloch, Kate, Screens: Viewing Media Installation Art, University of Minnesota Press, 

Minneapolis-London 2010, p. 3. 
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cinematografico o monitor televisivo diventa un’oggetto scultoreo presentato all’interno 

dello spazio installativo. Di conseguenza cominciano esperimenti con diversi linguaggi 

artistici, con relazioni varie tra i corpi, le macchine e gli ambienti; le videoinstallazioni 

possono essere definite come unioni tra le varie tecniche di arti dove cinema e video 

diventano parti integranti nella pratica artistica. Sono delle installazioni che fanno 

vedere la realtà e l’idea dell’artista utilizzando uno o più schermi o proiezioni e creando 

nuovi luoghi ed esperienze di fruizione, cambiando così il ruolo del pubblico da passivo 

ad attivo. In effetti, la videoinstallazione, ugualmente all’installazione tradizionale, 

dipende sia dall’ambiente in cui è esposta che dal pubblico, il che può cambiare il modo 

di leggere l’opera presentata, le emozioni provocate nello spettatore e di conseguenza 

anche l’esito dell’opera in sé.  

In questo contesto culturale, i supporti iniziano a mescolarsi con altri media e 

tecniche, nascono dei collegamenti tra i diversi ambiti artistici. Inizialmente ciò viene 

definito “mixed-media”, ma nel 1965 Dick Higgings, artista di Fluxus, propone il 

termine “intermedia”37 per spiegare questo fenomeno. La differenza è che nei mixed-

media si ha una sovrapposizione degli elementi, mentre Higgins vuole sottolineare il 

carattere interdipendente di questi elementi che viene creato dall’uso simultaneo di 

diversi campi artistici: troviamo quindi una contaminazione tra diverse forme mediali 

che si presentano come degli ingredienti che si miscelano di volta in volta. L’opera 

ibrida come videoinstallazione è una rappresentazione perfetta di questa nozione, dove 

ci sono molteplici esperienze artistiche interdipendenti le une dalle altre. 

Per comprendere gli inizi dell’arte della videoinstallazione è necessario citare le 

opere di Nam June Paik, artista coreano, tra i primi a sperimentare con il dispositivo 

video nei propri lavori. A partire dal 1963 trasforma il ruolo classico del monitor della 

televisione in oggetto da esporre in un’esposizione per mostrare le immagini al 

pubblico. Il suo lavoro si basa tanto sul gioco con il pubblico, realizza opere che 

interagiscono con lo spettatore tramite il suono e il video, ad esempio, i suoi progetti 

Kuba TV (Fig. 1) e Point of Light. Nel primo lavoro il registratore offriva la possibilità 

di cambiare la dimensione dell’immagine presente sullo schermo della televisione, 

mentre nella seconda opera il suono del microfono collegato alla TV creava dei punti di 

 
37 Higgins Dick, Higgins, Hannah, Intermedia, in Leonardo, vol. 34, n. 1 del febbraio 2001, the MIT 

press, pp. 49-54. 
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luce sullo schermo. Sono proprio i lavori di Paik che hanno segnato l’importanza di 

questa forma d’arte. 

  

Le videoinstallazioni di Paik possono essere divise in diversi gruppi, che rivelano la 

straordinaria capacità dell’artista di utilizzare materie e tecniche diverse e saperle sfruttare 

mettendone in valore la specificità che possono dar vita a forme espressive singolari e 

durature: le interattive; le minimaliste; le installazioni a circuito chiuso; le installazioni 

composte da più monitor; quelle con proiezioni; quelle che utilizzano il laser38.  

 

 

Fig. 1 Nam June Paik, Kuba TV, Parnass Gallery di Wuppertal, 1963.  

Credit: Manfred Montwe  

Fonte: https://prenjpac-en.ggcf.kr/archives/artwork/n157  

 

Il modo di pensare e operare di Paik è stato rivoluzionario nel momento in cui gli 

schermi televisivi erano collocati in posti diversi, in alcune opere erano sparsi, in altri 

messi accanto l’uno all’altro, ammucchiati tra di loro, disposti per creare forme 

geometriche o di vario genere. Ogni schermo produceva in loop delle immagini diverse, 

e in questo modo gli schermi posti insieme nello spazio creavano un organismo vivente, 

dove ogni piccola parte era singolarmente importante in ragione di un progetto unitario. 

Per un visitatore degli anni Sessanta era una cosa innovativa, in quanto le persone erano 

 
38 Cargioli, Simonetta, Sensi che vedono: introduzione all’arte della videoinstallazione, cit. p. 20.  

https://prenjpac-en.ggcf.kr/archives/artwork/n157
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abituate a guardare un unico schermo. Quando si ritrovavano davanti vari schermi 

tendevano a concentrarsi soltanto su uno che però da solo non aveva nessun valore, ne 

aveva solo nel momento in cui venivano guardati tutti gli schermi simultaneamente. 

Quindi Paik con quelle installazioni rivoluziona il modo di vedere e «lo spettatore 

postmoderno è chiamato a fare l’impossibile, cioè a guardare tutti gli schermi 

contemporaneamente, nella loro differenza radicale e indiscriminata»39. Il pubblico è 

invitato a partecipare nella creazione di questa innovazione, da questo momento la 

fruizione di questa forma d’arte cambierà per sempre. 

Sempre negli anni Sessanta vari artisti iniziano a utilizzare il video nei propri campi 

di creazione, come teatro o musica, in cerca di nuove modalità d’espressione. La 

performance, il corpo e il movimento diventano il centro d’interesse per la ricerca 

artistica. Uno degli artisti più famosi che si misura con questi elementi è Bruce 

Nauman, che verso la metà degli anni Sessanta realizza delle performance compiendo 

delle azioni semplici davanti alla telecamera, ad esempio camminare (Fig. 2) o girare su 

sé stesso (Fig. 3).  

 

Fig. 2 Bruce Nauman, Stamping in the Studio, 1968. 

Fonte : https://www.sfmoma.org/artwork/93.380/  

 

 
39 Jameson, Fredric, Postmodernism, or the Cultural Logic of Late Capitalism [1984], tr. it. Il 

postmodernismo, o la logica culturale del tardo capitalismo, Garzanti, Milano 1989, p. 43.  

https://www.sfmoma.org/artwork/93.380/
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Fig. 3 Bruce Nauman, Revolving Upside Down, 1968. 

Fonte : https://www.macba.cat/en/art-artists/artists/nauman-bruce/revolving-upside-

down  

 

Egli aggiunge anche un modo di filmare un po’ diverso dal solito: riprende da 

angolazioni strane oppure rovescia l’immagine del video. In seguito alle esperienze con 

il proprio corpo inizia a sperimentare anche con il corpo del visitatore. Ad esempio, nel 

1970 realizza una videoinstallazione Live-Taped Video Corridor (Fig.4), divenuta poi un 

classico di questo periodo, che sperimenta con molto elementi nuovi per l’epoca che si 

affermeranno nel corso del tempo come aspetti chiave della video arte e delle 

videoinstallazioni. Si tratta a sua vota di una videoinstallazione a circuito chiuso, ovvero 

quella tipologia d’installazione dove il visitatore si trova nello stesso posto della 

telecamera della ripresa, creando un gioco visivo tra lo spettatore e la sua immagine, 

trasmessa tipicamente in tempo reale (o con un delay contenuto) sullo schermo. 

Quest’opera del 1970 si presenta come un corridoio stretto e lungo in fondo del quale ci 

sono due monitor: uno trasmette l’immagine registrata di un corridoio vuoto e l’altro 

l’immagine in diretta del visitatore ripreso di spalle, visto che la telecamera era montata 

all’inizio del corridoio. Guardando i monitor il visitatore prova delle sensazioni molto 

controversi, il motivo è che avvicinandosi di più al monitor per vedere sé stesso si 

allontana dalla telecamera e quindi risulta essere lontano anche nel video. In questo 

modo prova un sentimento di smarrimento, come se il suo corpo, la sua vista e 

l’immagine non fossero collegati tra di loro. Pertanto, è evidente l’importanza 

dell’elemento intallativo e spaziale in quest’opera che, in effetti, caratterizza le forme 

mediali successive.  

https://www.macba.cat/en/art-artists/artists/nauman-bruce/revolving-upside-down
https://www.macba.cat/en/art-artists/artists/nauman-bruce/revolving-upside-down
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Fig. 4 Bruce Nauman, Live-Taped Video Corridor, 1970.  

 

Nel 1970 Gene Youngblood pubblica un testo Expanded cinema. Risulta uno dei 

più importanti libri nella teoria dei media, in quanto è uno dei primi che considera video 

come una forma d’arte. Secondo l’autore l’expanded cinema si stacca da qualsiasi 

medium e da qualsiasi forma d’arte particolare e pone l’attenzione sulle relazioni tra i 

media in linea con una concezione più ampia ed espansa del cinema. In questo caso si 

viene a creare l’ambiente mediale, in cui l’uso simultaneo di diverse forme mediali 

permette di creare un’esperienza ambientale totale per il pubblico40. Questo termine 

segna il pensiero che il cinema potrebbe essere qualsiasi cosa.  

  

 Film multischermo, performance multimediali, light art, ambienti e installazioni di 

immagini in movimento, arte cinetica, video, ologrammi, e le immagini generate al 

computer sono state tutte poste sotto l’ombrello di expanded cinema una volta o l’altra. 

Apparso per la prima volta negli anni Sessanta tra cambiamenti sismici in tutte le arti, 

expanded cinema riemerse con una vendetta all’alba del millennio, mentre i diffusi 

 
40 Youngblood, Gene, Expanded Cinema [1970], ed. it. Capucci, Pier Luigi, Fadda, Simonetta (a cura di), 

Expanded Cinema, CLUEB, Bologna 2013, p. 285.  
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cambiamenti artistici e tecnologici aprivano ancora una volta un vasto nuovo orizzonte di 

possibilità per l’immagine in movimento41. 

 

Per questi nuovi possibili modi di lavorare con il medium film segnano la fine 

dell’era del cinema tradizionale. A partire dagli anni Novanta vengono create più 

relazioni tra le videoinstallazioni e il cinema. In molti casi vengono collocati 

dell’installazione alcuni elementi tipici del dispositivo cinematografico all’interno del 

contesto installativo, che può essere anche il dispositivo utilizzato nella registrazione o 

proiezione del film. Gli elementi del cinema e delle immagini in movimento, come 

monitor della televisione e varie forme del dispositivo cinematografico vengono posti in 

uno spazio nuovo come la galleria d’arte, e con ciò cambia il significato che aveva in 

precedenza perché lo spazio influisce anche sul valore e sul senso dell’opera d’arte. In 

questi spazi il cinema si allarga, si lavora su alcuni aspetti canonici, come ad esempio, 

viene proiettato su più schermi, in positivo o in negativo, oppure si gioca con l’intensità 

e con la velocità della pellicola, ponendo l’originale nella stanza a confronto con lo 

stesso film ma in velocità diminuita, aumentata ecc., l’idea del film smette di essere 

tradizionale e lineare. Prima per il video monocanale bastava riflettere sulla modalità 

della ripresa delle scene, ora per le videoinstallazioni bisogna non solo progettare e 

creare i film o video in questione, ma anche ideare tutto l’allestimento in cui inserirlo 

utilizzando i monitor rettangolari e non quadrati come in precedenza42. 

Sempre negli anni Novanta l’immagine video viene svincolata dal monitor della 

televisione, le videoinstallazioni prendono una dimensione sempre più digitale e 

interattiva, grazie anche al potenziamento della tecnologia moderna. Le installazioni 

video conquistano l’attenzione del pubblico, della critica, di musei e gallerie di tutto il 

mondo. Si affermano come spazio ibrido, immersivo e interattivo che riflette 

perfettamente l’epoca contemporanea in cui viviamo43 e che continua a crescere ogni 

giorno sempre di più.  

L’avvento di questa epoca più digitale segna il cambiamento di quella analogica: vi 

è un miglioramento delle tecnologie, come l’avvento delle telecamere in alta 

 
41 Walley, Jonathan, Cinema Expanded: Avant-Garde Film in the Age of Intermedia, Oxford University 

Press, New York 2020, p. 10. (mia traduzione) 
42 Amaducci, Alessandro, Videoarte: storia, autori, linguaggi, Kaplan, Torino 2014, p. 146. 
43 Adami, Milo, La forma video: tra cinema e arti visive dopo il digitale, Postmedia, Milano 2020, p. 30.  
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definizione, la possibilità di creare, montare ed elaborare immagini e video al computer, 

di utilizzare diversi effetti speciali per aumentare le sensazioni del pubblico, creare dei 

veri e propri ambienti sensibili nei quali far immergere i visitatori. Nel campo dell’arte 

immersiva e interattiva è importante citare, per il conteso italiano, il gruppo Studio 

Azzurro. Viene fondato negli anni Ottanta e col tempo dà vita a una nuova percezione 

dell’arte, sperimentando diverse forme mediali. Inizialmente realizzano 

videoambientazioni, in cui «viene sperimentata l’integrazione tra immagine elettronica e 

ambiente fisico, perseguendo l’intento di rendere centrale lo spettatore e i percorsi 

percettivi in cui è iscritto»44. Qui viene posto l’accento sulla relazione tra lo spazio e il 

visitatore: quest’ultimo non assiste più a una semplice narrazione, ma partecipa in prima 

persona all’evento presentato in quel momento e ciò segnerà per sempre il lavoro di 

Studio Azzurro. Nel 1995 il gruppo comincia a interessarsi maggiormente di 

interattività e multimedialità nelle opere, percorso il cui esito prende la forma dei 

cosiddetti ambienti sensibili. Si tratta di spazi sensibili, nel senso che reagiscono ai gesti 

e al comportamento del visitatore, il rapporto tra il reale e virtuale viene attuato senza 

una struttura tecnologica. Vengono usati proiettori e sensori che permettono di creare un 

dialogo immediato tra fruitore e opera.  

Studio Azzurro continua la sua ricerca artistica ancora oggi, creando in diversi spazi 

un’esperienza indimenticabile, progetta non solo delle esposizioni, ma collabora anche 

con musei, creando percorsi museali ed espositivi interattivi e innovativi; questo 

produce un cambiamento nella concezione del museo che passa dalla semplice 

collezione d’arte a un vero e proprio museo di narrazione aperta e molteplice.  

Oggi le videoinstallazioni hanno trovato la loro strada e la loro estetica digitale e 

sono impiegate sempre più spesso sia nel contesto delle mostre temporanee che in 

quelle permanenti. Ovviamente più cambia e migliora la tecnologia più idee si possono 

inventare per migliorare l’interattività e la multimedialità di queste installazioni. Esse 

diventano sempre più virtuali e immersive e pongono al centro di tutto la percezione 

sensoriale immediata del fruitore.  

 

 

 
44 Studio Azzurro (a cura di), Musei di narrazione: percorsi interattivi e affreschi multimediali, Silvana, 

Cinisello Balsamo 2011, p. 230. 
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2.2 Rapporto spazio-tempo nella videoinstallazione 

 

Le videoinstallazioni di solito hanno la caratteristica di funzionare con media 

diversi che hanno una durata prestabilita, possono essere immagini, oggetti, suoni, video 

che a loro volta ridefiniscono l’ambiente in cui si trovano creando un’esperienza unica e 

arricchendo i diversi percorsi di visione. Nello stesso momento è presente anche il 

visitatore che è il soggetto di questa esperienza e quindi occupa lo spazio 

dell’installazione con il proprio corpo. Lo spazio-tempo richiede la partecipazione dello 

spettatore, che sia lui ad agire e non l’artista come nelle performance. L’azione 

dell’artista si svolge in qualche modo prima, prevedendo una serie di possibili 

comportamenti di consumo del visitatore/spettatore. Di conseguenza abbiamo una 

forma d’arte che può adattarsi o cambiare spazi di esibizione diversi. Possiamo in 

questo senso individuare due tempi: uno è quello della durata del video, dell’esperienza 

filmica presente nell’installazione che è sempre lineare e prestabilita; e poi c’è il tempo 

della fruizione dell’opera da parte del visitatore che può percorrere lo spazio e interagire 

con il dispositivo esplorando ogni componente in base al suo proprio desiderio. Alcune 

videoinstallazioni giocano con questi tempi: ad esempio possono utilizzare più monitor 

e cambiare le immagini, o attivare diverse storie in momenti diversi, oppure, ancora, 

giocare con lo spettatore portandolo da un’immagine all’altra, aumentando così anche il 

tempo della fruizione dell’opera. Più il visitatore è coinvolto, più tempo passerà davanti 

alla videoinstallazione. L’esperienza qui «è fisica: passa attraverso il corpo [dello 

spettatore] e lo mette in gioco come strumento cognitivo e emotivo»45. In questo 

contesto, un’opera d’arte smette di essere soltanto un oggetto da vedere e da analizzare, 

ma diventa un’esperienza da percorrere e da vivere in tutta la sua interezza.  

Negli anni Ottanta e Novanta arrivano delle nuove tipologie di proiezione e schermi 

molto più innovativi, facilmente manovrabili e utilizzabili rispetto al passato. In questo 

modo anche le installazioni video cambiano e nascono nuove forme: multicanale, con 

proiezioni, reale e virtuale, videoambienti o ambienti sensibili. L’immagine viene 

portata in uno spazio di esposizione e adattata a quello spazio e alla situazione specifica 

che spesso risulta diversa dalla precedente46. Spostando l’immagine attraverso diversi 

 
45 Cargioli, Simonetta, Sensi che vedono: introduzione all’arte della videoinstallazione, cit. p. 63. 
46 Ivi, p. 33.  
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supporti e rendendola disponibile attraverso vari modi di visione si invoglia lo 

spettatore a partecipare e a seguire tutto il percorso di essa. Si inizia a lavorare su nuove 

forme di spazi molto più partecipativi e immersivi, cercando una serie di sfumature 

espressive e sperimentando soluzioni diverse per migliorare la percezione dei visitatori 

e il dialogo tra lo spettatore, il suo corpo ed il monitor.  

 

2.2.1 Il tempo dell’installazione 

 

Quando si guarda un film o un video che non rientrano nel genere della forma 

d’arte dell’installazione il tempo impegnato dal pubblico è già prestabilito con la durata 

del film stesso. Invece a molte persone piace esplorare l’opera d’arte multimediale nelle 

gallerie e nelle esposizioni perché possono decidere da sé il tempo che passano davanti 

all’opera47 e il proprio pattern di visione. Quando si ritrovano a osservare la video 

installazione, infatti, sono libere di uscire ed entrare in qualsiasi momento dallo spazio 

della proiezione, possono interrompere la visione e tornare più tardi, quando il video 

ricomincia o nel momento in cui ci sono meno persone all’interno di quello spazio. 

Dunque, si altera la regola sociale e istituzionale tipica del cinema, che prevede 

spettatori seduti a guardare un film dall’inizio fino alla fine: in questo nuovo contesto si 

può decidere liberamente sia la durata, che la modalità e la posizione dalla quale 

guardare.  

La durata della videoinstallazione dipende dalla creatività dell’artista, ma può 

anche dipendere dall’ambiente in cui viene esposta e dagli aspetti produttivi, ovvero da 

colui che l’ha commessa. Il video presente nell’opera può durare sia pochi secondi che 

molte ore o anche giornate, come nella videoinstallazione di Douglas Gordon 24 Hour 

Psycho del 1993 (Fig. 5), nella quale l’artista recupera il capolavoro di Hitchcock del 

1960 e ha diminuito la velocità della pellicola: in questo modo l’intero film di 

novantasei minuti durava ventiquattro ore. 

 
47 Mondloch, Kate, Screens: Viewing Media Installation Art, cit. p. 41. 
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Fig. 5 Douglas Gordon, 24 Hour Psycho del 1993. 

 

Inoltre, possono essere riprodotti diversi video in loop nello stesso schermo, come, ad 

esempio, nella mostra del 2023 dedicata ad Andy Warhol nel museo Maga di Gallarate. 

In questo caso c’erano diverse piccole stanze con videoinstallazioni, ognuna dedicata a 

diverse collaborazioni di Warhol nell’ambito televisivo e ai suoi video progetti. Una di 

queste raccoglieva cinque argomenti in cui la «televisione diventa una visione critica di 

sé stessa»48, ogni tema ha una durata di mezz’ora; quindi, per seguire l’intera proposta 

di video solo in quella sala servono due ore e mezzo. Vediamo quindi che se per un 

verso la durata di una videoinstallazione può lasciare un grande libertà nella modalità di 

visione, per un altro può creare difficoltà e problematiche nella fruizione: se il video 

dura troppo poco, il visitatore può non comprendere il pensiero e il significato proposto 

dall’artista e quindi non si sentirà coinvolto e non parteciperà attivamente, diversamente 

se dura troppo lo spettatore semplicemente può non avere tempo per vedere tutto o si 

può addirittura stancare dalla durata, il che certamente non garantisce un buon ingaggio 

con l’opera. Ad esempio, se il visitatore medio della Biennale di Venezia volesse vedere 

l’intera proposta dei padiglioni che propongono molte ore di girato ha un tempo molto 

limitato se fa un biglietto con un solo ingresso e quindi in questo caso le 

 
48 Vanni, Maurizio, Zanella, Emma, Andy Warhol: Serial Identity, MAGA, 22.01 – 18.06 2023, Guida 

alla mostra, Gallarate, p. 13.  
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videoinstallazioni non vengono viste interamente dal pubblico, non vengono vissute ed 

apprezzate interamente in tutta la loro durata, bellezza e complessità. 

 

2.2.2 Lo spazio dell’installazione 

 

Parlando dell’immagine elettronica, Marshall McLuhan ha sottolineato «la qualità 

polisensoriale dell’immagine e la sua tatticità»49 che riflettono le qualità delle 

videoinstallazioni dove l’immagine in movimento cattura il senso visivo del pubblico 

attraverso più monitor in funzione, attivando il rapporto tra ambiente, video e visitatori. 

Lo spazio della videoinstallazione si presenta abbastanza complesso proprio per i 

rapporti che devono essere instaurati al suo interno. Frank Popper, importante storico 

dell’arte, ha studiato la cosiddetta «nuova disposizione spaziale»50, in questa teoria 

individua tre caratteristiche che devono essere presenti nell’installazione:  

- La socialità, nel senso che l’installazione deve comunicare rafforzando gli 

elementi diretti di essa; 

- La realtà, ovvero che lo spazio dell’installazione è reale e mette in evidenza 

l’estetica delle immagini video; 

- L’umanità, ovvero quella polisensorialità della videoinstallazione che è 

caratterizzata dal funzionamento di diverse esperienze51.  

 

Lo spazio dove si presenta l’installazione è molto importante, è possibile che il 

significato dell’opera viene modificato se è allestita in modo errato. Certamente ciò 

dipende dalla visione creativa dell’artista, spesso con il team curatoriale che organizza e 

realizza il progetto finale. Vi è stato il passaggio da uno spazio tradizionale e chiuso, 

come nel cinema dove i film/video erano proiettati su uno schermo monocanale, a uno 

spazio differenziato che può essere di qualsiasi dimensione, forma e colore. In altre 

parole, si passa dal cosiddetto Black Box al White cube: dalla sala cinematografica, e 

quindi da uno spazio di osservazione passivo e statico, alla sala di esposizione nella 

galleria, il cubo bianco, uno spazio partecipativo e attivo dove il visitatore è stimolato a 

 
49 Fagone, Vittorio, L’immagine video: arti visuali e nuovi media elettronici, Feltrinelli, Milano 1990, p. 

37. 
50 Ivi, p. 46. 
51 Ibidem. 
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muoversi. In realtà, nella nostra epoca ci ritroviamo nel mezzo, tra Black Box e White 

Cube, perché quella scatola nera non è sparita, ma si è rinnovata ed è entrata a far parte 

delle mostre e gallerie artistiche. Con il termine “White Cube” si indica lo spazio 

dell’esibizione, ovvero una sorta di spazio neutro nel quale l’opera d’arte non subisce 

nessuna interferenza fisica52. È uno spazio in cui le pareti e le porte sono della stessa 

dimensione e la fruizione da parte del visitatore diventa contemplativa. Con l’arrivo 

delle installazioni video cambia tutto, la tecnica che utilizzano gli artisti ci ricorda tanto 

i black box del cinema: i white cubes delle esposizioni si trasformano così in una serie 

di black boxes, all’interno dei quali si espongono i progetti di new media art, cinema e 

video. Questo tipo di spazio permette anzitutto al visitatore di vedere e capire meglio il 

video presentato, e inoltre di immergersi di più in quello che sta vedendo e sentendo in 

quel momento, di sentirsi partecipe in questo viaggio di percezioni. La Black Box 

permette di ridurre stimoli esterni che possono bloccare la totale immersione e consente 

di fare un’esperienza che apre i sensi delle persone attraverso movimento, suono, 

immagini ed il tempo.  

Certe videoinstallazioni giocano con lo spazio e in modo interattivo fanno capire ai 

visitatori il percorso da intraprendere al loro interno. Ad esempio, lo possono fare 

attraverso diversi schermi e di volta in volta far partire i video su schermi diversi, così 

da far spostare il fruitore nello spazio. Oppure è possibile creare il percorso della parola 

attraverso la voce, accendendo diversi suoni o discorsi in angoli differenti, in questo 

modo il visitatore in automatico guarderà da quella parte e seguirà quella parola 

stimolato dalla voglia di scoprire quello che vorrebbe presentare l’installazione. Lo 

spettatore rimarrà sempre l’attore della propria esperienza, ma inconsciamente starà al 

gioco dello spazio in cui si trova.  

In alcune installazioni mediali coesistono due spazi diversi, quello virtuale o 

d’illusione della diegesi e quello materiale o reale in cui lo spettatore è fisicamente 

collocato. In questa fusione spaziale c’è un modello di visione che propone agli 

spettatori di essere contemporaneamente in due posti: qui, ovvero come un soggetto 

raffigurato in questo spazio espositivo materiale; e là, ovvero come un osservatore che 

guarda lo schermo. Questa doppia dinamica dello spazio, vista come un incontro fisico 

 
52 D’Alfonso, Maddalena, Come lo spazio trasforma l’arte. Come l’arte trasforma lo spazio, Silvana, 

Milano 2016, p. 20-21.   
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nel tempo reale, reinterpreta i modi convenzionali dello schermo tecnologico 

sperimentato prima53.  

L’opera della videoinstallazione risponde alla situazione che le si crea attorno, 

ovvero a ciò che fa il pubblico presente nello spazio. Più sopra si è parlato delle 

videoambientazioni e degli ambienti sensibili di Studio Azzurro in cui lo spazio entra in 

rapporto con il visitatore. Ad esempio, nel videoambiente presentato a Venezia nel 1984 

Nuotatore (va troppo spesso ad Heidelberg) (Fig.6), lo spazio preso per la disposizione 

degli schermi e la dimensione temporale che caratterizza di ogni schermo sono state 

calcolate alla perfezione. Vediamo una piscina ricostruita e all’interno di questa dodici 

monitor accostati l’uno all’altro, tutti i programmi video sui monitor sono perfettamente 

sincronizzati tra di loro. Il nuotatore attraversa i televisori, schermo dopo schermo, e 

contemporaneamente si inseriscono tantissimi micro-eventi nella scena principale, come 

la palla che cade nell’acqua. Ciò permette un dialogo attivo tra lo spettatore e l’opera e 

il primo può partecipare attivamente in quello che vede sullo schermo.  

 

 

Fig. 6 Studio Azzurro, Nuotatore (va troppo spesso ad Heidelberg),1984. 

 

 
53 Mondloch, Kate, Screens: Viewing Media Installation Art, cit. p. 62. 
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2.3 La teoria dell’off-frame e off-screen space 

 

Secondo una teoria una volta che il frame è all’interno della galleria ed è collegato 

allo spazio che lo circonda, l’off-frame, ovvero uno spazio materiale che fa continuare 

l’immagine della ripresa fuori dalla sua cornice di visione, ad esempio attraverso il 

pavimento, può essere configurato in modo diverso, e l’off-screen che viene pensato 

come uno spazio nel quale possiamo affrontare i limiti delle rappresentabilità54. Nelle 

gallerie il movimento e la partecipazione che caratterizza l’esperienza dei visitatori 

permettono di scoprire ciò che non si può vedere nelle sale cinematografiche. La 

possibilità di muoversi all’interno della videoinstallazione, e quindi attorno al film, fa 

scoprire molteplici punti di vista su ogni parte del video. Per molti anni la produzione 

cinematografica ha provato a rompere il frame attraverso la sperimentazione con la 

ripresa in svariati modi come con la creazione dell’inquadratura singola e lenti non 

messe a fuoco. 

Fowler Catherine nel “Into the light: re‐considering off‐frame and off‐screen space 

in gallery films”, definisce i termini off-screen e off-frame: il primo riguarda lo spazio 

diegetico, ovvero della rappresentazione; il secondo invece quello fisico, vissuto dal 

soggetto. Questi termini nascono proprio per riuscire a definire i diversi livelli di spazio. 

Anche Noel Burch ha insistito su tali livelli utilizzando però due termini diversi per 

definirli: “on-screen”, ovvero ciò che è presente e che possiamo vedere sullo schermo e 

due tipi di “off-screen”: quello immaginario, qualcosa che rimane invisibile e nascosto 

all’occhio del visitatore e quello concreto, ovvero uno spazio che all’inizio può 

presentarsi come invisibile e che dopo può diventare on-screen attraverso lo 

spostamento della camera e taglio delle riprese.  

I film trasmessi all’interno dello spazio della galleria vengono costruiti in due modi: 

il primo mette al primo piano l’inquadratura, il frame, cosicché siano visibili anche i 

bordi dell’immagine; il secondo invece connette il frame allo spazio che lo circonda55, 

in quanto esce fuori dall’inquadratura e può essere visto sul pavimento o sulle pareti. Ci 

sono vari modi per mettere l’accento e notare lo spazio off-frame nell’installazione. Lo 

spazio off-frame fa continuare l’immagine, il movimento all’interno del video non si 

 
54 Fowler, Catherine, “Into the light: re‐considering off‐frame and off‐screen space in gallery films”, in 

New Review of Film and Television Studies, vol. 6, n. 3, 2008, p. 253. 
55 Ivi, p. 259.  
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ferma, ma va avanti. Ad esempio, il personaggio in-frame viene ripreso soltanto a metà, 

in basso o in mezzo rispetto all’inquadratura, così che quella metà del suo corpo finisce 

toccando la cornice della ripresa ed il video viene proiettato, occupando tutto lo spazio 

del muro dello spazio espositivo. Possiamo cercare lo spazio off-frame sul pavimento, 

perché in questo caso il corpo del personaggio esce dallo spazio in-frame e finisce 

dentro l’off-frame. Si può porre l’attenzione sullo spazio off-frame quando il 

personaggio all’interno guarda verso quello spazio, o attraverso il personaggio in-frame 

che esce e rientra all’interno dello spazio off. In questi casi l’artista che progetta il video 

riesce a collegare anche lo spazio espositivo al frame, perché riesce a giocare ed 

utilizzare lo spazio attorno. L’immagine può continuare da qualsiasi parte: destra, 

sinistra, sopra, sotto, l’importante è che colui che lo sta creando riesce ad attirare 

l’attenzione su ciò. Ad esempio, nell’opera di Steve McQueen Just Above My Head del 

1996 (Fig. 7), l’artista si riprende mentre cammina con la camera nella sua mano 

puntata verso la testa e quindi nel frame si vede solamente la sua testa e una enorme 

parte del cielo. In quest’opera il corpo del McQueen non appare mai, pertanto colui che 

sta guardando il video non se ne accorge dello spazio off frame subito. Tuttavia, sul 

pavimento lucido si intravede nuovamente ciò che è on screen, quindi è sotto il frame, 

su quel pavimento dove l’immagine continua, in quanto quest’opera collega l’immagine 

con l’ambiente che la circonda.  

 

Fig. 7 Steve McQueen Just Above My Head, 1996. 
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All’interno del saggio Fowler presenta un caso interessante dell’off-screen, un 

modo in cui noi non abbiamo mai visto un film sullo schermo. Trattasi di Hors-champ 

di Stan Douglas del 1992 (Fig. 8). L’artista presenta due schermi della ripresa di un 

concerto jazz: il primo è già stato modificato e tagliato nella sua forma finale; il 

secondo, invece, presenta la stessa scena, ma girata dall’altro angolo e modificato in un 

altro modo. Già il titolo Hors-champ ci indica l’idea dell’artista, che lavora come è 

evidente sullo spazio fuori campo. Quindi il primo schermo pone l’attenzione di più 

sulla musica e sul performer in sé, si concentra più su diversi strumenti e spunti 

musicali, i musicisti che sono presenti nella ripresa non vengono notati molto. Nel 

secondo schermo, che si trova dietro il primo, avviene il contrario: al centro 

dell’attenzione ci sono i musicisti. Vediamo ogni piccolo gesto di ogni musicista, chi 

sussurra qualcosa all’altro, chi poggia e poi riprende il suo strumento ecc. Qui la 

camera, insieme alle modifiche ci fanno vedere questo off-screen che non ci saremmo 

mai immaginati di vedere prima. Pertanto, è possibile affermare che l’off-screen viene 

visto come il lato inferiore, la parte di sotto della narrazione56.  

 

Fig. 8 Hors-champ di Stan Douglas, 1992. 

 

È in questo modo che lo spazio espositivo della galleria riesce a rompere le regole 

di off-frame e off-screen, ci stimola a notare tutti i confini e i bordi del frame e sfrutta il 

potenziale immaginario che si trova nello spazio nascosto, quello spazio off che prima 

era nascosto nel buio della sala cinematografica. Per questo l’immagine invita lo 

 
56 Ivi, 262-266. 
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spettatore a vedere come continua, perché è sia al centro che sui bordi, sul soffitto e sul 

pavimento della galleria: viene vista in un modo nuovo. Lo spazio della galleria è 

progettato proprio per aiutare lo schermo a presentarsi in modo diverso dal solito ed 

anche in forme diverse per aiutare al visitatore di scoprire i lati più nascosti dall’occhio. 

Ci sono tantissime possibilità insolite in cui lo spazio può ampliare la bellezza e le 

funzionalità dello schermo, allargando l’immaginario del pubblico. 

 

2.4 Spettatore nella videoinstallazione 

 

Come avviene con tutte le forme d’arte, il fruitore medio che visita una mostra, un 

museo o qualsiasi altro festival artistico, attiva una serie di diverse capacità soggettive 

dentro di sé come il sapere, gli affetti, la percezione ecc. Secondo Ernst H. Gombrich, la 

persona in quei casi diventa uno spettatore che attiva delle determinate capacità 

percettive e psichiche che lo aiutano a capire l’opera che osserva. Riconosce e 

memorizza ciò che vede, costruendone così una visione dell’immagine nella sua 

totalità57. È un ruolo abbastanza passivo che non richiede uno sforzo grande: lo 

spettatore si limita a vedere, ascoltare e leggere l’opera d’arte. Il contrario avviene nei 

visitatori di una videoinstallazione che, come è già stato detto, diventano attivi, ovvero 

sono chiamati a partecipare fisicamente in questa esperienza di consumo, a reagire e in 

qualche modo anche a cambiare il proprio comportamento all’interno di spazi 

installativi.  

Si nota che il ruolo dello spettatore viene cambiato. Le videoinstallazioni presentono un 

altro tipo di arte che non gioca solo con uno dei sensi delle persone, ma con più sensi e 

in modi diversi. Anzitutto gioca con due forme di distanza, quella visiva e psichica, le 

quali possono essere paragonate ai due poli che troviamo nel pensiero di Adolf 

Hildebrand58: «il polo ottico, quello della visione da lontano, nel quale la prospettiva ha 

un grande ruolo, e il polo aptico (tattile), quello della visione da vicino, nel quale si 

 
57 Gombrich, Ernst H, Art and Illusion [1960], tr. it. Arte e Illusione: studio sulla psicologia della 

rappresentazione pittorica, Phaidon, Milano 2002, p. 173. 
58 Fa la distinzione tra la visione vicina e lontana. La prima riguarda la visione scientifica dove l’oggetto 

si presenta come un insieme di movimenti; la seconda, invece, permette di vedere l’oggetto nel suo 

insieme, è una visione artistica. Von Hildebrand, Adolf, Das Problem der Form [1893], tr.it. Il  problema 

della forma, TEA, Milano 1996, p. 9.  
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insiste soprattutto sulla presenza degli oggetti, le loro qualità di superficie, materie»59. 

Dunque, queste due visioni ci permettono di guardare la stessa cosa da due punti di vista 

completamente diversi. È molto importante riuscire a vedere tutti i piccoli particolari, a 

partire dall’inclinazione del video fino a riuscire a vedere la qualità dell’immagine, colta 

nella sua grana. Inoltre, non bisogna dimenticare che l’opera acquisisce il suo valore 

quando è completa; quindi, la visione che la riprende interamente dà un'altra prospettiva 

che aggiunge un effetto più intenso.  

Le videoinstallazioni non giocano solo con queste due visioni e fanno leva anche 

sull’ascolto, sul senso della presenza, ovvero sul senso di presenza, di situatezza, sulle 

nostre emozioni, coinvolgendo il nostro intero corpo e non solo gli occhi. Ormai questa 

forma d’arte non persegue l’imitazione della natura, ma fa immergere ed entrare in 

questo mondo e viverlo a pieno, come se questa esperienza fosse reale. Lo spettatore 

diventa attore in prima persona e nel momento in cui è circondato da diversi suoni, 

immagini, proiezioni, laser, testi, ecc. si sente coinvolto anche a livello emotivo e 

percettivo.  

Certamente i dispositivi digitali hanno un ruolo molto importante nell’attirare 

l’attenzione delle persone e far provare qualcosa, ma anche il tema rappresentato nel 

video ha il suo effetto. Ogni persona ha i propri gusti personali, credenze o conoscenze: 

certe cose possono non piacere oppure addirittura scandalizzare. L’arte contemporanea 

risulta molto aperta a tematiche che per molti possono sembrare esplicite e dirette nella 

trattazione appunto di temi caldi. Quando il tema è un tabú per un visitatore spesso i 

dispositivi tecnologici possono funzionare bene e quindi possono aiutare ad affrontare 

queste tematiche molto esplicite in modo più semplice. Come ricorda Kate Mondloch 

nel suo studio sulle screen media arts, il neurobiologo Christof Koch ha spiegato che ci 

sono degli oggetti specifici dai quali siamo molto attratti e non serve nemmeno 

focalizzarsi su quegli oggetti per notarli. Qualsiasi cosa succeda le persone comunque li 

notano60. Gli schermi, per quanto richiedano la concentrazione del pubblico, sono tra 

questi e tuttavia è molto difficile non essere attratti da loro: è quasi impossibile passare 

davanti a uno schermo e non guardarlo almeno per qualche secondo. Di conseguenza, 

 
59 Cargioli, Simonetta, Sensi che vedono: introduzione all’arte della videoinstallazione, cit. p. 99; Von 

Hildebrand, Adolf, Das Problem der Form [1893], tr.it. Il  problema della forma, TEA, Milano 1996, p. 9. 
60 Mondloch, Kate, Screens: Viewing Media Installation Art, cit. p. 23. 



 
 

 
41 

 

questi dispositivi riescono a influenzarci e modificare il nostro comportamento, in 

questo modo, incuriositi da ciò che vediamo e scopriamo in quel momento, rimaniamo 

davanti a guardare per più tempo del previsto.  

Già a partire dagli anni Sessanta il gruppo Fluxus ha iniziato ad attirare il pubblico 

e invitarlo a partecipare all’interno delle videoinstallazioni. In quel periodo Paik ancora 

non utilizzava la tecnologia informatica per creare la partecipazione, poi con 

l’evoluzione e l’innovazione della tecnologia le opere hanno iniziato a essere più 

interattive, permettendo al pubblico di fare delle nuove esperienze spazio-temporali. 

Nasce così la comunicazione tra il visitatore e l’opera. «I dispositivi interattivi, basati 

sul dialogo uomo-macchina e uomo-macchina-uomo, attraverso l’interfaccia, 

permettono nuove forme d’esperienza fisica, cognitiva ed emotiva. Chiedono di essere 

attivate dal visitatore»61.  

Dunque, molti di queste installazioni e dispositivi richiedono che sia il visitatore ad 

attivarli, che sia lui a iniziare e a creare questa futura esperienza. In questo senso, si 

potrebbe quasi sostenere che lo spettatore diventi in qualche modo l’artista, il quale 

attraverso il dispositivo crea la propria performance. In molti casi le opere si possono 

toccare per attivare questa interattività, oppure ci sono dei sensori che rispondono ai 

movimenti della persona grazie a sistemi di tracking. Ci sono opere nelle quali 

attraverso i gesti lo spettatore può creare dei disegni digitali, può attivare una musica, 

giocare con dei paesaggi, entrando così in mondi nuovi o antichi, cambiare il colore, la 

velocità o la direzione degli elementi luminosi proiettati sulle superfici degli schermi, 

ecc. Le installazioni offrono tante attività diverse, nelle quali il fruitore è al centro 

dell’attenzione, sceglie il modo di agire e i percorsi da intraprendere. Tanti musei e 

mostre stanno diventando interattivi e immersivi non solo per stare al passo con il 

tempo e con l’innovazione, ma anche per attirare più persone e farle appassionare 

all’arte. Ad esempio, il museo MAV (Museo Archeologico Virtuale) di Ercolano è uno 

dei pochi in Italia a essere interamente digitale. Si trova a pochi passi dagli scavi, però 

ancora non viene valorizzato al massimo. Quando il visitatore entra in questo museo, si 

immerge totalmente nel mondo della città antica di Ercolano: ci sono delle installazioni 

che attraverso il joystick permettono di volare sopra la città creata digitalmente, vedere 

 
61 Cargioli, Simonetta, Sensi che vedono: introduzione all’arte della videoinstallazione, cit. p. 68. 
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ogni angolo nascosto, scoprire le bellezze di ciò che era prima dell’eruzione del 

vulcano; inoltre, le videoinstallazioni spiegano gli affreschi trovati negli scavi ed è il 

visitatore a scegliere quale degli affreschi vorrebbe scoprire. Ci sono delle 

videoinstallazioni che permettono di mettere a confronto le case della città prima e dopo 

la distruzione; alla fine del percorso il visitatore si trova davanti a una 

videoinstallazione che risponde ai propri movimenti e gesti: un sistema di sensori 

leggono ogni movimento che la persona fa e le permette praticamente di entrare nella 

narrazione e di dimenticare di essere in un museo, immergendola nei paesaggi di quella 

bellissima città. Questo è solo uno degli esempi delle installazioni e dei dispositivi che 

ci sono all’interno. Tutto ciò che l’opera e l’allestimento offrono, è fatto per interagire 

con il pubblico, senza il quale il museo stesso non ha nessun motivo di esistere poiché 

non sarebbe attivato. 

Ci sono dei casi in cui, quando ci immergiamo nella videoinstallazione interattiva, 

ci sentiamo come se fossimo sdoppiati: in quel momento esistono l’Io umano e il Tu 

tecnologico62, perché sentiamo la presenza di qualcos’altro di diverso da noi, 

quell’ombra che è presente nell’installazione esiste e si muove insieme a noi, ma vive 

all’interno dell’interfaccia dell’opera. Shanbaum Phaedra fa l’esempio di Footfalls di 

Golan Levin e Zachary Lieberman del 2006 (Fig. 9), un’installazione interattiva dov’è 

presente questo doppio “essere”. Per attivare l’installazione il visitatore doveva mettersi 

sulla piattaforma davanti alla parete, nel momento in cui si ritrovava sopra la 

piattaforma, essa registrava le vibrazioni della persona e le inviava al computer 

collegato a sua volta al proiettore. Quest’ultimo proietta delle sfere sul muro, 

mettendole in moto e facendole rimbalzare dall’alto verso il basso. Quando arrivano in 

basso iniziano a raccogliersi tutte attorno all’ombra del visitatore sulla piattaforma, che 

poi attraverso il movimento può prendere, spostare e lanciare quelle sfere in qualsiasi 

direzione. Qui il partecipante può manipolare l’installazione con la presenza della 

propria ombra, «è in grado, attraverso la sua ombra, di estendere ed espandere il suo 

corpo nell’installazione – un atto che collega la tecnologia all’esperienza incarnata dello 

spettatore/partecipante»63.  

 
62 Shanbaum, Phaedra, The Digital Interface and New Media Art Installations, Routledge, New York-

London 2020, p. 43.  
63 Ivi, p. 45. (mia traduzione) 
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Fig. 9 Levin, Golan e Lieberman, Zachary, Footfalls, 2006. 

Fonte: http://flong.com/archive/projects/footfalls/index.html 

 

Questa è un’esperienza molto corporea e affettiva, tramite la quale la persona riesce a 

costruire la relazione corpo-macchina praticamente entrando con una parte di sé al suo 

interno. Nelle videoinstallazioni per questo è anche presente il discorso della corporeità, 

ovvero la presenza fisica all’interno dello spazio espositivo. Il visitatore si sente 

coinvolto, perché riesce con il proprio corpo non solo a spostarsi e decidere la direzione, 

il percorso da fare, ma può addirittura manipolare lo spazio attorno a sé. La 

caratteristica della presenza risulta molto importante quando parliamo di nuovi media, è 

infatti uno degli elementi su cui si punta per intrattenere e coinvolgere colui che sta 

guardando o sta facendo l’esperienza. La presenza attiva uno stato psicologico nelle 

persone, che le trasporta attraverso lo spazio e il tempo, facendole sentire incluse in 

quella realtà in cui si trovano. 

Le immagini in movimento, il cinema e le videoinstallazioni hanno un potere molto 

forte in relazione a questa caratteristica: riescono a esprimere tante emozioni e farle 

percepire al pubblico in maniera vivida più di altri linguaggi artistico-mediali. Come è 

già stato detto più sopra nel paragrafo 2.1, il cinema si è espanso in altri ambiti: 

specialmente è entrato a far parte delle mostre e dei musei, lo vediamo esposto in forma 

di videoinstallazioni. Il cinema riesce a smuovere i sensi delle persone e quindi anche a 

http://flong.com/archive/projects/footfalls/index.html
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commuoverle per via di processi di identificazione.64 Di conseguenza, tutte le emozioni 

che vengono trasmesse dal cinema al pubblico, possono essere trasmesse e anzi 

ampliate dalle videoinstallazioni. Le installazioni fanno vedere delle immagini in 

movimento e in molti casi sono caratterizzate da una visione in loop. «I loop dell’artista 

accentuano e mettono ancora più a nudo il moto “rotatorio” che è la forza motrice delle 

immagini emozionali»65. Guardare più volte il video già di per sé emozionante, può 

risultare molto intenso e potente e può tirare fuori delle emozioni e delle sensazioni 

nascoste nel profondo dell’anima dei visitatori.  

Ai giorni nostri ci sono tantissimi modi per immergere il pubblico e far vivere 

l’esperienza con tutti i sensi e con tutto il corpo, portandolo in un'altra dimensione e 

facendogli dimenticare il mondo reale che continua a scorrere. Queste esperienze che 

cambiano spazio e tempo permettono alle persone di avere un’esperienza 

multisensoriale e non solo visiva. I sensi sono uno degli elementi su cui maggiormente 

l’arte moderna fa leva. 

Ormai è il visitatore a creare la sua stessa esperienza con l’aiuto dei media 

innovativi che chiedono al pubblico una partecipazione attiva, solo in questo modo si 

può raggiungere un grado di coinvolgimento più alto e di conseguenza provare molte 

più emozioni. Le installazioni che coinvolgono i cosiddetti nuovi media giocano con il 

visitatore e non solo gli chiedono di riposizionarsi in relazione alla tecnologia digitale, 

ma riescono ad aprire anche uno spazio critico e un’area in cui c’è l’opportunità di 

valutare e ridefinire questo rapporto tra l’uomo e l’interfaccia digitale delle 

videoinstallazioni66. Soltanto ascoltando ciò che vogliono trasmettere i dispositivi 

riusciremo a migliorare le esperienze virtuali da vivere e progettare un futuro artistico 

più innovativo.  

 

 

 

 

 
64 Baudry, Jean-Louis, Il dispositivo: Cinema, media, soggettività, Ruggero, Eugeni, Avezzu, Giorgio (a 

cura di), La scuola, Brescia c. 2017. 
65 Bruno, Giuliana, Atlas of Emotion. Journeys in Art, Architecture, and Film [2002], tr. it. Atlante delle 

emozioni: in viaggio tra arte, architettura e cinema, Johan&Levi, Monza 2015, p. 413.  
66 Shanbaum, Phaedra, The Digital Interface and New Media Art Installations, cit. p.74.  
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2.5 Videoinstallazioni contemporanee: interazione e immersione 

 

Indubbiamente, dal momento in cui Paik ha iniziato a creare le proprie 

videoinstallazioni, il mondo è cambiato molto, specialmente nell’ambito tecnologico. 

Gli artisti di oggi riescono a inventare dei nuovi modi di fruizione e di accesso alle 

immagini in movimento, facendo provare ai visitatori delle nuove esperienze spazio-

temporali. Le videoinstallazioni interattive e immersive si presentano, cioè, come opere 

d’arte elettroniche e digitali che hanno diversi proiettori, sensori, schermi, suoni, in 

grado di guidare il visitatore nello spazio e trasportare sia la sua mente che far percepire 

le sensazioni corporee in un'altra dimensione. C’è inoltre un lavoro enorme dietro alla 

creazione artistica e curatoriale che vede diversi professionisti lavorare insieme per 

generare un’opera che riesce a impegnare gli spettatori a diversi livelli, sia fisici che 

affettivo-emotivi, e che è in grado di toccarli nel profondo attraverso diversi stimoli.  

La lettura di una videoinstallazione immersiva dipende dal fruitore e dall’ambiente 

in cui si trova l’opera, l’interpretazione del messaggio che vuole trasmettere 

l’installazione potrebbe mutare di volta in volta. L’importante è che il visitatore non si 

senta mai distaccato da questo tipo di opere d’arte, e che al contrario il senso di 

immersività ricercata gli consenta di vivere in prima persona, come se fosse il 

protagonista di ciò che vede sugli schermi. Rispetto all’immersione tramite la Realtà 

Virtuale, che necessita di un visore che a sua volta potrebbe creare la sensazione di 

isolamento e vertigini (di questo si parlerà più oltre, vd. Capitolo 3), le 

videoinstallazioni lasciano spazio al visitatore, permettono di provare emozioni 

multisensoriali senza sentirsi solo e con la possibilità di condivisione di 

quest’esperienza con altri. Gli schermi che vengono utilizzati più spesso hanno la forma 

incurvata che permettono di avere una visione cilindrica, in altri casi possono utilizzare 

una sala intera dove le immagini vengono proiettate sia sulle pareti che sulla superficie e 

sul pavimento in modo da circondare lo spettatore a 360˚ e dare appunto la sensazione 

di una immersione totale all’interno dell’ambiente. L’esperienza visiva è anche 

accompagnata da un impianto di audio e suono che riesce a completare l’immersione 

attraverso un effetto della musica o della parola che ruota attorno al visitatore oppure lo 

guida nello spazio. In alcuni casi vengono aggiunti perfino altri componenti che 

influenzano diversi sensi dei visitatori come, ad esempio, profumi e odori particolari 
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che attivano il senso dell’olfatto e di conseguenza amplificano le emozioni e rafforzano 

l’immersione.  

Le opere d’arte immersive sono pensate e progettate per diversi spazi museali ed 

espositivi. Uno dei musei digitali in Italia è l’M9 (Museo del ‘900) a Mestre. È un 

museo digitale che al suo interno presenta molteplici videoinstallazioni interattive e 

immersive. Ogni visitatore potrebbe creare un proprio percorso di visita personalizzato 

che lo porterà, attraverso tecnologie interattive e innovative, nella storia dell’Italia e del 

popolo italiano. In particolare, M9 si presenta diviso in otto aree, ognuna dei quali ha un 

tema centrale ed è composta da diverse installazioni e immagini. Per rendere 

l’esperienza più immersiva il museo ha puntato molto sulla qualità delle immagini e sul 

loro carattere interattivo: in molti casi lo schermo dell’installazione si presenta con la 

superficie curva per avvolgere il visitatore, invitandolo ad avvicinarsi di più, fino ad 

avere la sensazione di essere dentro lo schermo. L’area 6 del museo si trova al secondo 

piano e viene intitolata Res-Publica (Fig. 10): all’interno ci sono diverse parti che 

comprendono videoinstallazioni, installazioni interattive, touchscreen, diverse 

interviste, ecc. Una delle parti è dedicata all’arena politica, dove il visitatore si trova in 

uno spazio immersivo, creato da diversi proiettori che ricostruiscono un’esperienza 

immersiva a 360˚. In questo spazio, la superficie dello schermo permette ai visitatori di 

trovarsi nelle piazze storiche del Novecento e partecipare in prima persona ai discorsi 

delle figure più importanti della politica italiana. È un’esperienza molto emozionante 

perché lo spettatore si sente coinvolto in ciò che vede: di per sé l’ambiente delle piazze 

lo circonda ed in più una delle pareti rappresenta l’ologramma di quelle figure politiche, 

creando l’illusione di essere trasportato in quel periodo e stare accanto a quei 

personaggi storici. Questa è una delle videoinstallazioni più immersive e commoventi 

all’interno del museo, ma ce ne sono tante altre che intrattengono le persone di tutte le 

generazioni e li fanno vivere la cultura e la storia italiana.  
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Fig. 10 L’area politica, Res-Publica, Museo M9 a Mestre. 

Fonte: https://www.sterlizie.com/digital-culture/m9-museo-multimediale-del-900/  

 

 

Trovarsi in uno spazio buio aiuta molto a provare l’esperienza dell’immersione 

totale, che permette di passare da uno stato di percezione e coscienza a un altro 

completamente diverso. La scelta di non usare la luce risulta molto strategica in quanto 

dà la possibilità al fruitore di concentrarsi solamente sullo schermo e su ciò che gli 

viene presentato senza avere nessun elemento che potrebbe distrarlo da 

quell’esperienza. Nello stesso momento permette ai visitatori di avere la sensazione di 

essere sia da soli che insieme ad altri spettatori in quanto l’oscurità li avvolge67 appena 

entrati all’interno dell’installazione, e quindi anche se sembra di non avere nessuno 

accanto rimane la consapevolezza di non essere da soli. Il buio della Black box viene 

dal modello cinematografico della sala, per questo motivo anche la visione di un film al 

cinema o a casa con la luce spenta potrebbe ampliare le nostre emozioni e i nostri 

sentimenti, e mentre si è molto occupati a guardare e ascoltare quel film ci si dimentica 

 
67 Beugnet, Martine, Hibberd, Lily, Cinematic darkness: dreaming across film and immersive digital 

media, in Grossi, Giancarlo, Pinotti, Andrea (a cura di), AN-ICON: Studies in Environmental Images, n.1, 

Milano 2022, p. 135.  

https://www.sterlizie.com/digital-culture/m9-museo-multimediale-del-900/
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del proprio corpo perché la nostra mente ci trasporta verso il mondo diegetico sullo 

schermo. Naturalmente, l’esperienza del cinema e video presentata attraverso i nuovi 

media risulta un po’ diversa rispetto a un film tradizionale in 2D perché insieme al buio 

un’illusione di profondità e un carattere partecipativo dell’esperienza vanno a 

completare l’esperienza della black box. In questo senso, le installazioni di screen media 

art, e più ancora quelle legate alle forme di VR, si presentano come virtuali e reali nello 

stesso momento.  

Uno dei più diffusi modi di applicazione che riscontra il favore di un pubblico vasto 

è un vero e proprio genere che raccoglie i progetti che si occupano di far immergere le 

persone nell’arte degli altri secoli, dando vita ai quadri dei più famosi pittori della 

storia. È un’esperienza dell’immersione totale all’interno dei molteplici colori e 

personaggi che dà uno sguardo diverso sull’arte di prima. Una di queste è una mostra 

multimediale dedicata a Magritte, presentata nel 2018 a Milano all’interno della 

Fabbrica del Vapore (Fig. 11). All’inizio della visita, nella sala visual, una delle sezioni 

della mostra, lo spettatore viene totalmente coinvolto nella storia e nella vita e nei 

dipinti dell’artista grazie a diversi mezzi tecnici che hanno permesso di ricostruire i suoi 

lavori virtualmente. Invece nella sala immersiva viene «travolto da centinaia di 

immagini che inondano senza posa le pareti, il soffitto e il pavimento della grande 

stanza, e si ritrova protagonista nei dipinti, colto da una fitta pioggia di omini con 

bombetta, mele, pipe, sonagli, alberi, lune, pietre in una dimensione fantastica»68. 

Questa esperienza dura 50 minuti, nei quali vengono proiettate 160 immagini che 

trasportano il visitatore nel mondo onirico di Magritte.  

 

 
68 Spatafora, Marzia, “Mostra multimediale sull’artista belga: Magritte, il quadro che non c’è”, in Arte in 

World, n.1 del 01-02/2019, Sunshine, Viareggio, p. 67.  
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Fig. 11 La mostra Inside Magritte alla Fabbrica del Vapore, Milano, 2018. 

Photo credit: (LaPresse - Claudio Furlan) 

Fonte: https://www.ilpost.it/2018/10/08/mostra-magritte-milano/magritte-milano-6/  

 

 

Una delle mostre più famosa appartenenti a questo ‘genere’ è quella dedicata 

all’opera di Vincent Van Gogh (Fig. 12). È stata presentata in molte città di diversi 

paesi, sottolineando il carattere di format e l’obiettivo di ottimizzazione delle revenues 

tipico appunto del concetto di format. È una mostra totalmente immersiva che porta i 

visitatori nel viaggio coinvolgente costruito attraverso i lavori di tutta la carriera di 

questo straordinario artista. Le tele del pittore sono riprodotte attraverso un’installazione 

multicanale su enormi schermi video in alta qualità; perciò, si tratta anche di 

un’esperienza multisensoriale. Anche questa mostra richiede la partecipazione attiva del 

visitatore, lo guida tramite una voce narrante lungo tutto il percorso dell’esibizione, 

facendolo quasi perdere e incantandolo all’interno delle bellissime opere d’arte come la 

Notte stellata. In effetti ci sono diverse stanze e ognuna è dedicata a un quadro che 

prende vita immergendo totalmente lo spettatore al suo interno. Indubbiamente vedere 

le tele originali di Van Gogh è un’esperienza stupefacente, ma fruire delle sue opere in 

questo modo animato è qualcosa di unico che supera tutte le aspettative e avvicina le 

persone più lontane all’arte ad interessarsi.  

https://www.ilpost.it/2018/10/08/mostra-magritte-milano/magritte-milano-6/
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Fig. 12 Mostra multimediale di Van Gogh. Van Gogh Alive – The Experience. 

 In questa foto è a Zurigo nel 2020. 

 

A Parigi nel 2020 è stata presentata una mostra immersiva Yves Klein: Infini bleu 

(Fig. 13) all’interno degli spazi di Atelier des Lumières. Questo Atelier organizza 

diverse mostre immersive per lanciare gli artisti all’interno dei nuovi mondi dell’arte, 

con famosi maestri nell’arte come Monet, Chagall ecc. Nel caso di Klein, il colore 

significava tutto, quindi nei suoi lavori cercava di mostrarlo nel suo stato più puro. 

Appena il visitatore entra, viene inondato dal colore blu, quel famoso International 

Klein Blue che prende qui una dimensione molto spirituale, facendo provare 

un’esperienza sensibile totalizzante a ognuno che entrasse nello spazio espositivo.  

Come ha sostenuto l’artista, i colori sono la principale fonte dell’immersione, sono 

«esseri viventi, abitanti dello spazio»69; in questo caso, l’effetto era amplificato poiché 

gli spettatori vengono accompagnati durante tutta l’esperienza sia con la musica 

elettronica di Thylacine che con le note di Vivaldi. La mostra presenta questo spazio, un 

universo di diversi colori nel quale è possibile anche vedere diversamente la vita e fa 

vivere la natura di questi colori in tutta la loro bellezza. 

 
 

69 Magri, Paolo, “Yves Klein all’atelier des lumieres: Nel blu illuminato di blu”, in Arte in world, n. 2 del 

03-04/2020, Napoleon, Brescia, p. 44-47.  https://www.atelier-lumieres.com/en/yves-klein  

https://youtu.be/HyW6IVF8E64  

https://www.atelier-lumieres.com/en/yves-klein
https://youtu.be/HyW6IVF8E64
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Fig. 13 Yves Klein: Infini bleu, Parigi 2020, spazi di Atelier des Lumières. 

Fonte: https://www.atelier-lumieres.com/en/yves-klein 

 

 

La Russia è famosa per diversi festival digitali e sale immersive. Nelle due città 

principali del Paese – San Pietroburgo e Mosca – c’è la Lumiere Hall, uno spazio 

multimediale, immersivo e creativo. Questi spazi offrono un’esperienza indimenticabile 

e consentono al visitatore di provare molte diverse emozioni. Negli anni sono state 

organizzate diverse esposizioni come Il giardino dei sogni (2018)70, che fa viaggiare 

attraverso quindici temi e sensazioni diversi offerti dalla tecnologia d’avanguardia, le 

mostre dedicate a Klimt, Van Gogh, Kandinsky, Ajvazovskij71 (Fig. 14), Bosch, Banksy 

e Rerich che permettono una sorta di viaggio nel mondo dell’arte di questi straordinari 

pittori e diventare protagonisti dei loro quadri. Nella Lumiere Hall di Mosca c’è la 

 
70 https://youtu.be/d_3GpPJ1km8  
71 https://youtu.be/dml9OJVufZY  

https://www.atelier-lumieres.com/en/yves-klein
https://youtu.be/d_3GpPJ1km8
https://youtu.be/dml9OJVufZY
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possibilità anche di assistere a Space Jazz72 (Fig. 15-16), un concerto di jazz con 

l’effetto dell’immersione totale e di piena presenza nello spazio. Viene creato in una 

sala multimediale dove il visitatore è circondato da grandi schermi che rappresentano il 

mondo dello spazio. Questa esperienza riesce a commuovere le persone presenti in 

quell’ambiente e a far provare loro una sensazione speciale, ovvero quel rilassamento 

che davvero può portare a volare nello spazio. Oltre a questi grandi spazi con gli 

schermi immersivi ci sono delle stanzette più piccole che vengono allestite in base alla 

mostra. Ad esempio, si può trovare una stanza piena di girasoli e quindi riuscire a 

camminare nel campo di Van Gogh; oppure una stanza con tante bolle colorate e 

illuminate, attaccate sulle pareti, sul soffitto e sul pavimento, dove il visitatore si 

immagina in uno dei propri sogni.  

 

 

 

Fig. 14 Lumiere Hall di San Pietroburgo, Mostra su Ivan Ajvazovskij, 2019. 

 

 
72 https://www.youtube.com/live/HAML3uoE3bI?feature=share  

https://www.youtube.com/live/HAML3uoE3bI?feature=share
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Fig. 15-16 Space Jazz, Lumiere Hall di Mosca, 2019. 

 

In tutti questi esempi è possibile vedere come è cambiato il modo di fruire dell’arte. 

Le nuove tecnologie vengono sviluppate e migliorate ogni giorno per creare qualcosa di 

originale e moderno da presentare al pubblico che a sua volta cambia e si trasforma 

insieme a esse. Il visitatore è comunque rimasto al centro della proposta culturale e 

diventa sempre più attivo, si fa, cioè, protagonista all’interno di ogni esperienza ed è in 

grado di creare e guidare anche da solo la propria visita nel modo in cui si sente più a 

suo agio. Questo tipo di mostre immersive diventano più popolari perché riescono a far 

dimenticare al pubblico il mondo che c’è fuori e vivere qualcosa di speciale, un altro 

mondo utopico, almeno per un breve periodo di tempo.  



 
 

 
54 

 

 

2.5.1 Le videoinstallazioni negli spazi espositivi della Biennale d’arte di Venezia 

del 2022 

 

Si è visto che le videoinstallazioni si sono diffuse fino a diventare uno dei tipi 

d’arte più usati per esprimere il linguaggio visivo contemporaneo. I film d’artista ed 

esibiti, i video, le immagini in movimento, le proiezioni adesso possono essere trovate 

in ogni mostra, museo e festival d’arte come la Biennale di Venezia, Documenta, 

Manifesta ecc. Prendendo in considerazione in particolare la prima nella sua ultima 

edizione, molti padiglioni hanno proposto videoinstallazioni e ambienti immersivi come 

forme artistiche rappresentative per interpretare il tema il Latte dei Sogni, come da 

concept della curatrice Cecilia Alemani. La ricerca artistica è ruotata attorno a diversi 

temi principali, come la rappresentazione dei corpi, la relazione tra gli individui e le 

tecnologie ed il rapporto con la Terra.  

Durante questa Biennale molti artisti hanno proposto un progetto che comprendeva 

la tecnologia digitale come la realtà virtuale e l’installazione video, in alcuni casi era 

solo la parte di un progetto grande, in altri tutto il progetto ruotava attorno a un'unica 

installazione. Nello stesso momento molti hanno puntato sul potere delle immagini 

accompagnate dalla parola, altri sulle immagini e sulla musica per creare l’emozione 

giusta nel pubblico, in modo da raggiunge l’obiettivo dell’opera, ovvero trasmettere il 

significato dato da parte dell’artista. Le sale espositive erano allestite in maniera tale che 

i visitatori riuscissero a godere di un’esperienza video e audiovisiva che consentisse di 

creare un’esperienza coinvolgente e immersiva, seguendo al contempo il filo narrativo 

dell’artista e del team curatoriale. Ad esempio, il padiglione Romania collocato ai 

Giardini, sul quale questa tesi propone un affondo, presenta un’installazione video 

multicanale che racconta tre storie dedicate al rapporto dei protagonisti con il proprio 

corpo e la propria sessualità. Appena lo spettatore entra nel padiglione si ritrova davanti 

a diversi grandi schermi; i fili conduttori che creano l’esperienza nel suo insieme erano 

la parola e l’immagine che guidano il visitatore all’interno, facendolo spostare nello 

spazio per poter seguire i vari elementi connessi tra loro. Non si tratta in questo caso di 

una videoinstallazione statica, bensì di un progetto molto interattivo, in grado di creare 

una sorta di percorso per il pubblico. A parte questo padiglione, che verrà esaminato 
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meglio nel capitolo IV, vale la pena citarne anche altri, a dimostrazione della varietà 

delle installazioni video utilizzate nelle mostre temporanee.  

Il padiglione Serbia, ad esempio, presenta la mostra Walking with water dell’artista 

Vladimir Nikolic (Fig. 17). Al centro dell’attenzione vi è il rapporto di interdipendenza 

tra tecnologia e natura. La persona viene rappresentata attraverso l’acqua perché è un 

elemento del nostro corpo che rimanda alla connessione tra l’uomo, quindi la natura, e 

la tecnologia.  Durante la pandemia da Covid-19 i dispositivi tecnologici erano 

fondamentali in quanto rappresentavano l’unica possibilità di connessione, di 

informazione e di comunicazione. L’artista attraverso quest’installazione vorrebbe 

sottolineare la visione del mondo emersa durante l’isolamento, ovvero la visione 

esclusivamente attraverso lo schermo. Anche in questo caso ci troviamo davanti a 

un’opera che coinvolge i sensi del visitatore: con il suo corpo diventa parte 

dell’installazione, eliminando qualsiasi distanza.  

 

 

Fig. 17. Vladimir Nikolic, Walking with water, Padiglione Serbia,  

Biennale di Venezia 2022. 

Fonte: https://www.artribune.com/arti-visive/arte-contemporanea/2022/10/biennale-

venezia-2022-acqua/  

 

https://www.artribune.com/arti-visive/arte-contemporanea/2022/10/biennale-venezia-2022-acqua/
https://www.artribune.com/arti-visive/arte-contemporanea/2022/10/biennale-venezia-2022-acqua/
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Il padiglione Australia presenta un’esibizione molto forte dal punto di vista 

emotivo. Nell’opera Desastres, l’artista Marco Fusinato (Fig. 18) infatti propone un 

lavoro sperimentale che connette la musica alle immagini, è una performance musicale 

accompagnata dall’installazione di uno schermo enorme a LED che si allunga dal 

pavimento al soffitto. L’artista suona una chitarra elettrica, il cui suono viene rafforzato 

da dodici amplificatori allineati nella stanza. Sullo schermo scorrono diverse immagini, 

tutte in bianco e nero, che rappresentano la paura, la distruzione e la povertà. Queste 

immagini accompagnate dai suoni metallici e distorti creano delle sensazioni molto 

controverse, quali disturbo, inquiete, ma anche interesse. È un lavoro che non è piaciuto 

a tutti, però sicuramente ha fatto provare qualcosa alle persone che l’hanno visitato, 

anche se a tratti c’era una sensazione di disturbo sia per la musica molto forte che per lo 

schermo che brillava intensamente.  

 

 

Fig. 18 Marco Fusinato, Desastres, Padiglione dell’Australia,  

Biennale di Venezia del 2022. 

Fonte: https://www.artlink.com.au/articles/4982/marco-fusinato-desastres/  

 

 

Un'altra installazione interessante è quella del padiglione Paesi Bassi. Non si trova 

all’interno dei giardini o dell’Arsenale, ma nel centro storico di Venezia, precisamente 

https://www.artlink.com.au/articles/4982/marco-fusinato-desastres/
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nella Chiesetta della Misericordia, nel sestiere di Cannaregio. È un lavoro molto 

particolare per il tema della sessualità, dei corpi e della nudità presentato dall’artista 

Melanie Bonajo. Il titolo dell’opera When the body says Yes (Fig. 19) è emblematico: il 

consenso nell’intimità è un discorso molto importante che viene preso in considerazione 

soltanto recentemente. Il sesso rappresenta ancora un tabú nella nostra società, per 

questo l’artista propone una videoinstallazione immersiva con allestimento interattivo. 

Già all’ingresso nella sala il visitatore viene accolto dall’atmosfera molto tranquilla e 

rilassata; l’interno della chiesetta è pieno di morbidi cuscini e tende che ricostruiscono 

un contesto organico e tattile, presentandosi come una sorta di rifugio sensuale. Gli 

spettatori sono invitati a sdraiarsi e a immergersi in quell’atmosfera per riflettere sul 

significato del ‘Si/No del proprio corpo’ attraverso la videoinstallazione presentata nella 

forma di un allestimento monocanale centrale. È un’opera immersiva che fa pensare e 

porre domande sull’intimità e sul rapporto con il proprio corpo. È in grado di inondare il 

visitatore di emozioni e sentimenti che certamente lo lasceranno sbalordito. 

 

Fig. 19 Melanie Bonajo, When the body says Yes, Padiglione dei Paesi Bassi, 

Biennale di Venezia 2022 (archivio personale). 
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In tutti questi casi, la tecnologia immersiva, come installazioni, realtà virtuale e 

aumentata, ha un potere molto forte: riesce a creare un ambiente, una realtà diversa e far 

sì che il pubblico all’interno dello spazio sperimenta qualcosa di nuovo, qualcosa che 

nella vita reale non può provare. Come è già stato notato, anche il tema 

dell’installazione è molto importante e se viene accompagnato da questo tipo di 

tecnologia può cambiare drasticamente le visioni e le sensazioni delle persone. Spesso 

lo spettatore cerca gli elementi a lui già noti o comunque più congeniali in ciò che vede 

allo scopo di rispecchiarsi nel video, nel quale troverà legittimazione. Nei casi dei 

padiglioni di Romania e di Paesi Bassi il tema è molto intimo, in grado di cambiare la 

prospettiva di visione degli spettatori. Quando si parla del corpo e dell’intimità, infatti, 

anche non volendo il visitatore prova qualcosa poiché’ i temi affrontati lo vedono 

coinvolto in prima persona, lo concernono, lo toccano: imbarazzo, disgusto, piacere, 

affetto, vergogna, commozione ecc., sono solo alcune delle possibili reazioni, ma tutte 

attestano del coinvolgimento esperienziale del soggetto. In alcuni casi, addirittura, un 

visitatore può scoprire un personaggio che gli assomigli in qualche modo e quindi 

trovarsi ancora di più all’interno del tema, viverla l’esperienza dell’audiovisivo in una 

situazione di identificazione, come se la storia rappresentata fosse la sua. Tutto ciò crea 

un’esperienza di visione indimenticabile. Le videoinstallazioni sono in grado di creare 

quest’atmosfera all’interno dello spazio espositivo, ma in ogni caso le tecnologie 

immersive sono molto più potenti nel farlo e perciò questo argomento verrà esaminato 

meglio nei capitoli a venire.  

 

Si è visto che a partire dagli anni Sessanta le videoinstallazioni iniziano a occupare 

una parte molto importante dell’arte e un numero sempre maggiore di artisti si interessa 

a questa tipologia di opere. Con il passare degli anni e l’avvento della tecnologia 

digitale cambia il modo in cui vengono create e presentate le videoinstallazioni: 

diventano di qualità maggiore, più immersive e interattive e mettono il visitatore al 

primo posto, facendolo diventare il protagonista e il creatore della propria esperienza. A 

partire dalle opere di Paik fino ai giorni d’oggi, attraverso diversi esempi, si capisce 

come è cambiata l’esperienza offerta al pubblico grazie alla varietà della tecnologia 

utilizzata. Nelle videoinstallazioni è molto importante che il visitatore crei una 
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connessione con la tecnologia che gli si pone davanti in modo da ampliare le emozioni e 

le sensazioni che vengono trasmesse. È un’opera d’arte ibrida nella quale sono presenti 

due dimensioni: quella spaziale e quella temporale che incidono profondamente 

sull’esperienza del pubblico. Per tale ragione è molto importante anche che tutto sia 

pensato e progettato in modo giusto.  
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Capitolo III 

 

Arte e Realtà Virtuale 
 

 

Forse il modo più semplice per comprendere la realtà virtuale è confrontarla con il mondo 

fisico. La realtà fisica è ciò che si trova dall’altra parte degli organi di senso: occhi, orecchie e 

pelle. Si percepisce un mondo virtuale quando si indossano abiti computerizzati sugli organi di 

senso. Quando si parla con qualcuno al telefono, non si vive un’esperienza “artificiale”, anche 

se la voce dell’altra persona è stata scomposta in un segnale e inviata tramite fili o anche 

satelliti. È una vera conversazione che utilizza la tecnologia del telefono. Allo stesso modo, il 

vero lavoro e la vera comunicazione avvengono nella Realtà Virtuale. (Blanchard, Chuck, Lasko-

Harvill, Ann, Jones, Lou Ellyn)  

 

 

3.1 Cenni storici: la nascita della realtà virtuale 

 

La realtà virtuale è un dispositivo di simulazione di varie situazioni che permette di 

avere un’immersione totale del fruitore. Secondo Bolter e Engberg, uno dei momenti 

che ha anticipato la VR è la proiezione del film L’arrivo di un treno alla stazione di La 

Ciotat in Grand Cafè a Parigi nel 1896 (Fig. 1).73 Il film dura soltanto cinquanta secondi 

nei quali riesce a creare un’esperienza nuova per il pubblico. Rappresenta un treno in 

arrivo alla stazione, quindi una scena della vita quotidiana. L’aspetto interessante è che 

l’inquadratura non è frontale come avveniva di solito, ma è angolata. Ciò dà una 

prospettiva maggiore al campo visivo e produce l’impressione che il treno stia per 

uscire fuori dallo schermo ed entrare nella sala cinematografica. Certamente per quegli 

anni questa esperienza era un’enorme innovazione e alcune persone presenti all’interno 

della sala avevano addirittura paura, tanto da scappare via per l’ansia che la locomotiva 

potesse investirle. Erano rimaste sconvolte che un medium, ossia un’immagine in 

movimento, potesse sembrare così tanto realistico.  

 
73 Bolter, Jay David, Engberg, Maria, Maclntyre, Blair, Reality Media: Augmented and Virtual Reality, 

MIT Press, Cambridge-London 2021, p. XV.  
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Fig. 1 Auguste e Louis Lumiere,  

Fotogramma dal film L’arrivo di un treno alla stazione di La Ciotat, 1896. 

 

 

Come è già stato anticipato nel primo capitolo, la realtà virtuale, insieme alla realtà 

aumentata, fa parte del gruppo di reality media, ovvero quelle forme mediali che sono in 

grado di ridefinire gli spazi in cui si abita e anche la prospettiva su ciò che si vede e si 

sperimenta74. Questi media si inseriscono tra la percezione visiva e tattile del mondo 

quotidiano e le persone stesse, perché sono particolarmente in grado di ridefinire la 

realtà. Non sono solo semplici media che interpellano al fruitore chiedendogli di essere 

guardati: richiedono di partecipare, fare qualcosa, interagire con ciò che si vede, con un 

mondo che viene proposto, in modo da avere un’esperienza emozionante e coinvolgente 

e che dipende appunto da questa interazione. 

Una delle definizioni della realtà virtuale è stata presentata da un ricercatore della 

NASA, Steve Bryson, secondo cui «la realtà virtuale è l’uso della tecnologia 

informatica che crea l’effetto di un mondo tridimensionale interattivo in cui gli oggetti 

hanno un senso di presenza spaziale»75. In tale definizione si trovano gli elementi 

principali per delineare il dispositivo di Virtual Reality:  

 

 
74 Ivi, p. XIX. 
75 Bryson, Steve, Virtual Reality: A Definition History [1998] - A Personal Essay, 2013, p. 4. (mia 

traduzione) 
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- La tecnologia informatica, ovvero le tecnologie usate per creare ed accedere alla 

realtà virtuale, l’abilità dei programmi di creare e simulare gli ambienti 

differenti, che possono essere sia realistici che immaginari. 

- Il carattere interattivo, che distingue la realtà virtuale dalle altre animazioni. Il 

VR permette agli utenti di interagire all’interno di quel mondo virtuale e 

addirittura influenzare sia il contenuto che la forma di esso.  

- Il mondo tridimensionale, un altro elemento che distingue il VR da altri 

programmi. Ciò viene anche in qualche modo legato agli effetti cognitivi, 

perché permette all’utente di sentirsi dentro questo mondo, di essere circondato 

ed immerso totalmente nel mondo virtuale. 

- Il senso di presenza spaziale: gli oggetti all’interno hanno una sua posizione 

spaziale indipendente sia dallo user che dalla tecnologia di visione. Il senso di 

presenza è anche molto importante per il soggetto che fruisce della realtà 

virtuale, si sente di vivere ed esistere all’interno di quell’ambiente, di essere 

incarnato nell’avatar, di agire e vivere un’altra vita e sentirla come se fosse 

reale76.  

 

Il termine Realtà Virtuale viene usato per la prima volta nel 1989 dall’informatico 

Jaron Lanier che rappresenta la figura chiave nella ricerca su questo dispositivo. Nel suo 

libro Dawn of the New Everything: Encounters with Reality and Virtual Reality propone 

cinquantadue definizioni della a volte maiuscolo, a volte no: decidiamo per una dizione 

e teniamo sempre quella, ognuna delle quali riguarda una delle qualità di questo 

medium. La prima definizione data è «una forma d’arte del ventunesimo secolo che 

intreccerà insieme le tre grandi arti del Novecento: cinema, jazz, e programmazione»77. 

È una definizione artistica del nuovo medium che sottolinea il carattere intrinseco 

presente. Col tempo la VR è diventata sempre più espressiva, è un dispositivo che 

propone un’esperienza che coinvolge la sfera emotiva e sensoriale della persona. Nello 

stesso momento può essere anche utile, viene spesso utilizzato nella sfera della ricerca, 

dell’educazione e della comunicazione e non solo in quella culturale e di 

 
76 Ibidem. 
77 Lanier, Jaron, Dawn of the New Everything: Encounters with Reality and Virtual Reality, Henry Holt 

and Company, New York 2017, p. 3. (mia traduzione) 
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intrattenimento. Un’altra sua interessante definizione è la sesta, per cui la realtà virtuale 

è «un set di gadget che è in continua crescita che funzionano insieme e si abbinano agli 

organi sensoriali o motori umani. Goggles [occhiali], guanti, pavimenti che scorrono, 

così che puoi sentirti come se fossi a camminare lontano nel mondo virtuale anche se 

rimani nello stesso punto fisico; l’elenco non finirà mai»78. Secondo l’autore la VR 

potrà includere abbastanza display, sensori e altri dispositivi in modo da consentire alle 

persone di sperimentare ciò che vogliono, essenzialmente qualsiasi cosa, ad esempio 

diventare qualsiasi uomo o animale, abitare in diversi ambienti, tutto questo sarà fatto 

con una qualità e realismo al massimo livello79.  

Per trasportare un utente all’interno del mondo della realtà virtuale, servono diversi 

strumenti: un visore, che mostra al fruitore l’ambiente virtuale in 3D e permette di 

cancellare il mondo reale nel momento in cui viene usato, le cuffie, che migliorano 

l’esperienza grazie al trasferimento del suono e cancellano i rumori del mondo reale, il 

controller, che permette di muoversi all’interno dell’ambiente virtuale, digitare il testo e 

fare le scelte con un click. Esistono anche altri strumenti aggiuntivi, che aumenteranno 

ancora di più l’immersone all’interno dell’esperienza: i guanti (data-glove) che possono 

sostituire i sistemi manuali, rilevando i movimenti della mano danno la possibilità 

naturale di afferrare gli oggetti all’interno dell’ambiente virtuale, la cybertuta (data-

suit), che attraverso i vari sensori registra i movimenti del corpo “trasportandolo” nel 

mondo virtuale e simulando il contatto80.  

 

Un’altra definizione un po’ più ampia e completa della Realtà Virtuale è data da 

Ciotti e Roncaglia: 

 

Per realtà virtuale si intende un ambiente spaziale simulato, creato e gestito 

dinamicamente dal computer, con il quale l’utente può interagire – attraverso 

apposite interfacce – ricavandone l’illusione di un movimento e di una immersione 

spaziale effettiva. Tale immersione è prodotta dalla capacità del programma di 

adattare rapidamente i punti di vista e le geometrie all’interno dell’ambiente 

 
78 Ivi, p. 47. (mia traduzione) 
79 Ibidem. 
80 Ciotti, Fabio, Roncaglia, Gino, Il mondo digitale: introduzione ai nuovi media, Laterza, Roma-Bari, 

2000, p. 206-207. 
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simulato ai movimenti e alle azioni dell’utente, producendo una esperienza 

sensoriale il più possibile vicina a quella che l’utente stesso incontrerebbe se 

l’ambiente simulato fosse invece reale81.   

 

Anche qui ci sono elementi chiave della VR che sembrano ritornare, come ambiente 

spaziale, interazione, simulazione, illusione, immersione. È molto importante 

sottolineare questi termini, in quanto il mondo della realtà virtuale si basa su di essi. In 

seguito, alcuni di questi termini verranno spiegati meglio, ma intanto può essere utile 

scoprire la storia di questo dispositivo.  

 

Oliver Grau nel suo libro Virtual Art ha esaminato la storia dell’arte “virtuale” a 

partire dagli affreschi di Pompei fino all’arrivo alla realtà virtuale. L’autore indaga su 

come l’arte virtuale si adatta alla storia dell’arte illusionista e realista, e quindi 

sull’evoluzione degli spazi immersivi82. Grau riflette su concetti legati all’estetica 

prodotta dalla realtà virtuale, collegandoli ai media contemporanei. «Con l’avvento 

delle nuove tecniche per generare, distribuire e presentare immagini, il computer ora 

suggerisce che possiamo “entrare” dentro l’immagine»83. Rispetto alla pittura con 

l’effetto illusorio, i nuovi media permettono di trovarsi all’interno dell’immagine, 

vederla e viverla a 360˚. Ciò risulta molto invitante per il pubblico che viene attirato 

facilmente da possibilità innovative e multimediali che risultano in grado di procurare 

un’esperienza nuova. 

Morton L. Heilig, regista e inventore americano, viene considerato il padre della 

realtà virtuale. Nel 1955 ha parlato per la prima volta della possibilità di creare delle 

esperienze virtuali e immersive, che rappresentano un episodio importante nella 

genealogia del medium che stiamo discutendo. All’inizio degli anni Sessanta costruisce 

e brevetta il Sensorama Simulator (Fig. 2), presentato come il primo dispositivo in 

grado di creare un’esperienza multisensoriale. Questo medium permetteva infatti allo 

spettatore di provare l’esperienza di una corsa sulla motocicletta per le strade di 

Brooklyn a New York. L’esperienza consisteva anche nei diversi stimoli come quelli 

visivi 3D a colori, i suoni, il vento in faccia generato dai ventilatori, le vibrazioni del 

 
81 Ivi, p. 204. 
82 Grau, Oliver, Virtual Art: from Illusion to Immersion, The MIT Press, Cambridge-London c2003, p. xi. 
83 Ivi, p. 3 (mia traduzione) 
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seggiolino e gli odori della città84. L’intento di Heilig era il coinvolgimento di più sensi 

possibili dei visitatori e l’aumento dell’illusione dell’immersione all’interno 

dell’immagine85.  

L’altra sua invenzione è Stereoscopic-Television Apparatus for individual use del 

1960. L’idea di fondo di questo dispositivo parte dalla televisione, intuizione che viene 

anche colta dall’invenzione di Ivan Sutherland. Questo apparato si presenta come un 

visore con delle lenti stereoscopiche, per chiudere completamente il visore vengono 

aggiunti anche due tubi di raggi catodici che creano la sensazione di visione periferica 

in grado di coprire un arco di 140˚ in orizzontale ed in verticale, e in aggiunta anche un 

paio di cuffie esterne per il suono86.  

 

Fig. 2 Morton L. Heilig, Sensorama Simulator, 1962. 

 

Molte altre invenzioni, dopo queste si sono susseguite nel corso del tempo, 

somigliando progressivamente di più all’idea della realtà virtuale che conosciamo oggi. 

È il caso del lavoro di Ivan Sutherland, uno scienziato informatico statunitense, che 

riflette su come si può creare un computer in grado di rispondere ai movimenti dello 

 
84 Luna, Riccardo, Il Sensorama, la macchina per realtà virtuale che non viene capita, la Repubblica, 

2021. 

https://www.repubblica.it/tecnologia/2021/08/28/news/il_sensorama_la_macchina_per_realta_virtuale_ch

e_non_venne_capita-315540396/ (ultimo accesso 02/03/2023).  
85 Grau, Oliver, Virtual Art: from Illusion to Immersion, cit. pp. 157-158.  
86 Morton, Heilig L., Stereoscopic-television apparatus for individual use, in Computer Grafphics, vol. 

28, n.2 del 1994, New York, United States Patent Office, Patentato in 1960, p. 1.  

https://www.repubblica.it/tecnologia/2021/08/28/news/il_sensorama_la_macchina_per_realta_virtuale_che_non_venne_capita-315540396/
https://www.repubblica.it/tecnologia/2021/08/28/news/il_sensorama_la_macchina_per_realta_virtuale_che_non_venne_capita-315540396/


 
 

 
66 

 

spettatore immergendolo nel mondo virtuale. A seguito di una serie di conferenze sul 

tema della creazione del futuro dispositivo della VR, propone alcuni scritti. «Viviamo in 

un mondo fisico le cui proprietà abbiamo imparato a conoscere bene attraverso una 

lunga familiarità. […] Un display collegato a un computer digitale ci dà la possibilità di 

acquisire la familiarità con concetti non realizzabili nel mondo fisico»87. In questo caso 

lo scienziato ritiene che sia possibile superare le barriere dell’esperienza fisica 

attraverso il computer, facendo entrare le persone all’interno della dimensione virtuale. 

Già negli anni Sessanta si comincia a parlare di come il computer assieme a diversi 

strumenti esterni possano migliorare l’immersione nel mondo virtuale, si parla di 

joystick, tastiera o della prima penna interattiva. Come già i suoi predecessori, anche 

l’idea di Sutherland è coinvolgere più sensi possibili delle persone e non solo quelli 

visivi e uditivi, «se il compito del display è quello di servire da specchio nel paese delle 

meraviglie matematiche costruito nella memoria del computer, allora esso dovrebbe 

servire più sensi possibili»88; vorrebbe includere anche il senso del tatto, far funzionare 

e coinvolgere diversi muscoli nell’interazione con l’ambiente virtuale. Con questa 

sperimentazione vorrebbe che il computer risponda non solo ai movimenti delle mani o 

delle braccia, ma di tutto il corpo, includendo anche il movimento degli occhi 

all’interno del visore, per far sì che il computer riesca a percepire e presentare sullo 

schermo il punto esatto nel quale lo spettatore sta guardando.  

Qualche anno dopo la presentazione di quell’idea, nel 1968, Ivan Sutherland 

inventa Sword of Damocles (Fig. 3), nella quale mette in atto le teorie proposte in 

precedenza. Così nasce il primo prototipo di head mounted display, ovvero il primo 

dispositivo in grado di rilevare i movimenti del corpo attraverso un visore indossato 

sulla testa e connesso a un braccio meccanico attaccato al soffitto89. In questo modo si 

riesce a tracciare ogni posizione, l’orientamento e la prospettiva del partecipante 

rendendo l’esperienza più immersiva.  

 

 
87 Sutherland, Ivan E., The Ultimate Display, in Proceedings of IFIPS Congress, New York, May 1965, 

vol. 2, p. 506. (mia traduzione) 
88 Ibidem. (mia traduzione) 
89 Sutherland, Ivan, Head Mounted Display, 3 marzo 2014, 

https://www.youtube.com/watch?v=NtwZXGprxag  (ultimo accesso 04/03/2023) 

https://www.youtube.com/watch?v=NtwZXGprxag
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L’idea fondamentale alla base del display tridimensionale è quella di presentare 

all’utente un’immagine prospettica che cambia mentre si muove. L’immagine 

retinica degli oggetti reali che vediamo è, dopo tutto, solo bidimensionale. Quindi, 

se possiamo collocare immagini bidimensionali adeguate sulla retina 

dell’osservatore, possiamo creare l’illusione che stia vedendo un oggetto 

tridimensionale90. 

 

La soluzione per trasformare un’immagine in 2D in quella in 3D per Sutherland era il 

clipping divider, un sistema in grado di convertire immagini e informazioni ottenendo la 

profondità visiva grazie all’eliminazione delle linee dietro all’osservatore e fuori dal suo 

campo visivo91. Lo scienziato crea una figura geometrica in 3D a forma di cubo che si 

sposta percependo il movimento della testa dell’utente. Grazie a un sistema di doppie 

lenti, questa figura si sovrappone con l’immagine della stanza reale, trasformando la 

visione da bidimensionale a tridimensionale. Queste sperimentazioni di Sutherland 

hanno portato alla futura progettazione della realtà virtuale e addirittura in qualche 

modo anche alla visione della cosiddetta realtà mista.  

 

Fig. 3 Ivan Sutherland, Sword of Damocles, 

 prototipo di Head Mounted Display con i sensori di posizionamento, 1968. 

 
 

90 Sutherland, Ivan E., A head-mounted three dimensional display, Salt Lake City, In Proceedings of the 

AFIPS the Fall Joint Computer Conference, The University of Utah, 1968, ristampa, p. 295. (mia 

traduzione) 
91 Ibidem.  
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Un altro ricercatore e scienziato informatico importante da citare per questa 

disamina è Jaron Lanier, che nel 1984, assieme a Thomas Zimmermann, fonda l’azienda 

VPL Research. È una compagnia che sviluppa prodotti per la realtà virtuale, come 

DataGlove, DataSuit e EyePhone92. Se Sutherland ha centrato il suo lavoro 

sull’esperienza di una sola persona, Lanier decide di proporre un progetto costruito per 

due persone. È la prima forma di interazione con avatar all’interno del mondo della VR. 

Nella Reality Built for Two (Fig. 4), viene utilizzato, come si accennava, una serie di 

dispositivi, tra cui il DataGlove che è in grado di tracciare i movimenti della mano e 

simulare il contatto. Proprio grazie a questo progetto ci si inizia ad avvicinare al 

modello della realtà virtuale tipico di oggi, ovvero il visore assume i caratteri sia tecnici 

sia stilistici che ritroviamo ora nei progetti VR attuali. Questo progetto comprende 

diversi input e dispositivi:  

 

- il visore dotato di doppi schermi a cristalli liquidi in grado di coprire 

interamente gli occhi del partecipante. È un’innovazione rispetto ai prototipi di 

prima con il tubo catodico.  L’immagine in 3D cambia in tempo reale tenendo 

conto anche dei movimenti della persona; 

- le cuffie che trasferiscono il suono in 3D a ogni orecchio. Sono dotati di un 

sensore in grado di tracciare il movimento della testa dell’utente. Questo 

sistema Polhemus comunica al computer in quale posto nell’ambiente virtuale si 

trova e dove sta guardando;  

- il DataGlove, che permette di toccare e prendere gli oggetti all’interno 

dell’esperienza virtuale come se fossero reali. Imita anche le sensazioni e i 

gesti, la mano nello schermo sembra quella reale dell’utente; 

- in alcuni casi viene usato anche il DataSuit che permette di tracciare il 

movimento dell’intero corpo e non solo delle mani come DataGlove. È dotato 

di vari sensori che permettono non solo di leggere la rotazione del corpo nello 

 
92 Faisal, Aldo, “A Computer Science: Visionary of Virtual Reality”, in Nature, vol. 551, 16 novembre 

2017, p. 298.  
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spazio, ma anche il contatto dei piedi con il pavimento: ciò permette anche di 

muoversi, camminare all’interno dell’ambiente virtuale93. 

 

VPL Research ha fatto un passo enorme nella ricerca sulla realtà virtuale e tutto ciò 

che troviamo attualmente in uso tra i dispositivi a supporto dell’esperienza in VR è 

stato creato prendendo proprio come esempio i prototipi inventati da Lanier e 

Zimmermann.  

 

 

 

Fig. 4 Lanier, Jaron, progetto Reality Built For Two: A Virtual Reality Tool,  

VPL's RB2, 1980. 

 

 

Negli anni Novanta la creazione di diversi prototipi si ferma per un po’, anche a 

causa di strumenti non abbastanza potenti, molto pesanti e non in grado di processare 

velocemente il mondo grafico 3D virtuale unitamente al tracciamento del corpo94. In 

questi anni gli esperti si sono orientati su due progetti diversi. Da un lato, l’attività 

 
93 Blanchard, Chuck, Lasko-Harvill, Ann, Jones, Lou Ellyn, What’s New in Reality Built for Two, 

https://webarchive.ars.electronica.art/en/archiv_files/19902/E1990b_189.pdf  (ultimo accesso 

05/03/2023) 
94 Faisal, Aldo, “A Computer Science: Visionary of Virtual Reality”, in Nature, cit., p. 298.  

https://webarchive.ars.electronica.art/en/archiv_files/19902/E1990b_189.pdf
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scientifica si è occupata della creazione di ambienti sempre più immersivi. Il professore 

Sandin e due informatici DeFanti e Cruz-Neira hanno progettato Cave Automatic Virtual 

Environment (CAVE), che per quei tempi rappresenta una nuova interfaccia della realtà 

virtuale, un’ambiente virtuale immersivo95. Questa esperienza si presenta come una 

stanza a forma di cubo dentro la quale vengono proiettate sulle pareti le immagini 

immergendo il visitatore in un mondo costruito virtualmente. Il senso di immersione 

viene creato mediante l’abilità del display a circondare l’utente ed inondarlo di 

immagini; inoltre, dagli occhiali o VR headset in grado di visualizzare immagini in 3D, 

dallo stereo molto potente capace di accompagnare il visitatore e dalla possibilità di 

interagire con le immagini tramite input esterni (ad esempio tramite il joystick).  

Contestualmente, le aziende si indirizzano verso la creazione di un prodotto adatto 

al mercato di massa, accessibile a tutti e perciò più economico. L’esempio di questa 

produzione è Virtual Boy (Fig. 5) del 1995, sviluppato e prodotto dalla famosa azienda 

giapponese Nintendo. Questo prodotto, anche se pubblicizzato come una grande 

invenzione del secolo accessibile a tutti, visto il costo di soli 180$, non ha avuto un 

grande successo presso il pubblico e la critica: la produzione è terminata l’anno 

seguente. Il dispositivo si fondava sulla stereoscopia, era dotato di un visore con un 

sistema di specchi oscillanti e LED in grado di trasmettere le immagini tridimensionali 

monocromatiche. La console è risultata un fiasco in quanto offriva soltanto immagini 

bicromatiche in rosso e nero, i giochi non erano adatti al medium e non sfruttavano a 

pieno le capacità tridimensionali del dispositivo; inoltre, era molto scomodo fisicamente 

e poteva causare diversi dolori agli occhi e problemi di cinetosi (o motion sickness) da 

simulatore.96  

 

 

 

 

 

 
95Cruz-Neira, Carolina, “The Cave: Audio Visual Experience Automatic Virtual Environment”, in 

Communications of The ACM, vol. 35, n. 6, 1992, p. 65. 

https://dl.acm.org/doi/pdf/10.1145/129888.129892 (ultimo accesso 06/03/2023) 
96 C’era una volta la realtà virtuale (JPG), in Game Republic, n.154, Play Media Company, novembre 

2013, p. 98. https://archive.org/details/GameRepublic154/page/n97/mode/1up?view=theater (ultimo 

accesso 06/03/2023)  

https://dl.acm.org/doi/pdf/10.1145/129888.129892
https://archive.org/details/GameRepublic154/page/n97/mode/1up?view=theater
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Fig. 5 Nintendo, Virtual Boy, 1995. 

 

Per diverso tempo l’interesse verso la VR è diminuito nel pubblico, mentre la 

ricerca è andata avanti cercando di migliorare il sistema del dispositivo e come 

stimolare di più l’utente in modo da aumentare il senso dell’immersione e della 

presenza durante l’esperienza. Questa ricerca poi porterà anche a valutare l’uso di 

questo medium in altri settori come educazione, medicina, marketing e arte, per 

sfruttare al meglio tutte le potenzialità offerte dal dispositivo.  

Si è dovuto aspettare l’invenzione e la messa in commercio di nuovi dispositivi, 

mezzi di comunicazione e soprattutto l’illimitato accesso a internet diffuso su larga 

scala, per far sì che i processori dei computer fossero abbastanza potenti da riuscire a 

elaborare le informazioni necessarie al corretto funzionamento. Anche la grafica, i 

colori, la tridimensionalità sono migliorati con il tempo: ciò che è progettato e disegnato 

digitalmente inizia ad assomigliare sempre di più a qualcosa di vero e reale. A partire 

dal 2010 nascono diverse start up in America, una delle idee è di Palmier Luckey che 

vorrebbe realizzare un visore a basso costo accessibile a tutti e quindi decide di avviare 

una campagna di crowdfunding97. Così fonda la società Oculus e mette in produzione il 

 
97 Cella Federico, Rovelli, Michela, “Luckey consegna i primi Oculus: dopo 50 anni di esperimenti il 

virtuale diventa reale”, in Corriere della sera, 28 marzo 2016. https://www.corriere.it/tecnologia/cyber-

https://www.corriere.it/tecnologia/cyber-cultura/cards/luckey-consegna-primi-oculus-50-anni-esperimenti-virtuale-diventa-reale/nascita-oculus.shtml
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primo visore Oculus Rift (Fig. 6), commercializzato nel 2016. Il visore è dotato di uno 

schermo piatto di sette pollici con una vasta gamma di colori, di una grafica e 

risoluzione decisamente superiore e del tracciamento del movimento. In questo modo il 

visore viene visto come «la chiave di un futuro della narrazione interattiva sul mercato 

di massa»98. 

 

 

Fig. 6 Oculus Rift, su ideazione di Palmier Luckey, 2016 

 

Da questo momento in poi il visore diventa parte della vita di molte persone. 

Nascono nuovi modelli di realtà virtuale come HTC Vive, Meta Quest 2 (Fig. 7) e 

Playstation VR che permettono di avere un’esperienza all-in-one99 di nuova 

generazione. Questo periodo è segnato non solo dalla possibilità di giocare utilizzando il 

visore, ma da un allargamento delle possibilità di utilizzo, ad esempio nell’ambito del 

 
cultura/cards/luckey-consegna-primi-oculus-50-anni-esperimenti-virtuale-diventa-reale/nascita-

oculus.shtml (ultimo accesso 06/03/2023) 
98 Faisal, Aldo, “A Computer Science: Visionary of Virtual Reality”, in Nature, cit., p. 299. (mia 

traduzione) 
99 Ad esempio, con Meta Quest 2 (oppure Oculus Quest 2 di Facebook) è possibile vedere un film a 360˚, 

giocare ai giochi pensati appositamente per il VR senza la necessità dei cavi, caricare e creare foto e video 

sempre a 360˚, configurare il monitor per lavorare. Inoltre, si può collegare il visore al computer e 

arricchire la proposta dei giochi. Tutto questo verrà accompagnato da: immagini in alta definizione; due 

altoparlanti laterali mediante i quali si può ottenere un suono in 3D; il sistema di tracciamento del 

movimento avanzato.  

Fonte : https://www.meta.com/it/quest/products/quest-2/  

https://www.corriere.it/tecnologia/cyber-cultura/cards/luckey-consegna-primi-oculus-50-anni-esperimenti-virtuale-diventa-reale/nascita-oculus.shtml
https://www.corriere.it/tecnologia/cyber-cultura/cards/luckey-consegna-primi-oculus-50-anni-esperimenti-virtuale-diventa-reale/nascita-oculus.shtml
https://www.meta.com/it/quest/products/quest-2/
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cinema; diviene in altre parole possibile vedere film tramite Oculus. Nel 2016 viene 

aperto il primo Virtual Reality Cinema ad Amsterdam dove è possibile vedere un corto 

di circa 30 minuti a 360˚. La visione totale è permessa anche grazie a sedili girevoli con 

i quali è possibile muoversi con tutta la libertà e godersi il nuovo modo di vedere il film. 

La realtà virtuale arriva in ogni ambito, anni dopo, viene utilizzata durante la pandemia 

da Covid-19 da studenti di medicina allo scopo di fare pratica di operazioni chirurgiche 

virtualmente. Tante campagne di marketing cominciano a sfruttare questo strumento per 

creare una brand experience e portare i propri consumatori a scoprire il mondo delle 

aziende e dei prodotti in modo più comodo e innovativo. Musei e mostre diventano 

sempre più digitali e includono anche l’esperienza della virtual reality nelle proposte 

artistiche in modo da attirare più visitatori e innovare le proprie collezioni. 

 

Fig. 7 Oculus Meta Quest 2, settembre/ottobre 2020. 

 

 

3.2 La realtà virtuale e la produzione cinematografica  

 

[…] “cinema in realtà virtuale”, oggetto che sembra essere meno presente negli 

studi rispetto ad altri settori delle applicazioni della VR come, ad esempio, i video 

giochi, il patrimonio artistico, la simulazione sportiva o la medicina. […] si 

potrebbe probabilmente dire che il cinema VR ha una spazializzazione della 
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narrazione più vicina a quella di un affresco, di un’installazione d’arte 

contemporanea o di un panorama che a quella del cinema. […] per quanto riguarda 

la dimensione di chiusura, di sutura dello spazio, il cinema VR è prossimo 

all’esperienza della sala cinematografica, allontanandosi da quel processo ormai 

decennale che vede il cinema […] passare dalla sala agli schermi più o meno 

portatili. Visto in questo senso è come se il cinema VR recuperasse […] l’effetto 

cinematico100. 

 

Questo terzo capitolo è iniziato con L’arrivo di un treno alla stazione di La Ciotat, 

un treno che ha segnato l’inizio della storia del cinema e che ha segnato con corsi e 

ricorsi la storia de medium. Il film dei fratelli Lumière non è importante solo perché 

viene considerato da alcuni come il primo film di successo girato con cineprese e 

proiettori, ma anche perché ha annunciato l’arrivo di un nuovo “reality medium” 101 che 

dipendeva dall’autenticità della fotografia e addirittura la migliorava. Questo ha portato 

«nuovi modi di vedere e percepire le immagini, nuove modalità di spettatorialità che 

portano con sé nuove forme di stimolazione nervosa come nel caso del 

cinematografo»102. Nel 2015 viene prodotto da Chris Milk, un regista multimediale 

statunitense, Evolution of Verse, un film per la realtà virtuale. All’interno appare il 

famoso treno di Lumiere che investe lo spettatore, trasformandosi nel momento 

dell’impatto uno stormo di uccelli neri103. Questo lavoro non presenta più la differenza 

tra campo e fuori campo, rompendo completamente la soglia che li separa.  

 

Dai Lumiere a Milk si dispiega quello che è stato efficacemente definito come “La 

Ciotat effect”: l’effetto prodotto dai “reality media”, intesi come quei media basati 

sull’immagine in movimento – il cinema, la televisione, i video a 360 gradi, le 

nuove tecnologie digitali immersive in AR e VR, ciascuno secondo le proprie 

 
100 Acquarelli, Luca, L’esperienza dialettica del cinema VR: tra immersione e distanziazione, in 

La realtà virtuale: Dispositivi, estetiche, immagini, a cura di Dalpozzo, Cristiano, Negri, 

Federica, Novaga, Arianna, Mimesis, Milano-Udine 2018, pp 107-108.  
101 Bolter, Jay David, Engberg, Maria, Maclntyre, Blair, Reality Media: Augmented and Virtual Reality, 

cit., p. 31.  
102 Dalpozzo, Cristiano, Cinema e realtà virtuale, ovvero “The Early Virtual (Post)Cinema of 

Attractions”, in La realtà virtuale: Dispositivi, estetiche, immagini, a cura di Dalpozzo, 

Cristiano, Negri, Federica, Novaga, Arianna, cit., p. 97.  
103 Milk, Chris, Evolution of Verse (2015), 6 febbraio 2023. 

https://www.youtube.com/watch?v=_O93_YWZL-E  

https://www.youtube.com/watch?v=_O93_YWZL-E
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possibilità e i propri limiti – che, invece di appoggiarsi sull’innesco 

dell’immaginazione e della visualizzazione interna […], si rivolgono direttamente 

alla nostra percezione del mondo, mettendo a tema il nostro rapporto sensoriale in 

generale e visuomotorio in particolare con la realtà104. 

 

Nell’introduzione del proprio studio dedicato ai Reality Media, Bolter, Engber e 

MacIntryre fanno riferimento alla scena del film nella versione della realtà virtuale. In 

questa versione, qualsiasi spettatore può sentirsi presente alla presentazione del film 

nella famosa sala del Grand Cafè nel 1986. L’esperienza è a 360˚, se l’utente si gira 

muovendosi attorno a sé stesso, vede vari spettatori insieme a lui nella sala. Nel 

momento in cui il treno si avvicina, attraversa lo schermo e si fionda dentro la sala, 

fermandosi accanto alle sedie105. In quell’attimo lo spettatore rimane scioccato da ciò 

che ha visto nello stesso modo in cui lo sono state le persone presenti alla prima 

proiezione nel 1896, perché è un’esperienza che attraversa tutte le barriere immaginarie 

possibili. «Quando la locomotiva esce dallo schermo, attraversa la barriera da un reality 

medium a un altro: da live-action film bidimensionale alla grafica tridimensionale della 

realtà virtuale»106. La realtà virtuale in questo caso permette di entrare in questo mondo 

magico creato virtualmente, di vivere un’esperienza del passato in prima persona, di 

riuscire a provare gli stessi sentimenti degli spettatori che erano presenti nella sala. Con 

l’innovazione e con l’arrivo della tecnologia più avanzata, i sentimenti degli spettatori 

nel 1896 risultano uguali a quelli dell’uomo contemporaneo all’interno della virtual 

reality.  

Del resto, il film non è stato il primo medium a preoccuparsi di creare un senso di 

immersione da consegnare nelle mani dello spettatore: ad esempio il panorama pittorico 

di Robert Barker del 1792, risulta essere la prima veduta a 360˚. Una delle strategie di 

quell’arte è diminuire, quasi annullare i confini tra la rappresentazione e i bordi 

dell’immagine per creare un effetto che avvolge lo spettatore, cancellando qualsiasi 

distanza tra quest’ultimo e ciò che sta guardando. Nell’impossibilità di creare lo stesso 

 
104 Pinotti, Andrea, Alla soglia dell’immagine: da Narciso alla realtà virtuale, Einaudi, Torino 2021, p. 

157. 
105 Bolter, Jay David, Engberg, Maria, Maclntyre, Blair, Reality Media: Augmented and Virtual Reality, 

cit., p. XV-XVI.  
106 Ivi, p. XVI. (mia traduzione) 
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effetto dell’annullamento dei confini, nei film tradizionali viene deciso di utilizzare gli 

aspetti della vita reale, come il movimento e il tempo107, infatti è ciò che vediamo nel 

cortometraggio del treno. Con il passare del tempo vengono aggiunti il suono e i colori, 

l’esperienza cinematografica diventa sempre più interessante, però rimane comunque la 

voglia di sperimentare qualcosa di più emozionante. Forse a partire da questa spinta 

vengono create variazioni al dispositivo come l’IMAX e i film in 3D, questi ultimi da 

vedere coni appositi occhiali che permettono di vivere l’esperienza di visione 

stereoscopica 3D senza affaticare la vista. Tutte queste sperimentazioni 

cinematografiche portano all’intrattenimento del pubblico creando un’esperienza 

diversa che riesce a toccare maggiormente i sensi dell’udito e della vista, coinvolgendo 

anche di più lo spettatore. 

Nel momento in cui la tecnologia digitale ha cominciato a sostituire quella 

analogica il cinema ha cominciato a rilocarsi e a «confluire in una dozzina di formati 

ibridi»108. Uno di quei formati è il dispositivo VR. Esistono due livelli dell’immersione 

narrativa nella realtà virtuale: quella lineare e quella interattiva. Il primo riguarda 

l’esperienza che coinvolge principalmente i sensi della vista e dell’udito, il secondo 

invece coinvolge più sensi possibili, i quali vengono sollecitati per convocare 

l’impressione di movimento, aspetto che verrà approfondito meglio nel prossimo 

paragrafo. Applicando questi due livelli sul “cinema VR” si percepisce che il livello 

lineare ricorda molto di più l’esperienza cinematografica, è più un film a 360˚ visto con 

l’ausilio di un dispositivo più innovativo rispetto alla sala. Anche in quel caso lo 

spettatore risulta abbastanza passivo nell’esperienza, perché non interagisce 

nell’ambiente, si limita soltanto a girare attorno. Anche Luca Acquarelli sostiene che, 

quando la realtà virtuale viene applicata al cinema, lo spettatore, ovvero il player, risulta 

passivo perché il movimento è limitato.109 Questo potrebbe essere diverso a un livello 

interattivo, benché questo sia più difficilmente applicabile al cinema, l’utente è il 

protagonista all’interno di quell’esperienza ed è molto attivo, per questa ragione sembra 

più un’esperienza videoludica che filmica. Qui si vede come la realtà virtuale, essendo 

 
107 Ivi, p. 31.  
108 Ivi, p. 35. (mia traduzione) 
109 Acquarelli, Luca, L’esperienza dialettica del cinema VR: tra immersione e distanziazione, in La realtà 

virtuale: Dispositivi, estetiche, immagini, a cura di Dalpozzo, Cristiano, Negri, Federica, Novaga, 

Arianna, cit. p. 107.  
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interattiva, si allontani dalla narrazione cinematografica tradizionale e si avvicina più 

alla video arte o alle forme videoludiche.  

A questo riguardo, risulta molto interessante il TedTalk che Chris Milk, regista 

multimediale, pronunciò nel 2015. nel suo monologo racconta com’è arrivato all’idea di 

creare i filmati e documentari per il dispositivo della realtà virtuale. Come dice Milk, il 

cinema è realizzato da una serie di frame in sequenza uno dietro l’altro: l’intuizione è di 

rompere questo schema collocando diversi frame e azioni all’interno di una sola scena, 

ovvero «tutto ciò che guardiamo sono dei fotogrammi e quindi finestre su altri mondi. E 

ho pensato bene di mettervi nella scena. Ma non vi voglio solo nella scena e alla 

finestra. Voglio farvi attraversare la finestra per vivere quell’altro mondo»110. Già 

attraverso le installazioni d’arte, Milk è riuscito a mettere lo spettatore all’interno 

dell’immagine, dove il pubblico interagiva con il proprio “io digitale”. In quel caso 

l’esperienza era senza dubbio diversa rispetto a quella cinematografica in senso 

canonico, ma non era ancora un’esperienza totalizzante a 360˚, dove lo spettatore fosse 

presente di un ambiente immersivo, potesse sperimentare le stesse sensazioni di altri 

protagonisti del video e diventare molto più empatico. Così viene costruito un sistema 

di ripresa, ogni lato ha due telecamere 3D, con diversi microfoni binaurali che nello 

stesso momento riescono a coprire ogni direzione, racchiudendo in questo modo il 

mondo in una sfera e creando film con l’obiettivo di essere immersivi e coinvolgenti a 

360 gradi.111  

Con le dovute precisazioni, la produzione cinematografica risulta affine alla realtà 

virtuale sotto svariati profili. Anche se, come abbiamo visto, la fruizione avviene in 

modi diversi, la virtual reality, come la macchina da presa, è in grado di mostrare la 

bravura e la creatività della regia; entrambi i media sono in grado di creare una storia, in 

ambedue bisogna scrivere la sceneggiatura iniziale. Risulta poi molto importante creare 

la colonna sonora, in quanto questa è ciò che influenza tanto l’esperienza sia filmica che 

virtuale, coinvolgendo lo spettatore maggiormente e aumentando l’immersione e 

l’emotività; ci sono attori che vengono coinvolti per recitare nelle scene, ciò può 

avvenire in presenza o anche attraverso una ricostruzione virtuale; entrambi i media 

 
110 Milk, Chris, How virtual reality can create the ultimate empathy machine, TED 2015. 

https://www.ted.com/talks/chris_milk_how_virtual_reality_can_create_the_ultimate_empathy_machine 
111 Ibidem.  

https://www.ted.com/talks/chris_milk_how_virtual_reality_can_create_the_ultimate_empathy_machine
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propongono diversi temi e trame originali che possono essere adattate a qualsiasi età e 

personalità.  

La principale differenza tra l’esperienza cinematografica e quella VR si trova nel 

modo di fruire e nel dispositivo stesso. La realtà virtuale è un’esperienza di cui si fruisce 

attraverso una tecnologia portatile, ovvero un casco, un visore e altri input esterni che 

creano una visione stereoscopica di un video a 360˚. Invece tradizionalmente la 

produzione cinematografica viene fruita nelle sale cinema o, se ne rilochiamo 

l’esperienza112 attraverso la televisione, tablet e telefono, ovvero nel contesto in cui 

l’immagine si presenta all’interno di una cornice. Diversamente accade nella VR dove 

la cornice è molto più fluidificata. Tuttavia, è importante sottolineare che l’ambiente 

immersivo presentato da un visore ha anch’esso una sorta di cornice di visione che crea 

una relazione tra dentro e fuori campo, nonostante essa sia resa più opaca rispetto al 

cinema tradizionale113. La cornice diventa visibile nelle aree periferiche della visione, 

perché il casco diminuisce il campo visivo orizzontale da 210˚ (il valore medio della 

vista delle persone) a 100˚ (il valore medio dei casci commerciali) di apertura e quindi 

ciò evidenzia un sottile riquadro ai lati114. Adesso gli scienziati cercano di annullare 

questa cornice del visore, cercano di ampliare il campo visivo e farlo combaciare con 

quello umano, inoltre si cerca di migliorare le prestazioni del tracciamento del 

movimento, in modo che il casco riesca a seguire il movimento non solo del corpo 

anche degli occhi.  

Inoltre, nell’esperienza VR vengono sfumati anche altri elementi generali della 

produzione cinematografica: nel cinema tradizionale le scene da mostrare al pubblico 

vengono girate e selezionate prima della proiezione del film, nella realtà virtuale invece 

è lo spettatore a scegliere che scena e in che direzione guardare all’interno 

dell’ambiente; nella VR nell’unica scena possono crearsi diversi azioni anche 

contemporaneamente, non è più uno scorrimento di sequenza di scene e immagini vari; 

inoltre, non è più necessario di montare il film all’interno di una cornice visto che la 

visione dell’ambiente nella VR è molto più ampia e quindi all’utente basta solamente 

girare la testa per vedere tutto.  

 
112 Casetti, Francesco, La Galassia Lumiere: sette parole chiave per il cinema che viene, Bompiani, 

Milano 2015. 
113 Ivi, p. 109.  
114 Ibidem. 
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[…] l’esperienza della visione sul grande schermo non può finire; non è stata 

spazzata via dall’arrivo della televisione, poi dell’home video; poi dalle 

piattaforme, e dalla fruizione sui nuovi device e le smart tv. Allo stesso tempo, lo 

sviluppo e la moltiplicazione delle esperienze audiovisuali, e di quelle immersive, 

ha già cambiato radicalmente percezioni, modalità di fruizione; creatività, 

linguaggi e modi espressivi universali; processi industriali e commerciali115.  

 

Si può dire che la realtà virtuale può essere considerata come uno step successivo 

nel futuro dell’esperienza filmica. Con la tecnologia che si sta sviluppando si riesce a 

creare qualcosa di molto innovativo e interessante per il pubblico. Questo dispositivo è 

in grado non solo di creare un mondo interamente digitale ed interattivo, ma anche di 

sviluppare film a 360˚che coprono totalmente la visuale dell’utente. Ciò porta lo 

spettatore a provare una totale immersione in quello che sta guardando in quel 

momento, di sentirsi presente, partecipe e protagonista di un film. Si è visto che questi 

due medium hanno diversi punti in comune e anche qualcosa che li differenzia. 

L’importante è che ognuna riesca a soddisfare i bisogni dei propri spettatori nel miglior 

modo possibile, potenziandosi e perfezionandosi sempre di più.  

 

3.3 La visita diventa un’esperienza  

  

 La virtual reality inizia a diventare parte della realtà delle persone, si introduce in 

diversi ambiti della vita, sia in quello lavorativo che nella quotidianità, ma anche 

nell’ambito artistico e di edutainment. La VR permette, cioè, di visitare e sperimentare 

in modo virtuale e interattivo i siti culturali come, ad esempio, musei o mostre, 

contribuendo a una nuova forma di turismo. Grazie alla digitalizzazione dei musei e dei 

loro siti, è stato possibile in alcuni casi ricostruire diversi artefatti o città e dare la 

possibilità di vedere come erano in passato. In altri casi è possibile vedere come saranno 

le città del futuro, prospettiva molto urgente, considerato il cambiamento climatico, 

 
115 Rutelli, Francesco, Innovazione delle industrie cine-audiovisive e VR, in Arcagni, Simone (a 

cura di), Immersi nel futuro: La realtà virtuale, nuova frontiera del cinema e della TV, New 

Digital Frontiers, Palermo 2020, p. 19. 
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dunque, l’applicazione della VR in questo senso risulta molto utile per vedere gli effetti 

che possono derivare dal riscaldamento globale. Nasce così un nuovo modo di vedere il 

mondo, fare esperienze e godere dell’arte e degli artefatti.  

Col passare del tempo le diverse forme della Digital art hanno cominciato a 

svilupparsi di più ed entrare all’interno degli spazi artistici. Diverse forme, specialmente 

le videoinstallazioni, iniziano ad avere notorietà e guadagnare l’anima sia dell’art 

community che dei visitatori. La realtà virtuale viene usata molto nelle mostre e nei 

musei negli ultimi anni. In Italia si può trovare nell’esposizione permanente all’interno 

del museo M9 di Mestre, dove lo spettatore ha la possibilità di entrare nelle case di 

diversi decenni; e al museo MAV di Ercolano, in cui si può viaggiare attraverso il tempo 

nell’antica Ercolano. Inoltre, il dispositivo della virtual reality è diventato molto 

popolare nelle mostre temporanee sia di cinema, come Venice VR Expanded, che in 

quelle d’arte. I creatori degli ambienti virtuali vengono invitati più spesso a lavorare su 

progetti artistici, generando molte collaborazioni che mischiano arte, cinema e 

videogiochi e che cambiano completamente la percezione e la consapevolezza delle 

persone su cosa sia l’arte, cosa sia reale e cosa no.  

Come è naturale che sia, anche il ruolo dello spettatore cambia, come è già stato 

analizzato nel secondo capitolo, poiché il soggetto viene messo al centro 

dell’attenzione: lo spettatore diventa protagonista e artefice della propria esperienza, 

non è più solo spettatore ma soggetto propriamente interattivo. Nel caso della realtà 

virtuale, il dispositivo invita l’utente a entrare dentro un nuovo mondo, una realtà 

diversa, scollegandolo dal suo mondo reale. Vengono creati dei mondi simulati, 

ambienti virtuali che permettono di vivere un’esperienza unica immergendo il fruitore 

in ciò che sta guardando; di prolungare il corpo attraverso avatar, enfatizzando i sensi 

dello spettatore. 

Attraverso il visore la vista dello spettatore viene amplificata e l’udito viene 

stimolato mediante l’utilizzo delle cuffie. Attraverso una visione stereoscopica 

totalizzante, la narrazione coincide con la visione del fruitore, è come se l’utente venisse 

trasportato in un altro ambiente, oltre lo schermo, diventando non semplicemente 

testimone ma soggetto attivo di ciò che gli accade attorno. È proprio lo spettatore che ha 

il totale controllo sulla narrazione, sceglie dove guardare e quali azioni intraprendere. 

All’interno del museo, ad esempio, l’esperienza della realtà virtuale invita il visitatore a 
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esplorare sia lo spazio virtuale che quello fisico. In questo modo permette di toccare 

degli oggetti fisici che vengono rappresentati nello schermo del visore, trovandosi 

all’interno di un ambiente virtuale e tuttavia muovendosi e toccando superfici 

all’interno di una dimensione fisica. Anche la consapevolezza di essere in uno spazio 

museale ed esplorare gli artefatti in modo virtuale dà il suo effetto speciale.  

Nel libro Reality Media gli autori affermano che i dispositivi della realtà virtuale e 

aumentata, quando vengono applicati all’ambito artistico o inseriti in spazi museali ed 

espositivi, in qualche modo attivano un processo di rimediazione delle forme mediali 

precedenti: al posto di tour guidati, libri, audioguide ecc., viene proposto un nuovo 

modo, più innovativo, di visita o di accompagnamento della visita, che è in grado di 

offrire una visione differente sulle opere e posti d’arte116.  

 

3.3.1 Il concetto di immersione  

 

Una delle caratteristiche della realtà virtuale è l’immersione. Oliver Grau, un 

importante storico dell’arte, afferma che «il fenomeno degli spazi immersivi d’illusione 

è ancorato nella storia dell’arte»117. In effetti, secondo lo studioso gli spazi immersivi 

erano presenti già ai tempi di Pompei, dove per creare appunto un senso d’immersione 

gli artisti dipingevano le intere pareti delle stanze, generando l’illusione di essere 

all’interno di un affresco. L’immersione nasce nel momento in cui l’opera d’arte, ovvero 

la rappresentazione, e il medium, ovvero il mezzo attraverso il quale avviene questa 

rappresentazione, si fondono insieme: è lì che può prodursi un effetto definito 

“totalizzante”. Proprio in questo processo l’osservatore si sente talmente vicino 

all’opera d’arte da percepire una totale immersione nella stessa, il mezzo della 

rappresentazione inizia a scomparire dalla visuale, viene oltrepassata ogni cornice che li 

separa118. Perciò, minore è la distanza tra lo spettatore e l’opera maggiore sarà 

l’illusione dell’immersione. Il dispositivo come quello della realtà virtuale è in grado di 

quasi cancellare questo spazio, l’unica barriera fisica percepita dallo spettatore può 

essere solo il visore.  

 
116 Bolter, Jay David, Engberg, Maria, Maclntyre, Blair, Reality Media: Augmented and Virtual Reality, 

cit., p. 111. 
117 Grau, Oliver, Virtual Art: from Illusion to Immersion, cit., p. 339. (mia traduzione) 
118 Ivi, p. 339-340.  
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L’immersione si potrebbe definire come un profondo stato di coinvolgimento della 

persona all’interno del mezzo, sia esso un libro o l’ambiente virtuale. È caratterizzata 

dalla capacità dei dispositivi digitali di creare un’illusione della realtà che sia il più 

possibile inclusiva, estensiva e circondante per il soggetto. Nel mondo della VR, il 

senso dell’immersione può essere influenzato da diversi fattori, anzitutto dall’utilizzo 

dell’avatar, che può fornire una rappresentazione anche del sé digitale e quindi fungere 

da estensione della propria personalità. Infatti, maggiore sarà la somiglianza e la 

personalizzazione dell’avatar, maggiore sarà il coinvolgimento del soggetto. Inoltre, ha 

come scopo principale di permettere all’utente di interagire con l’ambiente e gli oggetti 

virtuali. Come secondo fattore, invece, si possono evidenziare gli aspetti tecnologici che 

permettono al fruitore di accedere all’esperienza e trasportarlo all’interno del mondo 

virtuale a livello percettivo e sensoriale 119. Qui possono essere inclusi il realismo e la 

qualità dell’immagine presentata, i controller oppure il maggiore tracciamento del 

movimento del corpo, l’estensione del campo visivo, la velocità con la quale il 

dispositivo riesce a funzionare, ovvero riprodurre immagini e musica che seguono il 

movimento dell’utente ecc. Anche se lo spettatore non è fisicamente presente all’interno 

dell’ambiente virtuale, questa tecnologia permette creare un sentimento di presenza 

spaziale e temporale molto forte, coinvolgendo l’utente anche dal punto di vista 

emotivo. 

Oltre a ciò, l’immersione dipende tanto dai sensi che vengono stimolati, perché per 

percepire l’ambiente virtuale come reale o almeno renderlo un’alternativa credibile, è 

necessario ingannare più sensi possibili120. Quindi, non solo il senso visivo e uditivo, 

ma anche il tatto è molto importante nella percezione dello spazio, appunto perché 

l’immersione si presenta anche come una questione di coinvolgimento pienamente 

somatico. Tutti questi elementi citati sopra migliorano l’esperienza della VR, 

producendo un’impressione più reale che virtuale e creando un forte senso 

d’immersione, in cui il soggetto si sente profondamente coinvolto.  

 

 

 
119 Micalizzi, Alessandra, Gaggioli, Andrea, Il senso di realtà virtuale e i “principi di presenza”, in La 

realtà virtuale: Dispositivi, estetiche, immagini, a cura di Dalpozzo, Cristiano, Negri, Federica, Novaga, 

Arianna, cit. p. 60. 
120 Ciotti, Fabio, Roncaglia, Gino, Il mondo digitale: introduzione ai nuovi media, cit., p. 205.  
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3.3.2 Il concetto di presenza 

 

La seconda caratteristica sulla quale si basa la realtà virtuale è la presenza.  Questo 

termine indica «un meccanismo selettivo e adattivo che consente al sé di migliorare 

l’interazione con il mondo esterno definendo quel confine […] tra dentro e fuori»121. Il 

concetto di presenza ha varie funzioni che influenzano l’esperienza come, ad esempio, 

la percezione di essere all’interno di un ambiente ed essere in grado di orientare il 

movimento, scegliendo le azioni da intraprendere. Questo termine però non prevede 

semplicemente di trovarsi un luogo preciso, ma anche di essere coinvolti dal punto di 

vita sensoriale, percettivo e interattivo.  

La presenza permette allo spettatore di dimenticare dell’esistenza del medium. Altre 

sue qualità sono il trasporto, l’immersione, il realismo e l’interazione sociale. La realtà 

virtuale è in grado di trasportare l’utente in un altro mondo, spazio e tempo. Solo se il 

medium può sparire dalla percezione ciò può avvenire. Più l’immagine è realistica, più 

lo spettatore si sente immerso e parte di quel mondo virtuale. Inoltre, è molto 

importante la connessione che si ha con altre persone, ovvero quando nella stanza 

virtuale è presente qualcun’altro, ad esempio un attore ingaggiato a recitare nel film VR 

o vari personaggi, lo spettatore si sente parte di quella comunità e per un attimo si 

dimentica della presenza del visore o di altra tecnologia122. Inoltre, paradossalmente, la 

presenza può essere percepita anche come deprivazione, perché per sentirsi 

sensorialmente presenti e immersi in qualcosa, è necessario sospendere la propria 

percezione sensoriale di questo mondo e attivarne un’altra. La tecnologia dà la 

possibilità di controllare un ambiente mediato, sostituendo quello vero; perciò, in quel 

momento tutta l’attenzione dello spettatore deve essere catturata dal dispositivo. Tutto 

ciò lo porta a sentirsi presente all’interno dello spazio virtuale, ma anche partecipe della 

storia. Qui è possibile osservare la doppia logica della rimediazione in azione, il 

cosiddetto “filtro invisibile”. Attraverso la grafica e le immagini ad alta definizione, 

infatti, il dispositivo VR crea un forte senso di immediatezza, quindi la cancellazione 

delle tracce della mediazione, però nello stesso momento nemmeno la tecnologia più 

 
121 Micalizzi, Alessandra, Gaggioli, Andrea, Il senso di realtà virtuale e i “principi di presenza”, in La 

realtà virtuale: Dispositivi, estetiche, immagini, a cura di Dalpozzo, Cristiano, Negri, Federica, Novaga, 

Arianna, cit. p. 57. 
122 Bolter, Jay David, Engberg, Maria, Maclntyre, Blair, Reality Media: Augmented and Virtual Reality, 

cit., p. 73-76. 
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innovativa è in grado di ingannare gli utenti e farli credere di non avere un’esperienza 

mediata, sottolineata dal fatto di indossare visore e cuffie, manovrare joystick ecc. 

Perciò, i fruitori sperimentano entrambe le sensazioni, in quanto sono consapevoli della 

virtualità dell’esperienza123. Nel momento in cui il senso di coinvolgimento risulta 

molto forte viene generata quell’illusione psicologica mediante la quale l’utente si sente 

presente all’interno dello spazio virtuale anche se per un breve periodo, prima di 

prendere coscienza di essere in una realtà simulata.  

 

3.3.3 Embodiment e realtà virtuale 

 

Il senso dell’embodiment viene studiato in diversi ambiti come quello artistico, 

filosofico, delle scienze cognitive, tecnologico, ecc. La definizione dell’“incarnazione” 

è più o meno simile in questi vari campi disciplinari, si riferisce infatti all’idea che le 

esperienze e i processi mentali siano radicati e derivino dal corpo fisico e dalle 

informazioni che a questo vengono fornite. Il corpo fisico è parte integrante dei processi 

mentali e può cambiare il proprio modo di pensare e percepire il mondo. Perciò, i 

pensieri, emozioni e percezioni sono strettamente influenzati dalle esperienze sensoriali 

e dal modo in cui il copro interagisce con l’ambiente che lo circonda. Pensando 

all’embodiment tramite realtà virtuale si può dire che esso si riferisce all’unione dei 

sensi di essere dentro, avere o controllare un “contenitore”, un “corpo”.  

Le persone sperimentano il loro senso del sé come un essere all’interno di un corpo, che 

viene percepito come “proprio” e si muove in base alla volontà della persona che lo 

“indossa”. Quindi, ogni giorno si prova la sensazione di avere un corpo biologico che 

rappresenta ogni persona, ma cosa si prova realmente a essere all’interno di un corpo 

che interagisce continuamente con l’ambiente e a controllarlo?124 Per percepire un senso 

di embodiment con un corpo reale, biologico, il soggetto parte dall’acquisizione e 

dall’integrazione delle conoscenze, il proprio corpo viene percepito come un naturale 

apparato di acquisizione dei dati, di processi sensoriali e cognitivi. Il corpo funge da 

canale vitale per l’espressione di sé e costruzione dell’identità, dove il corpo diventa un 

 
123 Ivi, p. 72.  
124 Kilteni, Konstantina, Groten, Raphaela, Slater, Mel, “The Sense of Embodiment in Virtual Reality”, in 

Presence Teleoperators & Virtual Environments, vol. 21, n. 4 del novembre 2012, p. 373. DOI: 

10.1162/PRES_a_00124 
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esponente dell’identità individuale, della personalità e del senso di sé. Allo stesso 

tempo, il corpo può diventare il punto cruciale per lo stigma sociale e il pregiudizio, 

dando origine dibattiti politici sulla rappresentazione del corpo e sulla libertà 

dell’individuo. In una ricerca sull’embodiment realizzata per l’Augmented Space 

Agency125, Ciprian Facaeru e Dan Facaeru e Sabin Serban utilizzano il disegno di 

Leonardo Da Vinci per illustrare il rapporto del corpo con l’ambiente reale e virtuale 

raffigurante i fenomeni di incarnazione e incarnazione virtuale126.  

Il fenomeno dell’embodiment con un corpo reale (Fig. 8) è un concetto che 

sottolinea il significato della forma corporea e la sua interazione con l’ambiente 

circostante nel plasmare le operazioni e le esperienze cognitive di un individuo. Perciò, 

in questo quadro si trovano tre principali livelli di realtà che si occupano a diverso titolo 

di embodiment:  

 

- realtà interiore, è la sfera che comprende le percezioni e cognizioni personali, 

vari stati affettivi di una persona; si occupa delle facoltà mentali e reazioni 

emotivi.  

- corporeità (corpo realtà), è il “contenitore” fisico e sensoriale che permette 

all’individuo di percepire e interagire con l’ambiente. Questa sfera accentua 

l’influenza corporea sulle funzioni cognitivi delle persone.  

- ambiente, ovvero una realtà fisica. Rappresenta il mondo esterno in cui abita un 

individuo e comprende spazi, eventi, oggetti tangibili con i quali si interagisce, 

inoltre, comprende anche i contesti culturali che influenzano le esperienze ed i 

comportamenti127.  

 

Queste tre aree risultano in realtà intrecciate tra di loro ed esercitano un’influenza 

reciproca. L’orientamento delle frecce nella figura sottostante, invece, indica la 

posizione sul nesso persona-ambiente:  

 

 
125 Augmented Space Agency l’azienda che ha progettato l’ambiente virtuale del caso studio posto alla 

base di questo lavoro di tesi. (Vedi Capitolo IV).  
126 Ciprian e Dan Facaeru, Sabin Serban, Another you – A Case of Virtual Embodiment, 2023. (Non 

pubblicato) 
127 Ibidem.  
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- integrazione delle esperienze nel corso della vita, 

- interazione, ovvero l’attivazione di esperienze e conoscenze incarnate,  

- espressione, ovvero la manifestazione di quelle esperienze attraverso 

comportamenti e stati emotivi, 

- modellare, significa un trattamento che modifica le condizioni fisiche di una 

persona. Le interconnessioni tra capacità sensoriali, motorie e cognitive sono 

viste in continua interazione attraverso l’ambiente circostante, il contesto 

sociale e gli incontri esperienziali.  

 

Fig.8 La rappresentazione del senso di embodiment con un corpo reale. 

Dalla ricerca sull’embodiment di Augmented Space Agency:  

Ciprian Facaeru, Sabin Serban, Dan Facaeru 

 

Ovviamente fare esperimenti sull’incarnazione nel corpo reale è molto difficile, 

visto che per natura, quando esiste un corpo, non è possibile dissociarlo dal sé che lo 

abita. Però i ricercatori sono riusciti a trovare un modo di fare delle sperimentazioni su 

come percepiscono il corpo le persone, utilizzando solo una parte e non il corpo intero. 

Nel famoso esperimento della Rubber Hand Illusion, eseguito da Matthew Botvinick e 

Jonathan Cohen nel 1998, è stata sperimentata la percezione dell’uomo; se risulta 

possibile indurre in un soggetto l’illusione del possesso di una mano di gomma. 
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Nell’esperimento, una persona veniva messa dietro una scrivania e davanti veniva 

collocata una mano finta, mentre quella reale era nascosta dalla vista del soggetto. 

Entrambe le mani, quella reale e quella di gomma, venivano sottoposte a diverse 

stimolazioni visuali e tattili. Quindi attraverso un pennellino le mani venivano 

sollecitate nelle stesse aree e tale stimolazione portava il soggetto a credere che la mano 

di gomma fosse la sua vera mano, creando anche un comportamento riflessivo quando 

solo quella veniva sollecitata. Ciò accade perché le rappresentazioni cognitive di una 

persona si basano sui contenuti percettivi, quindi quelli inerenti a vista, udito, 

movimento e stati mentali. Questo esperimento ha fornito un facile modo per affrontare 

l’identità di una parte del corpo umano, anche se in tale sede non è stato possibile 

affrontare la questione di come l’intero corpo venga percepito visto che è molto più 

complesso e l’esperimento risulta invece abbastanza limitato128.  

 

Fig. 9 La rappresentazione dell’esperimento di Cohen e Botvinick,  

Rubber Hand Illusion, 1998.  

 

Con l’arrivo della tecnologia e specialmente del dispositivo della realtà virtuale 

cambia la percezione. Questo medium, come si è detto, consente agli utenti di interagire 

con gli oggetti virtuali, sentirsi veramente presenti nell’ambiente e persino diventare una 

persona virtuale. La VR può facilmente manipolare lo scenario percepito dalla persona e 

soprattutto variare anche i fattori che vengono associati all’esperienza dell’embodiment, 

 
128 Ivi, p. 373-374.  
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cosa che difficilmente può accadere nella realtà. Uno dei fattori fondamentali è la 

manipolazione della rappresentazione corporea, quindi la dimensione, struttura, colore, 

prospettiva, e della percezione corporea in termini di spazio e tempo.129  

 

 

Fig.10 La rappresentazione di un corpo creato virtualmente – Avatar Body. 

Dalla ricerca sull’embodiment di Augmented Space Agency: 

Ciprian Facaeru, Sabin Serban, Dan Facaeru 

 

L’embodiment (Fig. 10) avviene attraverso un avatar virtuale, in molti casi risulta 

vuoto e pronto per essere incarnato dall’azione umana, con l’evoluzione 

dell’intelligenza artificiale però, anche questo vuoto sta iniziando a essere sfidato. Se 

con il corpo biologico si è visto come la realtà interiore entra nel corpo e lo fa agire, 

esprimendo così la sua identità nel mondo reale, nella dimensione virtuale il corpo viene 

creato attraverso dispositivi digitali. Quindi al posto della realtà interiore è presente 

un’intelligenza artificiale che abita appunto il corpo virtuale, portandolo a muoversi 

all’interno dell’ambiente VR. 

Nel momento in cui le due sfere – quella dell’embodiment reale e quella della 

virtualità – si sovrappongono, nasce un vero senso dell’embodiment, di una persona 

 
129 Ibidem.  
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reale all’interno della realtà virtuale, ovvero il virtual embodiment (Fig. 11). Rispetto a 

ciò che è stato visto prima, ovvero nell’embodiment reale e nell’avatar virtuale, qui 

dobbiamo osservare alcune differenze: 

- Ambiente: la realtà fisica è stata sostituita dalla realtà virtuale. In questo 

contesto, l’approccio di agency e quello ambientale sono simulati attraverso la 

realtà virtuale, sostituendo l’ambiente visivo e spaziale con uno virtuale. Questo 

nuovo ambiente consente la creazione di esperienze immersive che possono 

avere un profondo impatto sui processi cognitivi ed emotivi umani. 

- Corpo reale viene sostituito da corpo virtuale. Gli utenti possono percepire e 

interagire con l’ambiente circostante attraverso il loro corpo virtuale o avatar, 

che è spesso personalizzabile e può assumere varie forme.  

- La realtà interiore rimane invariata. Tuttavia, può essere influenzata 

dall’esperienza dell’embodiment virtuale e subire una trasformazione. La natura 

immersiva della realtà virtuale può evocare forti emozioni, alterare la 

percezione e persino modificare i processi cognitivi130.  

 

Fig.11 La rappresentazione del senso di embodiment con un corpo virtuale. 

Dalla ricerca sull’embodiment di Augmented Space Agency:  

Ciprian Facaeru, Sabin Serban, Dan Facaeru 

 

 
130 Ciprian e Dan Facaeru, Sabin Serban, Another you – A Case of Virtual Embodiment, 2023. (Non 

pubblicato) 
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Ci sono degli elementi importanti che permettono al fruitore di percepire 

l’esperienza come reale e propria quando si trova all’interno dell’ambiente virtuale: la 

self-location, ovvero il sentimento di occupare uno spazio corporeo preciso, il body 

ownership, ossia il provare i sentimenti del corpo nel quale è “incarnato”, e la self-

agency, ovvero avere la possibilità di generare delle azioni con quel corpo131. Il senso di 

self-location e lo spazio del corpo coincidono quando si parla di un corpo fisico e reale. 

La cosa importante è che questo senso del corso non è legato al concetto di essere in un 

posto fisico, come invece comporta il termine “presenza”, in quanto la self-location 

riguarda il sentimento di essere dentro a un corpo e non nel mondo in generale, ovunque 

quel corpo si trovi. I fattori che lo influenzano sono la prospettiva visuale-spaziale, 

l’apparato vestibolare e le stimolazioni tattili. Ciò determina una diversa percezione del 

corpo virtuale rispetto a quello reale. Con il senso della self-agency non solo si può 

interagire con l’ambiente, ma anche controllare ciò che avviene nello spazio virtuale, 

cambiare la storia e vedere le conseguenze che portano certe azioni. Negli ambienti 

della realtà virtuale questo senso viene spesso stimolato attraverso i guanti o la tuta che 

tracciano i movimenti corporei e permetto di interagire all’interno del mondo diegetico 

virtuale, trasferendo un senso tattile dell’utente, rendendo così molto più realistica la sua 

esperienza. La Self-agency diventa molto più forte nel momento in cui il fruitore trova 

somiglianza tra il suo corpo fisico e quello virtuale, e nel momento in cui è in grado di 

controllare questo corpo in modo attivo e coerente. Il senso del body ownership, invece, 

si riferisce all’attribuzione del corpo che è la fonte delle sensazioni esperienziali. È la 

combinazione di influenze bottom-up e top-down. Le prime sono quelle informazioni 

che arrivano al nostro cervello attraverso degli organi sensoriali come quelli visivi, 

uditivi, tattili; invece, le informazioni top-down sono dei processi cognitivi che sono in 

grado di modulare gli stimoli sensoriali, come far percepire l’illusione che il corpo 

artificiale possa essere quello vero132. In effetti, il body ownership è in grado di far 

percepire non solo delle parti artificiali come proprie, ma anche il corpo intero, come 

nei casi degli avatar virtuali. Questi tre elementi sono molto importanti per la creazione 

dell’esperienza dell’embodiment, senza i quali può risultare non completa, riducendo 

anche il senso della presenza e dell’immersione all’interno di un ambiente virtuale.  

 
131 Ivi, p. 375.  
132 Ivi, p. 377.  
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Come suggerisce Adrea Pinotti nel libro Alla soglia dell’immagine: da Narciso alla 

realtà virtuale, un esempio di embodiment attraverso la realtà virtuale è The Machine To 

Be Another del 2013 (Fig. 12), un progetto presentato da BeAnotherLab di Barcellona. 

Si presenta come un sistema di virtual reality che permette di provare il senso 

dell’embodiment scambiando virtualmente il corpo di un visitatore con l’altro. Tale 

esperienza è connessa alla Body Transfer Illusion, ovvero il sistema che permette a un 

utente di percepire il corpo di un altro, di sentirsi all’interno di quel corpo e interagire 

con esso anche attraverso la percezione tattile e non solo quella audiovisiva. Questo 

progetto è stato creato per rompere le barriere e i pregiudizi sociali su gender, etnia o 

gerarchia. Durante l’esperimento, due persone di sesso diverso si sedevano di spalle, 

indossando il visore connesso ai computer e questo casco a sua volta era collegato al 

campo visivo soggettivo dell’altra persona. Le coppie prima di iniziare l’esperimento si 

accordavano sui movimenti da intraprendere simultaneamente in modo da esplorare il 

corpo dell’altro prima vestiti e poi nudi. Questo progetto di scambio di corpo e di 

genere invitava i partecipanti a riflettere su tematiche molto importanti, come quelle del 

consenso e di eguaglianza di genere133. Un vero e proprio esperimento fatto su un corpo 

intero che permette di analizzare il senso di embodiment e di identità attraverso la realtà 

virtuale.  

 

Fig. 12 BeAnotherLab, The Machine To Be Another, 2013. 

 
133 Pinotti, Andrea, Alla soglia dell’immagine: da Narciso alla realtà virtuale, cit., p. 177-178. 

Web site di BeAnotherLab: http://beanotherlab.org/home/work/tmtba/  

http://beanotherlab.org/home/work/tmtba/
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Quando si parla dell’embodiment è necessario anche considerare come questo 

corpo si relaziona con lo spazio virtuale nel quale si trova. David Rokeby, un creatore di 

arte interattiva, sostiene che l’esperienza dell’embodiment è sempre un’improvvisazione 

da parte della persona: in quel momento il fruitore è sia il partecipante dell’esperienza 

sia il creatore del corpo, dell’opera e dello spazio134. Il corpo, in particolare, è un 

contenitore che può essere di qualsiasi tipo, viene attraversato da e a sua volta attraversa 

diverse forze che si trovano in movimento, altri corpi e spazi. I corpi e gli spazi sono 

fatti grazie alla loro relazione, essi continuamente si influenzano a vicenda. All’interno 

dello spazio virtuale gli utenti sono liberi di esplorare lo spazio in ogni modo possibile, 

creandolo, modificandolo, scoprendo vari oggetti dai loro diversi lati e punti di vista. La 

tecnologia aiuta a focalizzarsi sulla qualità del movimento, sulla sua intensità e sul 

modo in cui ci si sente quando lo si fa, un po’ come nella danza135. Lo spazio di ogni 

esperienza permette di concentrarsi su qualcosa in particolare, in modo da cambiare 

anche il modo di pensare e di agire delle persone nella vita reale. L’esperienza attraverso 

la tecnologia immersiva e virtuale risulta una sperimentazione dello spazio da parte di 

un corpo incarnato, embodied, un’esplorazione cioè che si sviluppa anche sui piani 

sensoriale e spaziale dei propri corpi mediante l’interazione e il movimento dentro 

l’ambiente simulato. Più il fruitore interagisce con lo spazio, con il proprio avatar e con 

ciò che gli viene presentato, più la sua esperienza gli sembrerà reale.  

 

3.3.4 I diversi livelli della realtà virtuale: lineare ed interattiva 

 

Come è già stato anticipato nel paragrafo 3.2, la realtà virtuale ha due diversi livelli: 

quello lineare e quello interattivo. Questi format sono quelli adottati dal la Mostra del 

Cinema di Venezia, che così suddivide le opere di realtà virtuale ospitate nell’ambito 

della sua sezione dedicata a questa tecnologia. La prima implica una fruizione più 

passiva, dove vengono coinvolti meno sensi, principalmente quelli della vista e 

dell’udito. Opere di questo tipo sono vari cortometraggi che possono essere di tipo 

artistico, cinematografico o documentaristico, come nel caso di Clouds Over Sidra di 

 
134 Stern, Nathaniel, Interactive Art and Embodiment: The Implicit Body as Performance, Gylphi, 

Canterbury 2013, p. 174. 
135 Ivi, p. 177-179. 
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Chris Milk136. Lo spettatore viene coinvolto attraverso il visore, un paio di cuffie e 

spesso anche tramite sedili girevoli che permettono di avere una visione a 360 gradi in 

modo più agevole e confortevole. In questo tipo di livello della VR il fruitore non 

partecipa direttamente nell’azione poiché si limita a seguire in modo passivo il filmato. 

Il livello di presenza, di immersione e di emotività rimangono tuttavia abbastanza 

elevati, visto che in alcuni casi i personaggi si rivolgono direttamente allo spettatore, 

invitandolo a seguire la narrazione a modi di interpellazione diretta.  

Il secondo livello implica invece un maggiore coinvolgimento dello spettatore e di 

conseguenza una fruizione più attiva. A parte i sensi della vista e dell’udito, qui possono 

essere sollecitati anche altri sensi, imitando anche il senso del movimento, visto che 

l’utente interagisce direttamente con la narrazione e sceglie varie azioni da 

intraprendere. In questo caso lo spettatore viene accompagnato non solo dal visore e da 

un paio di cuffie, ma anche dagli input esterni come controller, guanti o tuta; come 

vedremo nel caso del progetto del padiglione della Romania nella Biennale d’arte 2022, 

il fruitore può intraprendere delle azioni anche solo attraverso il movimento della testa, 

spostando il punto presente nel video nella sezione apposita. Nella realtà virtuale 

interattiva la profondità dell’immersione, della presenza e dell’emotività è maggiore 

rispetto a quella lineare proprio perché il fruitore partecipa alla scena. Ovviamente tale 

profondità e il grado di immersione possono dipendere anche da come l’autore 

dell’opera sviluppa la narrazione e l’atmosfera dell’ambiente virtuale.  

La Biennale d’Arte di Venezia 2022 presenta vari progetti che vale la pena citare, 

così da presentare esempi di diversi livelli della realtà virtuale.  

Come progetto esplicativo del livello lineare si può considerare il Padiglione della 

Grecia con l’installazione in realtà virtuale Oedipus In Search of Colonus (Fig. 13) 

dell’artista Loukia Alavanou. Il pubblico era invitato ad accomodarsi su una sedia 

girevole, attorno c’era una sorta di ringhiera metallica che permetteva ai visitatori di 

girare la sedia con più facilità. Con utilizzo del visore e delle cuffie, lo spettatore 

entrava in «un viaggio utopistico nel tempo e nello spazio»137. L’opera consiste in un 

cortometraggio di trenta minuti che racconta la storia della comunità rom ad Atene, 

 
136 Milk, Chris, How virtual reality can create the ultimate empathy machine, TED 2015. L’opera Clouds 

Over Sidra verrà analizzata meglio nel paragrafo “3.4. Virtual Reality – Empathy Machine”.  
137 La Biennale d’Arte di Venezia, Grecia, Oedipus In Search of Colonus, 2022. 

https://www.labiennale.org/it/arte/2022/partecipazioni-nazionali/grecia (ultimo accesso 14/03/2023) 

https://www.labiennale.org/it/arte/2022/partecipazioni-nazionali/grecia
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alcuni dei personaggi si rivolgono direttamente allo spettatore e gli indicano dove 

bisogna guardare per godere al meglio l’esperienza. Questo progetto suscita molte 

emozioni, dalla paura e disturbo fino alla commozione, però non implica una fruizione 

attiva in termini di embodiment e quindi l’utente segue passivamente la storia che gli 

viene presentata.  

 

 

Fig. 13 Loukia Alavanou, Oedipus In Search of Colonus,  

Padiglione della Grecia alla Biennale d’Arte di Venezia 2022 

Credit Loukia Alavanou – 2020. 

 

Il progetto del padiglione della Georgia alla Biennale d’Arte è I Pity the Garden 

(Fig. 14) presentata dai due artisti Mariam Natroshvili e Detu Jincharadze. Questa opera 

è un buon esempio della realtà virtuale interattiva con un grado di immersione più 

basso. È un ambiente costruito in modo virtuale, dove lo spettatore si ritrova a viaggiare 

in un mondo surreale: un mondo vuoto con edifici pieni di insetti, parole che volano con 

cui l’utente può generare delle frasi, l’orizzonte che va a fuoco, ecc. Quest’esperienza 

risulta molto inquietante, specialmente nel momento in cui appaiono le parole “Non 

guardare dietro” e il mondo virtuale inizia ad andare a fuoco attorno al soggetto; alcuni 

dei visitatori non sono riusciti a girare la testa e guardare ciò che succedeva dietro per il 
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senso di paura e di inquietudine che avevano in quel momento. Qui lo spettatore non 

interagisce tantissimo con l’ambiente virtuale però rimane sopraffatto a livello emotivo.  

 

 

Fig. 14 Mariam Natroshvili e Detu Jincharadze, I Pity the Garden,  

Padiglione della Georgia alla Biennale d’Arte di Venezia 2022. 

Fonte : https://www.ipitythegarden.com/  

 

Un altro esempio, che nei prossimi capitoli verrà esaminato più accuratamente, è il 

Padiglione della Romania presentato sempre nell’ambito di Biennale Arte 2022, con il 

progetto You Are Another Me – A Cathedral of the Body di Adina Pintilie. In questo caso 

l’interazione dello spettatore era maggiore rispetto a quello precedente. Il progetto 

comprendeva varie parti, ma per quanto riguarda quella più strettamente legata alla 

tecnologia VR che si sta discutendo, al fruitore veniva data la possibilità di scegliere 

una coppia di personaggi con la quale interagire attraverso un punto nero presente 

all’interno dell’ambiente virtuale. Anche qui tutto il mondo era disegnato virtualmente, 

però servendosi degli avatar di vere persone, ovvero gli attori che il visitatore poteva poi 

ritrovare nella sezione audiovisiva dell’opera, installata nel padiglione ai Giardini, il 

risultato era di profonda immersione. Specialmente il senso dell’embodiment era 

particolarmente enfatizzato, visto che lo spettatore ha la possibilità di entrare nel corpo 

di un’altra persona, nel suo corpo nudo e “fragile”, e interagire con questo. Il visore 

utilizzato era capace di rilevare il movimento delle mani e l’utente era in grado di 

https://www.ipitythegarden.com/
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muoverle all’interno dell’ambiente, facendo compiere al visitatore gesti che si 

verificavano nell’ambente virtuale, come ad esempio prendere un telefono virtuale in 

mano. Questo è il tipo di esperienza interattiva che sicuramente lascia anche spazio di 

riflessione, e sulla quale ritorneremo proprio a questo scopo più oltre.  

 

3.3.5 Venice VR Expanded/Immersive 

 

La Mostra Internazionale del Cinema di Venezia si occupa della divulgazione della 

conoscenza del cinema interazionale in varie forme d’arte. Ci sono diverse sezioni nelle 

quali è possibile partecipare e che in modo autonomo presentano il concorso di molti 

titoli: lungometraggi, progetti speciali, cortometraggi, documentari. Nel 2016 introduce 

per la prima volta nel suo programma la sezione Venice VR Expanded, di cui si è solo 

accennato più sopra, dando via all’esposizione di film a 360˚ progettati appositamente 

per la realtà virtuale.  

I film che vengono presentati per Venice Immersive sono opere lineari o interattive, 

3DoF e 6DoF (Degree of Freedom), e possono essere di qualsiasi durata. Il DoF 

determina il grado di libertà di movimento all’interno dell’ambiente virtuale: maggiore 

è il grado di libertà maggiore sarà la profondità dell’immersione nell’esperienza 

virtuale. Ci sono due tipi di DoF: 

 

- 3DoF, ovvero il dispositivo della realtà virtuale che permette tre assi direzionali 

di movimento. Qui viene considerato solo il movimento della testa in avanti e 

indietro, a destra e sinistra e l’inclinazione da un lato all’altro. In questo modo il 

visore è in grado di tracciare il punto in cui è rivolto lo spettatore 

consentendogli di osservare tutto l’ambiente virtuale, però senza la possibilità di 

spostarsi fisicamente. 

- 6DoF, ovvero il dispositivo della realtà virtuale che permette sei assi di 

movimento: tre di rotazione e tre direzionali. In questo caso, viene tracciato non 

solo il movimento della testa, ma anche lo spostamento del corpo dello 

spettatore nello spazio. Questo visore è molto più potente ed è in grado sia di 

rilevare la posizione della testa come nel 3DoF che un movimento fisico del 

corpo a destra e sinistra, in avanzamento e sollevamento. Permette di 
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camminare all’interno dell’ambiente virtuale, prendere gli oggetti e guardarli da 

diverse angolazioni.138  

 

Ogni anno vengono presentati fino a un massimo di trenta film immersivi per 

partecipare alla Venice VR Expanded e circa dieci progetti fuori concorso. All’inizio, 

nel 2017, il concorso si è aperto con soli 18 e negli anni successivi, visto che anche la 

tecnologia per la realtà virtuale ha cominciato a perfezionarsi, sono stati presentati più 

progetti immersivi.  

Nella 75° Mostra del Cinema di Venezia, nel 2018, la Germania ha presentato un 

cortometraggio horror Kobold (Fig. 15) di venti minuti, diretto da Max Sacker e Ioulia 

Isserlis. È un’esperienza di virtual reality interattiva che mescola cinema e videogioco. 

Dopo una piccola introduzione che si presenta come un cortometraggio 

cinematografico, lo spettatore entra nella storia e veste i panni di un investigatore che 

indaga sulla scomparsa di un bambino. Il resto è tutto creato virtualmente, come se 

fosse un gioco, però per renderlo più realistico le ambientazioni sono state prima 

scannerizzate a partire da un luogo fisico che fornisce dunque il contesto per lo 

svilupparsi del mondo diegetico. L’utente attraverso i due controller si trova a seguire 

diversi indizi e risolvere dei puzzle ed enigmi all’interno di una villa abbandonata in 

mezzo al bosco. Inoltre, deve stare molto attento a non farsi scoprire dalle presenze che 

infestano la casa. Qui il visore è di 6DoF, lo spettatore risulta protagonista del film e ha 

una maggiore libertà di movimento, dovrebbe anche piegarsi per trovare alcuni indizi. È 

un’esperienza che immerge totalmente il giocatore all’interno di un’atmosfera 

abbastanza terrificante, ma che lascia sicuramente soddisfatto colui che la vive da un 

punto di vista di coinvolgimento somatico ed emotivo139.  

 

 

 

 
138 Spalletti, Irene, 3DOF e 6DOF: che differenza c’è?, Goldworld, 9 febbraio 2022. 

https://www.goldworld.it/248235/tech/vr/3dof-e-6dof-che-differenza-ce/  
139 Venice Virtual Reality, website della Biennale di Venezia: 

https://www.labiennale.org/en/cinema/2018/lineup/venice-virtual-reality/kobold   

Kobold horror, pagina ufficiale: https://koboldhorror.com/ (ultimo accesso 14/03/2023) 

https://www.goldworld.it/248235/tech/vr/3dof-e-6dof-che-differenza-ce/
https://www.labiennale.org/en/cinema/2018/lineup/venice-virtual-reality/kobold
https://koboldhorror.com/
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Fig. 15 Max Sacker e Ioulia Isserlis, Kobold,  

Germania, Venice Virtual Reality 2018. 

 

 

Nel 2019 il Regno Unito ha presentato un progetto interessante, Doctor Who The 

Edge Of Time (Fig. 16), del regista Marcus Moresby. Si tratta di un’esperienza 

interattiva che dura mezz’ora e porta lo spettatore nel viaggio all’interno del mondo 

della omonima serie TV. Per la prima volta i fan della serie hanno avuto la possibilità di 

immergersi in quell’universo fantastico e combattere il male a fianco del personaggio 

principale. Per renderla ancora più realistica era presente uno degli interpreti nel film, 

l’attrice che ha interpretato Doctor Who nel 2019. L’opera è concepita come un viaggio 

emozionante, che dà allo spettatore la possibilità di vedere e attraversare diverse 

ambientazioni, le quali rendono questa esperienza molto immersiva e unica140. 

 

 

 

 

 
140 Venice Virtual Reality, website della Biennale di Venezia:  

https://www.labiennale.org/it/cinema/2019/venice-virtual-reality/doctor-who-edge-time  

https://www.labiennale.org/it/cinema/2019/venice-virtual-reality/doctor-who-edge-time
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Fig. 16 Marcus Moresby, Doctor Who The Edge Of Time,  

Regno Unito, Venice Virtual Reality 2019. 

 

Un’osservazione importante che i progetti di Venice Immersive consentono di 

formulare è relativa alla tecnologia utilizzata: i film sono infatti compatibili con i diversi 

tipi di visori utilizzati dalla Mostra, quali Oculus Quest 2, Oculus Rift, HTC Vive, HTC 

Vive Pro, HP Reverb/Windows Mixed Reality, dispositivi iOS o Android, ecc. Se così 

non fosse, i progetti sarebbero esclusi dalla gara, a dimostrazione che l’interoperabilità e 

il formato hanno una rilevanza capitale nell’abito di una tecnologia in rapido sviluppo e 

che presenta adattamenti, sofisticazioni, software e hardware che sono oggetto di ricerca 

e sviluppo. 

Tra i progetti presentati per il fuori concorso sono comprese anche opere sviluppate 

del quadro di Biennale College Cinema-VR. Nell’ultima edizione del 2022, il College 

della Biennale ha presentato il film per la realtà virtuale Elele (Fig. 17), creato da Sjoerd 

van Acker e prodotto da Institute of Time. Si tratta di un’esperienza interattiva e 

sensoriale della durata di soli sei minuti, che a tratti può sembrare sia psichedelica che 

meditativa. L’utente interagisce all’interno dell’ambiente virtuale con le proprie mani 

creando una performance di danza unica e personale, accompagnata dalla musica 

elettronica di Max Cooper. Il visitatore viene lasciato completamente libero di scoprire 
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da solo la propria creatività ed esplorare tutti i possibili movimenti che è in grado di 

fare. Anche se la durata è abbastanza breve la persona poteva rimanere dentro il mondo 

virtuale per tutto il tempo necessario per lasciarsi andare. È un’esperienza 

indimenticabile che permette di creare un’opera d’arte unica con le proprie mani.141 

 

 

Fig. 17 Sjoerd van Acker e Institute of Time, Elele, 

Biennale College Cinema-VR, progettato nel 2021-2022, 

Presentato al Venice Immersive 2022. 

 

 

3.4 Virtual Reality – Empathy Machine   

 

Già nel 1970 Gene Youngblood all’interno del suo libro definiva l’expanded cinema 

come “sinestetico”, ossia in grado di attivare un’empatia cinetica142. La tecnologia 

immersiva virtuale di oggi rientra a pieno in questa definizione, perché attraverso gli 

stimoli di più sfere sensoriali al contempo immerge i soggetti all’interno di una storia, 

 
141 Sjoerd van Acker, Institute of Time, Elele, Biennale Cinema, Venice Immersive 2022 

https://www.labiennale.org/it/cinema/2022/venice-immersive/elele  

Web site di Institute of Time: https://www.instituteoftime.com/elele  
142 Youngblood, Gene, Expanded Cinema [1970], ed. it. Capucci, Pier Luigi, Fadda, Simonetta (a cura 

di), Expanded Cinema, CLUEB, Bologna 2013, p. 68-69., Pinotti, Andrea, Alla soglia dell’immagine: da 

Narciso alla realtà virtuale, cit., p. 177. 

https://www.labiennale.org/it/cinema/2022/venice-immersive/elele
https://www.instituteoftime.com/elele


 
 

 
101 

 

sollecitando un’empatia interiore e, in alcuni casi, anche cambiando il modo di pensare. 

Secondo Andrea Pinotti, «la realtà virtuale si presenta chiaramente come un 

catalizzatore di empatia, intesa come capacità di mettersi nei panni dell’altro, di 

decentrarsi assumendone la prospettiva, di promuovere la disposizione presociale»143. 

Ciò avviene perché il dispositivo VR permette di immergere completamente lo 

spettatore in un ambiente simulato, dove può sperimentare ciò che gli viene presentato 

come se fosse reale, può vivere delle esperienze e delle emozioni dei personaggi in 

modo vero. 

Dall’esempio nel sottoparagrafo 3.3.3 The Machine To Be Another (Fig.12) si è 

notato che l’esperienza di VR permette non solo di provare il senso dell’embodiment 

nell’altro corpo, ma anche di attivare l’empatia del soggetto, farlo riflettere su tematiche 

importanti. È anche ciò di cui si occupa il cosiddetto immersive journalism, che si lega 

appunto con la possibilità di fornire nuove categorie di pensiero e dunque elaborare una 

lettura del mondo alternativa, o semplicemente più precisa, informata e articolata. 

Questo ha un grande potenziale per aumentare la nostra comprensione e la nostra 

empatia verso gli altri. Può aiutare a comprendere meglio le esperienze delle altre 

persone, come la discriminazione razziale e sessuale, di disabilità e anche di povertà, 

creando nuove opportunità di inclusione sociale. Generando film, video e documentari a 

360˚ i registri cercano di sensibilizzare il pubblico. Come nel caso di Clouds over Sidra 

(Fig. 18) di Chris Milk del 2015, un documentario realizzato in collaborazione con le 

Nazioni Unite e progettato per il dispositivo della realtà virtuale. Durante il TedTalk del 

2015 Milk ha fatto ricorso alla possibilità della VR di essere “the ultimate empathy 

machine”. Secondo questa definizione, divenuta poi celebre, la VR sarebbe una 

macchina attraverso la quale le persone sono in grado di provare compassione, empatia 

e legame, diventando sempre più umane144. Il documentario cerca di aumentare la 

consapevolezza e di sensibilizzare sul tema dei rifugiati siriani. Per tutta la durata del 

film la camera segue una ragazza dodicenne di nome Sidra che vive in un campo 

profughi, accompagnandola nella sua quotidianità. La famiglia di questa ragazzina ha 

dovuto attraversare il deserto per arrivare in Giordania dalla Siria. Nel momento in cui 

 
143 Pinotti, Andrea, Alla soglia dell’immagine: da Narciso alla realtà virtuale, cit., p. 177. 
144 Milk, Chris, How virtual reality can create the ultimate empathy machine, TED 2015. 

https://www.ted.com/talks/chris_milk_how_virtual_reality_can_create_the_ultimate_empathy_machine  

https://www.ted.com/talks/chris_milk_how_virtual_reality_can_create_the_ultimate_empathy_machine
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lo spettatore indossa il casco vede il film a 360˚ e quindi in ogni direzione e non 

percepisce di avere uno schermo davanti a sé, vede la scena come se fosse realmente 

davanti a lui. «Non vi voglio nell’inquadratura, non vi voglio alla finestra, voglio farvi 

passare attraverso la finestra, dall’altra parte, nel mondo, voglio farvi vivere quel 

mondo, come abitanti di quel mondo»145. C’è un forte senso di presenza in questa 

esperienza, in quanto l’utente si trova nello stesso posto insieme ai protagonisti, sta 

seduto sullo stesso pavimento, anche la ragazza parla allo spettatore, come se fosse lì 

davanti a lui, invitandolo a scoprire la sua vita, ciò permette di empatizzare nei confronti 

dei protagonisti in modo profondo. Il fruitore vive tutta l’esperienza in prima persona, 

riuscendo a immedesimarsi nei protagonisti del video al di là della semplice 

identificazione che già era n atto con il dispositivo cinematografico, ma in senso 

cognitivo, emotivo e somatico e ciò lo porta a cambiare la propria idea del mondo, del 

modo di comportarsi con chiunque gli stia accanto, sentendo la sua umanità sempre a 

livello più profondo. La realtà virtuale in questo caso porta lo spettatore più vicino alla 

realtà, attivando un senso di empatia in un modo molto più intimo. Attraverso l’uso di 

questi scenari simulati la virtual reality consente di entrare in contatto con queste realtà 

in un modo che non sarebbe possibile o sarebbe molto difficile in altre circostanze.  

 

Fig. 18 Chris Milk, Clouds over Sidra, 2015.  

Una visione a schermo intero di un film a 360˚. 

 
145 Ibidem. (mia traduzione) 
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Però questo modo di vedere l’esperienza della realtà virtuale proposto da Milk ha 

raccolto però anche diverse critiche. Nel 2020 Lisa Nakamura, professoressa e 

ricercatrice di digital media e gender studies, ha suggerito che i film documentari di 

Milk creano una sorta di “empatia tossica”, secondo cui un uomo bianco è portato a 

credere soltanto di aver avuto un’esperienza autentica dell’empatia. Quindi anziché 

provare davvero a far capire ciò che stanno vivendo le persone nei contesti documentati, 

i lavori di Milk rischiano di confondere una visione immersiva con la vera e autentica 

esperienza146. lo stesso Milk rimane tuttavia ottimista verso il proprio lavoro, credendo 

nella possibilità di condizionare la vita di tantissime persone e che questi film hanno «il 

potere di trasformare la percezione che le persona hanno di altre persone, e alla fine 

cambiare il mondo»147. 

Un altro esempio molto importante e divenuto celebre è Carne y Arena. Virtually 

Present, Physically Invisible (Fig.19) di Alejandro G. Iñárritu, presentato nel 2017 al 

Festival di Cannes e poi allestito anche alla Fondazione Prada di Milano. Il dispositivo 

della realtà virtuale qui propone al visitatore di vivere l’esperienza di un gruppo di 

migranti sudamericani, intercettati dalla polizia della frontiera americana, che in quel 

momento cerca di attraversare illegalmente il confine. L’esperienza è molto immersiva, 

riesce a coinvolgere lo spettatore con tutti i sensi possibili. All’inizio il visitatore viene 

accompagnato in una stanza molto fredda che evoca le celle dove vengono messi i 

migranti prigionieri della frontiera, lì il visitatore deve togliersi le scarpe e attraversare 

un’enorme porta di metallo per entrare in un'altra stanza piena di sabbia. Due assistenti 

accolgono il fruitore e gli danno tutto il necessario per godere l’esperienza, ovvero un 

visore, un paio di cuffie e lo zainetto, e con questo il visitatore è pronto ad entrare in un 

“incubo”148. 

Già il sottotitolo Virtually Present, Physically Invisible indica l’essenza di questa 

installazione immersiva. Da una parte virtualmente il visitatore viene trasportato 

all’interno del deserto, si trova in un gruppo di uomini, donne e bambini, li sente tutti 

accanto a sé, impegnati nello stesso suo percorso, il viaggio verso la salvezza. Il senso 

di presenza all’interno dell’ambiente è molto forte, il visitatore si sente parte di quel 

 
146 Bolter, Jay David, Engberg, Maria, Maclntyre, Blair, Reality Media: Augmented and Virtual Reality, 

cit., p. 76-77. 
147 Pinotti, Andrea, Alla soglia dell’immagine: da Narciso alla realtà virtuale, cit., p. 180. 
148 Ivi, p. 180-181.  
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gruppo, sente le urla dei poliziotti e il rumore dell’elicottero che si trova proprio sopra la 

sua testa. Non c’è nessuna cornice di visione, è impossibile distinguere dove si trova 

campo e fuori campo in questa esperienza. Dall’altro lato, invece, il visitatore è presente 

all’interno dell’ambiente, si sente parte di ciò che sta accadendo, però nessuno lo vede, 

è invisibile. Se prova a guardare le mani o le gambe, non ci sono, non sono presenti, lo 

spettatore c’è e non c’è allo stesso momento. E quindi quando l’utente si accorge di ciò 

sente una forte voglia di farsi notare, di gridare, toccare i corpi di altri affinché qualcuno 

lo noti. Questa esperienza riesce a coinvolgere lo spettatore sia dal punto di vista 

sensoriale che da quello emotivo. La sabbia e il vento in faccia trasmettono il senso 

tattile che poi porta lo spettatore anche a sentire gli odori del deserto, degli animali; le 

cuffie riportano tutti i rumori che potrebbero essere presenti in quel contesto, come le 

urla, il vento, l’elicottero, ecc. Lo spettatore prova tanta paura e fatica mentre rivive 

l’esperienza che vivono tante persone ogni giorno. Infine, ciò lo porta a provare 

compassione verso il prossimo, verso queste persone che combattono per una vita 

migliore. 

 

Fig. 19 Alejandro G. Iñárritu, Carne y Arena. Virtually Present, Physically Invisible, 

Un ospite durante l’esperienza, 2017. Foto Emmanuel Lubezki 

Fonte : https://www.fondazioneprada.org/project/carne-y-arena/  

 

https://www.fondazioneprada.org/project/carne-y-arena/
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La conclusione di questa breve rassegna di casi è che la realtà virtuale ha un grande 

potenziale come empathy machine, poiché’ consente di entrare in contatto con le 

esperienze degli altri in modo più profondo e significativo. Nel più virtuoso dei casi, 

può aiutare a creare una maggiore comprensione e solidarietà tra le persone, 

contribuendo a promuovere un mondo più giusto e inclusivo. Spesso, gli artisti che si 

occupano di creazione di film documentari come quelli citati sopra invitano anche i 

politici a provare l’esperienza di questa macchina di compassione, come, ad esempio, 

Iñárritu in uno dei testi di accompagnamento all’installazione, invita anche Donald Trump in 

un’esperienza sulla migrazione. Sperando che potesse cambiare l’idea. Sappiamo, a 

posteriori, che non ci è riuscito, ma le potenzialità di questo medium restano un’area di 

studio e riflessione rilevante per il contemporaneo. 

 

3.4.1 Emozioni reali e virtuali 

 

Le emozioni risultano essere una parte fondamentale dell’esperienza umana, ogni 

giorno ci ritroviamo a provare una grande varietà di emozioni. Ciò accade spesso 

quando si visita un luogo d’arte e cultura, e in questi contesti, come quello dei beni 

culturali, le emozioni possono essere sia reali che virtuali, visto che le nuove tecnologie, 

specialmente quelle immersive, coinvolgono l’utente dal punto di vista cognitivo, 

emotivo e comportamentale.  

Le emozioni reali sono quelle che si provano nella vita quotidiana, attraverso le 

interazioni con gli altri, i pensieri e le esperienze fisiche. Le emozioni reali possono 

essere intense e profonde, e possono influenzare il benessere e la qualità di vita delle 

persone. Nel campo dei beni culturali, ad esempio, quando si visita un museo o una 

mostra d’arte, si possono provare emozioni di stupore, gioia, tristezza o ammirazione 

verso una certa opera o un artista, o in generale verso tutta la collezione. Le emozioni in 

quel caso possono essere influenzate dalla bellezza dell’opera o dell’ambiente, la 

conoscenza del lavoro dell’artista o della corrente alla quale appartiene. Provare 

qualcosa porta i visitatori anche alla comprensione, vengono motivati a scoprire 

qualcosa di nuovo e ad aumentare le proprie conoscenze nell’ambito. D’altra parte, le 

emozioni virtuali sono quelle che le persone provano durante l’utilizzo delle tecnologie 

immersive e innovative, specialmente attraverso l'esperienza di una realtà virtuale. Si 
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possono provare emozioni di gioia, paura o tristezza mentre viviamo un'esperienza 

virtuale come un gioco o quando si visita un web site del museo o un museo virtuale, si 

possono provare le emozioni come curiosità o frustrazione. Queste emozioni possono 

essere influenzate dalla facilità dell’uso dell’interfaccia, la qualità dell’immagine o del 

suono. Ad esempio, nell’esperienza di Kobold (Fig.15), citato prima, le persone possono 

provare paura, curiosità, angoscia, inquietudine o felicità per aver finito i puzzle e aver 

completato il gioco. Nelle esperienze di embodiment, come nel caso di The Machine To 

Be Another (Fig. 12) o You Are Another Me – A Cathedral of the Body, lo spettatore 

entra direttamente nel corpo di un'altra persona ed è in grado di provare, anche se 

transitoriamente, ciò che prova l’altro vivendo in quel corpo o comunque stupore e 

curiosità di scoprire qualcosa di diverso, che non appartiene direttamente alla persona 

che sta vivendo l’esperienza.  

Mentre le emozioni reali sono spesso influenzate da fattori esterni, come le 

interazioni con gli altri e l'ambiente in cui si trova, le emozioni virtuali sono spesso 

generate artificialmente attraverso l'uso di tecnologie. Anche se queste emozioni 

possono essere intense e coinvolgenti come quelli reali, possono essere meno influenti 

sulla vita quotidiana e sul benessere. Inoltre, le emozioni virtuali possono essere 

modificate o controllate attraverso l'uso di algoritmi o di altre tecnologie, mentre le 

emozioni reali sono spesso più difficili da controllare e gestire. Entrambi i tipi di 

emozioni sono importanti per il contesto culturale e artistico: quelle reali risultano 

essenziali per l’esperienza fisica e sensoriale dell’arte, mentre quelle provate nella 

dimensione virtuale sono in grado di aumentare l’accessibilità delle opere a un pubblico 

molto più vasto, e creare così delle nuove opportunità per l’interazione e l’esperienza 

dell’arte. In generale, le prime risultano essere la base della vita, è molto difficile 

sopprimerle o nasconderle. Ciò che si prova nella realtà non si potrà mai veramente 

sostituire con le ‘emozioni virtuali’, sebbene queste possano ampliarne lo spettro, 

allargando l’accessibilità per emozioni ed esperienze diverse da quelle provate nel 

mondo reale. L’esperienza di un museo virtuale o della visita attraverso il dispositivo 

della realtà virtuale non può essere più emozionante rispetto a una visita vera e propria; 

quando si sta davanti ad artefatti antichi o davanti ai quadri più famosi e/o fatti 

dall’artista preferito le emozioni sono estremamente forti e non sarà mai lo stessa 

attraverso la VR. Le tecnologie però possono creare e trasmettere qualcosa che nella 
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vita non si può più vedere e vivere, come, ad esempio, la ricostruzione di luoghi o 

eventi passati, aumentando aumentare la consapevolezza di ciò che è avvenuto, ma 

anche provando a proporre una possibilità di (ri-)vivere il passato in prima persona. 

 

In conclusione, si è visto che il medium della VR non ha una storia molto lunga, i 

primi prototipi sono stati creati intorno agli anni Sessanta del Novecento e con ogni 

modifica e invenzione hanno iniziato ad essere molto più innovativi e potenti e 

soprattutto in grado di creare un’esperienza completamente nuova per i fruitori. Oggi 

ogni persona può avere accesso a questo medium che permette non solo di giocare e 

divertirsi, ma anche di studiare, fare pratica e molto altro. La realtà virtuale offre nuove 

opportunità anche per acquisire esperienza dell'arte e della cultura, consentendo agli 

utenti di accedere a nuove dimensioni dell'esperienza umana. È collegata anche alla 

produzione cinematografica, in quanto ha molti punti in comune con questo dispositivo 

con cui condivide alcuni tratti genealogici, e spesso la VR viene usata anche come 

nuovo modo di fruire di film, immergendo lo spettatore in una visione a 360˚ e dandogli 

un grado di agency maggiore rispetto a quella consentita dal medium tradizionale, 

consentendogli la libertà di scegliere in quale direzione dirigere l’azione in senso 

interattivo.  

La tecnologia immersiva, specialmente il dispositivo della realtà virtuale, propone 

più sensazioni reali rispetto a ogni altro dispositivo visuale precedente. Ci sono diversi 

motivi per credere ciò. Anzitutto perché è quasi in grado di eliminare la distanza tra gli 

occhi dell’utente e lo schermo del visore e quindi il fruitore si sente più vicino a ciò che 

sta guardando, come se fosse spinto all’interno dell’esperienza piena di diverse 

percezioni sensoriali. Inoltre, questo tipo di tecnologia ha la capacità di facilitare alle 

persone l’uso di molteplici aspetti del sé. Permette di sperimentare un senso di 

embodiment nel corpo che può variare in base all’esperienza, gli scenari nuovi, 

immaginabili nella vita reale. La VR fornisce uno spazio virtuale nel quale il fruitore 

può diventare chiunque vuole, scoprendo ogni visione del sé e della propria creatività149. 

Il senso di embodiment può anche facilitare l'empatia, rendendo le esperienze virtuali 

 
149 Hillis, Ken, Digital Sensations: Space, Identity, and Embodiment in Virtual Reality, University of 

Minnesota Press, Minneapolis-London, c1999, p. 164.  
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più coinvolgenti ed emotivamente rilevanti. L'idea di una "empathy machine" è un 

concetto interessante che può portare a un maggior coinvolgimento degli utenti nell'arte 

e nella cultura. Attraverso il coinvolgimento a livello sensoriale ed emotivo, infatti, la 

VR è in grado di trasportare il visitatore in un'altra realtà, quella che per lui sarebbe 

improbabile vivere se non attraverso questo medium. Queste esperienze toccano così 

tanto nel profondo le persone che possono avviare un cambiamento nel modo di 

pensare, ad esempio creando una società molto più umana e meno razzista e/o sessista. 

La realtà virtuale è un dispositivo digitale molto innovativo che cambia completamente 

il modo di vivere, di pensare e di creare l’arte, cinema e cultura.  
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Parte seconda 

 

Il caso studio 

“Tu sei un altro me- La cattedrale del 

corpo” 
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Capitolo IV 

 

Il Padiglione della Romania alla Biennale d’Arte 2022 
 

 

In my perception you are your body.  

And you are talking about your body not the stranger. 

 – Laura Benson. 

 

 

4.1 Project team 

 

Adina Pintilie è un’artista e regista rumena nata a Bucarest nel 1980. Nel 2022 è 

stata chiamata a rappresentare la Romania alla Biennale d’Arte di Venezia; come si può 

eleggere nella brochure del padiglione che ha ospitato il suo progetto, la ricerca 

dell’artista è «multipiattaforma decennale [e dedicata] all’intimità, le politiche 

contemporanee del corpo e l’estetica e l’etica della produzione dell’immagine in 

movimento spazia tra installazioni, performance, film e realtà virtuale»150. La sua 

ricerca artistica parte dal processo autoriflessivo sull’intimità, in quanto integrazione 

necessaria dopo aver realizzato che tutte le idee e le conoscenze sulla sessualità e 

sull’intimità che aveva sono state costruite sulla base di idee molto rigide della famiglia, 

della società e dell’educazione. le opere di Pintilie, dunque, si basano sulla decisione di 

scoprire come effettivamente le persone si relazionano tra di loro e vivano la loro 

intimità, che presenta molte contraddizioni poste dalla società.  

Le sue opere emergono da processi di ricerca artistica con un profondo impatto 

sociale, distinguendosi attraverso un’estetica radicale e un’esplorazione audace e senza 

 
150 Tu sei un altro me – Una cattedrale del corpo: Sull’estetica e sull’etica di Adina Pintilie (Venezia, 23 

aprile – 27 novembre 2022, Padiglione della Romania), Venezia 2022, brochure p. 15. 

https://www.cathedralofthebody.com/en  (ultimo accesso 25/05/2023) 

Tutte le informazioni utilizzate in questo capitolo sono state condivise al ricercatore da Augmented Space 

Agency e dai responsabili della mostra. 

https://www.cathedralofthebody.com/en
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compromessi della psiche umana151. A partire dal 2003 realizza diversi cortometraggi e 

mediometraggi quali Don’t Get Me Wrong, presentato nel Locarno Film Festival nel 

2007, Oxygen, presentato al Rotterdam Film Festival nel 2010 e Diary#2 del 2013. Nel 

2018 vince l’Orso d’Oro alla Berlinale con il lungometraggio Ognuno ha diritto ad 

amare – Touch Me Not152 che rappresenta una riflessione sull’identità e sui rapporti 

intimi delle persone. Trattasi di un lavoro cinematografico dal quale sono stati presi dei 

brani esposti in Tu sei un altro me – Una cattedrale del corpo, l’installazione video alla 

Biennale d’Arte di Venezia 2022 che costituisce il caso studio di questo lavoro di tesi. 

Allo stato l’artista sta continuando la propria ricerca sperimentale sull’intimità con un 

progetto in produzione. 

 

Fig. 1 L’artista Adina Pintilie 

 Photo credit: “Adina Pintilie: You Are Another Me—A Cathedral of the Body”; (2022), 

multi-channel installation. Image from the installation, courtesy of the artist. 

 

Il progetto è l’esito della collaborazione tra l’artista e da due curatori: Cosmin Costinaş, 

il direttore esecutivo/curatore di Para Site di Hong Kong dal 2011 e Viktor Neumann, 

uno storico dell’arte e curatore berlinese. Il design dell’installazione della realtà virtuale 

 
151 You are Another Me a Cathedral of the Body by Adina Pintilie: Dossier Stage II, 2022, p. 105.  
152 Tu sei un altro me – Una cattedrale del corpo: Sull’estetica e sull’etica di Adina Pintilie (Venezia, 23 

aprile – 27 novembre 2022, Padiglione della Romania), Venezia 2022, brochure p. 15. 
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è stato progettato da Augmented Space Agency, in particolare da Ciprian Făcăeru, Sabin 

Serban e Dan Făcăeru. Ciprian Făcăeru è un designer di esperienze multimediali e 

interattive, architetto e scenografo degli spazi immersivi. Ha contribuito alla creazione 

di Augmented Space Agency, uno dei pochi studi di progettazione e sviluppo di 

tecnologie multimediali interattive in Romania che si concentra sulla realtà aumentata, 

virtuale e mista153. Questi sono i principali nomi nel progetto artistico, ma molte altre 

maestranze hanno collaborato in un vero e proprio sforzo collettivo; vanno in tal seno 

ricordati il project manager, il produttore creativo, i designer dell’allestimento, della 

musica e della luce, i vari produttori e partner, come a sottolineare che la VR richiede un 

lavoro che include molti aspetti del medium e della produzione artistica. 

 

4.1.1 Performers  

 

 

Fig. 2 Performers  

Photo credit: 'Adina Pintilie: You Are Another Me—A Cathedral of the Body' (2022), 

multi-channel installation. Exhibition images, Kunsthalle Bega 2023, Vlad Cîndea; 

performers (from right to left) Laura Benson, Hermann Müller, Dirk Lange, Grit 

Uhlemann and Christian Bayerlein, 

 

 

 
153 You are Another Me a Cathedral of the Body by Adina Pintilie: Dossier Stage II, 2022, p. 127. 
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Laura Benson è un’attrice e un’insegnante di recitazione a Parigi. Il suo primo ruolo è 

stato in Hotel de France di Patrice Chereau del 1987, poi ha recitato in molti altri film, 

quali Dangerous Liasons di Stephen Frears, Ready-to-Wear di Robert Altman e Spencer 

di Pablo Larrain. Nel 2018 impersona sé stessa nel film di Adina Pintilie Ognuno ha 

diritto ad amare – Touch Me Not, nel quale fa un viaggio alla scoperta dell’esistenza dei 

vari modi per sperimentare l’intimità.  

Hanna Hofmann, è una prostituta transgender e attivista tedesca. Ha sempre voluto 

essere una donna e quindi all’età di 50 anni ha finalmente deciso di lasciare la sua 

famiglia per iniziare una nuova vita da donna154. È anche un’attivista per i diritti delle 

prostitute e delle minoranze sessuali, fornisce consulenze psicologiche alle colleghe 

transessuali.  

Hermann Muller è un curatore, performer e produttore culturale. È cresciuto in una 

comunità religiosa estremamente conservatrice. Pensare di fare l’amore fuori dal 

matrimonio era un peccato e amare qualcuno dello stesso sesso senza sopprimere quei 

desideri “anormali” conduceva direttamente all’Inferno dopo la morte. Il pastore della 

comunità dove è cresciuto paragonava l’omosessualità di Hermann agli impulsi di serial 

killer e pedofili, obbligandolo a sopprimerle ogni giorno. Lui è il primo da generazioni a 

cercare di liberarsi da questa credenza e vivere liberamente la propria sessualità. «Ho 

scelto di far parte di questa ricerca artistica e di condividere la storia della mia intimità 

perché sento che esprimendomi in modo autentico e comprendendo la mia esplorazione 

della sessualità e dell’amore, posso raggiungere una migliore comprensione di me 

stesso»155.  

Dirk Lange è un attore, cantante e performer. Dal 2013 è un membro della compagnia di 

Schauspiel Lipzig e prima era anche un membro di Staatstheater Braunschweig e di 

Schauspiel Koln.  

Christian Bayerlein e Grit Uhlemann, attivisti per i diritti umani ed esploratori 

dell’intimità. Sono difensori dei diritti delle persone con diversità funzionali, hanno un 

interesse particolare per la sessualità e la disabilità. Bayerlein gestisce un blog online su 

quest’argomento, intitolato kissability.de. Inoltre, tengono discorsi e partecipano a 

 
154 https://www.cathedralofthebody.com/en#performers (ultimo accesso 25/05/2023) 
155 Ibidem. (mia traduzione) 

https://www.cathedralofthebody.com/en#performers
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diversi progetti culturali incentrati su una visione positiva dei corpi diversamente abili e 

sull’empowerment156.  

Tutti insieme hanno partecipato al progetto di Pintille portando la propria esperienza in 

quanto a intimità e sessualità, mettendosi in gioco e dunque provando a consegnare 

un’esperienza altrettanto stimolante di una riflessione su questi temi ali spettatori. 

 

4.2 Gli spazi espositivi 

 

La mostra You are Another Me a Cathedral of the Body di Adina Pintilie presentata 

alla Biennale d’arte di Venezia 2022 era divisa in due spazi espositivi: 

 

- L’installazione multicanale ai Giardini della Biennale di Venezia  

- L’esperienza della realtà virtuale all’interno della Nuova Galleria dell’Istituto 

Romeno di Cultura e Ricerca di Venezia in Campo Santa Fosca.  

 

Per comprendere meglio l’esperienza emotiva e sensoriale, che hanno provato i 

visitatori all’interno di questi due ambienti espositivi, è importante conoscere 

l’allestimento proposto dall’artista e dai curatori.  

 

4.2.1 L’installazione video multicanale  

 

All’interno del padiglione della Romania ai Giardini della Biennale è stata 

presentata un’installazione video multicanale. Nel corso dell’esperienza sensoriale di 45 

minuti il pubblico è guidato a esplorare le storie dei protagonisti ed è invitato a riflettere 

sul proprio rapporto con l’intimità ed il corpo. Sono impiegati una varietà di mezzi 

estetici e filmici per favorire un profondo coinvolgimento con il pubblico. Uno di questi 

è la divisione della sala espositiva in due aree spazialmente e visivamente diverse (Fig. 

8), ciascuna dotata di un diverso apparato tecnico e concettuale.  

 

 

 

 
156 You are Another Me a Cathedral of the Body by Adina Pintilie: Dossier Stage II, 2022, p. 93. 
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Fig. 8 La piantina del Padiglione della Romania ai giardini della Biennale di 

Venezia. A sinistra lo spazio nero e a destra lo spazio bianco. 

Image credit: Isabella Verrone 

 

 

Dalla prospettiva dell’ingresso, i due terzi dello spazio sul lato sinistro del padiglione 

sono dedicati allo spazio oscuro, ovvero la sala nera (Fig. 9). È il primo spazio esplorato 

dai visitatori, contenente sei schermi di proiezione più grandi di un essere umano e 

posizionati come due sezioni a tre canali. Inoltre, questa stanza ha le pareti e il 

pavimento riflettenti che espandono e delocalizzano lo spazio, destabilizzando la 

navigazione spaziale convenzionale tanto quanto offuscando i confini tra lo spettatore e 

lo spettacolo. Questi riflessi fanno in modo che il corpo del visitatore entri nel percorso 

dell’installazione in uno stato sensibilizzato, vulnerabile e vigile, creando un’apertura 

interiore e rendendolo consapevole di prospettive inaspettate, sia visive che affettive, 

che emergono all’interno dello spazio. In questo modo lo spazio sfida gli spettatori a 

mettere in discussione e rivalutare sia la loro posizione corporea che emotiva157.  

 

 

 

 

 

 

 
157 Ivi, pp. 5-6. 
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Fig. 9 Lo spazio nero all’interno della Biennale di Venezia  

Photo credit: 'Adina Pintilie: You Are Another Me—A Cathedral of the Body' (2022), 

multi-channel installation. 

 

In contrapposizione allo spazio buio, un terzo dello spazio espositivo sul lato destro è 

concepito come una stanza bianca (Fig. 10). È uno spazio chiave del processo di ricerca 

filmata di Pintilie, in quanto rappresenta un set cinematografico bianco inondato di luce 

soffusa dove per i protagonisti si sono svolti alcuni degli incontri e dei momenti di 

approfondimento più significativi rispetto a quelli nella stanza nera. 

Questo spazio ospita una video-scultura che fa riferimento a un dispositivo ottico spesso 

utilizzato dall’artista nella sua pratica (Fig.1). È una fusione tra un corpo-macchina 

decostruito e un sistema di teleprompter, che funziona sia come apparato concettuale sia 

tecnico per rompere la cosiddetta “quarta parete”, ovvero la parete immaginaria che 

convenzionalmente separa il pubblico dai performers. Questo sistema permette ai 

protagonisti collocati davanti alla telecamera di avere un contatto visivo diretto con il 

proprio interlocutore e quindi successivamente anche con gli spettatori. Ciò funziona 

perché nel momento in cui l’artista dietro la telecamera e il protagonista davanti a essa 

sono impegnati in una conversazione, il sistema ottico del teleprompter proietta 

l’immagine dell’artista direttamente sull’obiettivo della telecamera. Nella stanza bianca 

è rappresentata una versione di dimensioni maggiori di questo apparato ottico, 

composto da un braccio metallico158 alto 3 metri che sostiene tre sistemi ottici di 

 
158 Nel progetto iniziale il braccio di 3 metri doveva essere in metallo, ma quello che è stato portato 

all’interno del Padiglione della Romania era fatto in legno e poi dipinto di bianco. Ci sono due pareri 
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teleprompter e tre monitor a schermo piatto. Questo meccanismo permette ai 

protagonisti di rivolgersi direttamente agli spettatori, creando con loro un dialogo 

personale e mantenendo un contatto visivo diretto. Il visitatore quindi si unisce 

gradualmente nel processo autoriflessivo che vede sullo schermo, trasformandosi 

idealmente da testimone a partecipante altrettanto vulnerabile e sensibile159.  

 

 

Fig. 10 Lo spazio bianco all’interno della Biennale di Venezia  

Photo credit: 'Adina Pintilie: You Are Another Me—A Cathedral of the Body' (2022), 

multi-channel installation. 

 

 

4.2.2 Spazio fisico della Realtà Virtuale 

 

Lo spazio di esposizione nel quale i visitatori avevano la possibilità di immergersi 

nell’ambiente della realta virtuale si trovava all’interno della Nuova Galleria 

dell’Istituto Romeno di Cultura e Ricerca di Venezia in Campo Santa Fosca. 

L’installazione VR è composta da 3 stazioni della realtà virtuale (Fig. 11) progettate per 

accogliere il pubblico che partecipa all’esperienza. Le pareti e il pavimento sono 

ricoperti da materiale bianco riflettente identico a quello utilizzato per la stanza bianca 

del padiglione della Romania. Sulla parete di fronte all’ingresso sono presenti due 

 
diversi che spiegano questa decisione: in primo luogo, perché l’organizzazione non aveva abbastanza 

budget per acquistarlo e portarlo fino a Venezia. In secondo luogo, il pavimento era troppo leggero per 

sopportare il peso del robot e quindi la preferenza è caduta su quello di legno.  
159 You are Another Me a Cathedral of the Body by Adina Pintilie: Dossier Stage II, 2022, pp. 6-9. 
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proiezioni che riproducono alcune parti del video, riportando lo spettatore all’interno 

dello spazio dell’installazione ai Giardini della Biennale. Per immergere il visitatore 

viene utilizzato il visore Oculus Quest 2 (descritto anche all’interno del Capitolo 3) e 

per aumentare il coinvolgimento vengono aggiunte anche delle cuffie per riprodurre i 

suoni dell’esperienza e isolare così l’utente dai suoni esterni.  

 

Fig. 11 La piantina dello spazio fisico dell’esposizione della realtà virtuale 

Image credit: Isabella Verrone 

 

 

Fig. 12 Lo spazio fisico dell’esposizione della realtà virtuale 

Photo credit: 'Adina Pintilie: You Are Another Me—A Cathedral of the Body' (2022), 

VR installation. 
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Fig. 13 Lo spazio fisico dell’esposizione della realtà virtuale. La vista da fuori. 

Photo credit: 'Adina Pintilie: You Are Another Me—A Cathedral of the Body' (2022),  

VR installation. 

 

 

4.3 Il progetto artistico 

 

La mostra “You Are Another Me – A Cathedral of the Body”, nominata per 

rappresentare la Romania alla Biennale d’arte di Venezia del 2022, presentava una serie 

di nuovi lavori artistici di Adina Pintilie: diverse videoinstallazioni, una scultura 

cinematografica e un’installazione VR. La mostra celebra il corpo e le connessioni 

umane al di là di ogni pregiudizio e promuove l’apertura a diverse esperienze corporee e 

diverse visioni del mondo. 

L’installazione audiovisiva è un viaggio sensoriale suddiviso in tre capitoli in cui il 

pubblico sarà guidato attraverso una stanza nera e una bianca160. Ogni capitolo si 

concentra sui punti di svolta psicologici nella ricerca del sé dei protagonisti. Questa 

ricerca è alimentata attraverso pratiche corporee e conversazioni trasformative e termina 

con momenti dal forte impatto emotivo che vengono manifestati attraverso gesti e 

movimenti embodied che mirano a una possibile liberazione. Inoltre, il montaggio 

 
160 Vedi. Capitolo 4: 4.3 Gli spazi espositivi.  
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realizzato da Pintilie crea una tensione continua e un dialogo tra i diversi schermi 

all’interno dello stesso capitolo. Vari collegamenti attraversano gli schermi durante tutta 

l’esperienza. 

 

 

4.3.1 What about your body? 

 

Il primo capitolo segue Laura mentre cerca di superare un blocco nei confronti della 

propria intimità attraverso l’esperienza di diversi metodi e incontri terapeutici. I fattori 

scatenanti del suo viaggio di trasformazione sono gli incontri con la prostituta 

transgender e attivista Hanna Hofmann. Raggiungendo i 50 anni, dopo un’intera vita in 

un corpo in cui non si è mai sentita a proprio agio e un’identità con cui non si è mai 

sentita allineata, Hanna ha finalmente deciso di correre il rischio di diventare chi voleva 

davvero essere. Si è lasciata alle spalle il suo matrimonio di 20 anni e la sua famiglia, ha 

iniziato una nuova vita che ha celebrato la sua identità transgender. In conversazioni 

penetranti, piene di fascino, Hanna passa dai riferimenti filosofici alle sue esperienze 

lavorative. Pur sentendosi “un’estranea nella sua stessa pelle”, Laura nello stesso 

momento è turbata e affascinata dal rapporto armonioso di Hanna con il suo corpo 

“imperfetto”. I loro incontri (Fig. 3), un intrigante mix di giochi di ruolo erotici e 

consulenza psicoterapeutica, hanno un impatto disinibitore e potenziale su Laura, 

cambiando la sua visione del proprio corpo e sul potenziale di autorealizzazione. Dopo 

la scoperta di Laura di un nuovo senso di sé e della sua storia embodied, il primo 

capitolo culmina in una potente danza che decostruisce le urla violente di Laura e le 

trasforma in un’estasi potente e sensuale del movimento che rappresenta un gioioso atto 

di riappropriazione del corpo e di ripristino della sua capacità di influenzare ed essere 

influenzato161.  

 
161 You are Another Me a Cathedral of the Body by Adina Pintilie: Dossier Stage II, 2022, p. 10. 
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Fig. 3 Laura Benson e Hanna Hofmann (archivio personale) 

 

4.3.2 Death and the Maiden 

 

Il secondo capitolo esplora l’archeologia emotiva di una relazione d’amore con le 

sue complesse dinamiche e i relativi paradossi, concentrandosi su come il tempo, la 

soggettività della memoria e la storia familiare informano la nostra esperienza di 

intimità. È il viaggio di una coppia, Paul e Dirk (Fig. 4), che lotta con una profonda 

contraddizione tra il bisogno di intimità e la paura di essa, rimanendo bloccata in un 

profondo scontro tra connessione e autonomia, tra dare e ricevere, tra la loro immagine 

di intimità e la sua realtà.  

Proveniente da un’educazione religiosa conservatrice, Paul a 24 anni trova molto 

difficile conciliare la propria esperienza di corporeità e intimità con la visione spirituale 

del mondo in cui è cresciuto. Questo scisma interiore lo fa lottare profondamente con 

l’intimità poiché un’irrefrenabile spinta autodistruttiva lo fa vivere al limite, 

disconnesso dalle proprie emozioni. D’altra parte, Dirk, prossimo ai sessant’anni, sta 

attraversando un periodo della vita in cui lo spettro dell’invecchiamento e della morte 

diventa sempre più presente. Questo porta a un’ondata di vitalità, manifestata attraverso 

un’elevata energia creativa e un’esplorazione incessante dei limiti del corpo. Allo stesso 

tempo, ha paura dei sentimenti crescenti verso il suo giovane amante che nasconde 

dietro la sua apparente distanza e freddezza. La coppia, insieme all’artista, fa una 
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“passeggiata” nella propria memoria, cercando di dare un senso alla loro relazione 

esplosiva. ricordi chiave, sogni e desideri della vita insieme vengono messi in scena, 

dalla doppia prospettiva dei due interpreti. Successivamente, i due guardano questi 

materiali filmati e riflettono su ciò che hanno visto al fine di comprendere e risolvere la 

loro crisi relazionale. Mentre scoprono strati inaspettati e spesso inquietanti del loro 

legame, gli amanti affrontano il loro passato e si liberano da questo per comprendere 

finalmente e abbracciare con speranze le dure contraddizioni, la bellezza e la crudeltà 

del mondo in cui si ama al giorno d’oggi. L’intimità reale e autentica si rivela molto più 

complessa, imprevedibile e piena di paradossi delle “finzioni normative” con cui le 

persone sono state cresciute, su chi si deve amare e su come vivere la vita162.  

 

 

Fig. 4 Hermann Muller e Dirk Lange 

Photo credit: 'Adina Pintilie: You Are Another Me—A Cathedral of the Body' (2022), 

multi-channel installation. Exhibition images, Kunsthalle Bega 2023: Vlad Cîndea; 

performers (from left to right) Hermann Müller, Dirk Lange. 

 

4.3.3 All Emotions Welcome  

 

Il terzo capitolo si concentra su Christian e Grit (Fig. 5), compagni di vita e attivisti 

per i diritti umani. I protagonisti lavorano con l’artista dal 2014 e hanno anche 

partecipato al suo lungometraggio Ognuno ha diritto ad amare – Touch Me Not del 

 
162 Ivi, pp. 11-12.  
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2018. L’esposizione della Biennale di Venezia “Tu sei un altro me – Una cattedrale del 

corpo” segue diverse fasi del loro lavoro, a partire dal processo della documentazione 

della vita fino a diventare una multi-esperienza artistica stratificata. È un invito a 

celebrare il corpo e a riconsiderare le idee convenzionali su bellezza, amore, autonomia 

e dipendenza.   

Tra intensi incontri sensoriali con metamorfosi emotive e corporee dei protagonisti nella 

stanza nera, i visitatori vengono guidati nella stanza bianca, dove letteralmente ed 

emotivamente “oltrepassano lo schermo” e si ritrovano in un set cinematografico 

luminoso. In quella stanza i personaggi si impegnano in conversazioni intime con il 

pubblico e confessioni che li rendono vulnerabili ma potenti, condividendo riflessioni, 

sentimenti ed esperienze chiave dei loro viaggi, sfidando gli spettatori a unirsi a loro in 

questo processo autoriflessivo163.  

 

 

Fig. 5 Christian Bayerlein e Grit Uhlemann 

Photo credit: 'Adina Pintilie: You Are Another Me—A Cathedral of the Body' (2022), 

multi-channel installation. Exhibition images, Kunsthalle Bega 2023: Vlad Cîndea;  

performers (from left to right) Grit Uhlemann and Christian Bayerlein. 

 

 

 

 
163 Ivi, pp. 12-13.  
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4.3.4 Esperienza della Realtà Virtuale  

 

L’esperienza è stata sviluppata da Adina Pintilie insieme a CINETic164 e il giovane 

collettivo rumeno del VR designer Augmented Space Agency. Quest’installazione di 

realtà virtuale è concepita come un’esperienza immersiva che espande il viaggio 

sensoriale dei visitatori e propone un’espansione dell’indagine di Pintilie nel metaverso, 

dove il corpo può trascendere i confini spaziali, temporali ed emotivi. Come è già stato 

introdotto nel terzo capitolo nel sottoparagrafo 3.3.4, ci sono due diversi livelli della 

realtà virtuale: lineare ed interattiva. Nel caso di questo progetto il livello è quello 

interattivo con utilizzo del visore a 6DoF, in quanto permette allo spettatore di interagire 

in prima persona con i corpi e con gli oggetti presenti all’interno dello spazio virtuale. 

L’utente ha la possibilità di muovere la parte superiore del corpo, ovvero la testa e le 

braccia, e prendere in mano gli oggetti, come ad esempio il telefono virtuale. Il progetto 

si compone di 4 parti: la prima, con la scena iniziale dove sono presenti tutti i 

personaggi e poi tre stanze dedicate a ognuno di essi, quindi della signora anziana, della 

coppia omosessuale e dell’uomo disabile.  

Nell’installazione VR nella Nuova Galleria dell’Istituto Romeno di Cultura e Ricerca 

Umanistica di Venezia la corporeità cosciente va oltre i confini della realtà fisica. Nel 

VR il progetto cinematografico di Pintilie viene approfondito e riesaminato nel nuovo 

contesto, quello virtuale, dove è presente un dialogo intimo tra i protagonisti e il 

visitatore. Questa è un’esperienza empatica impossibile da replicare nella vita reale, 

nella quale i visitatori hanno la possibilità di provare l’embodiment nel corpo di un’altra 

persona e quindi sperimentare un punto di vista della soggettività di questa persona. È 

un viaggio che ha il potenziale per cambiare la prospettiva degli spettatori sui temi della 

disabilità, sessualità e intimità165. 

La prima scena che i soggetti vedono all’interno dell’ambiente virtuale è lo sfondo 

introduttivo dove sono presenti le repliche virtuali di tutti i personaggi: Christian, Grit, 

Paul, Dirk, Laura e Hanna che aspettano, guardando in silenzio dritto negli occhi del 

visitatore (Fig. 6). Mentre il visitatore sta osservando quella scena, scopre di avere 

anche una replica virtuale delle proprie mani che gli consentono di interagire con il 

 
164 International Center for Research and Education in Innovative and Creative Technologies.  
165 You are Another Me a Cathedral of the Body by Adina Pintilie: Dossier Stage II, 2022, pp. 24-26.  
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mondo virtuale. Per accedere al viaggio di embodiment virtuale, il visitatore deve 

scegliere uno dei tre protagonisti, quindi tra Christian, Paul e Laura, toccandolo con la 

mano. Con questo semplice gesto il visitatore viene trasportato nel corpo virtuale del 

protagonista e in un nuovo spazio composto da superficie video e altri elementi 

scenografici. Ad esempio, nel caso dell’esperienza dell’incarnazione in Paul, nella 

stanza ci sarà presente anche Dirk sdraiato nel letto, lo spettatore non ha la possibilità di 

interagire con lui, ma può prendere in mano il telefono virtuale e rispecchiarsi in quello 

schermo (Fig. 7). Nella stanza di Christian, invece, il visitatore ha la possibilità di 

provare un corpo disabile, nel quale scoprirà di poter muovere solamente la testa e 

comunicare con Grit attraverso lo sguardo. Una volta terminata l’esperienza, il visitatore 

viene riportato nello spazio introduttivo dove può scegliere l’esperienza successiva o 

terminarla.  

 

 

 

 

 

Fig. 6 La scena iniziale con tutti i personaggi.  

Photo credit: In search of the lost body - VR intro scene –  

photo by Augmented Space Agency 
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Fig.7 L’interazione con il cellulare nel corpo di Herman Muller 

Photo credit: virtual embodiment of Hermann Müller's avatar –  

photo by Augmented Space Agency. 

 

 

Altre immagini del Padiglione: 

 

Fig. 14 Death and the Maiden, Hermann Muller e Dirk Lange (archivio personale) 
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Fig. 15 Death and the Maiden, Hermann Muller e Dirk Lange (archivio personale) 

 

 

Fig. 16 La sala bianca durante l’esperienza nella sala nera (archivio personale) 
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Fig. 17 La sala bianca, approfondimento su Christian e Grit (archivio personale) 

 

Fig, 18 What about your body?, La danza finale, Laura Benson (archivio personale) 
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Fig. 19 Death and the Maiden, La scena finale, Hermann Muller (archivio personale) 
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Capitolo V 

 

La metodologia della ricerca 

 

5.1 La ricerca qualitativa sul campo 

 

Questa ricerca adotta un approccio metodologico field, in cui la ricerca desk, 

focalizzata sulla ricostruzione storica ed estetica su oggetti mediali e progetti, è 

completata da una che si occupa di vagliare l’esperienza degli spettatori. A questo scopo 

è stata scelta una ricerca qualitativa e in particolare un’intervista è guidata. Prima di 

iniziare ad intervistare, il ricercatore ha realizzato uno studio approfondito sia delle 

esperienze artistiche del caso studio che della teoria sulla conduzione delle interviste, in 

questo modo ha potuto redigere una traccia con domande da porre a ogni campione. 

Solo attraverso la partecipazione del ricercatore in prima persona nelle esperienze 

digitali della mostra è stato possibile formulare le domande giuste sui sentimenti e sulle 

sensazioni che un visitatore medio di una mostra digitale può provare.  

Le interviste sono state realizzate dopo ogni esperienza per approfondire i 

sentimenti, l’immersione e il senso dell’embodiment dei visitatori rispetto ai diversi 

strumenti digitali, ovvero installazione video multicanale e realtà virtuale; le ultime 

domande sono state dedicate al confronto di quelle esperienze. Per maggiore 

attendibilità della ricerca i campioni sono stati divisi in due gruppi da cinque: il primo 

gruppo ha iniziato il suo percorso dalla sala con la video installazione multicanale per 

poi procedere con l’esperienza della realtà virtuale, mentre il secondo gruppo ha fatto 

l’esatto contrario, in questo modo l’intervistatore ha potuto analizzare le sensazioni dei 

visitatori rispetto a due diversi modelli di visita. L’intervista è stata svolta subito dopo 

l’esperienza, cosicché ogni sensazione del campione era ancora fresca nella sua mente e 

risultava più facile spiegarla a parole. Per ogni domanda, tranne che prevedevano una 

risposta SI/NO, il soggetto è stato lasciato libero di parlare ed esprimersi, solo nel caso 

in cui la risposta non era abbastanza esaustiva e approfondita secondo l’intervistatore, 

sono state poste delle domande-sonda, in modo da mettere il campione più a suo agio ed 
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approfondire l’argomento. I campioni sono stati disponibili ad approfondire ogni punto 

necessario. 

La letteratura dedicata alle ricerche qualitative e in particolare alle interviste mette 

in evidenza la necessità di registrazione e trascrizione delle interviste166, perciò ogni 

intervista somministrata, per ogni campione, è stata registrata in forma di audio e poi 

trascritta al computer. In tal modo il ricercatore ha la possibilità di analizzare i dati in 

diversi modi. Ad esempio, attraverso la registrazione audio si possono percepire alcune 

emozioni e si può verificare che il campione ha posto maggiore attenzione su un 

determinato elemento. Ovviamente, prima di registrare l’intervista è stata rilasciata una 

liberatoria dai soggetti intervistati, per il rispetto della legge sulla privacy. Tale 

circostanza ha fatto sì che i soggetti fossero tranquilli in quanto sicuri che le loro 

opinioni ed emozioni venissero riportate nel presente lavoro in maniera anonima.  

 

5.1.1 L’osservazione partecipante 

 

L’osservazione partecipante è un’altra tecnica utilizzata in questa ricerca. 

Attraverso questo metodo di studio il ricercatore osserva l’atteggiamento dell’individuo 

durante la fruizione del prodotto, prendendo nota di qualsiasi comportamento o 

movimento di questo. Solitamente nelle ricerche sul campo non viene utilizzato 

esclusivamente questo metodo, che viene affiancato dall’intervista. Ciò in quanto il 

ricercatore non si limita a osservare e ascoltare, ma partecipa attivamente ponendo 

domande durante tutta la fase dell’indagine167.  

In questa indagine, la tipologia del ruolo del ricercatore è stata “osservatore come 

partecipante”, in quanto ogni campione conosceva l’identità del ricercatore e 

l’osservazione è stata svolta da fuori, quindi senza partecipazione diretta 

dell’osservatore all’attività. Il ricercatore è stato presente in ogni spazio dell’esposizione 

insieme al campione, ma lo ha osservato da lontano, seguendolo in ogni movimento 

senza avvicinarsi troppo. L’osservazione è stata svolta sia all’interno dell’ambiente 

dell’installazione video, dove sono stati annotati spostamenti e comportamenti personali 

dei soggetti campione e il loro modo di interagire con altri visitatori presenti, sia nello 

 
166 Cardano, Mario, La ricerca qualitativa, cit., pp. 180-194.  
167 Ivi, p. 17. 
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spazio per l’esperienza della realtà virtuale, dove è stato segnato se e come i soggetti 

campione hanno interagito con l’ambiente virtuale. Inoltre, in base al comportamento 

dei visitatori nella sala dell’installazione, è stata aggiunta a ognuno una domanda 

durante l’intervista, in modo da capire meglio le ragioni e motivazioni di alcuni 

comportamenti, quali stare dietro ad altri spettatori e non passare mai davanti, scegliere 

di stare sempre nello stesso posto e guardare solo una parte degli schermi oppure 

cambiare posizione in continuazione. Inoltre, il ricercatore portava con sé un quaderno 

all’interno del quale segnava ogni comportamento, spostamento, emozione, movimento 

del campione, in quanto risulta utile ai fini dell’analisi successiva.  

 

5.2 Definizione del campione 

 

Il campione nella ricerca qualitativa attraverso l’intervista non è rappresentativo. 

L’ampiezza del campione e la scelta del profilo dei partecipanti dipendono dalla 

domanda di ricerca da cui si muove lo studio, dagli obiettivi e soprattutto dalle risorse in 

termini di tempo e denaro che ha a disposizione il ricercatore168. In questa indagine il 

ricercatore ha deciso di utilizzare un tipo di campione soltanto in parte omogeneo con 

soggetti non necessariamente esperti in materia, composto da dieci ragazzi – cinque di 

genere femminile ed altrettanti di genere maschile – italiani, tutti tra i 20 e 30 anni ed in 

possesso di almeno un titolo di studio universitario. Per variare il campione e scegliere 

individui con una diversa formazione accademica alle spalle, è stato deciso di 

selezionare persone con titoli di studio afferenti a diverse classi di laurea: Architettura, 

Arte, Economia, Lingue, Lettere, Medicina. Il numero dei soggetti campione e il loro 

profilo sono stati scelti tra conoscenti e amici del ricercatore per disponibilità di tempo e 

di denaro attribuiti alla ricerca, e in questo modo anche l’organizzazione delle 

partecipazioni nelle esperienze è stata semplificata.  

 

5.3 La stesura della traccia per l’intervista  

 

In questa indagine l’intervista personale si presenta come strutturata e guidata 

dall’intervistatore. In questo tipo dell’intervista, la traccia è abbastanza rigida e viene 

 
168 Cardano, Mario, La ricerca qualitativa, cit., pp. 174-175.  
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pensata, scritta e preparata prima dell’intervista, vengono rivolte a tutti gli intervistati le 

stesse domande, che vengono realizzate nella stessa formulazione e nella stessa 

sequenza in modo da dare lo stesso “stimolo” a tutti gli intervistati. Questi ultimi, 

invece, sono lasciati liberi di esprimersi e rispondere come e quanto ritengono 

necessario. Dopo uno studio approfondito da parte del ricercatore e la sua personale 

partecipazione alle esperienze dell’esposizione digitale, è stata scritta una traccia 

dell’intervista con tutte le domande strutturate e poste nella sequenza giusta che 

permette con ogni successiva domanda di entrare meglio nel pensiero dell’intervistato. 

La traccia, disponibile in appendice, è divisa in tre parti: 

 

1. Domande dopo l’installazione video multicanale 

2. Domande dopo l’esperienza VR  

3. Domande finali  

 

Le prime due parti sono state scambiate in base al gruppo del soggetto, Gruppo 1 o 2, e 

quindi in base all’esperienza da cui ha iniziato il gruppo. Le prime due parti, quelle 

sull’installazione e sulla realtà virtuale, sono iniziate con domande più generiche e 

neutrali a risposta SI/NO, in modo da far entrare progressivamente il soggetto dentro 

l’intervista. La traccia è proseguita con domande più dirette e rilevanti, su cui 

l’intervistato si è sentito più coinvolto nell’intervista e perciò si è espresso 

maggiormente.  

È importante notare che il ricercatore conosce personalmente ogni soggetto 

intervistato quindi, durante le interviste, si è rivolto a tutti in modo informale, dando 

sempre del tu e non del Lei come nelle interviste tradizionali. La maggior parte delle 

domande è a risposta aperta, nella quale l’intervistato è libero a dire ciò che pensa e 

prova. Invece tra parentesi sono indicate delle possibili domande-sonda che permettono 

di approfondire un certo argomento con il soggetto.  

 

5.4 La fase del pretest e raccolta dei dati 

 

Prima di dare avvio al lavoro di ricerca sul campo e quindi all’osservazione e alle 

interviste con i campioni, è stato effettuato un pretest di ciascuna domanda, in modo da 
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capire se le domande risultano essere chiare e correggere eventuali imperfezioni. 

Rispetto alla normale intervista che poi è stata svolta con i campioni, durante la fase del 

pretest ai rispondenti è stata chiesta la propria opinione riguardo ai diversi aspetti delle 

domande: la formulazione, l’ordine, eventuale presenza delle domande superflue. La 

funzione del pretest in questa ricerca qualitativa è stata quella di verificare la 

corrispondenza tra il significato dato alle domande dal ricercatore e la comprensione 

delle stesse da parte dell’intervistato, in modo da correggere tutti gli errori per evitare 

incomprensioni durante lo svolgimento delle interviste con i campioni.  

È stata fatta la scelta di fare il pretest con due persone che rientrano nei requisiti dei 

campioni della ricerca svolta: un uomo di 27 anni in possesso della laurea specialistica e 

una donna di 25 anni in possesso di una laurea triennale. Durante ciascun pretest a ogni 

soggetto campione sono stati letti a voce le domande dell’intervista ed è stata chiesta la 

propria opinione su ognuna di esse e anche sul questionario in generale, in particolare 

sulla facilità di comprensione e sulla lunghezza del medesimo. Inoltre, alla fine del 

pretest sono stati chiesti eventuali suggerimenti, in modo da far esprimere liberamente il 

loro parere in merito ad aspetti non considerati da parte del ricercatore.  

 

Alla luce dei risultati emersi durante il pretest, sono state apportate alcune 

modifiche alle domande iniziali: 

 

- Alcune delle domande sono state trasformate in domande corte e specifiche, 

suscettibili soltanto di risposta SI/NO. Inoltre, queste sono state spostate 

all’inizio di ogni blocco delle domande, in modo da far meno pressione sui 

campioni all’inizio dell’intervista e metterli più a loro agio.  

- Sono state cambiate alcune domande che all’interno della prima stesura sono 

risultate troppo chiuse ed in qualche modo hanno condizionato la risposta del 

campione. Ad esempio, la domanda “Provare per un attimo il corpo di una 

persona ti sembra un’esperienza bella?” è stata sostituita con “Come ti sembra 

l’esperienza di provare per un attimo il corpo di un’altra persona? 

Positiva/Negativa e perché?”. 
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- È stata cambiata la sequenza di alcune domande del blocco dell’installazione 

video in modo da creare un’intervista molto più lineare e che potesse portare il 

campione a rispondere in modo più agile.  

- Sono state eliminate due domande nell’ultima parte dell’intervista, ovvero 

quella che riguarda entrambe le esperienze, in quanto risultavano superflue e 

ripetitive. Si è deciso che potessero diventare delle domande-sonda solo nel 

caso in cui la risposta sul tema non veniva aperta abbastanza.  

 

Il pretest nel caso di questa ricerca è stato fondamentale e di grande aiuto nella stesura e 

prova delle domande, in quanto ha aiutato a migliorare la comprensione sia delle 

domande che del significato dato ad esse da parte del ricercatore. 

 

5.4.1 Lo svolgimento delle interviste  

 

Nonostante l’intenzione iniziale di cominciare le interviste con i campioni il prima 

possibile, si è dovuto tener conto di diversi fattori esterni che in qualche modo hanno 

influenzato le tempistiche inizialmente programmate, quali la disponibilità dei 

campioni. Riuscire a trovare un giorno che andasse bene per ognuno è stato abbastanza 

difficile. Inoltre, ha inciso anche il fattore meteo: uno dei giorni programmati, ovvero il 

22 novembre, si è dovuto annullare le interviste in quanto le condizioni non 

consentivano di procedere in tal senso, perciò è stato perso un giorno.  

Il tempo rimasto per le interviste prima della fine della Biennale 2022 era di 7 

giorni – dal 18 novembre fino al 25 novembre – e quindi per non avere problemi con le 

tempistiche, è stato creato uno schema con all’interno tutti gli orari e le disponibilità dei 

campioni. Per riuscire a fare in 7 giorni 10 campioni, si è pensato di dividere la giornata 

in due, in modo tale da poter fare un campione la mattina e l’altro nel pomeriggio, visto 

che l’esperienza con un solo campione occupava circa 4 ore – la videoinstallazione di 

durata di 45 min, la strada da ripercorre da una sede all’altra, il tempo per l’esperienza 

VR che varia in base all’interesse del campione e il tempo necessario per ogni blocco di 

domande – e rientrare anche all’interno degli orario dell’apertura della biennale (dalle 

10 alle 18). L’orario dell’inizio dell’esperienza e il posto d’incontro variavano dal 

gruppo nel quale era attribuito il campione. 
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- Il gruppo 1: il campione partiva dalla biennale, quindi installazione video e poi 

procedeva verso l’esperienza della realtà virtuale.  

Il sottogruppo della mattina l’orario si presentava così: 

10:30/40 – l’incontro con l’intervistatore all’ingresso della biennale; 

11:00 – 11:45 – l’esperienza della videoinstallazione; 

11:50 – 12:10 – prima intervista sull’installazione video; 

12:50 – l’esperienza del VR (all’interno è calcolato il tempo che serviva a 

percorrere la strada dalla biennale fino all’Istituto della Romania); 

13:10 circa – seconda intervista sull’esperienza VR e in generale su entrambe le 

esperienze.  

 

il sottogruppo del pomeriggio l’orario si presentava così: 

13:30/40 – l’incontro con l’intervistatore all’ingresso della biennale; 

14:00 – 14:45 – l’esperienza della videoinstallazione; 

14:50 – 15:10 – prima intervista sull’installazione video; 

15:50 – l’esperienza del VR (all’interno è calcolato il tempo che serviva a 

percorrere la strada dalla biennale fino all’Istituto della Romania); 

16:10 circa – seconda intervista sull’esperienza VR e in generale su entrambe le 

esperienze.  

 

- Il gruppo 2: il campione partiva dall’esperienza della realtà virtuale e poi 

procedeva verso la biennale, quindi l’installazione video. 

il sottogruppo della mattina l’orario si presentava così: 

9:50 – l’incontro con l’intervistatore in Campo San Fosca; 

10:00 – 10:20 – l’esperienza del VR; 

10:40 – prima intervista sul VR; 

12:00 – 12:45– l’esperienza dell’installazione video (all’interno è calcolato il 

tempo che serviva a percorrere la strada fino ai giardini della biennale); 

12:50 – seconda intervista sull’installazione video e in generale su entrambe le 

esperienze.  
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il sottogruppo del pomeriggio l’orario si presentava così: 

13:30 – l’incontro con l’intervistatore in Campo San Fosca; 

13:40 – 14:00 – l’esperienza del VR; 

14:20 – prima intervista sul VR; 

15:00 – 15:45– l’esperienza dell’installazione video (all’interno è calcolato il 

tempo che serviva a percorrere la strada fino ai giardini della biennale); 

15:50 – seconda intervista sull’installazione video e in generale su entrambe le 

esperienze.  

 

Certamente, non tutti i soggetti campione erano in grado di essere in orario e 

rispettare lo schema, anche a causa del meteo; perciò, durante la settimana delle 

interviste ci sono stati alcuni cambiamenti, un campione ha fatto l’esperienza in due 

giornate consecutive invece che nella stessa. Si riporta di seguito il programma del 

pretest e delle interviste effettuate: 

 

 

 

 Mercoledì 16/ 

Giovedì 17 

Venerdì 18 Sabato 19 Lunedi 21 

Mattina In questi due 

giorni sono 

stati svolti 

entrambi 

pretest. 

 Campione 2 

Campione 3 

(Gruppo 2) 

Campione 4 

(Gruppo 2) 

Pomeriggio  Campione 1 

(Gruppo 1) 

 Campione 5 

Campione 6 

(Gruppo 1) 
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 Martedì 22 Mercoledì 23 Giovedì 24 Venerdì 25 

Mattina  Campione 7 

Parte Video 

(Gruppo 1) 

Campione 9 

(Gruppo 1) 

 

Pomeriggio  Campione 8 

(Gruppo 2) 

Campione 7 

Parte VR  

(Gruppo 1) 

Campione 10 

(Gruppo 2) 

 

Sul campo, il ricercatore si è attenuto ad alcune regole di base per rendere la ricerca 

più valida: 

 

- Ogni campione è stato considerato come un qualsiasi visitatore, per cui allo 

stesso sono state fornite esclusivamente le informazioni base. Nell’installazione 

video gli è stato chiesto di comportarsi come se fosse da solo a visitare una 

mostra qualsiasi e di non fare caso all’intervistatore che si trovava dentro lo 

spazio. Anche prima di iniziare l’esperienza VR, poiché le spiegazioni fornite 

dai mediatori culturali sono state minime169, al campione è stato spiegato come 

poteva interagire con l’ambiente virtuale.  

- Durante tutta l’esperienza di visita, sia nell’installazione video che in quella 

della realtà virtuale, il campione è stato osservato attentamente da parte 

dell’intervistatore. Sono stati annotati tutti i suoi movimenti e comportamenti 

compiuti, anche in base alla sua interazione con altri visitatori. 

- Ogni intervista è stata registrata tramite un registratore. Per le regole della 

privacy, prima di fare la prima intervista con ogni campione gli è stata letta e 

registrata una liberatoria, allegata nell’appendice, che è stata confermata 

oralmente. 

 
169 Verrà spiegato meglio nella prossima parte 5.5.2. I limiti della ricerca. 
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- Durante ogni intervista il campione è stato messo a proprio agio, ognuno ha 

potuto rispondere in base a quello che ha provato e ritenuto necessario senza 

alcuna pressione da parte dell’intervistatore.  

- Nel caso di giornate con due campioni allo stesso orario, i soggetti non hanno 

interagito e le interviste sono state svolte separatamente. 

- Infine, ogni intervista è stata registrata e poi trascritta al computer dal 

ricercatore per facilitare l’analisi dei dati.  

 

5.4.2 I limiti della ricerca 

 

Durante lo svolgimento di una ricerca sociale, non sempre il ricercatore riesce a 

rispettare le tempistiche e le modalità predeterminate. Vi sono molte variabili che 

possono influenzare (negativamente o meno) i vari step della ricerca, qualitativa o 

quantitativa. Durante la preparazione e lo svolgimento della presente ricerca si sono 

presentate problematiche che si potrebbero così suddividere: relative alla ricerca in 

generale, alla ricerca nell’esperienza VR e alla videoinstallazione. 

In primis, è stato difficile trovare i campioni con tutti i requisiti necessari e 

disponibili a partecipare all’intervista. Come è stato detto nel 5.3., il campione scelto è 

abbastanza specifico, aiuta a delineare il target di persone che si vuole studiare. Il 

ricercatore ha trovato i soggetti da studiare tra i propri conoscenti e non tutti si sono 

rivelati disposti a partecipare, visto che il tempo richiesto per tutta l’esperienza era di 

circa quattro ore per ogni campione. Inoltre, molte persone che erano disposte a 

partecipare non avevano tutti i requisiti necessari: in alcuni casi mancava il titolo di 

studio, in altri il soggetto non rientrava nell’età prestabilita. Durante la settimana in cui 

sono state svolte le interviste alcuni dei campioni all’ultimo hanno disdetto la loro 

partecipazione. Sono state quindi apportate delle modifiche e sono stati ricercati altri 

campioni compatibili. In ogni caso, al netto dei predetti problemi, l’intervista è stata 

comunque completata analizzando il campione predeterminato, ossia un numero di dieci 

persone equamente divise per genere. 

In secondo luogo, negli ultimi mesi del 2022 la Biennale d’arte ha avuto moltissimi 

visitatori, arrivando a circa diecimila persone al giorno. Davanti a ogni padiglione c’era 

la lunga fila di persone in attesa di entrare ha reso necessaria una misura specifica. 
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Quindi, dopo aver preso accordi con i responsabili del padiglione dell’indagine da 

svolgere, è stato permesso al ricercatore di entrare senza dover attendere tutta la fila. In 

caso contrario il campione avrebbe rischiato di non avere il tempo necessario per vedere 

tutto il video e di conseguenza non sarebbe stato in grado di vivere tutta l’esperienza. 

Anche con tale agevolazione rimane il limite costituito dal numero eccessivo di 

visitatori presenti, che non permettevano l’immersione totale nella storia, dato che 

impedivano la visione integrale e spesso si aggiravano per il padiglione senza seguire un 

filo logico o il percorso prestabilito dall’artista e dai curatori. Per tale motivo, molti dei 

presenti campioni hanno ribadito che avrebbero preferito l’esperienza se ci fossero state 

meno persone. Inoltre, i visitatori continuavano a entrare e uscire senza nemmeno 

guardare ciò che veniva presentato, per questo motivo entrava sempre luce all’interno di 

una stanza buia, rovinando la visione di uno degli schermi. In effetti, si ritiene che 

questa installazione realizzata non sia adatta per una mostra come la Biennale di 

Venezia per due ordini di ragioni. Anzitutto, un visitatore medio della biennale dispone 

di metà giornata o massimo di una giornata intera per vedere tutti i padiglioni dei 

giardini; di conseguenza non ha tempo per guardare un video di 45 minuti. In sostanza 

entra solo per 2-3 minuti ed esce subito, in questo modo l’opera non viene valorizzata. 

Inoltre, è un’opera che si adatta alla perfezione ad un numero limitato di persone 

interessate in quello che stanno guardando. Quando ci sono molti visitatori all’interno 

dello spazio che vagano senza uno scopo, questi inevitabilmente compromettono non 

soltanto la propria esperienza, ma anche quella di chi vuole immergersi e comprendere 

bene l’opera ed il suo contenuto. Per tali motivi, essendo un’esperienza che va vissuta 

interamente e che richiede determinate tempistiche, potrebbe essere presentata in un 

posto dove entrano meno persone alla volta e soprattutto quelle disposte a passare il 

tempo necessario all’interno dell’ambiente espositivo. Tale misura è stata adottata per il 

padiglione dei Paesi Bassi, che si trovava nel centro storico di Venezia: questo poteva 

essere visitato soltanto dalle persone realmente interessate. In tal modo si è permesso ai 

visitatori realmente interessati di godere a pieno dell’esperienza. 

Il terzo limite è stato l’apertura degli spazi espositivi. Se con l’installazione video 

non sono stati incontrati particolari problemi, considerato anche che si trova all’interno 

dei giardini, lo stesso non può essere affermato riguardo allo spazio dedicato 

all’esperienza VR. Poiché situato nel centro storico di Venezia, questo non veniva 
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sorvegliato dai responsabili della mostra. In uno dei giorni di apertura straordinaria nel 

quale è stata svolta l’indagine, lo spazio era rimasto chiuso tutta la mattina. Solo grazie 

a conoscenze all’interno della biennale è stato scoperto che il mediatore culturale, che 

avrebbe dovuto aprire lo spazio espositivo in quella giornata, non avrebbe potuto per 

motivi personali. A causa della chiusura dello spazio è stata persa tutta la mattina e con 

ciò la possibilità di svolgere la ricerca su uno dei campioni programmati, si è dovuto 

quindi cambiare il giorno e sono sorti problemi di organizzazione, visto che tutti i 

campioni erano programmati per i giorni e orari specifici.  

Sono stati rilevati inoltre alcuni limiti riguardanti l’esperienza VR e quella 

dell’installazione video che probabilmente mettono in evidenza la scarsa organizzazione 

e curatela da parte dei responsabili del padiglione. In primo luogo, il limite più 

importante attiene alla scelta del luogo. Ovviamente, la mostra è stata allestita 

all’interno dell’Istituto di cultura Romena, che aveva a disposizione uno spazio limitato. 

Tuttavia, poteva essere concepita e curata meglio rispetto a come è stato fatto. Il luogo 

scelto si trovava nel centro storico di Venezia, nella strada più affollata. Per tale ragione 

si udivano troppi rumori e questo probabilmente costituiva il maggior limite. Anche il 

mediatore che si trovava all’interno della stanza parlava a voce molto alta e le cuffiette 

fornite non erano in grado di isolare completamente l’udito dell’utente. Il senso 

dell’udito nell’immersione tramite la realtà virtuale è molto importante, nel momento in 

cui il soggetto sente delle interferenze acustiche, l’immersione può essere pregiudicata e 

con ciò anche tutta l’esperienza di visita. Solitamente un visitatore, dopo aver sentito di 

poter provare un’esperienza dell’embodiment attraverso un gadget digitale innovativo, 

ha delle aspettative abbastanza alte. Pertanto, nel momento in cui la sua immersione e il 

senso dell’embodiment vengono rovinati per questi rumori, la visita nel suo insieme non 

viene valorizzata.  

La parte della stanza che si affacciava sulla strada presentava finestre molto grandi 

e quindi i passanti si fermavano a osservare i partecipanti all’esperienza VR (Fig. 4). 

Ciò ha causato disagio nei partecipanti, che hanno interagito di meno all’interno 

dell’ambiente virtuale. Con limiti di questo tipo l’esperienza non viene vissuta al 

massimo ed il visitatore può rimanere deluso, causando anche delle recensioni negative. 

Alcuni dei campioni hanno affermato di aver provato vergogna mentre erano osservati 

da sconosciuti e che per tal motivo non si sono potuti esprimere al massimo. Per tutte 
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queste ragioni, lo spazio a disposizione non ha permesso una totale immersione 

all’interno dell’esperienza di VR. La realtà virtuale richiede uno spazio molto più 

tranquillo che elimini tutti i rumori attorno, nel quale lo spettatore può sentirsi al sicuro 

e non preoccuparsi di ciò che lo circonda. In questa esposizione, atteso che lo spazio 

non si poteva modificare, per aumentare il senso dell’immersione sarebbe stato utile, ad 

esempio, chiudere le finestre con del tessuto scuro, creando un’atmosfera più intima. 

Inoltre, un paio di cuffie più potenti avrebbero fatto molto più effetto rispetto a quelle 

fornite da parte degli organizzatori.  

Un altro limite del dispositivo di VR è che si scarica dopo 2/3 ore di 

funzionamento, ciò porta anche ad avere dei glitch mentre si è dentro l’ambiente 

virtuale. Uno dei campioni non è stato in grado di iniziare subito l’esperienza in quanto 

non gli sono apparse le mani virtuali davanti, il visore non riusciva a rilevare il 

movimento e la presenza dell’utente, in effetti poi è stato cambiato in quanto il primo 

era completamente scarico, anche se è successo subito all’apertura dell’esposizione. 

Inoltre, anche con un altro campione la carica del visore non è stata controllata e perciò 

la metà dell’esperienza presentava dei glitch, come, ad esempio, il corpo di uno dei 

protagonisti era completamente sfasato, la barba copriva tutta la vista davanti e non si 

poteva interagire con il corpo ed essere in grado di prendere il telefono virtuale.  

Ciò accade anche perché c’è stata poca attenzione verso il visitatore e la sua 

esperienza di visita. Da rilevare anche le minime spiegazioni da parte dei mediatori 

culturali sia all’interno dei giardini, quindi nell’installazione video, sia nell’esperienza 

della realtà virtuale, dove a mio avviso, senza le spiegazioni era difficile capire ciò che 

l’utente poteva fare. Senza considerare che molti di loro non parlavano l’italiano ed in 

alcuni casi nemmeno l’inglese, le spiegazioni e la cura dell’esperienza dei visitatori è 

stata minima. Questo ha portato lo spettatore a perdersi all’interno dello spazio sia fisico 

che virtuale e quindi a non essere in grado di vivere l’esperienza nel modo in cui è stata 

pensata da parte dell’artista e dei curatori.  
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Fig. 4 La vista dello spazio VR dalla strada  

(archivio personale) 
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Capitolo VI 

 

L’analisi dei dati della ricerca 
 

 

Questo capitolo è dedicato alla presentazione dell’analisi dei dati raccolti sul campo 

durante lo svolgimento della ricerca e ottenuti da un totale di 10 campioni. Questa parte 

delinea un quadro completo per tutto il lavoro svolto in precedenza, e soprattutto 

fornisce una risposta alla domanda di ricerca posta alla base di questo elaborato di tesi. 

Ciò in quanto tale trattazione si propone di esaminare se e quanto le tecnologie 

immersive siano in grado di coinvolgere lo spettatore a livello emozionale e sensoriale e 

fargli percepire il senso di embodiment durante una mostra d’arte temporanea.  

Come è già stato anticipato all’interno del capitolo V, dedicato alla metodologia 

della ricerca, i dati sono stati raccolti attraverso l’osservazione partecipante, quindi 

attraverso note di campo del ricercatore e l’intervista personale strutturata, registrata e 

trascritta da parte del ricercatore. Il capitolo è diviso in tre parti: la prima è dedicata 

all’analisi dell’osservazione dei comportamenti dei campioni all’interno 

dell’installazione video multicanale e durante l’esperienza della realtà virtuale. La 

seconda invece è destinata all’analisi delle interviste personali. Queste, a sua volta, sono 

state divise, già durante lo svolgimento della ricerca, in due gruppi e verranno prima 

analizzate separatamente e poi confrontate in base a due tipologie di visita diverse: 

 

- Gruppo 1: la visita è partita dall’installazione video ed è proseguita con 

l’esperienza del VR; 

- Gruppo 2: la visita è partita con l’esperienza VR proseguendo poi con 

l’installazione video; 

 

Questa divisione aiuterà a rilevare eventuali differenze nelle percezioni e sensazioni dei 

visitatori nel caso di inversione della modalità di visita. Infine, nella terza parte 

verranno analizzati ed incrociati i risultati complessivi sia dell’osservazione che delle 
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interviste, in modo da poter realizzare tutti gli obiettivi di questa indagine e rispondere 

alla domanda di ricerca posta.  

 

6.1 Analisi dell’osservazione partecipante  

 

L’osservazione partecipante è uno dei metodi più utilizzati nella ricerca qualitativa 

e spesso viene affiancato, come nel caso di specie, allo strumento delle interviste. È 

stato scelto di fare l’osservazione in quanto risulta importante vedere e capire i 

comportamenti dei visitatori all’interno degli spazi espositivi. Osservando bene, si può 

capire ciò che prova e sente il visitatore, il linguaggio del corpo. I vari spostamenti 

possono indicare molto sull’esperienza che viene provata.  

L’analisi dell’osservazione partecipante, come di tutti gli strumenti qualitativi, 

dipende dalle conoscenze e dalla sensibilità soggettiva del ricercatore e quindi non 

esistono delle regole prestabilite che sono in grado di dare un esempio concreto e 

valido, per ogni ricerca, di svolgimento e di analisi dei dati raccolti. L’analisi in questo 

caso verrà arricchita con le citazioni delle note di campo fatte da parte del 

ricercatore/osservatore. Le note di campo e le interviste complete si possono trovare 

nell’appendice di questa tesi.  

 Si procederà ad analizzare ogni esperienza singolarmente, sia dell’installazione 

video che della realtà virtuale, per poi passare ad analizzare i risultati complessivi di 

tutta la parte dell’osservazione.  

 

6.1.1 Osservazione all’interno dello spazio dell’installazione video  

 

All’interno dello spazio di installazione ai campioni è stata proposta un’esperienza 

di video multicanale. Lo spazio, come si è visto nel capitolo 4, era diviso in due aree 

spazialmente e visivamente diverse. La prima subito all’ingresso è più grande e prende 

due terzi dello spazio totale del padiglione. Questo lato si trasforma in uno spazio buio, 

contenente sei schermi di proiezione più grandi di un essere umano e posizionati come 

due sezioni a tre canali. In contrapposizione a questa stanza nera, un terzo dello spazio 

dell’esposizione è occupato dalla stanza bianca, composto da un braccio metallico alto 3 

metri che sostiene un meccanismo ottico montato su tre monitor a schermo piatto.  
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L’esperienza portava il visitatore ad essere quasi sempre in movimento, spostandosi 

tra diversi schermi e stanze. È stato osservato che il modo di comportarsi e spostarsi 

nello spazio all’interno della stanza bianca è stato uguale per tutti i campioni. Ognuno di 

loro seguiva il percorso della voce e si spostava in base ad essa. Non c’è stato alcun 

soggetto che ha fatto il giro attorno al braccio metallico senza seguire le storie intime 

dei protagonisti. Tutti si fermavano ad ascoltare, guardare e provavano a comprendere la 

loro storia. In alcuni momenti si notava la difficoltà di avvicinarsi per vedere meglio da 

parte dei campioni. Le dimensioni non risultavano adeguate nel momento in cui erano 

presenti molte persone all’interno della stanza, per cui risultava molto difficile 

avvicinarsi e seguire bene la storia. Per questo motivo alcuni dei campioni rimanevano 

dietro ad altri visitatori e provavano ad allungarsi in modo da poter vedere bene.  

 

Nella stanza bianca fa il giro attorno ad ogni schermo. Si mette vicino alla parete e si 

allunga per vedere ogni video – campione 1 (dalle note di campo).   

 

Fa il giro attorno al braccio, guarda ogni schermo e si ferma per un po’ davanti a 

ognuno di essi seguendo la voce – campione 4 (dalle note di campo). 

 

Tutto il percorso dell’installazione risultava molto interattivo e il visitatore era 

invitato ad esplorare lo spazio in cui si trova. La posizione degli schermi, il modo un 

po’ caotico in cui venivano presentati i filmati e il percorso della parola creato tra i vari 

video sono stati concepiti per mantenere le persone sempre in movimento. In questa 

ricerca è stato notato che non tutti i soggetti sono riusciti a comprendere questa idea 

messa alla base del progetto dell’installazione e si sono comportati in modo diverso. La 

maggior parte dei campioni, ovvero sette su dieci (Fig. 1), ha esplorato tutto lo spazio a 

disposizione, rimanendo sempre in movimento. Seguendo il percorso della parola si 

spostavano dalla sezione degli schermi centrali a quella di sinistra e viceversa. Erano 

interessati anche a fare il giro attorno alla sezione centrale in modo da vedere il filmato 

da ogni punto di vista. Inoltre, sono riusciti anche a trovare la posizione giusta dalla 

quale si potesse seguire entrambi i set di schermi. In questo modo, nei momenti in cui le 

persone all’interno dello spazio non erano in gran numero, ai campioni bastava girare 

solo la testa verso uno delle sezioni per cominciare a seguire un nuovo filmato e non 
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perdere la parte dell’altro. Allo stesso tempo, durante tutti i 45 minuti del video, questi 

soggetti hanno esplorato gli schermi anche da più vicino, avvicinandosi per vedere ogni 

piccolo particolare rappresentato.  

 

Prima si mette davanti agli schermi centrali e poi si sposta a quelli a sinistra, seguendo 

la voce. Fa il giro e guarda gli schermi anche da dietro. Poi si mette nella posizione da 

cui riesce a vedere tutto, tra lo schermo centrale e quello di sinistra – campione 9 (dalle 

note di campo). 

 

Osserva inizialmente gli schermi a sinistra e poi fa il giro attorno a sé stesso per vedere 

ciò che lo circonda. Passa la maggior parte del tempo nel mezzo tra la sezione di 

sinistra e di quella centrale, si gira seguendo la voce – campione 10 (dalle note di 

campo).  

 

Altri tre campioni, invece si sono comportati diversamente. Anziché esplorare lo 

spazio della stanza nera, ognuno di loro ha scelto soltanto una sezione di schermi ed è 

stato sempre lì senza nemmeno avvicinarsi a quell’altra. Due su tre hanno scelto la 

sezione di sinistra e l’altro soggetto invece quella centrale. Tutti i tre campioni si sono 

messi seduti per terra o sulla sedia messa a disposizione dal Padiglione davanti ai tre 

schermi, in modo da poter seguire meglio i filmati presentati. Questo tipo di fruizione è 

più da sala cinematografica tradizionale, dove gli spettatori si mettono comodi davanti 

allo schermo di proiezione. Però si ritiene che nel caso di specie potrebbe dare avere un 

effetto positivo, ovvero coinvolgere di più lo spettatore che si focalizza di più su ciò che 

sta guardando e non viene distratto/disturbato da quello che gli sta accadendo attorno. In 

effetti, questo varia molto da persona a persona e sicuramente non può essere attribuito 

e adattato a tutti.  

 

Fa il giro nella stanza e sceglie la sezione degli schermi sinistri. Si mette seduta a terra 

e per il resto dell’esperienza rimane lì – campione 2 (dalle note di campo). 

 

Si sofferma sugli schermi centrali e poi si mette seduta sulla sedia rimanendo tutta 

l’esperienza lì senza interagire con quelli a sinistra – campione 8 (dalle note di campo). 
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Come è stato anticipato prima, il 70% è stato sempre in movimento, esplorando lo 

spazio, mentre il rimanente 30% dei soggetti ha preferito rimanere sempre nella stessa 

posizione davanti a uno delle sezioni di schermi. Astrattamente entrambi i tipi di 

fruizione dell’installazione possono permettere un totale coinvolgimento nella storia 

rappresentata sullo schermo, anche in base alle necessità del visitatore. In ogni caso il 

diverso comportamento dei soggetti all’interno dello spazio della videoinstallazione ha 

comunque permesso il coinvolgimento di ognuno di loro, in quanto l’osservatore ha 

notato il loro interesse verso quello che stavano guardando. Come è già stato 

evidenziato, ogni persona ha determinate preferenze e/o necessità di un diverso grado di 

concentrazione o stimolazione di differenti sensi rispetto ad altri. L’importante è che 

comunque il risultato prestabilito venga raggiunto, ovvero il coinvolgimento e 

l’immersione del visitatore attraverso i suoi sensi ed emozioni e in questo caso ha avuto 

un riscontro favorevole.  

 

 

Fig.1 Il grafico che rappresenta la posizione del campione all’interno dello spazio 

di installazione 
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Un altro elemento che potrebbe essere utile considerare è quanti soggetti hanno 

compreso subito l’idea dell’artista e dei curatori di alternare la stanza nera con quella 

bianca (Fig. 2). Nella sala nera l’esperienza era divisa tra tre storie differenti e nel 

momento in cui finiva una storia gli schermi grandi si spegnevano e si accendeva la luce 

nella stanza bianca con il robot. Risulta quindi molto intuitivo il bisogno di cambiare 

posizione e spostarsi in un’altra stanza. Tuttavia, nell’osservazione dei soggetti di 

questa ricerca non risulta più così scontato: almeno il 30% dei campioni non ha 

realizzato subito che l’idea era di alternare le stanze e che quindi dovevano spostarsi dal 

punto in cui si trovavano. Riferendosi al grafico precedente (Fig. 1) si può affermare 2 

soggetti su 3 che sono rimasti sempre nella stessa posizione, non è andato subito nella 

stanza bianca. Hanno continuato ad aspettare nella stessa posizione davanti alla sezione 

degli schermi a sinistra fino al momento in cui hanno capito di essere rimasti soli nella 

stanza. Questo comportamento può essere collegato anche al grado di coinvolgimento 

che hanno avuto i campioni. Richiamando ciò che è stato detto prima riguardo alla 

fruizione, una posizione fissa all’interno dello spazio ha una forte capacità di 

coinvolgere lo spettatore, in quanto quest’ultimo non viene distratto dagli stimoli esterni 

e si concentra sulla scena che gli viene presentata. Per questa ragione, è possibile 

ritenere che questi due soggetti hanno provato un senso di coinvolgimento molto 

intenso, specialmente durante gli ultimi minuti del video dove la donna comincia a 

ballare ed il volume della musica viene aumentato. Questo li ha fatti rimanere 

“incollati” allo schermo in attesa di un prossimo video senza accorgersi che era presente 

anche una seconda esperienza coinvolgente nella stanza accanto. 

Il terzo soggetto, invece, viene preso da quelli che sono sempre stati in movimento. 

Anche se il campione per tutta la durata dell’esperienza ha esplorato lo spazio, non 

appena la luce nella stanza nera si è spenta è rimasto ad aspettare finché non si 

riaccendesse. Questo soggetto non si è accorto della luce accesa nella stanza bianca, 

l’aveva già esplorata prima a luce e schermi spenti e credeva che fosse pensata in quel 

modo. Si ritiene che questo comportamento si possa anche collegare al prossimo grafico 

(Fig. 3) raffigurante il coinvolgimento dei soggetti nella storia presentata, in quanto 

quest’ultimo campione fa parte dei 40% dei soggetti che visivamente sembravano 

annoiati.  
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Non ha subito capito dell’altra stanza, è rimasto seduto al buio finché non se n’è 

accorto di essere da solo. È rimasto seduto lì nell’attesa che il video ricominciassi – 

campione 3 (dalle note di campo).  

 

Non ha capito subito che doveva andare nella stanza bianca anche se prima di entrare 

gli era stato detto. Sembra un po’ perso e guarda gli schermi a caso, un po’di tutto – 

campione 6 (dalle note di campo). 

 

Pertanto, come si vede dal grafico (Fig. 2), il restante 70% dei soggetti, non appena 

gli schermi si sono spenti nella stanza nera, è andato in quella bianca. Per tali campioni 

questo passaggio è risultato molto intuitivo, in quanto il percorso della luce e della 

parola li guidava all’interno dello spazio di installazione. Molti di loro sembravano 

anche contenti di dover alternare le stanze, il che ha reso molto più attiva e coinvolgente 

la partecipazione. Questa interazione, inoltre, ha probabilmente alleggerito la durata del 

video nella sala nera, in quanto un video di 45 minuti senza interruzioni in una mostra 

temporanea potrebbe risultare molto impegnativo e ciò potrebbe quindi compromettere 

il coinvolgimento. Però, nel momento in cui il video è spezzato in varie parti con 

possibilità di movimento ed interazione nello spazio, la lunghezza del tempo del video 

non viene percepita tantissimo. È molto importante considerare questo particolare in 

quanto il coinvolgimento spesso dipende dalla durata dell’esperienza; perciò, bisogna 

sempre pensare a come migliorare la visione senza farla troppo lunga e pesante. Si 

ritiene che l’alternativa dell’esperienza interattiva risulti un’ottima soluzione.   

 

Va subito nella stanza bianca non appena finisce il video nella stanza grande. Fa il giro 

attorno al braccio robotico e si ferma per osservare ogni schermo. Poi corre verso la 

stanza nera per non perdere nemmeno un momento – campione 10 (dalle note di 

campo).  
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Fig. 2 Il grafico che rappresenta la comprensione del campione della necessità di dover 

alternare le stanze all’interno dello spazio 

 

La terza osservazione fatta da parte del ricercatore, riguardante il coinvolgimento 

dei soggetti nella storia presentata, si rivela una delle più importanti di questa prima 

parte dell’analisi dell’installazione video. Durante tutta l’esperienza sono stati annotati i 

vari comportamenti dei soggetti e tra le note di campo risulta molto evidente la 

differenza tra i campioni, in quanto il 60% visivamente sembrava molto interessato e 

coinvolto nella narrazione proposta dall’artista ed il restante 40% invece era abbastanza 

annoiato e un po’ perso all’interno dello spazio.   

Partendo dai soggetti interessati, è stato notato che all’occhio dell’osservatore erano 

molto coinvolti dalla narrazione presentata, seguivano ogni parola sia scritta che detta, 

ogni frame del video che cambiava abbastanza spesso. Il loro modo di comportarsi 

all’interno dello spazio dell’installazione ed anche le loro emozioni evidenziavano il 

loro interesse verso il tema dell’esposizione. Tra i soggetti che sono sempre stati in 

movimento (Fig. 1) si intravedeva il desiderio di riuscire a seguire ogni storia e ogni 

discorso che era a disposizione; perciò, si sono sempre spostatati tra le diverse sezioni 

degli schermi ed in alcuni momenti si sono messi nel mezzo ai due. In quel modo 
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riuscivano a seguire tutto e quindi capire meglio il messaggio che l’artista voleva 

trasmettere.  

Di per sé è un’installazione dove le immagini parlano da sole e riescono a 

coinvolgere lo spettatore anche senza la necessità di utilizzare le parole. Gli attori 

presenti sullo schermo parlano direttamente al pubblico, guardando direttamente negli 

occhi dello spettatore, creando un eye contact per tutta la durata dell’esperienza. Questo 

permette di far sentire partecipe colui che sta guardando, come se lo spettatore fosse 

presente sul set accanto al regista. Ad esempio, nella terza storia l’uomo disabile guarda 

verso i visitatori e dice: «Qui abbiamo pubblico». In quel preciso momento, sul viso di 

alcuni campioni di questo studio si leggeva un leggero disagio, hanno addirittura 

guardato attorno per osservare le persone accanto a loro. Altri invece hanno sorriso, in 

quanto si sono sentiti protagonisti di quel momento. È un piccolo gesto che però fa 

percepire che il soggetto è coinvolto in ciò che sta guardando e che quindi si sente anche 

parte dell’esposizione.  

Un altro comportamento, che ha indicato al ricercatore che questi sei soggetti 

fossero interessati, è che ognuno di loro durante l’esperienza si avvicinava agli schermi 

come se volesse entrare al loro interno. In quel momento osservavano ogni particolare, 

ogni piccolo oggetto che si vede solo da vicino, costruendo un contatto visivo con gli 

attori più profondo, in quanto volevano anche capire meglio ciò che loro provano e 

pensano. Questo modo di agire solitamente viene adoperato dalle persone coinvolte in 

ciò che stanno facendo o guardando, in caso contrario avrebbero probabilmente fatto 

solo un giro e guardato passivamente il video, come nel caso del 40% dei soggetti che 

sembravano annoiati durante tutta l’esperienza.  

  

Fa il giro in tutta la stanza, si avvicina a ogni schermo e li guarda anche da dietro. 

Vuole seguire entrambe le storie senza perdere nemmeno una piccola cosa; perciò, si 

mette nel mezzo tra i due sezioni di schermi – campione 1 (dalle note di campo).  

 

Fa il giro nella stanza buia e sceglie di sedersi davanti alla sezione degli schermi a 

sinistra. Sta osservando bene ogni scena e sembra molto interessata in ciò che sta 

guardando, in quanto non distoglie lo sguardo – campione 2 (dalle note di campo). 
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Guarda bene ogni personaggio ed ogni espressione. Si è avvicinato di più agli schermi 

per vedere meglio e segue molto attentamente ogni storia – campione 10 (dalle note di 

campo). 

 

Al contrario, il restante 40% dei soggetti visivamente sembrava annoiato all’interno 

dello spazio dell’installazione. Quelli che sembravano un po’ meno annoiati sono stati i 

soggetti 5 e 8. Inizialmente, il campione 5 sembrava anche interessato a seguire il video 

e la narrazione presentata, ma col passare dei minuti il suo interesse ha iniziato a 

svanire, molto probabilmente anche per la lunghezza dell’esperienza nel suo complesso. 

Se prima si notava il suo interesse in quanto si avvicinava agli schermi e cercava di 

seguire ogni parola che veniva detta, già dopo la seconda storia ha preso il telefono in 

mano. Questo gesto ha indicato che il soggetto era annoiato e non che si sentiva a 

disagio per il video, perché in quel momento la scena sugli schermi, dove il ragazzo 

della seconda storia balla in un club, non era di carattere tanto esplicativo rispetto ad 

altri. Il campione numero 8 invece è rimasto sempre davanti agli schermi centrali e 

sembrava che guardasse il video in un modo molto passivo, in effetti, poi è stato 

confermato anche durante l’intervista personale. Non ha mai fatto un giro nella sala e 

nemmeno si è avvicinato più di tanto agli schermi, al contrario prima li guardava da 

lontano appoggiandosi alla parete della stanza e poi ha preso una sedia. L’espressione 

sul viso durante l’esperienza ha fatto percepire al ricercatore che non ci fosse così tanto 

interesse e coinvolgimento da parte del soggetto in ciò che stava guardando e 

ascoltando.  

 

Segue molto i sottotitoli per comprendere le storie. Inizialmente sembra anche 

abbastanza interessata. Alla fine della seconda storia ha preso il telefono in mano per 

controllare i messaggi e i social. Il resto dell’esperienza sembra più passiva – 

campione 5 (dalle note di campo).  

 

Tutta l’esperienza è stata davanti agli schermi centrali osservandoli in modo un po’ 

passivo a prima vista. Non ha interagito con il resto della sala tranne quella con il 

braccio – campione 8 (dalle note di campo).  
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I restanti due soggetti, il 6 e 7, hanno presentato più caratteristiche rispetto a 5 e 8 

che hanno fatto capire al ricercatore di essere tanto annoiati all’interno dello spazio di 

installazione. Il campione 6 continuava per tutto il tempo a spostarsi da un punto 

all’altro come se non riuscisse a trovare la posizione giusta. Cercava di seguire la storia, 

ma dopo qualche minuto perdeva la concentrazione e iniziava a guardarsi intorno, come 

se stesse cercando qualcosa. Inoltre, sembrava molto perso quando si trovava sia nella 

stanza nera che in quella bianca, come se non riuscisse a capire dove doveva andare, 

cosa guardare e cosa ascoltare. Per questo motivo non è stato in grado di seguire bene 

tutte le storie e anche capire il loro significato, di conseguenza non è stato coinvolto 

nell’esperienza abbastanza a fondo.  

Il soggetto 7 risulta quello che si è annoiato maggiormente durante le tre storie fino 

al punto di venire dal ricercatore a chiedere quanto dura e quando finisce. Inizialmente, 

appena è entrato nella stanza nera si è messo a guardare la sezione centrale degli 

schermi e osservava ogni particolare molto attentamente, dopo di che è andato a vedere 

anche la parte a sinistra e anche gli schermi dalla parte dietro, perciò sembrava molto 

interessato. Purtroppo, dopo la prima storia ha iniziato ad annoiarsi e girare a vuoto 

senza un percorso logico e senza seguire ciò che veniva presentato sugli schermi. Anche 

se ai soggetti è stato chiesto di non fare caso al ricercatore, di non interagire con lui 

all’interno dell’installazione e comportarsi come se fossero da soli in una mostra 

qualsiasi, il soggetto si è avvicinato a chiedere quanto durasse l’esperienza e a che ora 

sarebbe finita. Ha anche aggiunto che non gli stava piacendo in quanto è molto pesante 

e lunga. Tali sensazioni sono state confermate poi nella fase dell’intervista personale, 

dove il campione ha espresso la sua opinione negativa riguardo all’esposizione proposta 

dall’artista. Perciò, il suo comportamento ha chiaramente indicato all’osservatore la 

completa assenza del coinvolgimento e dell’interesse nella narrazione proposta. 

Sicuramente non a causa del senso di disagio per il tema della nudità e sessualità, in 

quanto l’esperienza della realtà virtuale gli è piaciuta moltissimo, probabilmente per 

l’allestimento e la durata troppo lunga dell’installazione video in sé.  

 

Sembra un po’ perso e guarda gli schermi a caso, girando la testa in varie direzioni 

senza seguire un filo logico. Anche nella stanza bianca fa il giro attorno al braccio 

fermandosi davanti agli schermi dove il personaggio non parla in quel momento. 
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Sembra un po’ annoiato, probabilmente anche le persone gli danno fastidio – campione 

6 (dalle note di campo).  

 

Durante tutta l’esperienza ha camminato tantissimo, facendo dei giri senza un senso 

preciso. Un paio di volte ha chiesto all’osservatore quanto mancasse fino alla fine del 

video. Molto annoiato – campione 7 (dalle note di campo).  

 

 

Fig. 3 Il grafico che rappresenta il coinvolgimento dei soggetti nella storia proposta 

 

In questo sottoparagrafo è stato analizzato il comportamento dei soggetti di questo 

studio all’interno dello spazio dell’installazione video. Osservando bene ogni campione 

è stato notato che presentano un atteggiamento vario, in quanto 3 soggetti hanno 

preferito immergersi solo in una delle sezioni degli schermi, in modo da riuscire a 

comprendere bene almeno quella parte dei video. Altri 7 invece hanno preferito 

esplorare lo spazio a disposizione e perciò desideravano vedere ogni frammento del 

video per non perdere il filo logico dell’esposizione. Comunque, entrambi i tipi di 

consumo permettono il coinvolgimento del visitatore nella narrazione. Infatti, dal caso 

in esame si può rilevare che nessuno dei due preclude la possibilità di provare qualcosa 

di speciale a livello sensoriale ed emotivo. Per questo motivo il dato presente viene 

valutato come positivo per tutti i dieci soggetti. Inoltre, un’altra valutazione importante 
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è quella riguardante la percentuale dei campioni visivamente coinvolti o annoiati 

durante l’esperienza. La maggior parte, ovvero 6 sottoposti su 10, era coinvolta 

nell’esperienza, poiché si notava chiaramente l’interesse verso quello che stavano 

guardando i vari soggetti. Questo permette di ritenere che una mostra, che utilizza 

dispositivi digitali come video installazione, è in grado di suscitare l’interesse del 

visitatore e farlo avvicinare anche al tema proposto. E nel caso in cui l’argomento del 

progetto risulta molto incline e forte, come quello che sta alla base di questa ricerca, è 

possibile cambiare il pensiero dei visitatori, creando una maggiore comprensione sul 

tema dell’identità, disabilità e sessualità. 

 

6.1.2 Osservazione durante l’esperienza della realtà virtuale  

  

Con la realtà virtuale ai soggetti è stato proposto di provare un’esperienza 

dell’embodiment. Per un tempo variabile, in base alle preferenze dei campioni, è stato 

possibile indossare il corpo di un'altra persona. Gli avatar “da incarnare” erano degli 

attori del video presentato nella videoinstallazione. All’interno dell’ambiente virtuale 

c’erano presenti anche i tre schermi, come quelli all’interno dello spazio 

dell’installazione video; perciò, erano proposti due tipi di partecipazione: l’interazione 

con il corpo e con lo spazio e la concentrazione sulla visione dei video presenti sugli 

schermi virtuali.  

Durante tutto il processo dell’esperienza ogni soggetto è stato osservato 

attentamente da parte del ricercatore. Quest’ultimo ha interagito personalmente con 

l’ambiente virtuale più di una volta; perciò, era in grado di capire ogni loro movimento 

e comprendere tutto quello che stavano guardando solo dal modo in cui giravano la 

testa. Riguardo l’interazione all’interno dell’ambiente virtuale (Fig. 4) è stato osservato 

che i campioni si possono dividere in tre gruppi: cinque soggetti hanno interagito molto, 

tre hanno interagito poco e gli ultimi due rimasti hanno interagito poco e per giunta 

hanno fatto un’esperienza più breve rispetto ad altri per motivi personali che non 

riguardano il progetto in sé. Hanno comunque completato tutte le tre esperienze di 

embodiment proposte, affermando subito dopo che l’esperienza non è stata gradita, 

ovvero un campione ha avuto la cinetosi e l’altro che l’esperienza VR non è adatta a lui.  
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«Questa esperienza è molto strana» – affermazione del campione 5 dopo aver appena 

messo il visore, ha fatto esperienza breve in quanto si è sentito male (motion sickness) 

(dalle note di campo). 

 

«È stata la mia prima esperienza della realtà virtuale e ho capito che non è fatta per 

me» – affermazione del campione 8 subito dopo aver tolto il visore (dalle note di 

campo). 

 

Quelli che visibilmente hanno interagito poco si sono soffermati principalmente a 

seguire il video e non osservare il corpo. Si ritiene che l’interazione con il corpo in 

questa esperienza sia il punto principale, in quanto l’ambiente VR punta sul senso 

dell’embodiment che possono provare i visitatori. I video aggiunti rappresentano solo 

dei pezzi del film nella videoinstallazione presentata, fungono da collegamento ulteriore 

tra queste due esposizioni. Dai movimenti dei soggetti si è notato che sono rimasti 

perlopiù fermi, guardando avanti: il che indica che sono stati concentrati a vedere il 

video davanti. In caso contrario, si sarebbero notati più movimenti di testa e si 

sarebbero soffermati di più guardando a destra, a sinistra o in basso. Uno dei soggetti 

che ha interagito poco è il campione 4, in quanto la sua esperienza è stata “rovinata” 

ancora prima di iniziare per i glitch che presentava il visore170. Si è notato che quel 

problema l’ha destabilizzato all’inizio e continuava ad apparire anche durante tutta la 

sua esperienza all’interno dell’ambiente. Per questo motivo il soggetto sembrava molto 

annoiato e senza il desiderio di una partecipazione attiva. Ciò è stato poi confermato da 

parte del campione nell’intervista personale. 

Inoltre, come è già stato anticipato nel capitolo 5, alcuni di questi soggetti che 

hanno interagito poco con l’ambiente della realtà virtuale, hanno affermato di aver 

provato vergona in quanto c’erano delle persone fuori che le stavano osservando. 

Questa risulta una delle ragioni per cui non sono riusciti a lasciarsi andare al massimo 

mentre stavano provando l’esperienza. Questo influenza anche i dati dell’analisi, in 

quanto se il posto avesse garantito una maggiore riservatezza il campione si sarebbe 

rilassato, aumentando la partecipazione e quindi aumentando la percentuale di quelli che 

hanno interagito maggiormente.  
 

170 L’approfondimento si trova nel Capitolo V, 5.4.2 I limiti della ricerca.  
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È molto compatta con i gesti, non interagisce tantissimo. Si sofferma sui video che ci 

sono, si mette anche più avanti, in una posizione più comoda per seguirli – campione 4 

(dalle note di campo). 

 

Molto calma e non interagisce tanto. Molto pensierosa, si concentra spesso su un punto 

davanti, probabilmente sta seguendo i video presenti sugli schermi – campione 2 (dalle 

note di campo). 

 

Altri cinque campioni invece hanno interagito parecchio e perciò sono rimasti 

molto soddisfatti dell’esperienza che hanno fatto. Ci sono stati vari momenti sui quali si 

sono soffermati di più. Ad esempio, le mani, specialmente della donna anziana. Tutti i 

campioni hanno tra i 20 e 30 anni; quindi, vedere delle mani di una donna di più di 50 

anni fa il suo effetto. Per di più i soggetti si sono interessati tanto ai movimenti che 

questa mano virtuale poteva fare, come stringere o addirittura girarla come se fosse la 

loro vera mano.  Inoltre, all’interno della stanza con questa esperienza era presente uno 

specchio, nel momento in cui il campione si girava, vedeva il riflesso, non di sé stesso, 

ma di quella donna anziana – un momento che aumenta il senso dell’immersione e 

dell’embodiment. Il campione 3, addirittura, ha provato ad alzarsi alla fine 

dell’esperienza per vedere se era possibile prendere il vestito rosso buttato a terra nella 

stanza virtuale. Purtroppo, nell’ambiente virtuale si poteva interagire solo con le mani e 

con la testa.  

 

Appena messo il visore guarda le mani e ride, è scioccato. Sembra molto interessato e 

si muove tanto, prova a toccare tutto quello che c’è a disposizione. Addirittura, ha 

provato ad alzarsi alla fine dell’esperienza – campione 3 (dalle note di campo). 

 

Gira la testa, guarda il corpo e specialmente le mani. Guarda lo specchio e si sofferma 

tanto sul proprio corpo – campione 9 (dalle note di campo). 

 

A parte la stanza con la donna anziana, altri soggetti si sono anche soffermati sulle 

altre due esperienze dedicati ad una coppia omosessuale e all’uomo disabile. In 

entrambi casi, l’utente ritrovandosi nel corpo di uno dei protagonisti notava di non 
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essere da solo nella stanza virtuale, accanto era presente anche l’avatar di un’altra 

persona. Nel caso della coppia omosessuale è il fidanzato del protagonista, mentre nel 

caso del disabile è la sua assistente sessuale. Alcuni dei campioni sono rimasti sconvolti 

da questo, ovvero avere una persona sconosciuta al proprio fianco e hanno provato ad 

interagire anche con questa persona, provandola a toccare e vedere se potevano in 

qualche modo relazionarsi. Inoltre, nell’esperienza dei due ragazzi si poteva prendere in 

mano il telefono virtuale, solo alcuni dei campioni l’hanno capito e hanno provato a 

prenderlo, come nel caso del campione 3 e 10 che hanno interagito con ogni oggetto a 

disposizione. 

 

«Wow», guarda subito le mani, è molto scioccato da ciò che vede. Si gira a destra e 

sinistra ed interagisce tanto con il corpo. È rimasto sconvolto dopo aver visto una 

persona sconosciuta accanto – campione 6 (dalle note di campo). 

 

«Fatto bene, molto bene». Si concentra tanto sulle mani e sul corpo. Prova a toccare il 

ragazzo che dorme. Ha preso il telefono virtuale in mano e prova a digitare qualcosa. 

Si tocca il ginocchio e si interessa tanto dei movimenti che la mano può fare – 

campione 10 (dalle note di campo).  

 

Fig. 4 Il grafico che rappresenta l’interazione dei soggetti all’interno  

dell’ambiente virtuale  
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Attraverso l’osservazione dell’interazione con l’ambiente della realtà virtuale è 

stato notato che la metà dei soggetti, ovvero 5 su 10, ha gradito l’esperienza. Le loro 

azioni hanno dimostrato il loro desiderio di interagire con tutto quello che era a loro 

disposizione, quindi il corpo, lo spazio e i video presenti all’interno. Ciò è stato anche 

confermato dalle affermazioni che hanno pronunciato durante l’esperienza e dalle 

emozioni che hanno avuto mentre erano dentro quell’ambiente virtuale. Per questo 

motivo, è possibile affermare che quei soggetti sono rimasti soddisfatti dall’esperienza 

compiuta. Purtroppo, 2 soggetti tra i 5 rimanenti hanno dichiarato di non gradire il 

dispositivo della realtà virtuale, perciò hanno interagito poco, avendo un’esperienza 

abbastanza breve. Comunque, hanno anche affermato che l’idea di uno spazio virtuale 

del genere è molto interessante e impressionante, ma questo dispositivo digitale non è 

adatto a loro, in quanto provoca la cinetosi. Nel caso di altri 3 soggetti l’interazione è 

stata minore rispetto ad altri: si soffermavano principalmente sui video e non sul corpo 

sul senso dell’embodiment che esso può provocare. Tuttavia, è possibile affermare che 

anche se hanno interagito di meno, si sono relazionati con lo spazio virtuale, vivendolo 

a loro modo. Per i motivi sopra citati si ritiene che il dispositivo della realtà virtuale sia 

in grado di coinvolgere gli utenti a livello sensoriale ed emotivo. 

 

6.1.3 Risultati complessivi dell’osservazione  

 

Il metodo dell’osservazione partecipante in questa indagine ha permesso al 

ricercatore di comprendere il comportamento dei visitatori all’interno dei vari spazi 

espositivi, in particolare in quello dell’installazione video e all’interno dell’ambiente 

virtuale. Sono stati esaminati in particolare i movimenti del loro corpo nello spazio e le 

emozioni sul viso durante le determinate scene. Ciò permette di capire cosa prova il 

soggetto in quel determinato momento: se si sente coinvolto o meno e se è a proprio 

agio o meno. In questo contesto il tema del progetto risultava molto esplicito e 

abbastanza forte. Pertanto, all’inizio dell’esperienza, specialmente nell’installazione, 

video i soggetti sembravano un po’ imbarazzati, probabilmente anche perché contenuti 

di genere come in questo caso non vengono rappresentati in tal modo, ovvero proiettati 

su degli schermi di grandi dimensioni e posti in uno spazio artistico dove chiunque li 

può guardare. Perciò l’osservatore ha riscontrato un leggero imbarazzo iniziale, che poi 
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però è scomparso nel momento in cui i soggetti cominciavano a capire la narrazione e le 

storie intime dei personaggi. Questo è stato confermato perché, dopo qualche minuto sia 

il viso che il corpo dei soggetti diventava meno teso e più tranquillo, leggero e si 

iniziava ad intravedere l’interesse e coinvolgimento verso ciò che stavano guardando.  

Entrambi gli strumenti digitali utilizzati nel progetto sono in grado di coinvolgere lo 

spettatore a livello percettivo e sensoriale. Inoltre, riescono anche a trasmettere il senso 

dell’embodiment al visitatore, specialmente attraverso un tema dedicato al corpo e alla 

sessualità come in questo caso studio. Con la realtà virtuale il soggetto aveva la 

possibilità di “indossare” il corpo di un'altra persona e quindi provare cosa vuol dire 

vivere in un determinato corpo. Invece, nell’installazione video il visitatore poteva 

rivedere sé stesso in un personaggio o comunque provare disagio nel vedere i corpi nudi 

sullo schermo e specialmente diversi da quello che si sono abituati a vedere. In effetti, è 

stato notato che durante l’esperienza dell’installazione video la maggior parte dei 

campioni sembrava visivamente coinvolta nella narrazione, il che indica che la stanza 

con il percorso interattivo e anche della voce, gli schermi di grandi dimensioni, il tema 

particolare hanno effettivamente isolato il visitatore dalle distrazioni esterne, facendolo 

immergere nell’esperienza. Il comportamento dei soggetti, quindi, fa desumere che la 

maggior parte di loro è rimasta soddisfatta dall’esperienza vissuta. Quello che davvero 

ha rovinato l’esperienza della visione ai soggetti è stata la presenza di molte persone 

all’interno dello spazio espositivo, che continuavano a passare davanti e spingere i 

soggetti, precludendoli la vista. Questa risulta una delle limitazioni delle mostre 

temporanee che però è possibile migliorare attraverso una buona organizzazione. Anche 

l’osservazione dei campioni durante l’interazione con l’ambiente virtuale suggerisce che 

era presente il coinvolgimento dell’utente durante tutta l’esperienza proposta, in quanto 

la metà dei campioni è stata all’interno dello spazio virtuale per parecchio tempo, 

esplorando ogni angolo e specialmente le parti del corpo, come le mani su cui si sono 

soffermati tanto. Alla luce di questi dati discussi, è plausibile affermare che l’indagine 

attraverso l’osservazione partecipante ha avuto un risconto positivo e che quindi i 

dispositivi digitali come installazione video e realtà virtuale sono in grado di 

coinvolgere lo spettatore a livello percettivo ed emotivo.  

Poiché l’osservazione partecipante non costituisce un unico metodo di indagine in 

questa ricerca e non dà un risultato finale, si procederà con l’analisi delle interviste 
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personali che permetterà di scoprire anche le motivazioni e le opinioni che sono alla 

base dei comportamenti dei soggetti. Nella prossima parte si verificherà se i risultati 

positivi dell’osservazione partecipante verranno confermati o meno dalle interviste. In 

questo modo si potrà dare una risposta finale alla domanda di ricerca.  

 

6.2 Analisi delle interviste  

 

Il metodo di indagine tramite le interviste risulta uno dei metodi più usati nella 

ricerca qualitativa. È stato scelto per questa indagine in quanto è importante studiare i 

sentimenti dei visitatori, le loro percezioni e le loro opinioni. In questo modo sarà 

possibile in futuro adottare dei miglioramenti nella loro visita, quali l’organizzazione sia 

dello spazio espositivo che del personale all’interno, il potenziamento dei dispositivi 

digitali e dell’ambiente virtuale in grado di immergere i visitatori ecc.  

I soggetti facenti parte del primo gruppo hanno iniziato la loro esperienza partendo 

dall’installazione video all’interno dei Giardini della Biennale per poi procedere con la 

realtà virtuale. La loro tipologia di visita può essere definita “tradizionale”, in quanto la 

realtà virtuale è stata pensata dall’artista e dai curatori come una sorte di estensione del 

video presentato nell’installazione. L’idea del progetto è di conoscere prima i 

protagonisti e le loro storie per poi avere la possibilità di diventare uno di loro, di 

indossare il loro corpo, in quanto ciò potrebbe aumentare il coinvolgimento e 

l’immersione nella realtà virtuale. Per questo motivo spesso i mediatori culturali 

suggerivano di sperimentare prima l’esperienza del video e solo dopo la realtà virtuale. 

Però, nel caso di questa mostra, lo spazio della realtà virtuale risultava molto più 

accessibile, in quanto gratuita ed in centro storico, rispetto ai giardini della Biennale e 

perciò molti dei visitatori hanno iniziato il loro percorso da quella. Questo è ciò che è 

importante analizzare in questo progetto di ricerca, ovvero se ci sono differenze nel 

coinvolgimento tramite dispositivi digitali degli spettatori in base a due tipi di visita 

possibili. Inoltre, quest’analisi permetterà di trarre delle conclusioni riguardanti i 

sentimenti e il senso dell’embodiment dei visitatori all’interno di una mostra 

temporanea come la Biennale di Venezia. Ogni parte dell’analisi, quella del gruppo 1 e 

2 ed il relativo confronto, verrà valorizzata attraverso l’aggiunta delle citazioni prese 
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dalle interviste dei soggetti. Queste citazioni rappresenteranno una testimonianza 

fondamentale per sostenere le conclusioni di questo lavoro di ricerca.  

 

6.2.1 Analisi Gruppo 1 

 

Partendo dall’installazione video, i soggetti hanno avuto la possibilità di conoscere 

a fondo i protagonisti del video, ovvero i loro momenti più intimi ed il rapporto con il 

proprio corpo. È un tema che già di per sé coinvolge lo spettatore, in quanto molto 

profondo. Ha ad oggetto qualcosa che ognuno vorrebbe affrontare nella vita, ma non 

sempre è in grado di farlo perché è molto personale. Attraverso gli strumenti digitali, 

come l’installazione video, è più semplice catturare l’interesse delle persone, in quanto 

ormai la tecnologia risulta essere molto vicina a noi. Per questo utilizzare questo tema 

sugli schermi enormi ha un effetto particolare, invitando lo spettatore ad immergersi 

all’interno del mondo della storia e degli attori.  

Analizzando il blocco delle domande sull’installazione video sono immersi alcuni 

fatti che sarebbe interessante analizzare. Come primo elemento, tutti e cinque i 

soggetti171 del gruppo 1 hanno risposto “si” alla prima domanda e quindi hanno 

dichiarato di aver capito il tema affrontato nell’esposizione e quindi le storie dei 

protagonisti. Attraverso le loro risposte a tutte le domande è stato evidenziato però che 

non tutti hanno compreso realmente il significato profondo racchiuso nelle storie. Il 

soggetto 6 ha ribadito più di una volta durante l’intervista di aver provato un senso di 

paura, in quanto ha notato un carattere violento nel video. In questo caso, si riferiva a 

una parte del secondo video dove i protagonisti iniziano a “giocare” nel letto in maniera 

abbastanza energica. Quel video in particolare parla di due innamorati che cercano di 

scoprire sé stessi ed il loro legame amoroso in qualche modo nocivo per entrambi. 

Anche se risulta una relazione abbastanza problematica, non è presente nessuna 

violenza forte, alla fine è una sorte di svago della coppia. Questo fatto indica che il 

campione si è soffermato principalmente sulle immagini in movimento e poco sul suono 

e sul testo che le accompagnavano. Si ritiene che soltanto in alcuni momenti le 

immagini erano in grado di trasmettere il senso racchiuso nel progetto, perché ci sono 

 
171 Per la numerazione dei soggetti si rimanda allo schema del programma delle interviste nel Capitolo 5: 

5.4.1 Lo svolgimento delle interviste.  
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state alcune scene, come quelle dei due ragazzi, dove guardare solo le immagini senza 

leggere il testo poteva risultare un po’ confusionario e ciò, come nel caso del campione 

6, potrebbe aver causato la mancata comprensione del messaggio che veniva trasmesso.  

 

«Mi è sembrato un po’ raccapricciante a volte, pensavo sempre che sfociasse in 

violenza» - dall’intervista con il soggetto 6.  

 

Una delle domande dell’intervista era dedicata alla possibilità dell’immagine in 

movimento di trasmettere il messaggio anche senza il testo. La domanda permette di 

indagare sulla qualità delle immagini di parlare autonomamente senza un ausilio del 

testo scritto o detto. Questa installazione è presentata interamente in lingua inglese e 

anche gli attori hanno voci diverse, come ad esempio, nel caso del ragazzo disabile che 

inizialmente è difficile da comprendere; perciò, questa domanda permette anche di 

capire se a fronte di difficoltà linguistiche un visitatore comunque riesce a percepire il 

messaggio che viene condiviso. Tutti i soggetti del primo gruppo hanno dichiarato che 

le immagini in movimento sono state in grado di trasmettere il messaggio anche senza 

la presenza del testo. Nessun campione ha avuto difficoltà linguistiche e tutti hanno 

compreso le voci ed il testo. Però comunque ognuno di loro ha confermato che la 

presenza dei sottotitoli e della voce che parla aiuta molto nella comprensione delle 

storie.  

 

«Si, non ho avuto difficolta a capire perché parlo l’inglese, però penso che anche 

soltanto le immagini fossero esplicative, trasmettono molte emozioni» - dall’intervista 

con il soggetto 5. 

 

«Si, sicuramente aiutava il linguaggio, però le immagini comunque trasmettevano il 

significato» - dall’intervista con il soggetto 6.  

 

Successivamente, ai soggetti è stato chiesto se si fossero sentiti a disagio all’interno 

dello spazio dell’installazione e nel primo gruppo solamente un campione su cinque ha 

risposto positivamente. È il soggetto 5 che poi ha confermato ad un'altra domanda che il 

disagio fosse creato dalla presenza del nudo e delle scene troppo esplicite. Il campione 
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1, invece, ha dichiarato che ha percepito un leggero disagio solo durante i primi minuti 

del video, ma poi è stato coinvolto così tanto nella storia che non l’ha sentita più. È un 

tema molto intimo e abbastanza forte, è da poco che si è iniziato a parlare apertamente 

di temi quali sessualità e corpo, per cui allo stato non tutte le persone riescono a sentirsi 

a proprio agio in posti come quello. Il target dei campioni scelti per questo progetto è 

giovane e quindi questi risultano più liberi dai pregiudizi e dalle convinzioni che 

esistevano prima, si sentono più a loro agio rispetto alle persone di maggiore età nel 

vedere e di parlare di questo tipo di argomenti. Il campione numero 5 è il più giovane 

soggetto della ricerca; perciò, si ritiene che il senso di disagio che ha provato potrebbe 

nascere perché ancora sta scoprendo la propria sessualità e quindi ha bisogno di tempo 

per comprendere ciò ed abituarsi.  

 

«Inizialmente, nel preciso momento in cui entri, ti dà un po’ la sensazione di leggero 

disagio. Nel senso che magari ognuno ha una sessualità diversa dagli altri; quindi, ha 

bisogno dei suoi tempi o dei suoi spazi, ad esempio. Però poi una volta che inizi a 

capire ed interessarti alla storia, è una cosa che passa in secondo piano» - 

dall’intervista con il soggetto 1.  

 

«Si, mi sono sentita a disagio, sono comunque contenta di aver visto questo video, però 

non mi sentivo a mio agio con quello che vedevo» - dall’intervista con il soggetto 5.  

 

Inoltre, un soggetto su cinque di questo gruppo ha dichiarato di non essere stato 

coinvolto ed interessato rispetto a ciò che ha visto. In questo caso è il campione 8 che 

durante l’intervista sulle domande riguardanti l’installazione video ha detto che non si è 

sentito coinvolto. Però ha ribadito più volte, quasi in ogni risposta alle domande, che lo 

spazio in cui si è trovato era troppo caotico e dispersivo. Per questo si ritiene che sia 

stato proprio l’ambiente in cui si è trovato il campione, ovvero le sale dell’installazione 

ai giardini, a rovinare il coinvolgimento, il tema che verrà discusso meglio in seguito. 

Altri 4 soggetti invece hanno confermato il loro interesse verso ciò che hanno visto e 

sperimentato durante tutta l’esperienza di visita. Tra le domande dell’intervista era 

presente quella che indagava sugli elementi che hanno fatto sentire coinvolto il 

soggetto. Uno degli elementi che hanno nominato è il sonoro, ovvero sia la voce che 
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proveniva da diversi punti, quindi il percorso della parola presente nell’esposizione, che 

la musica con il volume alto che permetteva di non sentire i rumori esterni. Un altro 

elemento sono gli sguardi, ovvero quel contatto visivo che viene costruito tra i visitatori 

e gli attori dei video. Come è stato detto in precedenza, l’eye contact è in grado di 

coinvolgere lo spettatore in quanto non solo lo tiene “incollato” allo schermo, ma lo fa 

anche sentire partecipe, attivo nel discorso che sta facendo il protagonista, come se lo 

facesse personalmente con ogni visitatore. Inoltre, anche gli schemi hanno portato il suo 

effetto. L’altezza e la disposizione degli schermi nello spazio, come se invitassero lo 

spettatore ad avvicinarsi ed entrare, sono stati pensati appositamente per permettere 

l’immersione e coinvolgimento dei visitatori. In effetti, in questa ricerca il campione 1 è 

stato colui che ha segnato anche gli schermi come elemento che ha permesso il suo 

coinvolgimento, in quanto gli hanno permesso di immergersi nelle storie da vari punti di 

vista punti.  

 

«Non mi sono sentita né coinvolta né annoiata. Però mi davano fastidio le persone. Lo 

spazio mi è sembrato caotico, con gente che entrava continuamente. C’era la gente che 

entrava, poi c’erano queste tre sale, mi disperdevo, non c’era un ordine secondo me» - 

dall’intervista con il soggetto 8.  

 

«Si, ci sono stati elementi, sia la voce che non arrivava da un punto preciso che la 

disposizione e altezza degli schermi» - dall’intervista con il soggetto 1.  

 

«Nei momenti in cui il racconto era affidato solo al suono e non al testo, riuscivo ad 

avere una percezione di coinvolgimento, perché non dovevo stare attenta, usare molto 

la testa, pensando che devo guardare là, seguire e poi leggere dall’altra parte» - 

dall’intervista con il soggetto 9.  

 

Considerando anche le altre persone presenti all’interno, ovvero altri visitatori, lo spazio 

è risultato un elemento che ha precluso il coinvolgimento e l’immersione dei soggetti 

nella storia. Ogni campione di questo gruppo ha dichiarato che la sala risultava molto 

dispersiva e confusionaria e questo portava ad avere delle distrazioni che non 

permettevano al soggetto di coinvolgersi a pieno. Inoltre, anche la presenza contestuale 
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di due storie ha portato alcuni dei campioni a “perdersi” nello spazio, in quanto non 

sapevano bene dove girarsi e come riuscire a seguire entrambe le storie. Dall’analisi 

delle domande riguardanti la sala e gli elementi che hanno precluso l’immersione, è 

emerso che ogni campione avrebbe preferito una disposizione diversa degli schermi, 

quella che avrebbe permesso un maggior coinvolgimento, eleminando ogni distrazione 

esterna. Ad esempio, dividere due sezioni di schermi in due stanze diverse, oppure 

lasciare solo una delle sezioni. Inoltre, i soggetti avrebbero preferito avere meno 

persone all’interno dell’ambiente con loro o addirittura essere da soli. Perciò gradivano 

avere la possibilità di spostarsi più liberamente, senza la preoccupazione di poter 

precludere la visione ad altri o non riuscire a vedere tutte le scene perché ci sono altre 

persone davanti. Inoltre, la presenza eccessiva di persone in quello spazio che risultava 

abbastanza piccolo, ha causato una diminuzione del coinvolgimento, in quanto, come è 

già stato visto nel capitolo 5, questi si spostavano in continuazione, passando davanti e 

precludendo la visione oppure facevano troppi rumori che coprivano il suono 

immersivo. Dalle testimonianze riportate qui sotto si nota che questo è stato uno dei 

problemi principali, che non ha permesso ai soggetti di questo studio di essere coinvolti 

al massimo. Si ritiene che almeno il fattore delle persone poteva essere controllato 

meglio dagli organizzatori, visto che è una caratteristica problematica dei luoghi di 

cultura, specialmente durante le mostre temporanee.  

 

«Si, il fatto che c’erano due storie contemporaneamente. Perché volevo continuare a 

seguire una storia però nel frattempo iniziava l’altra e quindi una delle due a un certo 

punto dovevo lasciarla. Anche le persone all’interno davano fastidio, a volte non 

riuscivo a sentire bene le parole in inglese e quindi dovevo leggere i sottotitoli, ma 

c’erano le persone davanti e alcune le perdevo» - dall’intervista con il soggetto 1.  

 

«Secondo me non era chiarissimo dove uno dovesse stare in certi momenti e mi ha 

creato un po’ confusione. Ho notato che in 6 schermi i video erano diversi; infatti, 

secondo me ti perdi almeno una parte, puoi fare tante volte l’esperienza in modo 

diverso, però nello stesso tempo perdi dei pezzetti magari» - dall’intervista con il 

soggetto 5.  
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«Le persone che c’erano, il fatto che ci fossero schermi diversi che parlavano ecc., il 

fatto che entrando dalla stanza con gli specchi all’altra stanza ci fosse il video al 

contrario, mi confondeva e quindi un po’ mi ha dato quei 10-15 sec di sfasamento che 

non capivo bene.  

Sì e no, una cosa che ho pensato è che dovrei essere da solo. Per apprezzarlo a pieno 

dovrei essere da solo. Lo spazio in sé ci stava, ma sarebbe stato meglio poter essere più 

vicino. Fossi stato da solo mi sarei messo più vicino rispetto agli schermi; invece, 

vedevo di essere in una linea con le persone e quindi non mi sono messo avanti perché 

precludevo la vista a loro» - dall’intervista con il soggetto 6.  

 

«Un po’ le persone. Un po’ forse, nella stanza con tutti gli schermi, il non capire 

effettivamente dove posizionarmi per poter seguire tutto. Il fatto che c’erano questi tre 

schermi e poi ce n’era uno dietro, si capiva che quello dietro era rivolto dall’altra 

parte, però distraeva. È come se ci fossero degli elementi di distrazione che non mi 

hanno permesso effettivamente di concentrarmi su quei tre. Preferirei avere solo tre 

schermi davanti a me, senza quello dietro» - dall’intervista con il soggetto 9.  

 

Inoltre, un altro elemento che sarebbe interessante analizzare è se la durata 

dell’esperienza nell’installazione video è stata efficiente o no. In questo gruppo, 3 

campioni su 5 hanno espresso che la durata di 45 min risulta giusta per questo tipo di 

esposizione. Hanno affermato che, se fosse più corta probabilmente non riuscirebbe a 

trasmettere interamente il suo significato. Il campione 5 addirittura ha dichiarato che 

non si è accorto della durata e che, se il ricercatore non fosse venuto a chiamarlo alla 

fine dell’esperienza, sarebbe stato lì ad aspettare il continuo. I rimanenti 2 campioni, 

invece, hanno affermato che la durata risulta troppo lunga e che potrebbe essere anche 

ridotta un po’. Ciò probabilmente anche perché hanno visto molte persone uscire dalla 

sala dell’esposizione. Anche questo è uno degli elementi che sono stati citati nel 

capitolo 5. Per un’esposizione come la Biennale d’arte questa installazione risulta 

troppo lunga, molti dei visitatori non aspettano fino alla fine dell’esperienza e la stessa 

viene svalorizzata. I campioni hanno misurato l’efficienza della durata in quanto questa 

riesce a dare un’idea completa del messaggio che si vuole trasmettere, ma se fossero 
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stati qui come un visitatore qualsiasi e non per la ricerca probabilmente non l’avrebbero 

guardata tutta.  

 

«Si, perché in realtà se durasse di meno forse non darebbe un’idea completa di quello 

che vuole far arrivare. Nel giro di 45 minuti magari si passa dal chiedersi cosa 

significano determinate cose e poi capirle in seguito» - dall’intervista con il soggetto 9. 

 

«Si, potrebbe essere anche ridotto leggermente, perché il tema avevo già capito prima» 

- dall’intervista con il soggetto 1.  

 

È curioso notare i sentimenti provati verso i protagonisti da parte dei soggetti di questo 

gruppo. Solo un campione ha citato la prima storia sulla donna anziana quando parlava 

di ciò che ha provato verso i protagonisti. I soggetti hanno considerato di più la seconda 

storia di due uomini e la storia dell’uomo disabile. È interessante, perché probabilmente 

quel corpo della donna è stato visto come più “normale” rispetto ad altri, anche se nella 

storia era racchiuso un significato profondo, ovvero il rapporto con il proprio corpo e 

sentirsi come estraneo nella propria pelle. Inoltre, il tema dell’identità e del transgender 

è divenuto molto attuale e anche il tema dell’omosessualità viene sempre discusso di 

più. Tra l’altro, anche vedere il corpo di un disabile nudo su uno schermo grande che 

parla della propria sessualità suscita tante emozioni, positive o negative, in quanto non 

viene visto spesso. Per questo motivo i soggetti hanno provato molta tenerezza ed 

empatia guardando l’uomo disabile. Ancora c’è poca inclusività nella società attuale, la 

mente delle persone non è aperta al punto di pensare che i disabili non sono così tanto 

diversi da tutti gli altri e che anche loro sono in grado di vivere le loro esperienze 

normalmente, specialmente quelle sessuali come in questo caso. Ad ogni modo, la 

presenza anche di minimi sentimenti verso i protagonisti da parte dei soggetti indica che 

il campione è riuscito a comprendere la storia ed è stato quindi coinvolto in ciò che ha 

visto, anche se in forma minore.  

 

«Sul ragazzo con i capelli biondi mi sono un po’ “dispiaciuto”, perché lui non riusciva 

a identificarsi con sé stesso, non sapeva se fosse importante lui o l’altra persona. Anche 

con il ragazzo disabile, perché la sua era più una questione fisica che mentale, più un 
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problema fisico. Ad esempio, lui ha detto che il suo problema principale era che voleva 

abbracciare con più forza sua moglie se non sbaglio. Ho provato l’empatia verso i 

personaggi e le storie» - dall’intervista con il soggetto 1.  

 

«Personaggio biondo, maschio – paura per lui, al suo compagno un po’ di antipatia. 

Signora triste, un po’ di empatia nello sguardo, la vedevo ed era un po’ triste. Uomo 

disabile – primo video pena, nell’atto del sesso con l’operatrice non c’è stata più questa 

sensazione, cioè, era completamente normale» - dall’intervista con il soggetto 6.  

 

Nella scelta della storia preferita invece, la preferenza di questo gruppo va all’uomo 

disabile; infatti, 3 soggetti su 5 hanno preferito quella storia tra le tre proposte. Hanno 

affermato che questa ha suscitato emozioni più forti e anche il tema è stata compreso 

più facilmente rispetto ad altri. È possibile anche considerare la lunghezza di questo 

video, è il più corto tra i tre e probabilmente risulta più leggero da seguire. Il tema della 

disabilità è molto complesso, ma nel momento in cui viene mostrata in un modo così 

esplicito non si ravvisa necessità di tante spiegazioni. Le immagini parlano da sole e 

quindi qualsiasi visitatore è in grado di comprendere il significato anche senza seguire il 

testo. Nelle altre storie presentate al contrario risulta quasi indispensabile avere anche 

una spiegazione, in quanto sono delle tematiche che forse non vengono percepite subito. 

I rimanenti 2 soggetti hanno dato la loro preferenza per la storia della coppia 

omosessuale, evidenziando il discorso sui capelli, la pelle ed il rapporto con il proprio 

corpo che ha fatto il protagonista biondo. È un discorso molto intimo che forse tutti 

fanno: ognuno in qualche momento della propria vita si è domandato quali parti del 

corpo preferisce e quali no, se si vede attraente o no ecc. Per questo motivo risulta anche 

più semplice rivedere sé stessi in questo personaggio, così almeno è successo con uno 

dei campioni di questo gruppo. Ha affermato di aver pensato molto durante il monologo 

dell’attore, gli ha fatto pensare tanto al rapporto che ha anche lui con il proprio corpo. 

Quella scena è in grado di avvicinare tanto alla realtà di tutti i giorni, in quanto il 

personaggio biondo si riprende con la telecamera del telefonino mentre si osserva allo 

specchio, un gesto, quello di guardarsi nello specchio, che tutti fanno ogni giorno. 

Quindi, è la scena che permette di provare anche il senso dell’embodiment, perché è 

possibile trovare sé stessi all’interno della storia, dello schermo e del protagonista.  
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«Quella degli uomini, specialmente il discorso sui capelli, pelle, anche un po’ il modo in 

cui si sono posti nel momento in cui c’era credo un amplesso un po’ censurato» - 

dall’intervista con il soggetto 6.  

 

«Quella del ragazzo disabile. Per il tema, ma anche perché penso di averla capita 

meglio rispetto alle altre due» - dall’intervista con il soggetto 9.  

 

 

Passando all’analisi delle interviste personali del gruppo 1 durante l’esperienza 

della realtà virtuale, si possono notare alcune particolarità nelle risposte dei soggetti. Le 

prime domande del blocco riguardavano il senso dell’embodiment dei soggetti, ovvero 

il sentimento di occupare uno spazio corporeo, quindi sentirsi dentro un corpo. Nello 

specifico, ai campioni è stato chiesto se hanno avuto qualche sentimento particolare 

mentre si trovavano nel corpo di sesso diverso dal loro e nel corpo dell’uomo disabile, 

in quanto risulta il più distinto rispetto a quelli dei soggetti. Dalle risposte è stato notato 

che 2 soggetti su 5 non hanno provato e sentito niente mentre erano nel corpo di un altro 

genere, in quanto hanno affermato che non hanno provato niente in particolare e che il 

sentimento era normale come se non fosse cambiato nulla. Altri 3 intervistati invece 

hanno dichiarato di aver provato imbarazzo all’inizio, per avere le parti intime diverse 

da quelle che sono abituati a vedere, ma poi con il passare del tempo all’interno di quel 

corpo, quel sentimento cominciava a svanire. Ciò indica che il senso dell’embodiment 

ha funzionato con questi soggetti, la presenza di sentimenti dimostra che uno dei tre 

componenti dell’embodiment, ovvero il body ownership è stato presente, i soggetti sono 

riusciti a percepirlo come proprio, anche se non subito.  

 

«Si, è stato strano. È stato strano vedere che avevo gli organi genitali differenti, quando 

ho guardato in basso non vedere come sono abituata a vedermi è stato impressionante» 

- dall’intervista con il soggetto 5.  

 

L’esperienza di incarnazione dentro il corpo dell’uomo disabile risulta un po’ diversa 

rispetto ad altre due, si ritiene che venga sentita molto di più se va fatta per ultima. 
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Tutto ciò perché il visitatore, in questo modo, riesce a percepire meglio l’impossibilità 

del movimento di quell’uomo, in quanto nelle altre due esperienze è possibile muovere 

le braccia ed in quella del disabile si può interagire solamente con la testa. Nel gruppo 1 

uno dei soggetti ha dichiarato di non aver provato nessuna limitazione, affermando dopo 

che l’ha fatta come prima esperienza. In questo caso l’effetto di quell’incarnazione 

svanisce, in quanto il visitatore inizia a credere che in tutte le stanze virtuale è possibile 

muovere soltanto la testa. Anche il campione 1 ha espresso di non aver provato niente in 

particolare, ovvero i suoi stessi sentimenti, ha notato che non aveva la possibilità di 

movimento, ma questo non gli ha procurato nessun effetto. Per i rimanenti 3 intervistati, 

questa esperienza è stata impressionante, quella che ha permesso di provare più 

emozioni. Nello specifico, hanno affermato di aver provato dolore, pena, tristezza e 

fragilità per la sua impossibilità di fare movimenti e quindi comunicare attraverso il 

corpo. Questa esperienza in particolare lascia tanto agli utenti, in quanto riesce a 

trasmettere ciò che provano le persone disabili. Risulta molto importante perché in 

questo modo è possibile far vedere alle persone un altro stile di vita, un’altra prospettiva 

e quindi attraverso l’empatia permette di aumentare la comprensione di ciò che è la 

disabilità. Perciò, è possibile sostenere che l’embodiment nel caso di quest’esperienza 

ha funzionato molto bene, in quanto ha fatto percepire agli intervistati ciò che prova una 

persona con disabilità e a sua volta i soggetti hanno provato cosa vuol dire riuscire a 

comunicare con una persona accanto attraverso lo sguardo e non i movimenti del corpo.  

 

«In realtà non mi sono sentita vincolata. Quando mi muovevo penso di non aver 

provato quella limitazione. L’ho fatto per primo e magari anche per questa cosa 

l’effetto è diverso» - dall’intervista con il soggetto 9.  

 

«Questa è stata una cosa che mi ha fatto più impressione, perché non ho potuto 

muovere le mani, essendo l’ultima esperienza dopo altre due, mi ha fatto capire che 

cosa possono provare le persone in questa condizione e quindi mi ha fatto un po’ pena, 

un po’ tristezza per una situazione del genere» - dall’intervista con il soggetto 5.  

 

Nelle due esperienze, quella dei due uomini omosessuali e dell’uomo disabile, nella 

stanza virtuale era presente anche un avatar di un altro protagonista, ovvero il fidanzato 
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del ragazzo biondo e l’assistente sessuale di quello disabile. Non era possibile provare 

anche loro nell’esperienza dell’incarnazione, però hanno comunque provocato un effetto 

emozionale nei soggetti. Tutto ciò, perché avere una persona sconosciuta al proprio 

fianco, in questo caso pure nuda e/o del tuo stesso sesso può produrre emozioni forti e 

diverse a seconda del soggetto. Tutti i soggetti di questo gruppo nel momento in cui 

hanno notato un'altra persona accanto si sono sentiti un po’ a disagio, anche spaventati, 

in quanto non si aspettavano di non essere soli all’interno dello spazio virtuale. Si 

ritiene che nell’esperienza con l’uomo disabile questa persona sconosciuta riesca a 

procurare più emozioni, perché non appena il soggetto incarnato nel corpo del disabile 

gira la testa, quell’avatar inizia a fissare e osservarti. In quel momento è possibile 

comprendere meglio anche i sentimenti del disabile, come è stato detto prima, perché 

questa persona accanto osserva per capire se l’utente le chiede un aiuto o ha bisogno di 

qualcosa, comunicando con essa girando la testa. Dunque, i soggetti hanno affermato di 

aver provato imbarazzo non appena si sono trovati a fianco di questa persona, ma hanno 

anche dichiarato che una volta che si sono immedesimati in quella persona, il senso di 

disagio e imbarazzo è svanito. Il fatto che hanno confermato che si sono immedesimati 

nel personaggio indica che l’embodiment in questo caso è stato efficiente, la realtà 

virtuale è riuscita a coinvolgere lo spettatore a livello sensoriale ed emotivo.  

 

«All’inizio un po’ a disagio, nel senso col contatto molto ravvicinato, però poi è 

scomparso» - dall’intervista con il soggetto 1.  

 

«È un attimo impattante, poi appunto ti ricordi che sei dentro una storia e quindi ti 

immedesimi nella persona in cui sei dentro» - dall’intervista con il soggetto 8.  

 

Dopo di ciò, ai soggetti è stato chiesto di definire gli elementi che li hanno fatto sentire 

coinvolti nell’esperienza. Le risposte sono state tutte diverse, il che indica che ci sono 

molteplici momenti e componenti in questa esperienza che riescono a coinvolgere 

l’utente. In questo caso i campioni hanno nominato sia la possibilità di movimento che 

l’impossibilità nel corpo del disabile, l’intimità di coppia presente all’interno dello 

spazio virtuale, la possibilità di immedesimarsi nel corpo di un altro, ma comunque 

vedersi con gli occhi propri, guardarsi nello specchio ma vedere un’altra persona ecc. 
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Sono piccoli momenti che però cambiano la percezione degli utenti. Questa è una delle 

caratteristiche della realtà virtuale, ovvero dare la possibilità agli spettatori di vivere una 

realtà diversa dalla propria. Analizzando questo dato c’è un riscontro positivo, in quanto 

ogni rispondente ha trovato un elemento che lo ha coinvolto nell’esperienza e gli ha 

fatto vivere in quell’attimo la vita di un altro.  

 

«Lo specchio ovviamente, anche il vestito rosso per terra che volevo prendere ma non 

ho provato perché dovevo alzarmi. E poi anche la donna che mi fissava, quella lì è 

molto coinvolgente» - dall’intervista con il soggetto 6.  

 

«Si, appunto non poter muovere le mani ed il vedere dal punto di vista dell’individuo, 

quindi vedermi con gli occhi miei però nel corpo di un'altra persona» - dall’intervista 

con il soggetto 5.  

 

Inoltre, tutti e 5 soggetti hanno affermato che si sono sentiti presenti all’interno della 

stanza virtuale mentre erano nel corpo di uno dei personaggi. Il senso di presenza risulta 

molto importante per il dispositivo della realtà virtuale, se l’utente non si sente presente 

all’interno dello spazio virtuale, allora il coinvolgimento nell’esperienza non sarà 

massimo. Nel caso di questo gruppo, il senso di presenta ha funzionato e solamente 2 

rispondenti su 5 hanno affermato che si sono sentiti presenti, ma non al massimo, in 

quanto si notava che l’esperienza era un po’ finta, riferendosi alla natura dell’immagine. 

Dunque, questo riguarda più gli aspetti tecnici di questo dispositivo digitale, ovvero il 

visore, l’audio, la natura dell’immagine. In effetti, 3 rispondenti hanno affermato che gli 

aspetti tecnici e materiali del dispositivo non hanno permesso loro di dimenticare il 

mondo attorno e di immergersi pienamente nell’esperienza proposta. Uno dei soggetti 

ha parlato dell’audio e quindi delle cuffie che accompagnavano il visore, la qualità non 

era massima e quindi il sonoro non era in grado di coprire i rumori di fondo. Questo è 

un elemento molto importante, in quanto durante l’esperienza della realtà virtuale il 

senso dell’udito deve essere coperto così che non ci siano distrazioni esterne. Nel 

momento in cui l’utente inizia a percepire qualche distrazione, l’immersione svanisce e 
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quindi l’esperienza perde la propria potenza. È necessario curare tanto gli aspetti tecnici 

e materiali di un dispositivo come quello della realtà virtuale, in quanto questi aspetti 

giocano un ruolo molto significativo nel coinvolgimento e nell’immersione dello 

spettatore nella narrazione proposta. Questo, come è già stato detto nel capitolo 5, 

dipende molto dall’organizzazione nella scelta degli accessori, degli spazi e anche del 

personale. Nel caso di questa mostra si ritiene che non sia stato curato bene e ciò si vede 

dalle risposte dell’intervista.  

 

«Non ero totalmente immersa in quello che facevo, sentivo che era un po’ finto» - 

dall’intervista con il soggetto 5. 

 

«Si, ma in realtà solo l’ultimo audio era alto al punto da coprire i rumori di fondo» - 

dall’intervista con il soggetto 9.  

 

«No, il visore mi dà fastidio. Anche la risoluzione non era il massimo» - dall’intervista 

con il soggetto 8.  

 

In conclusione, tutti i rispondenti hanno ritenuto questa esperienza della realtà virtuale 

come positiva per vari motivi. Anzitutto perché potrebbe aiutare ad essere più empatici 

nei confronti degli altri e avere meno pregiudizi. Inoltre, permette di sperimentare altri 

orizzonti, avvicinandosi di più alle persone e comprendendo la diversità. Uno dei 

soggetti ha parlato tanto delle mani, dicendo che si è soffermato tanto a studiare i segni 

particolari, colore, ma anche le unghie. Ha affermato che attraverso le mani voleva 

comprendere un po’ meglio quella determinata persona e questo lo ha reso ancora più 

vicino a quel personaggio. In effetti, ogni rispondente si è soffermato su qualcosa in 

particolare, come i video, il corpo, la persona affianco o le mani. In questa ricerca si è 

notato che le mani sono diventati un elemento particolare, in quanto molti dei soggetti 

hanno preferito soffermarsi su queste.  

L’ultimo blocco delle domande durante l’intervista personale era dedicato alla 

riflessione su entrambe le esperienze che hanno fatto. È stato chiesto ai soggetti di 

definire quali sono i caratteri della mostra che sono piaciuti di più. Tutti hanno risposto 
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che gli elementi migliori sono stati il tema interessante e importante da affrontare e 

l’uso di diverse tecnologie digitali, specialmente quella della realtà virtuale. Il 

dispositivo del VR sta entrando nelle mostre e musei e i soggetti di questa ricerca sono 

rimasti soddisfatti da questa scelta per il progetto, in quanto per tutti i soggetti di questo 

gruppo è stata anche la prima volta all’interno dell’ambiente virtuale. Si è notato però 

che, quando ai soggetti è stato chiesto di scegliere quale delle due esperienze sia 

sembrata più forte emotivamente, solo uno di loro, ovvero il rispondente 1, ha preferito 

la realtà virtuale per la presenza di una sorta di materialità, di contatto che non è 

presente nell’installazione. Altri 4 hanno scelto quella dell’installazione video (Fig. 5). 

Le ragioni di questa scelta sono state diverse: 

- Secondo il soggetto 6 perché l’installazione video è stata la prima esperienza da 

fare per questo gruppo. In questo modo i soggetti hanno già avuto il modo di 

conoscere i protagonisti, capire il messaggio che vorrebbe trasmettere. Il 

campione 8 ha avuto la stessa idea, affermando che l’installazione video è più 

immersiva perché ci sono le persone che raccontano le loro storie. Invece VR è 

un’estensione nel quale l’utente è distaccato dalle storie e quindi sembra più un 

video gioco e non un’esperienza artistica. Indubbiamente ha inciso il fattore del 

tipo di visita che ha avuto questo gruppo, ovvero quello “tradizionale”: prima 

l’esperienza di video installazione e poi della realtà virtuale. Dunque, in questo 

caso la visita è riuscita ad influenzare i soggetti nella scelta dell’esperienza 

preferita, nelle pagine successive verrà analizzato se anche il secondo gruppo 

con tipo di visita diverso è stato influenzato.   

 

«Il video sicuramente mi è sembrato più forte emotivamente. Nel caso del VR ero più un 

bimbo al lunapark, nel video invece c’era proprio il messaggio che viene capito. Però 

certamente il video è il tuo primo approccio in assoluto con i personaggi; invece, nel 

VR sai già le storie, che ruolo avevano, che facevano. Quindi sicuramente la prima 

parte è più forte» - dall’intervista con il soggetto 6.  

«Si, il video. Lì ci sono le persone che ti raccontano, tu sei proprio immerso. Invece con 

il VR è vero che ti immedesimi perché sei nel corpo, però sei come distaccato dalla 

storia, sembra di essere come in un video gioco» - dall’intervista con il soggetto 8.  
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- Il campione 9 ha preferito l’esperienza dell’installazione perché la presenza di 

altre persone insieme a lui nello spazio gli ha permesso di provare più emozioni 

rispetto a quello che stava guardando. Invece nella realtà virtuale si è ritrovato 

da solo e in più conosceva già le storie, in quanto li aveva visti 

nell’installazione. Questo è un dato molto interessante, si nota che il soggetto 

preferisce vedere i contenuti di genere con la presenza di altre persone, non 

vorrebbe rimanere completamente da solo all’interno dello spazio. Il che indica 

che prova ancora un po’ di imbarazzo e disagio nell’affrontare i temi del genere.  

 

«La prima, ovvero il video, perché era la prima volta che vedevo questi temi 

rappresentati in questo modo. Ma anche la cosa di stare con altre persone è come se 

fosse stato più d’impatto quello che vedevo, invece con il VR è come se fossi da sola in 

quel momento come fruitrice e quindi ero più tranquilla e poi avevo già pure visto le 

cose nel video, quindi ero abbastanza preparata» - dall’intervista con il soggetto 9. 

 

 

Fig. 5 Il grafico che rappresenta la preferenza del campione del gruppo 1 tra la realtà 

virtuale e installazione video 
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In questa parte dell’intervista è molto curioso analizzare le risposte del campione 5. 

Alla domanda sulla preferenza anche questo soggetto ha risposto che ha gradito di più 

l’installazione video, perché questa è stata in grado di fargli dimenticare tutto quello che 

c’è attorno e quindi immergersi di più. Dopo quella domanda a tutti è stato domandato 

di definire anche un solo momento che è sembrato più forte di tutta l’esperienza 

complessiva. Il campione 1, che ha scelto l’esperienza della realtà virtuale, ha affermato 

che il momento più forte è stato quello di avere una persona sconosciuta a fianco che 

dormiva nel momento in cui era immedesimato nel corpo del ragazzo biondo. Altri 3 

rispondenti che hanno scelto video installazione hanno espresso la loro preferenza verso 

i momenti sperimentati durante l’esperienza ai giardini, quali lo scontro tra i due 

fidanzati nel secondo video, la donna trans che si toccava il corpo e diventava 

consapevole del suo corpo, ed il momento in cui il ragazzo disabile inizia a descrivere i 

suoi punti di forza, ovvero le parti del proprio corpo. Dunque, questi soggetti sono stati 

coerenti con la propria scelta, il campione 5 invece ha affermato che l’esperienza 

dell’installazione video nel complesso risulta molto più forte emotivamente rispetto alla 

realtà virtuale, però il momento che gli è sembrato più forte è nel VR, ovvero 

l’impossibilità di muovere le braccia nella stanza virtuale dell’uomo disabile. In questo 

caso, ha valutato maggiormente l’esperienza dell’installazione video, in quanto ha 

rilevato che comunque risulta molto più forte emotivamente, ma ha ritenuto necessario 

anche riconoscere che la realtà virtuale è stata in grado di commuovere l’utente e quindi 

toccarlo non solo dal punto di vista emotivo, ma anche sensoriale. Perciò, è possibile 

ritenere che con questo soggetto entrambe le esperienze hanno funzionato molto bene, 

ed è quello che si valuta ed interessa di più in questa ricerca.  

 

«È stata più forte emotivamente quella del video alla biennale, perché sono riuscita a 

dimenticare di più l’ambiente che avevo attorno.  

Non muovere le mani mi ha fatto proprio impressione. Anche se a livello complessivo 

l’esperienza video è molto più bella ed emozionante, però non muovere le mani mi ha 

fatto proprio rimanere male» - dall’intervista con il soggetto 5.  
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Concludendo, il gruppo 1 ha svolto l’intervista personale diviso in tre blocchi: 

sull’installazione video, sulla realtà virtuale e quella finale dove i soggetti di studio 

hanno scelto l’esperienza che, secondo loro, è più forte e in grado di coinvolgere 

maggiormente un visitatore durante una mostra temporanea. In riferimento 

all’installazione video è stato rilevato che fondamentalmente i soggetti hanno vissuto 

quest’esperienza quasi nello stesso modo, in quanto nelle risposte analizzate solo uno o 

due campioni su 5 pensavano in modo un po’ diverso. In effetti è stato notato che uno 

dei soggetti, ovvero il campione 8 ha affermato di non essere stato coinvolto 

nell’esperienza e nella storia. Risulta molto curioso, perché nel blocco finale ha 

comunque preferito questa esperienza a quella della realtà virtuale, dichiarando altresì 

che si è sentito più immerso guardando il video con persone “vere” che raccontavano le 

proprie storie.  Ciò indica che l’esperienza della realtà virtuale non è stata proprio 

gradita da questo soggetto. In effetti, nelle parti successive queste risposte verranno 

discusse di più, completandole con l’osservazione del comportamento del campione che 

già di per sé ha manifestato uno scarso gradimento. Nel complesso però l’esperienza 

dell’installazione è stata gradita dai campioni, ognuno è stato coinvolto in qualche modo 

rispetto a ciò che ha visto. È stato riscontrato solo un problema che tutti i campioni di 

questo gruppo hanno indicato, ovvero quello dello spazio, in quanto era molto 

dispersivo e confusionario. Infatti, tutti hanno fatto notare che, anche se sono stati 

coinvolti emotivamente nell’installazione, l’effetto sarebbe stato molto più forte se lo 

spazio fosse stato organizzato in modo diverso, così da non avere distrazioni durante la 

visione ed immersione nella narrazione.  

Conseguentemente, i soggetti hanno provato l’esperienza della realtà virtuale e la 

maggior parte di loro è rimasta soddisfatta dall’interazione proposta. Sono rimasti in 

particolar modo sconvolti ed impressionati dall’immedesimazione nel corpo dell’uomo 

disabile. Quella stanza virtuale offre più emozioni, perché è il corpo più lontano da 

quello dei soggetti, è un corpo che ha permesso di comprendere cosa vuol dire essere 

impossibilitati a muoversi e tentare comunque di vivere la vita al massimo. Ogni 

campione ha trovato il suo elemento di coinvolgimento e ha provato anche dei 

sentimenti mentre era nel corpo dei personaggi. La presenza di quest’ultimi indica che 

attraverso questo progetto della realtà virtuale, l’embodiment riesce a funzionare 

abbastanza bene, anche perché i soggetti hanno affermato di essere stati coinvolti e 
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presenti all’interno dell’ambiente virtuale. Hanno però dichiarato che ci sono stati 

elementi che hanno leggermente influenzato in senso negativo l’esperienza, quali audio 

troppo basso e non in grado di coprire i suoni di sottofondo e la risoluzione 

dell’immagine bassa. Se non ci fossero stati questi momenti l’immersione sarebbe stata 

ancora più forte. Salvo ciò l’esperienza è stata valutata in modo molto positivo, 

affermando che è un’esperienza assolutamente da fare, perché permette di estendere i 

sensi dei visitatori, facendoli diventare più empatici e permettendo di comprendere 

meglio il discorso sulla diversità.  

Nel caso di questo gruppo, l’esperienza più forte emotivamente è risultata quella 

dell’installazione video, non solo perché è stata la prima esperienza di questo gruppo o 

per la sensazione di non essere da soli ad osservare le scene così tanto esplicite. Si 

ritiene che il motivo di questa scelta sia anche da rinvenire nella novità rappresentata dal 

dispositivo della realtà virtuale. In effetti questa è stata la prima esperienza del VR per 

tutti e cinque gli utenti. Pertanto, l’installazione video risulta più “tradizionale”, in 

quanto è stata sempre più usata durante le mostre sia temporanee che permanenti; 

quindi, vedendola più spesso i visitatori si sono abituati di più a questa forma di 

esposizione digitale che di conseguenza è in grado di coinvolgerli maggiormente 

rispetto a quella della realtà virtuale. Rispetto a ciò che è stato detto prima, è possibile 

quindi affermare che la domanda di ricerca nel primo gruppo riceve un riscontro 

positivo, in quanto in questo caso i dispositivi digitali nella mostra temporanea sono 

stati in grado di coinvolgere i visitatori a livello emotivo e sensoriale. Nel prossimo 

paragrafo invece, si andrà ad analizzare il secondo gruppo che ha fatto l’esperienza al 

contrario. Nel primo gruppo il tipo di visita ha avuto influenza sui risultati finali. Sarà 

quindi interessante verificare se anche nel secondo gruppo sarà presente la stessa 

influenza determinata dal tipo di visita. 

 

6.2.2 Analisi Gruppo 2  

 

Il gruppo 2 ha fatto la visita in modalità inversa rispetto al gruppo 1, ovvero è 

partito dall’esperienza della realtà virtuale nel centro storico di Venezia per poi 

procedere con l’installazione video nei Giardini della Biennale. L’analisi dei dati 

raccolti inizierà quindi dalla prima esperienza, quella della realtà virtuale.  
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Alle prime domande introduttive all’esperienza, sulla scelta dei personaggi e del 

movimento tutti i soggetti hanno risposto “sì”. Hanno affermato di aver interagito con 

tutto ciò che era a loro disposizione e di aver scelto tutti i tre personaggi proposti, quindi 

sia del proprio sesso che di quello opposto. Subito dopo è stato chiesto se avessero 

provato qualcosa mentre erano nel corpo del personaggio di sesso opposto e si rileva 

che 4 soggetti su 5 hanno dichiarato che quest’esperienza di incarnazione era molto 

strana, ma nello stesso momento curiosa. Inizialmente il soggetto 7 ha affermato di aver 

provato un senso di straniamento, come se fosse fuori di sé stesso all’inizio. Poi invece 

ha iniziato a guardarsi bene, osservare le mani ed il seno, ed in quel momento il 

sentimento è passato, in quanto quell’esperienza ha procurato un’emozione forte nel 

soggetto, ha percepito il corpo come proprio. Diversamente dagli altri, il campione 4 ha 

dichiarato che non ha provato nessuna emozione in particolare mentre era nel corpo di 

una persona di sesso opposto, ha avuto molta più impressione nel corpo della donna 

anziana, per il fattore dell’età che gli ha dato più sensazioni diverse, quali stupore, 

fragilità e un po’ di tristezza. È importante ricordare che il soggetto 4 ha avuto difficoltà 

con l’esperienza della realtà virtuale, in quanto il visore presentava moltissimi glitch; 

perciò, tutta l’esperienza all’interno dell’ambiente virtuale è stata influenzata dai 

problemi iniziali e anche le risposte sulle domande di questo blocco risultano 

condizionate in qualche modo. La sua intervista comunque è molto rilevante per questa 

ricerca, in quanto evidenzia i problemi che possono presentarsi anche con altri visitatori. 

Per questo motivo, tutti i dati che ha fornito il soggetto verranno presi in considerazione 

insieme a quelli di altri soggetti.  

 

«Quando mi sono trovata nel corpo dell’altro sesso all’inizio è stato strano perché non 

ho inizialmente colto che ero nel suo corpo; quindi, man mano ho poi preso atto del 

fatto che potevo vedere la restante parte del corpo. Però non è stato uno straniamento 

troppo grosso, diciamo che mi ci sono trovata abbastanza bene» - dall’intervista con il 

soggetto 2.  

 

«Per me era la prima volta che facevo un’esperienza del genere e quindi essere dentro 

questo corpo di donna mi ha dato un effetto di straniamento come se fossi un po’ fuori 

di me. C’è stato un momento preciso - quando mi sono guardato il seno – in cui ho 
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provato un’emozione abbastanza forte. E la seconda reazione era quando ho guardato 

le mani ed erano le mani da donna: più allungate, femminili con lo smalto sulle unghie» 

- dall’intervista con il soggetto 7.  

 

L’esperienza dentro il corpo dell’uomo disabile ha lasciato versioni abbastanza diverse 

tra i soggetti del secondo del gruppo. Alcuni dei rispondenti si sono concentrati di più a 

seguire il video proposto, cercando di capire meglio quello che aveva da raccontare il 

personaggio, altri invece hanno provato a sfruttare al massimo l’unica interazione che 

era in grado di offrire quell’avatar, il movimento della testa e quindi la comunicazione 

con lo sguardo. Il soggetto 7 ha dichiarato che questa esperienza risulta la più efficace e 

forte tra le 3 proposte, dato che è quella che fa provare il senso dell’impossibilità del 

movimento. Ha notato che all’inizio dà l’impulso di spostare le braccia, di guardare le 

mani come nelle altre stanze, ma poi l’utente rimane stupito nel momento in cui realizza 

di essere tetraplegico. Il soggetto 10 invece ha provato un senso di abbandono, in 

quanto ha subito guardato davanti e ha visto questo corpo disabile e nudo lasciato da 

solo. Poi però ha cominciato a sfruttare il movimento della testa, e si è accorto di non 

essere più da solo, che c’era anche un’altra persona che si prendeva cura di lui e quindi 

si è sentito felice di non essere abbandonato a sé stesso. I soggetti 2 e 4 diversamente si 

sono concentrati di più sui video. Il rispondente 2 ha affermato che quest’esperienza gli 

ha fatto tantissimo effetto: aveva così tanti stimoli tra il video, il sonoro, il corpo che 

non riusciva ad elaborare tutto insieme. Le parole che ha detto il personaggio sono state 

molto forti e quindi il movimento del corpo è andato un po’ in background. Si è sentito 

di più uno spettatore che cerca di capire il pensiero del personaggio, cercando di 

elaborare tutte le informazioni che venivano date. È un’esperienza che nell’immediato 

immerge l’utente con diversi elementi, tra le parole, i video ed il corpo; perciò, spesso è 

necessario scegliere quale parte seguire meglio, oppure rifare l’esperienza più di una 

volta cambiando l’elemento su cui focalizzarsi. Il soggetto 4 ha dichiarato che in tutte le 

tre storie non si è concentrato tanto sul fatto che era all’interno di un corpo, ma più sulle 

parti del video, affermando che non si è sentito immerso nell’esperienza per poter 

percepire quel corpo come se fosse il suo. Inoltre, ha fatto l’esperienza dell’uomo 

disabile come prima e quindi, come è stato detto nel paragrafo precedente, viene meno 

la parte del movimento, in quanto si comincia a credere che questo è il massimo del 
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movimento che potesse rilevare il visore. Infatti, il soggetto non ha fatto caso 

all’impossibilità di muoversi, l’ha capito solo dopo nella fase dell’intervista. Salvo il 

soggetto 4, tutti hanno percepito una forte emozione all’interno di questo corpo: ciò 

indica che c’è stato un coinvolgimento ed interesse verso questa stanza virtuale e 

specialmente verso questa storia. Il dispositivo della realtà virtuale è stato in grado di 

staccare gli utenti dal mondo reale, anche se per poco.  

 

«Quello è stato abbastanza difficile perché stavo cercando di capire bene i pensieri che 

lui appunto stava esprimendo. Mi ha colpito molto la frase “Fino a quando non ho 

incontrato la sessualità, mi sentivo solo un cervello che veniva portato in giro” e quindi 

ho pensato che non sarei mai riuscito a sovrappormi a quel pensiero e anche il mio 

essere lì era un po’ da spettatrice perché c’era una complessità tanto grande. La realtà 

aumentata in questo è appunto aumentata ma ovviamente c’è quello scarto che è 

impossibile da coprire.  

Si, potevi girare solo la testa, ma è come se queste cose fossero in background, cioè ne 

prendevo atto però in quel momento avevo così tanti stimoli che non riuscivo ad 

elaborare tutto. In questo momento che sto parlando con te riesco a mettere in fila un 

po’ tutta l’esperienza nella totalità. Mentre ero lì, il video, i corpi e appunto anche 

ascolto, era molto difficile capire tutto» - dall’intervista con il soggetto 2.  

 

Nelle due esperienze, quella dei due uomini omosessuali e dell’uomo disabile, nella 

stanza virtuale era presente anche un avatar di un altro protagonista, ovvero il fidanzato 

del ragazzo biondo e l’assistente sessuale di quello disabile. Solitamente, vedere una 

persona sconosciuta al proprio fianco risulta impattante, anche strano, ma non per i 

soggetti di questo gruppo. Quasi tutti hanno dichiarato che non hanno sentito nessun 

effetto particolare. Solo due soggetti hanno detto che all’inizio risultava strano, ma poi 

passava in secondo piano, rimaneva solo la sensazione che non fossero da soli 

nell’esperienza, che ci fosse sempre qualcun altro. In effetti, questo è stato sentito di più 

nella stanza virtuale con l’uomo disabile. I soggetti 2 e 10 hanno affermato che lo 

sguardo del secondo avatar ha messo loro un po’ di angoscia, però nel momento in cui 

hanno capito che era l’unico modo per comunicare questo sentimento è scomparso del 

tutto. Il fattore della nudità all’interno dello spazio virtuale spesso dà un senso di 
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disagio, di imbarazzo, ma in alcuni momenti al contrario è capace di avvicinare le 

persone, dare l’idea che già si conoscono. Per questo motivo, si ritiene che l’assenza di 

emozioni particolari tra i soggetti nonostante la presenza di una persona sconosciuta non 

sia data tanto dalla mancanza del coinvolgimento, quanto dall’atmosfera molto intima 

all’interno dell’ambiente virtuale e dalla nudità che ha portato i campioni ad 

immedesimarsi di più nel personaggio proposto. Nel momento in cui sono riusciti a 

comprendere anche la storia, presentata nei video nella stanza virtuale, che racchiude il 

rapporto tra i due personaggi, quella persona non risultava più così tanto sconosciuta. 

Anche perché nel caso dell’esperienza dell’incarnazione nell’uomo disabile, se 

inizialmente quello sguardo trasmetteva un senso d’angoscia, dopo veniva percepito con 

più serenità, in quanto i soggetti lo percepivano come uno sguardo di un amico o un 

amante che si preoccupa e vuole solamente aiutare.  

 

«Quando ero nel corpo del disabile, la persona sconosciuta era più vicina, interagiva 

con te e l’unico modo in cui potevi interagire con lei era lo sguardo. Se tu avessi 

guardato lei e lei si sarebbe girata verso di te, quella cosa lì un po’ metteva angoscia, 

però capisci che è l’unico modo in cui potevi comunicare, solo attraverso lo sguardo e 

muovendo la testa, non attraverso i gesti del corpo» - dall’intervista con il soggetto 10.  

 

Dopo alcune domande più specifiche sulle diverse stanze virtuali, ai soggetti è stato 

domandato se hanno trovato degli elementi che li hanno fatto sentire coinvolti 

nell’esperienza della realtà virtuale. Le risposte sono state molto varie e indicano che in 

questo progetto ci sono diversi elementi in grado di coinvolgere lo spettatore. E il fatto 

che ogni campione ne abbia trovato almeno uno, se non di più, permette di considerare 

che almeno in quei momenti che hanno specificato i soggetti sono stati un minimo 

immersi nell’ambiente virtuale. I soggetti di questo gruppo hanno sottolineato 

l’interattività di questa esperienza, ovvero l’essere isolato tramite il visore, la possibilità 

di vedere le immagini in movimento, di essere dentro un corpo e la possibilità di 

muoverlo. Inoltre, hanno affermato che l’audio ha aiutato molto a completare tutta 

l’esperienza, specialmente la presenza del testo e delle parole che raccontavano la storia. 

Andando più nello specifico, i rispondenti hanno selezionato due momenti particolari in 

cui si sono sentiti più immersi. Ciò che risulta interessante è che questi due momenti si 
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somigliano, c’è un elemento che li unisce, ovvero l’atto di rispecchiarsi in qualcosa. 

Uno dei soggetti ha parlato dell’esperienza della donna anziana, in quella stanza se 

l’utente si fosse voltato a sinistra avrebbe visto davanti a sé uno specchio e nel riflesso 

c’era quella donna al posto del corpo del soggetto. E l’altro rispondente ha nominato 

l’esperienza con il telefonino nella stanza dei due ragazzi. Nel momento in cui il 

campione lo prendeva in mano vedeva il proprio riflesso nello schermo del telefono, e 

quando lo muoveva anche il riflesso si spostava. Questi due momenti vengono vissuti 

ogni giorno, quando uno guarda il cellulare o lo specchio, si aspetta di vedere il proprio 

riflesso al quale è abituato. In queste esperienze non hanno visto il proprio riflesso, ma 

quello della persona in cui si erano immedesimati in quel momento. Questo è un 

elemento molto coinvolgente, che aumenta anche il senso del body ownership, criterio 

importantissimo dell’embodiment.  

 

«Forse l’unico in cui il VR ha avuto un peso maggiore è stato quello della vecchia, ma 

perché io mi vedevo proprio riflessa e quindi ovviamente io mi muovevo e mi vedevo 

allo specchio che si muoveva con me e quello un po’ di più effettivamente rispetto ad 

altri si» - dall’intervista con il soggetto 4.  

 

«Invece nel telefono vedi il tuo sguardo che si muove, muovi anche le braccia, tutto si 

muove, vedi il tuo volto rispecchiato, puoi mettere anche due mani Ą sembra appunto 

di vedere un telefono in mano. Il momento in cui mi sono sentito più immerso è quando 

avevo il cellulare in mano e mi specchiavo, lo muovevo anche con l’altra mano. Questo, 

secondo me, è stato il massimo» - dall’intervista con il soggetto 10.  

 

Successivamente, ai soggetti è stato chiesto se si sono sentiti presenti all’interno 

dell’ambiente virtuale e se la natura dell’immagine e gli aspetti tecnici del dispositivo 

sono stati efficienti nel coprire il mondo attorno. In questo secondo gruppo è 

interessante notare le risposte fornite in quanto risultano molto varie. Due soggetti 

hanno risposto «assolutamente sì». Entrambi hanno affermato che i movimenti erano 

molto fedeli al reale e che l’idea che, quando si muovevano da fuori vedevano questi 

movimenti dentro il visore, li ha fatto dimenticare il mondo attorno. Soltanto il colore 
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dei corpi li ha fatti ritornare nel mondo reale. Il soggetto 3 ha anche aggiunto che lo 

spazio virtuale ricalcava l’ambiente dell’esposizione in cui si trovavano, sostenendo che 

questo fattore gli aveva procurato la sensazione di avere lo spazio fisico attorno a sé 

anche nella stanza virtuale. Ha però anche espresso il suo desiderio e la sua curiosità 

nell’interazione con lo spazio, quali toccare i mobili, prendere il vestito rosso, 

avvicinarsi allo specchio, ma non era possibile farlo. Altre due soggetti hanno risposto 

«abbastanza», quindi si sono sentiti presenti, ma non durante tutta l’esperienza, solo in 

alcuni momenti. Il campione 10 infatti, ha parlato tanto del momento quando si 

specchiava nel cellulare virtuale e del movimento che era in grado di fare. Inoltre, ha 

parlato anche del peso del visore e delle cuffie, sostenendo che hanno influenzato un po’ 

l’esperienza, visto che c’erano momenti nei quali venivano percepiti e quindi 

precludevano una totale immersione. Il campione 7 ha affermato invece che il casco e le 

cuffiette lo hanno fatto sentire presente in quanto lo isolavano dal mondo reale. L’unico 

difetto, per lui, è stata la natura dell’immagine: ha affermato che si è sentito dentro un 

videogioco degli anni 2000 e quindi per questo motivo non è riuscito ad essere 

totalmente immerso. Il rispondente 4 è stato molto deluso dall’esperienza che ha fatto; 

perciò, ha risposto «assolutamente no». Ha affermato che non si è sentito immerso nelle 

scene per diverse ragioni, quali il malfunzionamento del visore, che all’inizio dava 

parecchi glitch e spesso cadeva dalla testa, aveva il volume basso e quindi si sentivano i 

rumori di sottofondo. Infine, ha notato un leggere ritardo dei sottotitoli rispetto 

all’audio. Ha dichiarato che questi fattori l’hanno fatto sentire distaccato e che avrebbe 

preferito guardare quei video in un cinema o comunque in una stanza buia e non 

attraverso la realtà virtuale. Ha poi aggiunto che il discorso del corpo e dell’embodiment 

qui viene meno, almeno nella sua esperienza: ha avuto più in un atteggiamento di tipo 

analitico, in quanto stava cercando di analizzare e capire cosa stesse succedendo, 

piuttosto che immedesimarsi e sentirsi parte di quel corpo. È impossibile sapere come 

sarebbe stata l’esperienza di questo campione se non avesse riscontrato quel problema 

tecnico, ma, riflettendo sull’ultima dichiarazione che ha fatto, si ritiene che comunque 

non si sarebbe immerso completamente e non avrebbe provato il senso 

dell’embodiment, in quanto preferiva scoprire prima le storie. Perciò, si ritiene che per 

questo soggetto sarebbe andata meglio il tipo di visita del gruppo 1, scoprendo prima le 

storie nell’installazione e riuscendo poi a immedesimarsi di più nell’esperienza della 
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realtà virtuale. Complessivamente però, questo gruppo si è sentito presente all’interno 

dell’ambiente virtuale, anche se alcuni solo parzialmente, ma ciò dipende molto anche 

dalla personalità del soggetto che potrebbe avere più difficoltà nel lasciarsi andare.  

 

«Si, assolutamente, anche perché ricalcava l’ambiente in cui eravamo, anche la 

distanza dal video davanti a noi per fortuna era uguale allo spazio in cui stavamo, non 

era una cosa completamente diversa e quindi avevo già la sensazione di avere lo spazio 

fisico attorno a me. È molto fedele anche nei movimenti» - dall’intervista con il 

soggetto 3.  

 

«Abbastanza. La parte utile che mi sentivo dentro questo mondo virtuale era dovuta al 

fatto che avevo le cuffie, il casco che mi isolava ed in più il VR addosso. Però alcune 

cose dovevano essere fatte un po’ meglio perché sembrava di essere in un video gioco 

degli anni 2 000. Servivano un po’ di pixel in più forse» - dall’intervista con il soggetto 

7.  

 

«Assolutamente no. Il visore che mi cadeva, l’immagine era tutta sfocata, dovevi 

rialzarla tutte le volte, le cuffiette si, il volume era basso anche se lei poi me lo ha 

alzato, ma io comunque sentivo un po’ il sottofondo. Nell’intenzione il risultato avrebbe 

dovuto essere molto più immersivo, per me non lo è stato. Metti anche la parte iniziale 

in cui comunque 5 min persi a capire quello che dovevo fare Ą questo certamente ha 

influenzato, hanno avuto un grosso peso gli effetti secondo me» - dall’intervista con il 

soggetto 4.  

 

In conclusione, 4 soggetti su 5 l’hanno ritenuta un’esperienza positiva, in quanto 

permette di comprendere ed immedesimarsi nei diversi corpi che sono in grado o non di 

muoversi o che non fanno parte biologicamente dell’utente. Il soggetto 10 ha affermato 

che è riuscito a provare tanta fragilità mentre era nel corpo della donna e del disabile; 

invece, essendo di sesso maschile, non ha percepito fragilità, ma ha provato un po’ di 

disagio per l’atmosfera del romanticismo omossessuale presente nella stanza virtuale dei 

due ragazzi.  Inoltre, questo progetto della realtà virtuale permette di vivere 

un’esperienza al di fuori dal proprio corpo. Il soggetto 7 ha collegato il discorso sul 
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rapporto tra la mente e il corpo, dicendo che sono estremamente legati e se qualcuno fa 

qualcosa al corpo, ciò ha anche un effetto sulla mente, per questo risulta molto 

interessante provare quest’esperienza che permette di trasferire la mente dal proprio 

corpo all’altro. Secondo il soggetto 2 invece, è stata un’esperienza positiva, ma rimane 

in superficie, in quanto dà soltanto l’illusione di poter provare un corpo diverso, ma è 

impossibile entrare davvero e percepirlo come proprio, cioè fisicamente improbabile. Il 

fattore positivo è che quest’esperienza lascia riflettere bene l’utente su temi che non 

vengono presi spesso in considerazione o che comunque vengono rilegati come tabu: i 

temi della sessualità e della disabilità, che spesso si tendono a nascondere. In 

particolare, la possibilità di avere questo tipo di riflessione in modo immersivo permette 

di avere un impatto assolutamente positivo. L’unico soggetto che ha trovato l’esperienza 

negativa è il rispondente 4. Ha affermato che la realtà virtuale non ha aggiunto niente 

alla sua fruizione e ha ribadito che avrebbe preferito vedere queste tematiche su uno 

schermo piuttosto che in questo modo. Il dispositivo della realtà virtuale è stato soltanto 

un limite nel caso di questo soggetto e non si è sentito per niente immerso in ciò che 

stava guardando. Ha dichiarato inoltre, che la parte del corpo è completamente 

fallimentare e l’ha vissuta di più come un’esperienza della proiezione e non interazione 

con l’avatar. La risposta del campione 4 è stata influenzata da tutti i fattori esterni e 

tecnici del dispositivo della realtà virtuale, a partire dai troppi rumori sulla strada, 

dall’assenza di spiegazioni da parte del mediatore culturale e dal malfunzionamento del 

visore e della stanza virtuale. Nel complesso però, per i soggetti del secondo gruppo 

quest’esperienza risulta positiva, permette di dare una visione diversa della vita sia delle 

persone disabili che omosessuali, ciò risulta molto importante in questi giorni nei quali 

tali soggetti combattono per i loro diritti. 

 

«Interessante, positiva direi. Perché è interessante per me vivere un’esperienza al di 

fuori dal proprio corpo, visto che il corpo e la mente sono estremamente legati ed 

indissolubili tra i due, quando qualcuno ci fa qualcosa al nostro corpo ha anche 

l’effetto sulla nostra mente: tipo la violenza sul corpo può anche avere un effetto anche 

sulla nostra mente e quindi di conseguenza questa cosa di uscire dal nostro corpo è 

interessante» - dall’intervista con il soggetto 7.  
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«L’ho vissuta molto di più come la proiezione di video che io guardavo, però tutta la 

parte del corpo per me è totalmente fallimentare. Il VR, secondo me, non ha aggiunto 

niente alla mia fruizione, anzi è stato un limite per me, perché non ero realmente 

immersa nella cosa» - dall’intervista con il soggetto 4.  

 

Passando all’analisi delle interviste personali del gruppo 2 durante l’esperienza 

dell’installazione video, si notano alcune particolarità nelle risposte dei soggetti di 

studio. Rispetto al gruppo 1, prima dell’installazione hanno già avuto modo di 

conoscere i protagonisti del video attraverso la realtà virtuale, hanno già provato cosa 

vuol dire essere loro, nei loro corpi, ma non hanno conosciuto bene la loro storia. Invece 

attraverso l’installazione sono riusciti a capire anche la personalità e le storie intime di 

queste persone. In effetti, tutti e cinque i soggetti hanno confermato di aver capito il 

tema del progetto, in quanto già l’esperienza della realtà virtuale l’aveva introdotto non 

solo attraverso il corpo, ma anche con la presenza delle parti del video 

dell’installazione. Solo il rispondente 4 ha dichiarato che ci sono state alcune storie, 

come quella dei due ragazzi, dove il tema è arrivato in maniera meno chiara rispetto ad 

altri due, ha affermato che non riusciva a comprendere il messaggio che quella storia 

voleva trasmettere.  

 

«Si, a secondo delle storie in maniera diversa. In alcune storie il tema mi è arrivato in 

maniera più chiara, per altre meno, come nel caso dei due ragazzi, sarà anche perché 

la storia era più lunga e quindi dopo un po’ mi stavo annoiando. Capivo meno il 

messaggio che mi volevano trasmettere, non ho provato tanto, era più un sentimento di 

fastidio perché mi dicevo “e quindi, cosa mi volete dire” non capivo» - dall’intervista 

con il soggetto 4.  

 

Tornando alla comprensione delle storie da parte dei soggetti, è stato anche domandato 

se le immagini in movimento fossero in grado di trasmettere il messaggio o se ci fosse 

comunque la necessità di seguire il racconto della voce e del testo. In questo caso 3 

rispondenti su 5 hanno risposti di “si”, che comunque le immagini sarebbero in grado di 

coprire anche il gap linguistico nel caso qualcuno non parlasse inglese. Inoltre, hanno 

affermato che queste immagini sono in grado di parlare anche da sole, in quanto molto 
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esplicite, e di trasmettere tante emozioni al visitatore. Altri due soggetti hanno avuto un 

punto di vista un po’ diverso, in quanto hanno dichiarato che le parole facevano tanto in 

questa installazione e che in un’esposizione del genere un visitatore cerca la voce e la 

spiegazione diretta dei personaggi. Il campione 10 ha affermato che le immagini 

comunque parlano, specialmente attraverso gli sguardi intensi dei protagonisti, come se 

guardassero dentro ogni visitatore, e questo sguardo è in grado di comunicare tanto, in 

alcuni casi può trasmettere più delle parole. Il soggetto 4, invece, ha dichiarato che le 

parole risultano fondamentali, facendo anche il paragone con l’esperienza della realtà 

virtuale. Nel VR sentiva e capiva meno quello che dicevano e quindi tutta l’esperienza 

perdeva il suo effetto; invece, nell’installazione è la voce che guidava all’interno dello 

spazio e quindi riusciva a seguire molto meglio. Perciò è diventata una parte importante 

di tutta l’esperienza e che ha aggiunto più potenza alla storia. 

 

«Secondo me il testo era la parte importante, cioè le immagini da sole non avrebbero 

avuto la forza di trasmettermi il messaggio» - dall’intervista con il soggetto 4.  

 

«All’interno dell’installazione uno cerca più la voce, cerchi più la spiegazione diretta 

delle persone, vedendo sia me ma anche gli altri, uno insegue molto di più la voce e ciò 

che è scritto. Ci sono diversi linguaggi che vengono utilizzati e anche modi di parlare 

totalmente diversi, appunto il disabile ha un linguaggio che è molto complesso da 

comprendere. Le immagini parlano, ma lo sguardo “parla” più che i gesti. Ci sono 

molte immagini, molte parti del video dove pare quasi che i protagonisti ti guardano 

direttamente negli occhi e  questo può comunicare tanto» - dall’intervista con il 

soggetto 10.  

 

Inoltre, tra le prime domande ai soggetti è stato chiesto se hanno provato il senso di 

disagio per le scene esplicite del nudo presentate sugli schermi. Tutti i soggetti hanno 

affermato di aver provato il disagio proveniente dai personaggi, ma personalmente non 

hanno provato niente in particolare, hanno solamente preso atto di qualcosa che è reale, 

come ha detto il soggetto 2. Inoltre, anche il soggetto 7 ha dichiarato che comunque era 

già pronto alle scene esplicite, in quanto la realtà virtuale aveva già introdotto le 

tematiche. In più ha affermato che non sono le scene del nudo o del sesso a dare un 
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effetto forte, ma piuttosto i corpi reali rappresentati in questo modo. Intende che esiste 

un’infinità di corpi diversi e non ci sono dei criteri prestabiliti per definire corpi belli e 

brutti, è piuttosto la società a deciderlo e quindi nel momento in cui si guarda un corpo 

nudo di una donna anziana o di un disabile, inevitabilmente si comincia a pensare quale 

sia giusto, bello o adatto all’esposizione davanti a un pubblico vasto, ormai si è 

influenzati dal pensiero della società. Invece il soggetto 10 ha spiegato che le immagini 

non gli hanno dato fastidio per il modo in cui sono rappresentate e ha fatto il paragone 

con le immagini pornografiche. Queste solitamente si guardano all’interno del proprio 

spazio abitativo quando si è da soli; perciò, anche parlarne crea un po’ di imbarazzo; 

invece, qui le immagini esplicite vengono messe su schermi grandi all’interno dello 

spazio artistico. Inoltre, ci sono altre persone che si trovano all’interno dello spazio e 

quindi non risulta più un’esperienza isolata, ma diventa condivisa e perciò queste 

immagini vengono percepite come arte e non pornografia.  

 

«Non particolarmente l’uso del nudo e dei rapporti sessuali in sé, ma proprio il 

mostrare i corpi nudi così ha creato un effetto. […] quando guardi un corpo nudo di 

una donna di 60 anni pensi un attimo “ma non è un gran che” o un corpo disabile e 

pensi “ma non è abbastanza giusto, non è fatto abbastanza bene”» - dall’intervista con 

il soggetto 7.  

 

«L immagini pornografiche che si guarda all’interno del proprio spazio abitativo 

creano un po’ d’imbarazzo, invece se è esposto in un ambiente artistico, come quello 

della Biennale, è percepito come arte, almeno è presentato come arte allora magari è 

tutto un altro impatto, non c’è magari quella vergogna che c’è nello spazio casalingo» - 

dall’intervista con il soggetto 10.  

 

Successivamente, ai soggetti è stato chiesto se si sono sentiti coinvolti nell’esperienza 

ed è stato domandato loro di individuare gli elementi che li hanno fatto sentire coinvolti, 

in caso di risposta positiva alla prima domanda. Solamente un soggetto ha dichiarato 

che non gli è piaciuta per niente, affermando che fosse estenuante. È il soggetto 7 che ha 

gradito soltanto i primi 5-10 minuti del video dopo i quali si è sentito molto annoiato e 

non voleva più seguire nessuna delle storie. In effetti, ha anche detto che soltanto 
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l’esperienza della realtà virtuale è riuscita a coinvolgerlo. Nell’installazione invece, 

soltanto il corpo della donna all’inizio del video è riuscito ad attirare la sua attenzione e 

lo ha fatto riflettere sul pensiero sociale dei corpi perfetti e non, ma a parte questo 

l’esperienza gli ha provocato soltanto angoscia per la lunghezza. Altri quattro soggetti 

invece hanno provato un forte coinvolgimento nella narrazione sia per gli aspetti tecnici 

dell’installazione che per la recitazione dei personaggi. Di fatto, il campione 4 ha 

indicato il volume alto, gli schermi di gradi dimensioni che avvolgono il visitatore, il 

nero dell’ambiente, la sincronia tra la voce e le parole scritte come elementi 

importantissimi che hanno permesso di vivere un’esperienza interessante ed immersiva. 

Altri rispondenti hanno affermato che la modalità di restituzione è ciò che li ha fatti 

sentire molto coinvolti, ovvero gli sguardi, quell’eye contact con i protagonisti durante i 

video, l’intimità creata, i discorsi molto naturali e sensuali e anche il desiderio di quasi 

trascinare il visitatore nella storia attraverso diverse frasi, come quello che ha detto 

l’uomo disabile: «Qui abbiamo pubblico». Tutti questi elementi sono in grado di 

aumentare l’interesse del visitatore, “incollandolo” alla proiezione. Questa è una delle 

caratteristiche di New Media Art, il visitatore che diventa attivo e protagonista, che 

diventa parte della storia e attraverso questo si realizza il coinvolgimento ed immersione 

dei visitatori, in quanto non si sentono più degli spettatori passivi che osservano 

soltanto. Si sentono parte di ciò che stanno guardando.  

 

«No, i primi 5 min si, i successivi 40 ho sentito un’agonia crescere dentro di me» - 

dall’intervista con il soggetto 7. 

 

«La musica più forte che si sentiva meglio, la maggiore sincronia tra quello che 

dicevano e le parole ed il fatto di sentire meglio che dicevano e percepire i discorsi mi 

ha fatto sentire più coinvolta. Il nero dell’ambiente, le immagini grandi davanti a me 

che mi avvolgevano» - dall’intervista con il soggetto 4.  

 

«Gli sguardi, in particolar modo c’è una frase che dice il disabile “Qui abbiamo 

pubblico” e lì ti senti parte del film, sei tu vicino alla regista che stai riprendendo loro, 
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sembra di essere sul set – questa è la scena che ti immerge di più, completamente» - 

dall’intervista con il soggetto 10.  

 

Altri fattori importanti da considerare sono gli elementi che hanno precluso 

l’immersione dei soggetti, ed in particolare come sono stati percepiti lo spazio 

dell’installazione e la presenza delle persone all’interno. I rispondenti di questo secondo 

gruppo si sono divisi quasi a metà. La minor parte, 2 campioni su 5, ha affermato che lo 

spazio dell’installazione è stato efficace, in quanto gli schermi coprivano tutta la vista, 

avvolgendo lo spettatore, e tutte le vie di fuga erano colmate dalle immagini che 

completavano tutto. Questi due soggetti hanno sostenuto che la stanza nera era molto 

funzionale, dava una sensazione molto totalizzante rispetto alla sala bianca che è 

risultata la più scomoda, in quanto non hanno compreso molto bene il modo in cui 

guardare quegli schermi piccoli, se in piedi o da seduti. Inoltre, hanno affermato di non 

aver avuto nessun elemento che ha precluso la loro immersione, non hanno percepito 

nemmeno la presenza delle persone all’interno dello spazio, addirittura avrebbero 

preferito fare quest’esperienza un’altra volta per riuscire a seguire tutte le storie 

proposte. Altri tre soggetti invece hanno completamente criticato sia lo spazio che la 

presenza delle persone, in quanto queste sono gli elementi che non li hanno fatto sentire 

coinvolti totalmente. Hanno sostenuto che la necessità di camminare e cambiare 

continuamente posizione obbligava quasi a staccarsi dalla storia che veniva seguita in 

quel momento e quindi si perdeva la concentrazione. Inoltre, hanno affermato che la 

presenza delle persone ha dato molto fastidio, in quanto continuavano a passarli davanti, 

gridare e coprire la visione. Per questi motivi avrebbero preferito essere da soli 

all’interno dello spazio e cambiare inoltre l’allestimento proposto, lasciando soltanto 

una sezione di schermi, in modo che la concentrazione fosse andata solo su quelle 

scene. Quindi in questo caso ci sono due soggetti che hanno trovato un buon equilibrio e 

nessun disturbo durante l’esperienza, uno dei soggetti che continuava a ribadire che 

questa è un’esperienza molto estenuante, soprattutto per il bisogno di girare sempre, e 

altri due soggetti che hanno completamente criticato tutto lo spazio, preferendo guardare 

una cosa del genere al cinema o sempre nella stessa sala, ma con una sola sezione di 

schermi e senza la presenza di altre persone. Come è già stato anticipato sia nel capitolo 
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5 che all’inizio di questo capitolo 6, lo spazio è molto importante e funge da elemento 

che può coinvolgere o non gli spettatori. Nel caso di questa esposizione, lo spazio 

dell’installazione non è stato pensato correttamente e non ha tenuto conto di quanti 

visitatori fa in media una mostra come la Biennale di Venezia.  

 

«Tantissimo, come nel VR, avevi tutte le tue vie di fuga colmate da immagine che 

completavano il tutto. Per esempio, credo che sia stato molto efficace nella storia di due 

uomini quando c’è stato il passaggio sulla poesia, che poi sulla destra si vedeva tutta 

l’ambientazione anche a livello meteorologico, poi lui è passato li» - dall’intervista con 

il soggetto 2.  

 

«Io probabilmente avrei preferito semplicemente i tre schermi davanti, io seduta lì 

davanti e godermi l’esperienza tipo cinema. Il fatto di dovermi spostare da una parte 

all’altra, fare lo slalom tra le persone; ecco anche la presenza delle persone ho trovato 

una delle cose più fastidiose, il fatto che ci fossero le persone che ti si piazzano davanti 

e tu ti dovevi muovere, questa è l’unica cosa che un minimo ha influenzato la mia 

esperienza» - dall’intervista con il soggetto 4.  

 

Un ulteriore elemento da analizzare è come è stata percepita la durata dell’esperienza 

nel suo complesso, se è stata efficace o meno. La maggior parte dei soggetti ha 

affermato che il tempo di 45 minuti è giusto e non l’hanno percepito come lungo, in 

quanto è “spalmato” bene con diversi momenti di pausa e passaggi da una stanza 

all’altra. Inoltre, il campione 4 ha affermato che l’installazione nel complesso 

manteneva molto bene l’attenzione e se il ricercatore non fosse venuto lì a dire che 

l’esperienza era finita, sarebbe rimasto ancora lì ad aspettare altri filmati. Il soggetto 10 

ha sostenuto che un’esperienza più lunga sarebbe stata eccessiva, mentre se fosse stata 

più corta il visitatore non sarebbe riuscito a comprendere a pieno il messaggio che 

l’artista voleva trasmettere. L’unico soggetto che ha criticato la durata è il soggetto 7, 

che durante tutta l’intervista personale ha continuato ad affermare che solamente i primi 

5 minuti sono stati interessanti e sono riusciti a tenere la sua concentrazione, e che il 

resto dell’esperienza fosse troppo lunga. Il fattore del tempo è molto importante in 

progetti del genere, in quanto i visitatori spesso non seguono un video troppo lungo 
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perché non hanno abbastanza tempo a disposizione, ma nemmeno troppo breve, perché 

è necessario riuscire a racchiudere tutta l’idea ed il messaggio che si vuole trasmettere ai 

visitatori. Per la maggior parte dei soggetti del secondo gruppo la lunghezza non è stato 

un problema, anzi l’hanno apprezzata molto, in quanto è stata distribuita bene per tutti i 

45 minuti, dato che c’erano i giusti momenti di pausa tra le storie e passaggi tra una 

stanza e l’altra, e questi minuti che inizialmente sembrano lunghi, non sono stati 

percepiti come tali, ma più come giusti.  

 

«Io non l’ho percepita pesante, a me non ha pesato la durata. Anzi, quando mi hai detto 

che era finita, ho detto “ah, di già”. Secondo me, manteneva abbastanza alta 

l’attenzione» - dall’intervista con il soggetto 4.  

 

Inoltre, ai soggetti è stato domandato se hanno provato dei sentimenti verso i 

protagonisti e nel caso quali. Questo permette di scoprire se sono stati coinvolti da ciò 

che hanno visto, in quanto la presenza dei sentimenti indica che le storie sono state 

seguite e capite. Più forte è il sentimento, più intenso risulta anche il coinvolgimento. 

L’unico rispondente che non ha provato niente è colui che ha dichiarato di non essere 

stato interessato e coinvolto dalla narrazione, ovvero il soggetto 7. Ha affermato di aver 

provato completa indifferenza verso i protagonisti, in quanto gli è sembrato come se gli 

volessero insegnare come funziona il mondo. Il soggetto, come è già stato notato prima, 

non ha seguito profondamente tutte le storie e la durata dell’esperienza per lui risultava 

troppo lunga. Ha in effetti dichiarato che questa esperienza dell’installazione non gli ha 

dato niente in più di quello che sapeva già e che, se fosse stato un visitatore qualsiasi, 

non sarebbe restato all’interno del padiglione più di quei 5 minuti iniziali. Altri soggetti 

invece hanno affermato di aver provato vari sentimenti, quali empatia, tristezza, 

coinvolgimento e stima nei confronti dei protagonisti. È interessante sottolineare però 

due risposte, dei campioni 2 e 10. Il primo ha affermato di aver provato la 

partecipazione nel discorso che ha fatto la signora del primo video. Quindi si è ritrovato 

d’accordo e anche parte di quel discorso sulla libertà, sull’identità personale. Ha 

sottolineato che fa spesso questo tipo di ragionamenti e perciò si è trovato molto 

partecipe. Il rispondente 10 ha sentito una forte immersione nella storia del ragazzo 

biondo, in quanto si è ritrovato in questo personaggio, nei discorsi che fa e specialmente 
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nell’analisi del proprio corpo. Il soggetto infatti ha specificato proprio il momento dove 

il ragazzo si riprende allo specchio con il cellulare, quella scena gli ha ricordato anche il 

cellulare nell’esperienza della realtà virtuale, e ha affermato che anche lui spesso mentre 

si guarda allo specchio si domanda sul proprio corpo e su come lo vedano gli altri. Per 

tali motivi si è rivisto in quel protagonista. Ha inoltre sostenuto che per avere un 

coinvolgimento totale in un’installazione del genere, è quasi necessario trovare il 

proprio personaggio in cui è possibile rispecchiarsi e, a seconda di come è e come si 

vede una persona, si immerge in un determinato protagonista. Questo ragionamento ha 

permesso al ricercatore di capire che comunque a parte il totale coinvolgimento nella 

narrazione, il soggetto ha provato anche il senso dell’embodiment, in quanto dallo 

spazio off-screen è riuscito a rispecchiarsi nella storia presentata on screen ed 

immedesimarsi in uno dei protagonisti, rivedersi nel suo corpo come se fosse proprio. 

 

«Mentre ho provato molta partecipazione nel discorso fatto dalla donna nei confronti 

della libertà, quindi tutto quel discorso su “ti svegli a 18 anni...”. Quindi sentivo gli 

elementi di partecipazione con le loro vite» - dall’intervista con il soggetto 2.  

 

«In particolar modo sul ragazzo biondo che aveva questa indecisione, quando aveva il 

cellulare in mano e si faceva le foto allo specchio. Lì fa analisi di sé stesso, magari gli è 

stato chiesto di farlo, ma è un pensiero che magari anche io faccio su me stesso, 

pensieri del genere che magri tutti si fanno sul proprio corpo. Magari anche delle 

problematiche che uno trova nella propria estetica fisica. […] Secondo a chi sei, ti 

immergi di più in determinata persona» - dall’intervista con il soggetto 10.  

 

Infine, ai soggetti è stato chiesto di scegliere una storia tra quelle tre che li ha colpito di 

più, che ha permesso a loro di riflettere sulle tematiche presentate. I tre soggetti del 

secondo gruppo hanno preferito la storia della coppia omosessuale in quanto, rispetto 

all’esperienza tramite realtà virtuale, è stata compresa molto meglio. Il soggetto 2 ha 

parlato dell’infinita tristezza, dei passaggi malinconici che nel VR sembravano solo 

come una confessione amorosa; invece, qui si è capito che il loro amore risulta molto 

dannoso, hanno quasi una modalità disperata di stare insieme. Una storia che, una volta 

compresa, trasmette tantissime emozioni. Inoltre, è stata gradita per un’analisi singolare 
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che il protagonista fa di sé stesso: riesce ad esprimere i propri sentimenti anche parlando 

alle persone diverse da lui, ma che invece provano le sue stesse emozioni, la stessa 

empatia, indipendentemente da sesso, colore o lingua. I rimanenti due rispondenti 

invece hanno scelto la storia dell’uomo disabile perché è quella che sono riusciti a 

comprendere meglio e perché risulta più distante da quelli che sono i soggetti. Il 

soggetto disabile vive la stessa esperienza che vivono tutti ma in maniera diversa e 

quindi fornisce molti più spunti di riflessione. Il racconto che propone l’uomo disabile è 

molto complesso, riesce a trasmettere molte emozioni e vari sentimenti. I campioni non 

hanno mai visto una rappresentazione del genere, ovvero un’installazione a schermi 

grandi in uno spazio artistico di scene così tanto esplicite, riguardanti l’ambito sessuale 

di una persona con delle disabilità. Anche se questa storia risulta più forte 

emotivamente, le preferenze dei soggetti di questo gruppo sono andate sulla coppia 

omosessuale, che in realtà ha un senso molto profondo, solamente che viene capita 

meno rispetto a quella dell’uomo disabile. Il fatto che comunque la maggior parte ha 

scelto quella storia permette di ritenere che i soggetti sono stati davvero attenti durante 

tutti i filmati, seguendo ogni parola e ogni parte dei video. Risulta quindi possibile 

ritenere che sono stati assolutamente coinvolti dal punto di vista emotivo. Ciò può 

essere notato anche dalle loro risposte nell’intervista, dove hanno anche citato alcuni 

momenti o parole che hanno pronunciato i protagonisti, quelli dai quali sono rimasti più 

colpiti.  

 

«Quella dei due uomini per l’infinita tristezza. Più che infinita tristezza, i passaggi che 

vediamo sono appunto molto malinconici, da una parte la loro relazione dove lui 

confessa “ti ho usato perché non so stare da solo”, è assurdo perché nell’esperienza VR 

io non avevo capito che quella scena di sesso che abbiamo visto era quasi una 

colluttazione, c’era proprio una modalità disperata di stare insieme; invece, nel VR 

quel “please stay” mi sembrava proprio una confessione amorosa ed invece adesso ho 

capito che non era proprio così. Questo è stato molto interessante» - dall’intervista con 

il soggetto 2. 

 

«Si, quella del disabile per il tema, per le cose che diceva, probabilmente mi ha dato più 

da riflettere» - dall’intervista con il soggetto 4.  
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L’ultimo blocco delle domande durante l’intervista personale era dedicato alla 

riflessione su entrambe le esperienze che hanno fatto. È stato chiesto ai soggetti di 

definire quali sono i caratteri della mostra che sono piaciuti di più. Tutti i soggetti di 

questo gruppo hanno risposto che gli elementi migliori erano il contenuto della mostra, 

molto interessante, e l’uso delle tecnologie innovative e multimediali, che riescono a 

procurare alto grado di coinvolgimento. In particolare, hanno apprezzato molto la 

possibilità di entrare prima nella realtà virtuale e quindi vivere in prima persona 

l’esperienza di queste persone, entrando nei loro corpi e poi avere la possibilità di 

vedere anche le esperienze documentate dei protagonisti. Come ha affermato il soggetto 

10 sono due esperienze diverse che permettono di avere due percezioni diverse: 

attraverso il VR è possibile avere la propria percezione e poi vedere quella originale dei 

protagonisti attraverso l’installazione video. Secondo il rispondente 2 l’idea di base 

dell’esposizione è far provare empatia ai visitatori e farli percepire ciò che provano altri, 

anche se è praticamente impossibile. Infatti, sostiene che all’interno della storia della 

coppia omosessuale è presente anche la conferma nel momento in cui il ragazzo biondo 

dice «it’s simple, but you are not me and i’m not you». Questa frase, ad avviso del 

rispondente 2, trasmette l’impossibilità di entrare nei corpi delle persone, anche se 

questo progetto cerca di dare la possibilità di entrare attraverso la tecnologia proposta.  

 

È interessante notare che i soggetti del secondo gruppo hanno dato la loro preferenza 

(Fig. 6) all’esperienza della realtà virtuale. In effetti, 3 soggetti su 5 hanno dichiarato 

che VR è stato più forte emotivamente rispetto all’installazione video, in quanto dà 

un’esperienza completa e non ci sono altre persone che disturbano la visione. L’hanno 

definita completa perché all’interno dell’ambiente virtuale sono presenti sia gli schermi 

che ci sono nell’installazione che l’interazione con il corpo e quindi risultava come se 

facessero entrambe le esperienze in una sola. È importante però tenere conto che due 

soggetti hanno dichiarato che queste due esperienze sono inseparabili ed è quasi 

impossibile scegliere quale sia più forte emotivamente e quale no. I campioni 3 e 10 

hanno sostenuto che costituiscono due modi diversi di affrontare lo stesso tema: uno 

attraverso la tecnologia, che completa l’altro. Ognuno ha i suoi punti di forza e di 

debolezza e quindi è difficile fare una scelta precisa, anche se in conclusione la scelta 
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ricade sul VR, che presenta un’esperienza completa. I soggetti 2 e 4 hanno preferito 

l’installazione video. Il punto di vista del rispondente 4 era abbastanza ovvio, poiché ha 

avuto un’esperienza molto deludente con la realtà virtuale. Il campione 2 invece l’ha 

scelta perché nella realtà virtuale manca il contesto, la storia non viene spiegata: è il 

visitatore che necessariamente aggiunge la propria interpretazione a ciò che vede, 

mentre nell’installazione video tutto questo viene spiegato, riuscendo quindi a 

coinvolgere emotivamente lo spettatore.  

 

«L’installazione che abbiamo appena visto è emotivamente fortissima. Diciamo che 

nella prima è come se tu fossi molto più dentro però paradossalmente non hai il 

contesto e quindi ci metti tanto del tuo, è come se aggiungessi delle parti della storia 

che tu pensi che possano essere, come, ad esempio, io non avevo capito le parti della 

storia e le avevo immaginate da sola banalmente. Invece qua spiegano tutto» - 

dall’intervista con il soggetto 2.  

 

«È difficile scegliere, però forse VR, perché è più completa e perché non ci sono le 

persone che ti vengono incontro, che non disturbano l’esperienza. Se il VR avesse la 

stessa sonorità dell’installazione sarebbe la scelta diretta e sicura, se l’immersione 

forse anche sonora al 100% allora ti direi che sceglierei il VR. Per ora ti dico sempre 

VR, ma con dei dubbi» - dall’intervista con il soggetto 10.  

 

«Dovrei dire che una completa l’altra, è giusto che ci siano due esibizioni, due modi di 

affrontare il tema in maniera diversa, una delle quali è più tecnologica. Diventa 

totalizzante, se poi vedi solamente il VR o solo il Video puoi trarre le tue conclusioni ma 

non in maniera così completa. Non c’è una cosa che preferisco, è un’esibizione che 

completa l’altra» - dall’intervista con il soggetto 3. 
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Fig. 6 Il grafico che rappresenta la preferenza del campione del gruppo 2 tra la realtà 

virtuale e installazione video 

 

 

Inoltre, ai soggetti è stato chiesto di definire anche un momento preciso di una delle 

due esperienze che è sembrata più forte di tutte le altre. Ciascun soggetto è stato 

coerente con la propria risposta ed ha scelto un momento dall’esperienza che ha 

preferito (Fig. 6). Due soggetti hanno scelto lo stesso momento, quello di incarnazione 

nel corpo dell’uomo disabile nella realtà virtuale. Ciò che li ha colpiti maggiormente è 

l’impossibilità di muoversi, specialmente dopo aver provato altre stanze virtuali. Il 

soggetto 3 ha affermato che quella situazione gli ha procurato una forte emozione, in 

quanto voleva ma non riusciva nemmeno a interagire con la persona a lato e quindi gli 

ha fatto percepire un’immedesimazione ancora più forte rispetto alla visione dei video 

nell’installazione. Il soggetto 7 ha ricordato anche la frase che ha detto il disabile, «io 

sono a volte un cervello che si fa trasportare», che lo ha fatto sentire molto immerso in 

quel momento, in quanto è riuscito a provare tutto il disagio che sente quell’uomo 

disabile ogni giorno. I rispondenti 2 e 10 hanno scelto un momento dalla storia della 

coppia omosessuale. Il primo ha apprezzato molto il momento della colluttazione tra i 
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due amanti e in generale tutta la storia all’interno dell’installazione video. Ha affermato 

che vorrebbe sapere com’è finita, perché quello che ha percepito nell’installazione è che 

i due si sono lasciati in quanto quella relazione era nociva per entrambi, però il soggetto 

preferirebbe avere una sorte di conferma. Invece, il soggetto 10 ha parlato 

dell’interazione con il cellulare all’interno della realtà virtuale. L’aveva già nominato 

nell’intervista del primo blocco di domande, ma l’ha ripetuto anche qui, dichiarando che 

nel momento in cui si è rispecchiato nello schermo del telefono, si è sentito coinvolto, 

come se quel corpo fosse davvero suo. Interessante ed insolita risulta la scelta del 

campione 4, dato che ha scelto il momento della prima storia sulla donna 

nell’installazione video. Ha dichiarato che il suo momento più forte fosse quello dove la 

donna alla fine del proprio filmato inizia a ballare, quasi liberandosi da ogni pregiudizio 

che la affligge. Il soggetto ha sostenuto che quella scena aveva una potenza molto forte 

anche perché il volume della musica è stato aumentato, circondando completamente 

l’udito del visitatore ed invitandolo a lasciarsi andare insieme a quella signora sullo 

schermo. Dato che tutti i soggetti sono stati coerenti con le proprie scelte è possibile 

ritenere che in questo gruppo entrambe le esperienze hanno funzionato molto bene, 

coinvolgendo i soggetti, come è stato visto nell’analisi, sia dal punto di vista emotivo 

che sensoriale. Probabilmente sono stati più coinvolti con le emozioni in entrambe le 

esperienze, ma anche i sensi, soprattutto quello dell’embodiment nella realtà virtuale, 

hanno avuto un effetto notevole.  

 

«Quando mi sono immedesimato nella persona con la disabilità, essendo abituato ad 

usare le mani e le braccia anche negli altri personaggi, avevo quasi la voglia di toccare 

altra persona ed effettivamente non riuscivo poi a toccarla, non riuscivo ad andarle 

vicino. Poi ci ho pensato a che persona effettivamente ero e quindi poi è stato 

abbastanza forte come sensazione, lì c’è stata un’immedesimazione ancora più forte 

rispetto a guardare i video e sentire le storie» - dall’intervista con il soggetto 3.  

 

 

Concludendo, il gruppo 2 ha svolto l’intervista personale diviso in tre blocchi: sulla 

realtà virtuale, sull’installazione video e quella finale dove i soggetti di studio hanno 

scelto l’esperienza che, secondo loro, è stata più forte e in grado di coinvolgere 
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maggiormente un visitatore durante una mostra temporanea. Durante l’esperienza della 

realtà virtuale solo un soggetto non ha provato nessun sentimento, è il soggetto 4 che ha 

criticato tantissimo il dispositivo della realtà virtuale e specialmente i suoi aspetti 

tecnologici. La sua esperienza è stata pregiudicata già nei primi minuti, in quanto il 

visore funzionava male e presentava dei glitch, il volume era troppo basso e si sentiva 

tutto il rumore di sottofondo, anche se è stato alzato al massimo, non sono state 

nemmeno fornite spiegazioni da parte del mediatore culturale e perciò il soggetto non 

riusciva a comprendere cosa dovesse fare all’interno della stanza virtuale. Tutti questi 

fattori ovviamente hanno influenzato sia la sua esperienza che l’intervista, in quanto 

voleva essere sincero e pertanto in ogni risposta ha sempre ricordato che non è stato 

coinvolgente e che non ha provato niente. Questo soggetto ha cercato anche di seguire i 

video all’interno della realtà virtuale in quanto gli interessava di più capire il messaggio 

che l’artista volesse trasmettere e non l’interazione con il corpo di per sé, ma anche nei 

video i sottotitoli erano sempre in ritardo rispetto alla voce e quindi risultava molto 

difficile seguire i discorsi; quindi, anche un minimo livello di immersione o 

coinvolgimento era improbabile nel caso di questo soggetto. Altri quattro soggetti 

invece hanno provato molte emozioni all’interno delle stanze virtuali e specialmente 

erano incarnati nel corpo dell’uomo disabile dato che attraverso quell’esperienza è 

possibile provare ciò che sente lui, capire cosa vuol dire essere impossibilitati a 

muoversi e comunicare solamente attraverso la testa e lo sguardo. Inoltre, tutti i soggetti 

hanno trovato almeno un elemento che li ha coinvolti nell’esperienza e hanno anche 

provato dei sentimenti verso i protagonisti, quali tristezza, stima, abbandono ed empatia. 

Questi fattori indicano che sono presenti diversi componenti all’interno dell’ambiente 

virtuale che sono in grado di attirare l’attenzione dello spettatore e quindi immergerlo e 

fargli provare cosa voglia dire essere un’altra persona. Quattro soggetti su cinque hanno 

anche affermato di essersi sentiti presenti all’interno dello spazio virtuale, anche se in 

modo differenziato, come è già stato visto. Il più grande l’apprezzamento è provenuto 

dal campione 3 che ha sostenuto che quell’ambiente virtuale è completamente uguale 

alla stanza reale dove stavano provando quell’esperienza e per questo si è sentito 

totalmente presente. Salvo il caso del soggetto 4 l’esperienza è stata valutata in modo 

positivo, considerata come un’esperienza assolutamente da fare, anche perché permette 
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di estendere i sensi dei visitatori, facendoli diventare più empatici e permettendo loro di 

comprendere meglio il discorso sulla diversità.  

Conseguentemente, come seconda esperienza, i soggetti hanno provato 

l’installazione video ai giardini della Biennale. Come è stato visto, tutti i soggetti di 

questo gruppo sono riusciti a comprendere il messaggio che l’artista aveva intenzione di 

trasmettere al pubblico. È stato però precisato che il significato di alcune storie era 

molto più chiaro rispetto ad altre, nelle quali magari c’era necessità di più 

concentrazione. Questo si collega anche alla capacità delle immagini di trasmettere il 

significato senza l’utilizzo del testo. La maggior parte dei soggetti ha affermato che le 

immagini sono abbastanza esplicative e quindi erano in grado di parlare da sole, 

specialmente gli sguardi dei protagonisti. I rimanenti due soggetti hanno però indicato 

che è un’installazione dove la voce guida i visitatori all’interno dello spazio e che 

racconta delle storie molto intime, difficili da comprendere senza delle spiegazioni, la 

cui presenza diveniva quindi necessaria. Inoltre, solo uno dei rispondenti ha dichiarato 

di non essersi sentito coinvolto nelle narrazioni, è il soggetto 7 che ha dichiarato che 

bastano i primi 5-10 minuti del video perché in seguito perde interesse. Questo 

campione ha criticato tantissimo l’installazione, sia dal punto di vista delle storie che 

dell’allestimento. In effetti, è uno dei 3 soggetti che ha dichiarato che lo spazio fosse 

molto confusionario, distraeva molto dalla visione in quanto c’era la necessità di 

spostarsi sempre e quindi per forza perdere il filo logico di ciò che si stava guardando. 

Inoltre, questi soggetti hanno criticato la presenza di un numero troppo eccessivo di 

persone all’interno di quello spazio, che comunque di per sé non è tanto grande. Ciò ha 

precluso il coinvolgimento totale nella narrazione in quanto altre persone continuavano 

a passare davanti e parlare ad alta voce. Nelle mostre temporanee è spesso presente 

questo limite, come è già stato detto nel capitolo 5, è necessario fare una 

riorganizzazione, nel senso di proporre questo tipo di installazione in un altro posto, ad 

esempio nel centro storico di Venezia e non ai giardini o altrimenti limitare il numero 

delle persone che possano entrare all’interno dello spazio. Soltanto in questo modo è 

possibile garantire ai visitatori un’atmosfera più intima, che risulta necessaria nel caso 

di questa installazione, e il totale coinvolgimento nella narrazione proposta. Oltre a ciò, 

per la maggior parte dei soggetti la durata dell’esperienza è stata giusta. Hanno 

affermato che il tempo proposto di 45 minuti era distribuito molto bene tra la divisione 
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delle storie in parti e il continuo passaggio tra le stanze, in questo modo il tempo non è 

stato percepito come eccessivo. Questo indica anche che i soggetti sono stati molto 

coinvolti nelle storie, che cercavano di comprenderle e quindi non hanno percepito il 

tempo trascorso all’interno. È molto importante da tener in considerazione in quanto 

permette di capire il totale interesse dei rispondenti nella narrazione. Inoltre, la presenza 

di sentimenti quali tristezza, stima ed empatia, che hanno provato i soggetti nei 

confronti dei protagonisti, indica il loro totale coinvolgimento. Questo è anche 

riscontrabile dalle loro interviste perché spesso hanno anche attribuito un sentimento a 

delle frasi che hanno detto i protagonisti, facendo capire al ricercatore che i discorsi 

sono stati seguiti molto bene e che sono stati molto interessanti. Inoltre, i rispondenti 

hanno scelto la loro storia preferita e nel caso di questo gruppo la preferenza è andata 

alla coppia omosessuale. Il soggetto 2 si è appassionato alla loro storia amorosa, 

percependola come nociva per entrambi i personaggi che non riuscivano a lasciarsi e 

che avevano un modo quasi disperato di stare insieme. Il rispondente ha anche espresso 

il suo desiderio di scoprire meglio ciò che hanno da raccontare e come sia finita, perché 

la narrazione nell’installazione lascia immaginare che si sono lasciati. Il soggetto 10, 

invece, si è rispecchiato nel personaggio biondo della storia, nel momento in cui fa 

l’analisi del proprio corpo riprendendosi con il cellulare allo specchio. Questo ha fatto 

percepire al ricercatore che il soggetto è riuscito a immergersi in quel personaggio, che 

si è visto presente on screen e che al posto di quell’attore era lui a farsi l’analisi del 

proprio corpo. Pertanto, risulta un esempio dell’embodiment all’interno dello spazio 

artistico come installazione video.  

Nel caso di questo gruppo, l’esperienza più forte emotivamente è risultata quella 

della realtà virtuale, in quanto ha offerto un’esperienza completa. L’hanno definita 

completa perché all’interno dell’ambiente virtuale sono presenti sia gli schermi che ci 

sono nell’installazione che l’interazione con il corpo, risultando quindi come la 

combinazione delle due esperienze. È importante notare che due soggetti su cinque 

hanno definito queste due esperienze inseparabili e considerato impossibile scegliere 

quale sia più forte emotivamente, dato che permettono di provare anche due tipi di 

percezioni diverse, quella personale nel VR e quella originale dei protagonisti 

nell’installazione. Inoltre, sono stati coerenti con la scelta del momento preferito e più 

forte emotivamente tra le due esperienze: quelli che hanno preferito la realtà virtuale 
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hanno scelto il momento in quella esperienza e lo stesso quelli che hanno scelto 

l’installazione video. Anche i momenti scelti sono stati abbastanza vari: due soggetti 

hanno scelto la storia dell’uomo disabile, due quella della coppia omosessuale, tra cui 

una nel VR e l’altra nell’installazione, e un soggetto quella della donna anziana 

nell’installazione video. Complessivamente però i soggetti sono stati soddisfatti dalle 

esperienze svolte e le hanno definite positive, in quanto permettono di riflettere molto 

sui temi della disabilità, sessualità ed intimità. Tutti i rispondenti si sono sentiti 

interessati e coinvolti nelle esperienze proposte, alcuni hanno preferito l’installazione 

video e altri la realtà virtuale. È possibile anche ritenere che il tipo di visita ha 

influenzato molto le percezioni dei soggetti, in effetti alcuni sono rimasti contenti di 

aver fatto prima il VR e altri no, avrebbero preferito prima scoprire le storie dei 

protagonisti per poi essere più liberi a lasciarsi andare nell’embodiment della realtà 

virtuale. In generale quindi l’analisi delle interviste di questo gruppo ha avuto un 

riscontro positivo, il che indica che in questo caso le mostre temporanee che utilizzano i 

dispositivi digitali sono in grado di coinvolgere i visitatori a livello emotivo e sensoriale 

anche se alcuni elementi risultano da migliorare.  

 

6.2.3 Confronto dei due gruppi  

 

Nei due paragrafi precedenti sono stati analizzate le interviste personali di entrambi 

i gruppi dei soggetti che hanno fatto parte di questa ricerca. Sono state esaminate tutte le 

loro risposte alle domande riguardanti le loro esperienze di visita nell’installazione 

video e nell’ambiente della realtà virtuale. Queste domande sono in grado di dare una 

risposta alla domanda di ricerca che sta alla base di questo lavoro di tesi, vale a dire 

esaminare se e quanto le tecnologie immersive siano in grado di coinvolgere lo 

spettatore a livello emozionale e sensoriale e fargli percepire il senso di embodiment 

durante una mostra d’arte temporanea. Sono stati considerati i due tipi di visita 

possibili: quello del primo gruppo, dove i soggetti sono partiti dall’installazione video 

per poi procedere con l’esperienza della realtà virtuale, e quello del secondo gruppo, che 

ha proceduto nel senso contrario. In questo paragrafo le due analisi realizzate prima 

verranno confrontate con l’intento di scoprire se ci siano differenze nelle percezioni dei 

soggetti e nel loro coinvolgimento tra quei due tipi di visita.  



 
 

 
206 

 

Osservando le risposte di tutti e 10 i soggetti durante le interviste personali sono 

emersi diversi elementi in comune, ma altrettante differenze. Anzitutto, partendo dagli 

elementi in comune, nell’ultimo blocco delle domande, dedicato alla riflessione su 

entrambe le esperienze che hanno fatto, ai soggetti è stato chiesto se l’uso del 

dispositivo della realtà virtuale ha permesso di comprendere meglio l’esperienza nella 

sala video e di definire che rapporto abbiano queste due esperienze in questo progetto. 

Tutti i rispondenti di questa ricerca hanno sostenuto che il rapporto tra l’esperienza della 

realtà virtuale e quella dell’installazione è di complementarità, come se il VR fosse una 

sorte di estensione del video. L’installazione prima presenta determinate situazioni 

corporali con un certo grado di coinvolgimento e poi la realtà virtuale permette di 

entrare all’interno di quei corpi ed esplorarli. Oppure al contrario, VR prima prepara il 

visitatore alle scene che vedrà nell’installazione e lo invoglia anche a scoprire le storie 

intime dei protagonisti.  

 

«Come un secondo passo per completare la prima esperienza, come estensione della 

prima esperienza» - dall’intervista con il soggetto 1 (Gruppo 1). 

 

«Il VR mi ha settato in una disposizione d’animo del tipo “voglio capire tutto, voglio 

capire chi è questa gente, che storia ha”» - dall’intervista con il soggetto 2 (Gruppo 2). 

 

Risulta molto curioso che alcuni dei campioni hanno nominato nelle risposte che il 

loro tipo di visita sia migliore dell’altro. Nel primo gruppo, i soggetti 6 e 8 hanno 

ribadito che il loro tipo di visita permette di coinvolgere di più lo spettatore e per questo 

motivo è preferibile vedere prima l’installazione e solo dopo immergersi nel corpo dei 

personaggi. Secondo questi, se il visitatore parte dal VR non sapendo di cosa parla il 

progetto, chi siano quelle persone e non conoscendo nemmeno le loro storie, si sentirà 

meno coinvolto. Se invece fa il tipo opposto di visita, si sentirà più parte della storia e 

più presente nell’ambiente virtuale. Nel secondo gruppo, invece, i soggetti 2 e 3 hanno 

precisato di aver apprezzato la loro modalità di visita, dato che l’intimità che viene 

provata nell’esperienza della realtà virtuale riesce a legare il visitatore ai personaggi e 

quindi nel momento in cui appaiono sullo schermo nella videoinstallazione lo spettatore 

ha già la sensazione di conoscerli. Il soggetto 2 ha anche ribadito che non avrebbe fatto 



 
 

 
207 

 

prima video e poi VR perché in questo modo è presente una ripetizione dei contenuti 

attraverso i video nell’ambiente virtuale, non si crea un legame tra lo spettatore e i 

personaggi. Invece, nel suo tipo di visita non è presente, risultando quindi più una sorta 

di inserimento di ciò che è stato compreso e visto nell’esperienza VR in una cornice 

proposta nel video attraverso le storie.  

 

«Mi sentivo più parte nella storia conoscendo anche la storia. Quindi, secondo me, 

bisogna fare prima il video per capire la storia e poi il VR per immedesimarsi» - 

dall’intervista con il soggetto 8 (Gruppo 1). 

 

«Mentre prima con l’intimità entri in contatto con i personaggi e poi ti lega alle loro 

storie. Non avrei fatto prima video e poi VR, avrei comunque preferito il contrario come 

ho fatto. Perché se ci pensi se tu parti con il VR e poi torni qua, non c’è una ripetizione 

dei contenuti perché è più un inserire quello che hai visto in una cornice. Se tu prima 

vedi video e poi VR non si crea quel legame e soprattutto vedi i contenuti due volte ma 

non riesci a fare quel match di significati» - dall’intervista con il soggetto 2 (Gruppo 2). 

Non tutti i soggetti di questa ricerca sono rimasti soddisfatti della tipologia di visita loro 

assegnata. Ad esempio, il rispondente 4 del secondo gruppo avrebbe sicuramente 

preferito partire dall’installazione video per poi procedere con la realtà virtuale, in 

quanto all’interno del VR aveva un approccio di tipo analitico perché cercava di 

comprendere le storie e l’identità dei protagonisti seguendo i video all’interno 

dell’ambiente virtuale. Se avesse fatto prima l’esperienza del video, probabilmente si 

sarebbe lasciato andare di più nella scoperta dell’embodiment nei corpi dei protagonisti. 

Invece, in questo modo l’interazione con i corpi si è spostata nel background e il 

soggetto non è riuscito ad immergersi totalmente in quell’esperienza. In effetti, ha 

dichiarato che l’esperienza della realtà virtuale non gli ha permesso di provare e 

comprendere meglio l’esperienza della videoinstallazione, affermando che il successo 

del VR è soggetto a troppe variabili e se avesse fatto la visita al contrario probabilmente 

la sua risposta sarebbe stata diversa. Inoltre, alla domanda sul rapporto tra queste due 

esperienze il soggetto ha risposto che il VR cerca di estendere ciò che è stato visto 

nell’installazione. Il fattore interessante è che ha parlato come se avesse fatto il tipo di 
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visita del primo gruppo. Ha infatti ritenuto che il video prima porta il visitatore a 

scoprire le storie intime dei protagonisti e, una volta comprese, il VR permette di entrare 

dentro quei corpi per esplorarli e provare i disagi che questi provano.  

  

«No. Secondo me dipende anche dall’ordine in cui faccio le cose, non so che parere 

avrei dato se avessi visto le cose in ordine diverso. […] Penso che cerchi di estendere 

l’esperienza. Il video ti porta a comprendere la storia, quello che vorrebbe fare il VR è 

farti immedesimare nel loro corpo, cioè l’idea dovrebbe essere quella. Una volta che 

hai capito la storia, ti immedesimi nell’essere dentro di loro e di provare i disagi 

corporei che loro provano» - dall’intervista con il soggetto 4 (Gruppo 2). 

Il soggetto 10 del secondo gruppo, invece, ha risposto che le esperienze si completino a 

vicenda e sicuramente risulta molto diverso vivere prima installazione o realtà virtuale. 

Nel caso del suo tipo di visita, il VR propone al visitatore una sorte di anteprima di 

quello che lo aspetta poi nell’installazione video, in quanto già nell’ambiente virtuale 

sono presenti i tre schermi che presentano delle parti dei video, portando il visitatore 

nell’installazione. Quindi il visitatore risulta preparato a ciò che andrà a vedere, sa già 

chi sono i protagonisti e una parte delle loro storie. Invece, se lo spettatore fa prima 

l’esperienza dell’installazione video, scopre in modo approfondito le storie dei 

personaggi per poi entrare all’interno dei loro corpi e vedere come se fossero “memorie 

proprie” i video sugli schermi davanti nell’ambiente virtuale. Inoltre, il rispondente ha 

affermato che ci sono due tipi di autocritica diversa, quella dei personaggi 

nell’installazione e quella personale che è possibile fare sia all’interno dei corpi nel VR 

che nella sala video nel momento in cui il visitatore si rispecchia nelle determinate 

testimonianze dei protagonisti.  

 

«Si, sicuramente sono diverse esperienze, se vivi prima installazione o prima VR. 

Vedendo prima VR comunque hai già una sorte di preview di quello che magari ti 

aspetta nell’installazione, perché hai già i tre schermi davanti e quindi ti porta già 

all’interno dell’installazione, ti fa fare il primo passo per poi entrare effettivamente 

nell’installazione quella visiva. […] Si completano, nell’installazione tu sei fuori dal 

loro corpo e poi nel VR ci entri dentro e rivedi appunto le tue memorie sugli schermi 
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davanti e puoi anche esplorare il tuo corpo» - dall’intervista con il soggetto 10 (Gruppo 

2). 

Tra gli elementi in comune dei due gruppi nell’esperienza dell’installazione video si 

notano alcune particolarità. In ogni gruppo c’è stato solamente un soggetto che ha 

dichiarato di non aver sentito l’interesse ed il coinvolgimento nella narrazione proposta. 

Nel caso del primo gruppo è il rispondente 8 e nel secondo gruppo è il soggetto 7. Il 

campione del primo gruppo ha dichiarato che lo spazio risultava molto dispersivo e 

caotico, inoltre non c’è stata nemmeno una spiegazione da parte del mediatore di come 

fruire di quello spazio ed in effetti questo campione è stato sempre davanti alla sezione 

centrale senza vedere quella a sinistra perché non ha compreso che i filmati erano 

diversi. Inoltre, ha affermato che la presenza di un numero così elevato di persone gli ha 

provocato molto disturbo e quindi non è riuscito a coinvolgersi nella storia. Anche il 

soggetto 7 è stato disturbato dagli altri visitatori, tanto che, dopo una lunga riflessione 

sui corpi all’interno dell’installazione, ha iniziato a pensare anche ai corpi delle altre 

persone vicino a lui e quindi ha iniziato a farsi più spazio all’interno del padiglione, 

dato che si è sentito un po’ a disagio. Inoltre, ha apprezzato solamente i primi 5-10 

minuti del video e poi si è sentito annoiato, in quanto la durata dell’esperienza gli è 

sembrata troppo lunga.  

In effetti, la critica dello spazio e della presenza di un numero elevato di persone è un 

altro elemento in comune tra i due gruppi. Quasi tutti i soggetti di questa ricerca hanno 

affermato che lo spazio è stato allestito male e che non permetteva un totale 

coinvolgimento in ciò che stavano guardando. I soggetti hanno dichiarato che la 

presenza di due sezioni di schermi nella stanza nera - e quindi due narrazioni diverse - 

ha portato inevitabilmente a staccarsi da una storia e quindi perdere il coinvolgimento 

acquisito per passare all’altra sezione e quindi all’altra storia. Anche la stanza bianca è 

stata criticata, in quanto risultava troppo piccola e nel momento in cui c’erano tante 

persone all’interno del padiglione risultava difficile vedere bene gli schermi. Inoltre, la 

presenza di un numero eccesivo di altri visitatori ha disturbato quasi tutti i rispondenti. 

Hanno affermato che queste persone infastidivano tantissimo, in quanto continuavano a 

passare davanti, precludendo la visione e parlare ad alta voce. Infatti, il soggetto 6 del 

primo gruppo ed il soggetto 4 del secondo gruppo hanno sostenuto che, se fossero stati 
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da soli con la panoramica su tutti gli schermi e non soltanto su una sezione, l’esperienza 

sarebbe stata molto più “potente” e si sarebbero immersi totalmente nella narrazione. 

Un altro elemento importante da citare è la durata dell’esperienza che alla maggior parte 

dei soggetti è risultata adeguata. Alcuni di loro hanno affermato di non aver nemmeno 

percepito la lunghezza, dato che questi 45 minuti vengono spalmati bene tra le diverse 

storie ed il passaggio tra la stanza nera e quella bianca. Nel caso del primo gruppo, 

solamente due persone su 5 hanno dichiarato che il tempo era leggermente troppo lungo 

e forse poteva essere leggermente ridotto. Nel secondo gruppo, diversamente, solo il 

soggetto 7 ha criticato la lunghezza, sostenendo che bastavano i primi 10 minuti per 

questa installazione e che sarebbe stato più funzionale guardare il film a casa rispetto a 

questa esposizione. Come ultimo elemento in comune nell’installazione video è 

importante considerare che in entrambi i gruppi i soggetti hanno provato gli stessi 

sentimenti per i protagonisti, ovvero dispiacere, tristezza, pena, stima, fragilità ed 

empatia. La presenza di questi sentimenti indica che i soggetti sono stati molto attenti e 

hanno seguito non solo le immagini in movimento, ma anche la voce ed il testo presenti. 

Inoltre, dimostra che i rispondenti si sono sentiti coinvolti e specialmente interessati 

dall’esperienza che hanno vissuto anche se in alcuni momenti venivano disturbati da 

fattori esterni come le persone.  

Passando agli elementi in comune durante l’esperienza della realtà, viene notato che 

tutti i soggetti hanno trovato almeno un elemento nell’ambiente virtuale che è riuscito 

ad attirare la loro attenzione e coinvolgerli. Questo fattore è molto importante, in quanto 

indica che questa esperienza possiede diversi elementi in grado di coinvolgere lo 

spettatore, in particolare le varie tematiche considerate, quali disabilità, omosessualità e 

anzianità. Nel primo gruppo i soggetti sono rimasti abbastanza sconvolti 

dall’impossibilità del movimento nella stanza virtuale dell’uomo disabile, dato che 

permette di provare i disagi corporei che risultano lontani da quelle che sono le 

possibilità di movimento dei rispondenti di questa ricerca e, inoltre, riesce a coinvolgere 

maggiormente lo spettatore fornendogli tanti spunti di riflessione. Diversamente nel 

secondo gruppo i soggetti hanno nominato anche le altre due stanze. Ad esempio, il 

soggetto 4 è stato coinvolto attraverso il riflesso nello specchio dentro la stanza della 

donna, e il soggetto 10 si è sentito dentro il corpo del ragazzo biondo dopo che è 

riuscito a interagire con il telefono virtuale e rispecchiarsi nello schermo dello stesso. 
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Altri elementi trovati da soggetti di entrambi i gruppi sono l’interattività 

dell’esperienza, ovvero la possibilità di muovere la testa e le mani, interagire con alcuni 

oggetti, l’audio che isolava il visitatore dal mondo esterno, lo sguardo della donna 

sconosciuta che guardava dritto negli occhi dello spettatore, l’intimità di coppia presente 

all’interno dell’ambiente virtuale. Inoltre, quasi tutti i soggetti di entrambi i gruppi 

hanno sostenuto che quest’esperienza dell’embodiment attraverso la realtà virtuale è 

stata positiva, in quanto permette di considerare un punto di vista diverso sulla vita e 

scoprire i disagi sia corporei che intimi e di coppia che vivono altre persone. I soggetti 

hanno gradito in particolare la possibilità di vivere un’esperienza fuori dal proprio corpo 

e quindi collegare la mente con un altro corpo e provare a percepire cosa vuol dire 

essere quella persona. L’unico soggetto che ha sostenuto che quest’esperienza è stata 

negativa è il soggetto 4 per tutti i problemi tecnici che ha avuto il suo dispositivo e 

anche perché cercava di scoprire le storie intime dei protagonisti. L’embodiment in quel 

caso è andato in background. Pertanto, si ritiene preferibile assegnare a questo soggetto 

il tipo di vista del gruppo 1. Nel complesso tutti i soggetti sono rimasti soddisfatti 

dell’esperienza totale che questa ricerca ha permesso loro di vivere, dichiarando che ha 

fatto riflettere molto sulle tematiche presentate, quali disabilità, sessualità e l’identità. 

Inoltre, hanno affermato che consiglierebbero anche ad altri di fare entrambe le 

esperienze sia dell’installazione che del VR, dato che si completano a vicenda. Sono 

due dispositivi digitali che permettono di vivere la stessa realtà però da diversi punti di 

vista, quello dei personaggi e quello personale.   

Nell’analisi delle interviste personali dei soggetti di questi due gruppi sono state 

rilevate anche delle differenze. In generale, nel gruppo 2 tutti i soggetti hanno parlato 

molto di più rispetto ai rispondenti del gruppo 1. In effetti, le loro interviste risultano 

molto più lunghe ed approfondite in diversi parti. Ad esempio, in alcune domande i 

soggetti del gruppo 1 si limitavano a rispondere solamente SI o NO oppure con poche 

parole; i soggetti del secondo gruppo, invece, preferivano approfondire anche quelle 

risposte, spiegando al ricercatore anche il perché si sono sentiti in questo modo. Inoltre, 

nel secondo gruppo sono stati fatti più confronti tra le due esperienze. Nelle risposte del 

secondo blocco sull’installazione video, i soggetti continuavano a paragonare ciò che 

hanno visto nel VR con quello del video. Ad esempio, hanno nominato le storie che nel 

video sono state comprese meglio, gli schermi che sono uguali in entrambe le 
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esperienze, la maggiore presenza dei sottotitoli e anche del volume più alto. Salvo 

queste differenze generali ne sono state rilevate anche altre più specifiche 

sull’installazione video e sull’esperienza della realtà virtuale. Nel primo gruppo alcuni 

soggetti hanno provato un leggero disagio nel momento in cui sono entrati all’interno 

dello spazio di installazione e hanno visto dei corpi nudi sugli schermi. Per alcuni di 

loro è stato solo all’inizio e poi è sparito nel momento in cui hanno cominciato ad 

interessarsi e capire la narrazione, altri però hanno continuato a sentirlo durante tutta 

l’esperienza di 45 minuti. Il soggetto 5 è rimasto soddisfatto di aver vissuto 

quest’esperienza e di aver approfondito queste tematiche, ma la nudità e le scene 

esplicite l’hanno messo molto a disagio, il che gli rendeva difficile anche rimanere 

all’interno dello spazio. I soggetti del secondo gruppo al contrario non hanno provato 

disagio seguendo i video nell’installazione. Hanno affermato che l’esperienza della 

realtà virtuale li aveva già preparati, proponendoli una sorte di anteprima di quello che li 

aspettava nell’installazione. Nel VR avevano già visto il nudo e si sono pure immersi in 

quei corpi nudi, percependoli come propri. Inoltre, c’erano anche delle parti dei video 

dell’installazione presentati attraverso le sezioni di tre schermi e questo già li portava 

all’interno della loro prossima esperienza. Sicuramente, dopo aver provato 

l’embodiment nel corpo di una persona nuda e sconosciuta, vedere il loro nudo sullo 

schermo fa meno effetto e fa provare meno disagio, in quanto il visitatore ha già 

stabilito un legame con quei personaggi. Oltre a ciò, anche la scelta della storia preferita 

risulta diversa tra i due gruppi. L’elemento in comune è che nessuno ha scelto la prima 

storia della donna. Nel primo gruppo la maggior parte dei soggetti ha scelto la storia 

dell’uomo disabile perché è il tema che hanno compreso meglio, di cui si parla ancora 

troppo poco nella società e perché dà maggiori spunti per la riflessione. Invece, nel 

secondo gruppo, la maggior parte ha scelto la storia della coppia omosessuale per 

l’analisi singolare del protagonista biondo, nel quale si sono rispecchiati alcuni dei 

soggetti e anche per la relazione nociva di quella coppia e che invogliava a scoprire 

come finisse. In effetti, è possibile spiegare questa scelta, considerando che 

nell’ambiente virtuale sono presenti solo delle parti del video completo e non risulta 

quindi in grado di tramettere tutto il messaggio e quindi chiarire bene la loro storia, 

invogliando comunque lo spettatore a scoprire tutta la storia completa. Nel momento in 

cui il soggetto entra all’interno della sala video e si immerge in quella storia, percepisce 
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che tutto ciò che aveva capito prima nel VR non era effettivamente così. Ma in 

quell’attimo viene travolto da altri dati aggiuntivi sulla loro storia e quindi si coinvolge, 

riflettendo su ciò che ha percepito nel VR e ciò che gli è stato chiarito nel video. Quella 

storia attraverso la realtà virtuale non viene vissuta al massimo, in quanto non viene 

compresa totalmente, mentre nell’installazione viene spiegata nei minimi dettagli, il che 

permette al visitatore di appassionarsi ad una storia che comunque porta un significato 

molto profondo.  

Passando alle differenze tra i gruppi nell’esperienza della realtà virtuale, si nota che nel 

primo gruppo tutti i soggetti hanno provato una sensazione di imbarazzo quando hanno 

notato la persona sconosciuta al proprio fianco. Hanno anche affermato che risultava 

molto strano avere qualcuno accanto, specialmente nudo, il che li ha messi un po’ a 

disagio. Invece, nel secondo gruppo, non c’è stato un soggetto che si è sentito a disagio, 

hanno sostenuto di non aver provato assolutamente niente e che al contrario la nudità li 

ha avvicinati a quella persona, è sembrato già di conoscerla. Questo è un elemento 

molto particolare: era possibile attendersi una reazione inversa perché il primo gruppo 

aveva già visto l’installazione. Quindi, potevano anche prevedere che ci fossero altri 

avatar con loro nell’esperienza. Al contrario per il secondo gruppo questa era la prima 

esperienza e non sarebbe risultato insolito se avessero provato imbarazzo. 

Probabilmente questo comportamento è dipeso dalla personalità del visitatore e da come 

questo reagisce a situazioni di questo tipo.  

Infine, un’altra differenza tra questi due gruppi sta nella scelta dell’esperienza preferita 

e più forte emotivamente tra quella della realtà virtuale e dell’installazione video. Nel 

primo gruppo solamente un soggetto su cinque ha preferito la realtà virtuale, 

affermando che questa permette di sentire più contatto e intimità, permettendo quindi di 

coinvolgersi di più nell’esperienza. Invece, altri quattro soggetti hanno scelto 

l’installazione, dichiarando che questa è più immersiva e permette di dimenticare 

l’ambiente che c’è attorno. Inoltre, riesce a trasmettere il messaggio completo 

raccontato dai protagonisti ai soggetti, il che risulta molto coinvolgente perché riesce a 

toccare le emozioni dei visitatori. Nel secondo gruppo, invece, tre rispondenti hanno 

preferito l’esperienza VR e due l’installazione. Hanno dato la loro preferenza alla realtà 

virtuale in quanto questa rappresenta un’esperienza completa che racchiude al suo 

interno sia l’interazione con gli avatar che la visione dei video come nell’installazione 
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video. I soggetti hanno confermato che, se l’audio del VR fosse stato più potente, come 

quello dell’installazione, l’esperienza sarebbe risultata molto più forte emotivamente di 

come è stata per loro. In ogni caso ha permesso di provare qualcosa che nella vita reale 

è impossibile fare, ovvero vivere un’esperienza fuori dal proprio corpo e provare i 

disagi corporei di quelle persone. Due soggetti del secondo gruppo hanno scelto 

l’installazione video, spiegando che questa rispetto al VR suscita emozioni molto più 

forti, in quanto permette di capire meglio le storie dei protagonisti e quindi di 

coinvolgere lo spettatore al massimo. Inoltre, anche l’audio che circonda il visitatore a 

360 gradi, l’ambiente buio, gli schermi di grandi dimensioni riescono a fargli 

dimenticare il mondo attorto, immergendolo in ciò che sta guardando. È necessario però 

ricordare che due soggetti del secondo gruppo erano molto indecisi sulla scelta 

dell’esperienza più forte, in quanto si completano a vicenda e risultano due modi di 

affrontare questo tema in maniera diversa. Secondo questi due rispondenti solo nel 

momento in cui si fanno entrambe le esperienze il coinvolgimento diventa totalizzante. 

Sommando le risposte di tutti soggetti di questa ricerca (Fig. 7), si nota che la 

preferenza dei soggetti va all’esperienza dell’installazione video, in quanto 6 soggetti su 

10 l’hanno definita più forte emotivamente. Tuttavia, anche se i soggetti hanno 

dichiarato che l’installazione video è risultata più forte emotivamente, la maggior parte 

dei rispondenti ha sostenuto che queste due esperienze di completano a vicenda e che la 

realtà virtuale nel complesso aggiunge tanto anche all’installazione, in quanto permette 

di entrare nei corpi dei soggetti, conosciuti nel video. Quindi risulta necessario farle 

entrambe per avere il coinvolgimento massimo. Inoltre, da tutta l’analisi realizzata 

prima, si ritiene che entrambi i tipi di fruizione di questa mostra siano validi. Ognuno 

permette ai visitatori di coinvolgersi sia emotivamente che sensorialmente e la scelta di 

quale tipologia fare ricade sui visitatori stessi. 
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Fig. 7 Il grafico che rappresenta la preferenza dei soggetti tra la realtà virtuale e 

installazione video 

 

 

6.3 Risultati conclusivi  

 

Nelle pagine precedenti sono stati analizzati i dati raccolti sul campo da parte del 

ricercatore attraverso i due tipi di indagine qualitativa: l’osservazione partecipante e le 

interviste personali. Queste informazioni sono testimonianze importanti che danno la 

possibilità di rispondere alla domanda di ricerca posta alla base di questo lavoro di tesi. 

Quindi esaminare se e quanto le tecnologie immersive siano in grado di coinvolgere lo 

spettatore a livello emozionale e sensoriale e fargli percepire il senso di embodiment 

durante una mostra d’arte temporanea. In questa ultima parte verranno discussi i risultati 

conclusivi di analisi dei dati raccolti e verranno messe a confronto alcune particolarità 

tra questi due tipi di indagine.  

Nel primo grafico dell’osservazione all’interno dell’installazione video (Fig. 1) sono 

stati analizzati i movimenti dei soggetti all’interno dello spazio. La maggior parte dei 

campioni è stata sempre in movimento, mentre i rimanenti hanno preferito scegliere una 
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sola posizione dalla quale seguire i video. Risulta curioso osservare le risposte del 

soggetto 3 a proposito della sua fruizione. Questo appartiene a quella minor percentuale 

dei soggetti che sono stati sempre nella stessa posizione, ovvero ha preferito stare 

davanti alla sezione sinistra degli schermi. Nella fase dell’intervista il rispondente ha 

dichiarato di aver notato che la sezione centrale faceva vedere i filmati diversi troppo 

tardi e che in effetti presumeva che fosse quella l’unica modalità di visione e che la 

divisione tra le sezioni fosse pensata per dividere in modo equo i visitatori nello spazio. 

Ma questo tipo di fruizione non gli ha precluso assolutamente l’immersione ed il 

coinvolgimento. Ha affermato che si è sentito come se fosse all’interno di una sala 

cinematografica, in quanto il posto è buio e il volume dell’audio alto e gli schermi di 

dimensioni grandi con tutte le vie di fuga, colmate da immagini in movimento a colori, 

gli hanno permesso di dimenticare il mondo reale e concentrarsi solamente su quello 

che stava guardando. Questo indica che questo tipo di fruizione adattato da parte del 

soggetto permette il coinvolgimento emotivo del visitatore. Pertanto, l’affermazione del 

ricercatore, secondo cui anche questo tipo di fruizione risulta valido per il 

coinvolgimento del visitatore, nella fase dell’analisi dei dati dell’osservazione è stata 

confermata nell’intervista del soggetto, il quale a sua volta si è sentito tanto coinvolto 

nella narrazione. In questo caso il dispositivo digitale, la storia e l’atmosfera intima 

hanno permesso di immergersi totalmente con i sensi e le emozioni nell’esperienza. Ha 

persino dichiarato che avrebbe fatto anche un’altra volta quest’esperienza per seguire 

solo gli schermi centrali per comprendere l’esperienza in tutta la sua totalità. 

 

Fa il giro nella stanza e sceglie la sezione degli schermi sinistri. Si mette seduto a terra 

in prima fila e per il resto dell’esperienza rimane lì – campione 3 (dalle note di campo). 

 

«Si, perché è come stare in una sala cinematografica. Nel senso sei in un posto scuro e 

quindi il buio comunque ti fa riflettere, ti fa pensare. Quindi poi vedendo solamente 

un’immagine chiaramente a colori ti aiuta a staccarti dal tuo reale e concentrarti 

solamente su quello che stai effettivamente facendo o vedendo, provando» - 

dall’intervista con il soggetto 3 (Gruppo 2) 
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Nel terzo grafico nella parte dell’osservazione (Fig. 3) è stato analizzato il 

coinvolgimento dei campioni nella narrazione. Il risultato è che 4 soggetti su 10 

visivamente sembravano molto annoiati all’interno dello spazio e gli altri 6 erano 

coinvolti. Due soggetti di quei quattro, i rispondenti 7 e 8, hanno confermato 

nell’intervista di non aver provato coinvolgimento ed interesse nella storia proposta nel 

padiglione. È stato osservato che il soggetto 7 continuava a camminare nello spazio 

senza fermarsi per tutto il tempo e non seguiva nemmeno le storie presentate sugli 

schermi. Nell’intervista ha affermato che non ha apprezzato questa presentazione 

dell’opera tramite l’installazione video e che avrebbe preferito vedere un film a casa di 

quest’artista al posto di andare in un’esposizione. Inoltre, ha criticato anche la 

lunghezza dell’esperienza e ha dichiarato che vale la pena vedere solamente i primi 5-10 

minuti. Anche il soggetto 8 ha affermato di non aver provato coinvolgimento perché la 

sala risultava troppo caotica e dispersiva, non riusciva a comprendere da dove proveniva 

l’audio e dove doveva guardare, non ci sono state nemmeno spiegazioni da parte del 

mediatore culturale di come fruire di quella stanza e quindi il soggetto è stato sempre 

davanti alla sezione centrale degli schermi. In questo caso il comportamento dei soggetti 

ha chiaramente fatto capire al ricercatore che questi non hanno provato nessun interesse 

per l’esposizione proposta. Le loro emozioni e i movimenti hanno permesso di 

individuare che né il tema né l’allestimento e il dispositivo digitale sono stati in grado di 

coinvolgerli nella storia. Pertanto, anche in questo caso il risultato dell’osservazione del 

ricercatore riguardo a questi due soggetti è stato confermato: i soggetti si sono sentiti 

annoiati e l’hanno trasmesso attraverso i propri movimenti.  

 

Durante tutta l’esperienza ha camminato tantissimo, facendo dei giri senza un senso 

preciso. Un paio di volte ha chiesto all’osservatore quanto mancasse fino alla fine del 

video. Molto annoiato – campione 7 (dalle note di campo).  

 

«No, i primi 5 minuti si, i successivi 40 ho sentito un’agonia crescere dentro di me» - 

dall’intervista con il soggetto 7 (Gruppo 2). 

 

Anche il soggetto 6 nell’osservazione è sembrato annoiato, in quanto secondo il 

ricercatore questo non riusciva a trovare una posizione congeniale, continuava a 
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camminare per lo spazio e ad osservare gli schermi senza un senso logico. Le emozioni 

presenti sul suo viso indicavano che si sentiva perso in quell’ambiente e che anche le 

persone gli procuravano molto disturbo. Durante l’intervista non ha confermato 

direttamente che non si è sentito coinvolto in ciò che ha visto, però dalle sue risposte è 

stato notato che le storie non sono state comprese bene. Ad esempio, la storia nel mezzo 

parlava di una storia d’amore molto triste, in quanto nociva per quella coppia. Invece, il 

soggetto ha percepito tanta violenza, che in realtà non era presente. Questo vuol dire che 

il soggetto si è concentrato principalmente sulle immagini in movimento e non ha 

seguito in modo approfondito il testo e quindi il messaggio che i protagonisti volevano 

trasmettere. In effetti, alla prima domanda dell’intervista, sulla comprensione delle 

storie, ha risposto di non essere sicuro di aver compreso tutto. Il suo comportamento 

all’interno dello spazio ha confermato che, anche se non fosse annoiato, non si è sentito 

coinvolto totalmente, dato che non ha seguito a fondo tutte le tre storie.  

È curioso analizzare l’osservazione e le risposte all’intervista del soggetto 5 del primo 

gruppo. Questo è il quarto e ultimo soggetto indicato come annoiato all’interno dello 

spazio dell’installazione da parte del ricercatore in quanto a metà dell’esperienza ha 

preso il telefono in mano per controllare i social media. Questo gesto ha fatto ritenere 

che fosse annoiato in quanto le scene rappresentate in quel momento sugli schermi non 

erano esplicite, non erano presenti i corpi nudi, ma il protagonista biondo che ballava 

all’interno di un club. Nell’intervista, invece, il soggetto ha dichiarato di aver provato 

tanto disagio nel vedere le scene del nudo e che questo gli rendeva anche difficile stare 

all’interno dello spazio. Pertanto, questo rispondente non ha confermato il pensiero del 

ricercatore, ha addirittura affermato che si è sentito molto coinvolto ed interessato e che 

questo coinvolgimento lo ha portato a non rendersi conto nemmeno che fosse in un 

posto fisico. Per questo motivo si ritiene che nel momento in cui il soggetto ha preso il 

telefono in mano fosse perché si è sentito a disagio e non perché annoiato. 

Probabilmente aveva necessità di staccare per un attimo lo sguardo dalle le scene del 

nudo. Attraverso questa analisi di confronto tra osservazione e interviste si ritiene che 

solamente 3 soggetti su 10 - e non più 4 - non hanno provato coinvolgimento nella 

storia nello spazio dell’installazione video. Quell’ambiente, gli schermi, l’audio e la 

narrazione sono stati in grado di coinvolgere 7 soggetti su 10 a livello emotivo e 

sensoriale.  
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Segue molto i sottotitoli per comprendere le storie. Inizialmente sembra anche 

abbastanza interessata. Alla fine della seconda storia ha preso il telefono in mano per 

controllare i messaggi e i social. Il resto dell’esperienza sembra più passiva – 

campione 5 (dalle note di campo).  

 

«Sempre la nudità dall’altro lato mi ha fatto sentire a disagio, quindi a volte mi rendeva 

difficile stare lì. […] ero concentrata su quello che vedevo e basta, non mi sono resa 

conto che ero in un posto fisico» - dall’intervista con il soggetto 5 (Gruppo 1). 

 

Anche nell’esperienza della realtà virtuale sono presenti alcune particolarità che 

sarebbe interessante considerare.  Il grafico dell’osservazione dell’interazione con lo 

spazio virtuale (Fig. 4) è stato diviso dal ricercatore in 3 parti: tanta interazione, poca 

interazione ed esperienza breve. I cinque soggetti che hanno interagito tanto con 

l’ambiente virtuale hanno poi confermato in fase dell’intervista personale che si sono 

sentiti tanto coinvolti e che questo tipo di interazione li ha stupiti molto, visto che li ha 

permesso di vivere un’esperienza fuori dal proprio corpo. I rimanenti soggetti sono stati 

divisi in due gruppi tra quelli che visivamente hanno interagito poco e quelli che hanno 

fatto un’esperienza breve, ovvero che hanno comunque provato tutti i personaggi, ma 

rispetto ad altri soggetti sono stati meno tempo all’interno dello spazio virtuale. I 

soggetti 5 e 8 del primo gruppo sono quelli che hanno fatto un’esperienza breve, in 

quanto il rispondente 5 ha affermato di aver avuto la cinetosi ed il soggetto 8 ha 

dichiarato che il dispositivo della realtà virtuale non è adatto a lui perché il visore lo ha 

disturbato. I soggetti hanno fatto queste affermazioni subito dopo aver finito 

l’esperienza e non nella fase dell’intervista. Durante quest’ultima hanno confermato ciò 

che ha visto il ricercatore e anche le loro affermazioni. Il soggetto 5 all’inizio è stato 

anche coinvolto nell’esperienza e ha provato diversi sentimenti mentre era nel corpo dei 

protagonisti, quali spavento per la persona sconosciuta, tristezza e pena per l’uomo 

disabile. Ha persino dichiarato che questo progetto dello spazio virtuale risulta un’idea 

molto interessante e positiva perché può aiutare le persone ad essere più empatiche 

verso gli altri. Come in questo caso, il visore non può funzionare bene con tutti i 
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visitatori, in quanto può procurare il motion sickness. Per questo soggetto è stata la 

prima esperienza con la realtà virtuale e ancora non sapeva cosa potesse succedere e 

cosa potesse provare, ma nonostante la cinetosi ha comunque affermato che 

quest’esperienza trasmette tanto e che probabilmente su una persona che non ha questi 

problemi potrebbe funzionare. Il soggetto 8 anche ha dichiarato di aver provato varie 

emozioni e sentimenti, in quanto quest’esperienza gli ha permesso di sperimentare 

anche altri orizzonti e capire i disagi che possono provare altre persone. Tuttavia, ha 

affermato che ha percepito il visore come un dispositivo molto scomodo e che 

assolutamente non è adatto a lui. Inoltre, ha sostenuto che l’esperienza del VR non è 

necessaria in questo progetto dato che i video e lo spazio dell’installazione risultano già 

utili per capire le tematiche proposte. 

Altri tre soggetti hanno interagito poco con lo spazio virtuale e dai loro movimenti il 

ricercatore ha intuito che si fossero focalizzati di più sui video e non sull’interazione 

con il corpo virtuale. Il soggetto 1 del primo gruppo ha dichiarato che avrebbe preferito 

avere la possibilità di fare più movimento rispetto a quello proposto dal progetto e in 

questo modo si sarebbe sentito più immerso nell’esperienza. Ovviamente non nega il 

suo coinvolgimento in quanto comunque è stato forte e ha scelto il VR come esperienza 

che gli è sembrata più forte emotivamente, però si è focalizzato di più sui video, in 

quanto con il corpo non poteva fare tanto. Gli altri due soggetti appartengono al secondo 

gruppo, sono i rispondenti 2 e 4. È stato notato che questi soggetti durante l’esperienza 

stavano principalmente fermi a guardare solo un punto davanti a loro, il che indica che 

hanno osservato e seguito i video nei quali i protagonisti raccontavano la loro storia. 

Questo risulta abbastanza ovvio perché, quando un visitatore interagisce con il corpo, 

solitamente guarda anche in altre direzioni, quali destra, sinistra e sotto per osservare il 

corpo, le mani e la persona a fianco. Davanti invece c’erano soltanto gli schermi quindi 

solo dal movimento della testa è possibile comprendere su cosa si sta focalizzando il 

soggetto. In effetti, nella fase dell’intervista il soggetto 2 ha affermato che l’interazione 

con il corpo nel suo caso è andato un po’ nel background, in quanto era già sommerso 

da altri stimoli provenienti dall’audio e dal video. Inoltre, ha affermato che l’esperienza 

dell’embodiment diviene secondaria visto che è quasi impossibile davvero entrare in un 

corpo e provare ciò che sente un’altra persona. Il soggetto 4 invece ha avuto un 

atteggiamento di tipo analitico e prima di immedesimarsi in un altro corpo cercava di 
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capire le storie intime dei protagonisti, quindi i dialoghi ed il messaggio che volevano 

trasmettere. Anche se il soggetto è entrato in ogni stanza virtuale due volte i problemi 

tecnici del dispositivo e la necessità di comprendere le storie non hanno permesso un 

coinvolgimento totale nell’esperienza. Gli altri due, ovvero i soggetti 1 e 2, nonostante 

la scarsa interazione all’interno dell’ambiente virtuale, sono stati coinvolti ed interessati 

dall’esperienza che hanno provato. Questo conferma anche l’affermazione del 

ricercatore nella parte dell’analisi dell’osservazione, ovvero che la scarsa interazione 

non indica necessariamente che il soggetto non è stato coinvolto. Risulta più un tipo di 

interazione diverso che spesso dipende dalla personalità del soggetto, in quanto ad 

alcuni basta poco per immergersi nel mondo virtuale.  

 

Molto calma e non interagisce tanto. Molto pensierosa, si concentra spesso su un punto 

davanti, probabilmente sta seguendo i video presenti sugli schermi – campione 2 (dalle 

note di campo). 

 

«Si, potevi girare solo la testa, ma è come se queste cose fossero in background, cioè ne 

prendevo atto però in quel momento avevo così tanti stimoli che non riuscivo ad 

elaborare tutto. Mentre ero lì, il video, i corpi e appunto anche ascolto, era molto 

difficile capire tutto […] Secondo me il fatto anche visuale di tre schermi, ovvero che, 

quando guardavi il video non lo guardavi solo dritto davanti a te, ma lo avevi anche 

nelle fasce parallele, quello mi ha permesso proprio di entrare dentro, era immersivo» - 

dall’intervista con il soggetto 2 (Gruppo 2). 

 

 Le predette particolarità indicano che anche il metodo dell’osservazione 

partecipante è stato in grado di valutare se e quanto le tecnologie immersive riescono a 

coinvolgere i visitatori durante una mostra d’arte temporanea. Tuttavia, anche se quasi 

ogni risultato dell’osservazione è stato confermato, le interviste personali in questa 

ricerca hanno permesso di approfondire l’intensità del coinvolgimento e 

dell’immersione e le opinioni dei visitatori riguardo a ogni dispositivo immersivo 

utilizzato nella mostra di questo caso studio.  
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In questo capitolo sono stati analizzati i dati e le testimonianze utili a rispondere 

alla principale domanda di ricerca, relativa alla capacità dei dispositivi immersivi di 

coinvolgere lo spettatore a livello emozionale e sensoriale e fargli percepire il senso 

dell’embodiment. La risposta a questa domanda peraltro può contribuire al 

miglioramento del customer experience per le future mostre temporanee di New Media 

Art. Attraverso l’osservazione partecipante il ricercatore è riuscito a studiare il 

comportamento dei visitatori all’interno sia dello spazio di installazione che 

nell’ambiente virtuale. Sono stati esaminati in particolare i movimenti del loro corpo 

nello spazio e le emozioni sul viso durante determinate scene. Ciò permette di capire 

cosa prova il soggetto in quel determinato momento: se si sente coinvolto o meno e se è 

a proprio agio o meno. All’interno dello spazio dell’installazione la maggior parte dei 

soggetti è stata molto attenta alle storie rappresentate, si spostavano da una sezione 

all’altra degli schermi per riuscire a seguire la storia completa oppure rimanevano quasi 

“incollati” a una sola sezione per avere una visione totalizzante di solo quegli schermi e 

quindi immergersi in quella parte della storia. Le emozioni sui loro visi hanno indicato 

che stavano provando molti sentimenti, quali tristezza, disagio, empatia verso i soggetti, 

il che indica che si sono sentiti coinvolti nella narrazione che stavano seguendo. Anche 

nell’esperienza della realtà virtuale la metà dei soggetti ha interagito tanto con 

l’ambiente virtuale, cercando di sfruttare ogni possibile movimento a loro disposizione. 

Questo comportamento ha fatto capire al ricercatore che il soggetto è stato immerso 

totalmente nell’esperienza, riuscendo anche a dimenticare il mondo reale. Inoltre, i loro 

movimenti della testa e l’osservazione delle proprie mani ha indicato che questi soggetti 

sono riusciti anche ad avere il senso dell’embodiment nei corpi dei personaggi del 

progetto artistico, in quanto dimostrano che i soggetti hanno percepito i tre elementi 

caratterizzanti dell’embodiment, quali la self-location, il body ownership e la self-

agency. L’altra metà dei soggetti, come è stato anticipato anche in precedenza, non ha 

interagito molto con lo spazio. Questo non vuol dire che non siano stati coinvolti. 

Questi soggetti sicuramente non hanno provato il senso dell’embodiment in quanto 

hanno eseguito pochi movimenti e hanno osservato poco il corpo. Tuttavia, si sono 

comunque relazionati con lo spazio virtuale, principalmente seguendo il video con le 

storie dei protagonisti, e quindi è possibile affermare che sono stati coinvolti a loro 

modo attraverso le storie dei protagonisti e non con i loro corpi. Alla luce di questi dati, 
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è plausibile affermare che l’indagine attraverso l’osservazione partecipante ha avuto un 

risconto positivo e che quindi i dispositivi digitali come installazione video e realtà 

virtuale sono in grado di coinvolgere lo spettatore a livello percettivo ed emotivo. 

Dalle interviste personali è stato notato che l’installazione video nel complesso è 

risultata l’esperienza preferita dei soggetti, anche se la maggior parte dei rispondenti del 

gruppo 2 ha scelto la realtà virtuale. L’esperienza dell’installazione video è stata in 

grado di coinvolgere la maggior parte dei soggetti, facendoli immergere attraverso gli 

schermi di varie dimensioni, il volume alto della musica e della voce, lo spazio buio e 

specialmente attraverso il contenuto molto intimo ed attuale. Ciò che hanno apprezzato 

di più i soggetti è che le storie sono state già di per sé coinvolgenti attraverso tematiche 

che riguardano l’intimità, sessualità e disabilità. In aggiunta la rappresentazione su tre 

schermi che colmano tutte le vie fuga con le immagini in movimento e quasi invitano lo 

spettatore ad entrare dentro. In effetti, quest’installazione è stata in grado di far sentire il 

visitatore parte di questa performance attraverso gli sguardi e alcune frasi dei 

personaggi, come quella dell’uomo disabile «Qui abbiamo pubblico». In quel momento 

il soggetto si sente come se fosse sul set vicino al regista che sta riprendendo la scena. È 

possibile affermare che la modalità di restituzione è ciò che ha fatto sentire molto 

coinvolti i rispondenti, ovvero gli sguardi, l’intimità creata, i discorsi molto naturali e 

sensuali. Tutti questi elementi sono in grado di aumentare l’interesse del visitatore, 

“incollandolo” alla proiezione come con i soggetti di questa ricerca. Inoltre, alcuni dei 

soggetti hanno provato il senso dell’embodiment all’interno dello spazio 

dell’installazione, sostenendo che si sono rispecchiati in uno dei protagonisti di questi 

video. In questo modo si sono rivisti nei fatti e nelle parole che ha pronunciato il 

personaggio, prendendo il suo posto all’interno della proiezione. Nel complesso 

l’esperienza dell’installazione è stata gradita dai campioni, ognuno è stato coinvolto in 

qualche modo rispetto a ciò che ha visto. È stato riscontrato solo un problema che la 

maggior parte dei campioni di questa ricerca ha indicato, ovvero quello dello spazio, 

che era molto dispersivo e confusionario. I soggetti hanno fatto notare che, anche se 

sono stati coinvolti emotivamente nell’installazione, l’effetto sarebbe stato molto più 

forte se lo spazio fosse stato organizzato in modo diverso, così da non avere distrazioni 

durante la visione e l’immersione nella narrazione.  
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L’esperienza della realtà virtuale è stata scelta come esperienza preferita dalla 

minor parte dei soggetti facenti parte di questa ricerca qualitativa, ovvero da 4 soggetti 

su 10. Questi soggetti hanno affermato che offre un’esperienza completa, in quanto 

all’interno dell’ambiente virtuale sono presenti sia gli schermi che ci sono 

nell’installazione che l’interazione con il corpo, risultando quindi come la combinazione 

delle due esperienze. È importante notare però che alcuni rispondenti hanno definito 

queste due esperienze come inseparabili e hanno ritenuto impossibile scegliere quale sia 

più forte emotivamente, dato che permettono di provare anche due tipi di percezioni 

diverse, quella personale nel VR e quella originale dei protagonisti nell’installazione. La 

maggior parte dei soggetti sono rimasti in particolar modo sconvolti ed impressionati 

dall’immedesimazione nel corpo dell’uomo disabile. Quella stanza virtuale offre più 

emozioni, quali abbandono, pena, stima, perché è il corpo più lontano da quello dei 

soggetti, è un corpo che ha permesso di comprendere cosa vuol dire essere 

impossibilitati a muoversi e tentare comunque di vivere la vita al massimo. Ogni 

campione ha trovato il suo elemento di coinvolgimento e ha provato anche dei 

sentimenti mentre era nel corpo dei personaggi, il che indica che sono presenti gli 

elementi chiave, citati prima, dell’embodiment attraverso il VR. Alcuni elementi che 

hanno trovato sono collegati all’atto di rispecchiarsi in qualcosa, come nel caso della 

signora dove il soggetto ha visto la riflessione di sé stesso nel corpo di un’altra persona 

nello specchio, oppure nella stanza virtuale della coppia omosessuale era possibile 

vedere il riflesso nello schermo del cellulare. Questi elementi hanno permesso ai 

soggetti di aumentare il senso del body ownership, quindi percepire l’avatar del corpo 

dei personaggi come proprio all’interno dell’ambiente virtuale. I rispondenti hanno però 

dichiarato che ci sono stati elementi che hanno leggermente influenzato in senso 

negativo l’esperienza, quali l’audio troppo basso e non in grado di coprire i suoni di 

sottofondo e la risoluzione dell’immagine bassa che dà l’idea di essere in un videogioco 

degli anni Duemila. Se non ci fossero stati questi momenti negativi sicuramente 

l’immersione sarebbe stata ancora più forte. La maggior parte dei soggetti ha anche 

affermato di essersi sentiti presenti all’interno dello spazio virtuale. Il più grande 

apprezzamento è provenuto dal campione 3 che ha sostenuto che quell’ambiente 

virtuale è completamente uguale alla stanza reale dove stavano provando 

quell’esperienza e per questo si è sentito totalmente presente. Sulla base dei risultati 
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discussi, l’esperienza è stata valutata in modo molto positivo, perché permette di 

estendere i sensi dei visitatori, facendoli diventare più empatici e permettendo di 

comprendere meglio il discorso sulla diversità. In questa esperienza il concetto della 

realtà virtuale come empathy machine, affrontato nel capitolo 3, ha funzionato 

correttamente. Il dispositivo è stato in grado di far provare tanti sentimenti ai soggetti, 

quali tristezza, pena, disagio, ma l’elemento più importante è che è riuscito a far 

diventare i soggetti molto più empatici, dato che ha permesso di provare i disagi 

corporei di altre persone. Nel caso di questa mostra, il VR ha aiutato a creare una 

maggiore comprensione verso le tematiche dell’intimità, identità, sessualità e disabilità, 

contribuendo a promuovere un mondo più giusto e inclusivo. 

Dal confronto delle interviste personali dei due gruppi è emerso che entrambe le 

tipologie di visita della mostra risultano valide. Ognuna permette ai visitatori di 

coinvolgersi sia emotivamente che sensorialmente. È stato notato che queste due 

esperienze hanno un rapporto di complementarità, come se il VR fosse una sorte di 

estensione del video. L’installazione presenta determinate situazioni corporali con un 

certo grado di coinvolgimento e poi la realtà virtuale permette di entrare all’interno di 

quei corpi ed esplorarli. Oppure, al contrario, VR prepara il visitatore alle scene che 

vedrà nell’installazione e lo invoglia anche a scoprire le storie intime dei protagonisti. 

Nel confronto di due gruppi sono stati trovati più elementi in comune che differenze. In 

entrambi i gruppi i soggetti hanno affermato che il loro tipo di fruizione risulta migliore 

e che non lo avrebbero cambiato se ne avessero la possibilità. Solamente il rispondente 

4 del secondo gruppo ha dichiarato che avrebbe preferito prima capire le storie intime 

dei personaggi e solo dopo provare la realtà virtuale perché così sarebbe riuscito a 

lasciarsi andare di più nella scoperta dei corpi degli avatar. Altro elemento in comune è, 

ad esempio, il fatto che solamente un soggetto per gruppo non si è sentito coinvolto 

nell’esperienza dell’installazione. La maggior parte dei soggetti hanno affermato che la 

durata dell’esperienza risulta giusta, tutti hanno trovato almeno un elemento di 

coinvolgimento nella realtà virtuale e hanno criticato l’allestimento dello spazio di 

esposizione e la presenza di un numero eccessivo di persone all’interno che 

disturbavano la visione. Una delle differenze principali tra le percezioni dei soggetti dei 

due gruppi è che nel primo gruppo i soggetti hanno percepito un leggero disagio per le 

scene esplicite all’interno dello spazio dell’installazione. Nel secondo gruppo, invece, i 
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rispondenti hanno dichiarato di non aver provato nessun sentimento di disagio, in 

quanto nel VR avevano già visto il nudo e si sono pure immersi in quei corpi nudi, 

percependoli come propri. Sicuramente, dopo aver provato l’embodiment nel corpo di 

una persona nuda e sconosciuta, vedere il loro nudo sullo schermo fa meno effetto e fa 

provare meno disagio, in quanto il visitatore ha già stabilito un legame con quei 

personaggi. Inoltre, altra differenza riscontrata riguarda la reazione alla presenza di una 

persona sconosciuta all’interno della realtà virtuale: i soggetti del primo gruppo si sono 

spaventati, mentre quelli del secondo non hanno provato niente in particolare. Per 

quanto riguarda la scelta dell’esperienza preferita e più forte emotivamente, nel primo 

gruppo la maggior parte dei soggetti ha preferito l’installazione video e nel secondo 

invece la realtà virtuale. Alla luce di tali risultati si ritiene che entrambe le tipologie 

della fruizione della mostra siano valide, in quanto entrambe sono in grado di 

coinvolgere lo spettatore a livello emotivo e sensoriale. La scelta del tipo di visita deve 

essere fatta da parte del visitatore perché spesso, come è stato visto nel caso del soggetto 

4, dipende dalla personalità e dalle preferenze della persona.  

Nell’ultima domanda dell’intervista personale ai soggetti è stato chiesto se nel 

complesso sono stati soddisfatti dall’esperienza che hanno fatto e di valutarla con un 

voto da 1 a 5. La media dei voti dati da tutti e dieci soggetti è di 4.12, di cui il voto del 

primo gruppo è di 4.14 e del secondo gruppo è di 4.1. Questo indica che entrambe le 

esperienze hanno soddisfatto tutti i rispondenti di questa ricerca. In generale, i soggetti 

hanno dato solamente un voto complessivo di installazione video e realtà virtuale, 

tuttavia due soggetti del secondo gruppo hanno preferito anche sottolineare la differenza 

tra le due esperienze, in quanto una delle due non li ha sufficientemente soddisfatti. Il 

soggetto 4 complessivamente ha valutato l’esperienza con un voto di 3.5, però ha 

precisato che solo per il video avrebbe dato 4.5, in quanto gli ha gradito particolarmente 

quell’esperienza, ma con il VR ha avuto una serie di disagi tecnici e quindi l’ha valutata 

con un voto di 2.5. Il soggetto 7, invece, ha dichiarato di aver gradito molto l’esperienza 

della realtà virtuale e l’ha valutata con un 4, però non ha gradito l’installazione video 

perché era troppo lunga e lo spazio molto confusionario e quindi l’ha valutata con un 3. 

Nel complesso ha dato all’esperienza un 3.5, affermando che l’argomento era 

interessante, necessario ed efficace, però sarebbe stato preferibile trasmetterlo in un 

modo diverso. 
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In conclusione, è quindi possibile rispondere alla domanda di ricerca affermando 

che le tecnologie immersive sono in grado di coinvolgere lo spettatore a livello 

emozionale e sensoriale e fargli percepire il senso di embodiment durante una mostra 

d’arte temporanea. In questo caso l’installazione video è stata più potente della realtà 

virtuale, ma comunque entrambi i dispositivi sono riusciti a coinvolgere la maggior 

parte dei soggetti nonostante tutti i problemi e le critiche mosse, quali i difetti 

tecnologici e le criticità nell’allestimento. È importante notare che nell’organizzazione 

di questa mostra è stato trascurato un elemento molto importante, quello del customer 

experience. Durante le mostre risulta necessario che il visitatore sia accompagnato dalle 

spiegazioni dei mediatori culturali inerenti a come fruire dell’opera d’arte, della durata e 

alla interazione possibile all’interno della realtà virtuale. Inoltre, è importante che i 

dispositivi vengano controllati sia all’inizio della giornata che durante la stessa, così che 

il consumatore non trovi degli schermi spenti o il visore del VR scarico e che lo stesso 

non presenti dei glitch, come peraltro accaduto nel corso di questa ricerca. La scelta 

dello spazio risulta molto rilevante, in quanto può influenzare il coinvolgimento e 

l’immersione degli spettatori. Ad esempio, nel caso dello spazio della realtà virtuale, 

uno spazio con un’atmosfera più intima e con rumori di sottofondo isolati, 

permetterebbe agli spettatori di entrare completamente nel mondo virtuale 

dimenticandosi di quello reale. Oltre a ciò, si ritiene necessario mettere un numero 

massimo di visitatori all’interno dello spazio dell’installazione, in modo che ogni 

visitatore possa avere la possibilità di esplorarlo nel modo più gradito ed evitare 

distrazioni esterne che precludono il coinvolgimento totalizzante. Pertanto, è importante 

sottolineare che nel momento in cui l’organizzazione della mostra inizia a prendersi 

cura dei propri visitatori la soddisfazione di questi aumenterà in maniera positiva e 

questo è stato anche riscontrato dalle risposte dei soggetti di questa ricerca qualitativa.   
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Conclusione 
 

Questa trattazione ha esaminato se le tecnologie immersive sono in grado di 

coinvolgere lo spettatore a livello emozionale e sensoriale e fargli percepire il senso 

dell’embodiment durante una mostra d’arte temporanea. In particolare, si è soffermata 

su due dispositivi digitali: l’installazione video e la realtà virtuale. Nella prima parte 

della tesi è stato proposto un background teorico su queste configurazioni mediali che 

fanno parte di New Media Art. In tale contesto culturale ci sono molte variabili che 

possono influenzare l’esperienza del visitatore. Pertanto, l’obiettivo di quest’indagine è 

stato studiare come viene coinvolto e quanto è forte il senso del coinvolgimento e di 

embodiment avviato dai dispositivi tecnologici. A tale scopo, è stata condotta una 

ricerca qualitativa sul campo tramite interviste personali a un campione di visitatori e 

osservazione partecipante. In quest’indagine sono stati analizzati i due casi del 

Padiglione della Romania presenti alla Biennale d’Arte 2022, cercando di porre le basi 

per una riflessione sull’efficacia percettiva e immersiva degli strumenti digitali. Il 

campione scelto è composto da dieci ragazzi italiani, tutti tra i 20 e 30 anni ed in 

possesso di almeno un titolo di studio universitario. Il loro numero ed il profilo sono 

stati selezionati accuratamente tra conoscenti e amici del ricercatore per disponibilità di 

tempo e di denaro attribuiti alla ricerca.  

Attraverso l’osservazione partecipante il ricercatore è stato in grado di studiare il 

comportamento dei visitatori sia all’interno dello spazio di installazione che 

nell’ambiente della realtà virtuale. In particolare, sono stati esaminati i movimenti del 

loro corpo nello spazio e le emozioni sul viso durante determinate scene. La maggior 

parte dei soggetti è stata molto attenta a seguire le storie all’interno dell’installazione 

video e le espressioni sui loro visi hanno indicato che hanno provato una varietà di 

emozioni, quali tristezza, pena e curiosità, che poi sono state confermate nella fase delle 

interviste personali. Queste emozioni e l’attenzione nel seguire indicano che i soggetti 

sono stati coinvolti ed interessati dalla narrazione proposta in questo progetto. 

Nell’esperienza della realtà virtuale tutti i soggetti hanno interagito con l’ambiente 

virtuale in modo diverso. La metà dei soggetti ha interagito tanto, cercando di sfruttare 

ogni possibile movimento a sua disposizione. Questo ha fatto capire al ricercatore che 
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erano immersi totalmente nell’esperienza. Inoltre, il loro modo di muoversi ha indicato 

che sono riusciti a provare il senso dell’embodiment nei corpi dei personaggi, 

percependone i tre elementi caratterizzanti: la self-location, il body ownership e la self-

agency. L’altra metà dei soggetti si è relazionata con lo spazio virtuale, ma in modo 

differente. Questi si sono concentrati principalmente sui video presenti e non sui corpi 

dei protagonisti e questo indica che non hanno provato il senso dell’embodiment, ma 

sono stati coinvolti attraverso le storie dei protagonisti, seguite molto attentamente. 

Dalle interviste personali è stato notato che entrambe le esperienze sono state in grado 

di coinvolgere i soggetti. L’installazione video li ha fatti immergere attraverso gli 

schermi di varie dimensioni, il volume alto della musica e della voce, lo spazio buio e 

specialmente attraverso il contenuto molto intimo ed attuale. La realtà virtuale, invece, 

li ha coinvolti attraverso la possibilità di movimento e quindi l’interazione con 

l’ambiente ed il corpo virtuale e i vari elementi presenti all’interno, come l’atto di 

rispecchiarsi. In entrambe le esperienze i rispondenti hanno provato il senso 

dell’embodiment, nel VR di più che nell’installazione video, in quanto avevano la 

possibilità di immedesimarsi nel corpo dei protagonisti, ma anche nella sala video 

alcuni dei soggetti si sono rivisti nei personaggi e quindi si sono immaginati on screen. 

Le esperienze nel complesso sono state valutate positivamente da parte dei soggetti di 

ricerca: ognuno è stato coinvolto ed interessato rispetto a ciò che ha visto e provato. 

Inoltre, hanno dichiarato che questa esposizione riesce a trasmettere empatia nei 

visitatori non solo attraverso il contenuto ma anche grazie ai dispositivi tecnologici 

utilizzati.  

Dal confronto delle interviste personali dei due gruppi è emerso che entrambe le 

tipologie di visita della mostra risultano valide. Entrambe permettono ai visitatori di 

coinvolgersi sia emotivamente che sensorialmente. Sono state riscontrate varie analogie: 

la scelta della preferenza del tipo della fruizione, la critica degli spazi espositivi e la 

presenza di un solo soggetto per gruppo che si è sentito coinvolto nelle esperienze. La 

differenza nella percezione dei soggetti dei due gruppi potrebbe essere dipesa dalla 

tipologia di visita. Il primo gruppo ha iniziato il suo percorso dall’installazione video 

per poi procedere con l’esperienza della realtà virtuale, il secondo ha fatto l’esatto 

contrario. I soggetti del primo hanno dichiarato di aver percepito un leggero disagio per 

le scene esplicite all’interno dello spazio dell’installazione. Quelli del secondo, invece, 
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non hanno provato alcun disagio particolare, in quanto avevano già visto alcune scene 

nel VR. Alla fine dell’intervista ogni soggetto ha valutato nel complesso l’esperienza 

vissuta. La media dei voti dati da tutti e dieci soggetti è di 4.12 con una minima 

differenza tra i due gruppi: 4.14 il voto del primo e 4.1 del secondo. Questo indica che 

entrambe le esperienze hanno soddisfatto tutti i rispondenti di questa ricerca.  

In conclusione, alla luce dei dati raccolti e dei risultati discussi nell’ultimo capitolo, è 

possibile ritenere che le tecnologie immersive siano in grado di coinvolgere lo spettatore 

a livello emozionale e sensoriale e fargli percepire il senso di embodiment durante una 

mostra d’arte temporanea. Questo risultato è coerente con ciò che è stato inizialmente 

espresso nell’elaborato, ovvero che ci sono tanti variabili che possono influenzare 

l’esperienza dei visitatori. In questo caso, i soggetti hanno dichiarato che l’installazione 

video è stata più forte nel coinvolgimento della realtà virtuale, anche se entrambi i 

dispositivi sono riusciti a coinvolgere la maggior parte dei soggetti nonostante tutti i 

problemi e le critiche mosse, quali i difetti tecnologici e le criticità nell’allestimento. 
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Appendice 
 

Liberatoria 
 

Tutte le informazioni raccolte e registrate verranno utilizzati solo a scopo di studio. 

Verranno pubblicati nel lavoro di tesi di laurea in forma anonima, senza utilizzo alcuno 

dei dati personali del campione intervistato. Mi autorizzi ad usarli? 

 

La traccia per l’intervista 
 

 

1. Domande dopo l’installazione video multicanale: 

- Hai capito il tema affrontato? Le storie dei protagonisti, quello che vorrebbero 

dire, far capire ai visitatori? Si/No 

- Hai sentito disagio riguardo al tema affrontato nel video? Si/No 

- Ti sei sentito coinvolto ed interessato rispetto a ciò che hai visto?  Si/No 

- Secondo te l’esperienza che dura 45 min è efficace?  

- A fronte di difficoltà linguistiche l’immagine è stata in grado di trasmettere il 

suo messaggio? 

- L’uso del nudo/sesso ha creato in te qualche sentimento? Es. disagio, rifiuto..  

- Hai provato dei sentimenti verso i protagonisti?  Si/No, Quali? 

- La disposizione degli schermi è stata efficace? (Hai pensato a una posizione 

dalla quale potevi vedere entrambi i lati?) 

- Tra le tre storie presentate nel progetto ce ne stata una che ti ha colpito? Se sì, 

quale? 

- Ci sono stati elementi che ti hanno fatto sentire coinvolto nell’esperienza? Se sì 

quali? 

- Ci sono stati elementi che ti hanno precluso l’immersione? (es. persone) 

- Lo spazio in cui ti sei trovato/a ti è sembrato un ambiente tranquillo? Un 

ambiente che invita alla riflessione?  

- C’è qualcosa che cambieresti nella mostra? 

 

2. Domande dopo VR: 

- Hai provato a muoverti e guardarti intorno dopo ogni scelta? Si/No 

- Hai scelto il corpo che hai anche nella realtà? Si/No 

- Hai provato qualche sentimento mentre eri nel corpo di un/a donna/uomo (altro 

sesso)?  (Parlane, cosa hai provato, in quale momento preciso, quanto era 

forte?) 

- Cosa hai provato quando al tuo fianco è apparsa una persona sconosciuta?  
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- Quali erano i tuoi sentimenti mentre eri nel corpo dell’uomo disabile? 

(L’impossibilità di muovere tutto il corpo tranne la testa) 

- Ti sei sentito presente in quell’ambiente VR mentre eri nel corpo di una delle 

persone? 

- Come ti sembra l’esperienza di provare per un attimo il corpo di un’altra 

persona? Positiva/negativa? Perché? 

- Pensi che l’esperienza VR ti ha aiutato a capire meglio il tema della disabilità e 

della sessualità? 

- Ci sono stati elementi che ti hanno fatto sentire coinvolto nell’esperienza? Se sì, 

quali? 

- Come erano le tue aspettative all’inizio dell’esperienza? (Ti aspettavi di fare più 

movimento, più cose o ti è bastato anche provare questo sentimento di essere nel 

corpo di un'altra persona) 

- La natura dell’immagine e gli aspetti materiali del visore ti hanno permesso di 

dimenticare il mondo attorno a te, di immergerti in quello che stavi guardando 

in quel momento? 

 

3. Domande finali: 

- Quali caratteri della mostra ti hanno colpito di più? (Contenuto della 

mostra/Alto grado di coinvolgimento/uso di diversi tecnologie 

digitali/allestimento innovativo/ricerca storiografica interessante/altro…) 

- Nella tua vita hai già avuto delle esperienze simili? Se sì, quali e cosa hai 

provato? 

- In base alle due esperienze svolte, una delle due ti è sembrata più forte 

emotivamente? Si/No, perché? 

- L’uso del VR ti ha permesso di provare e capire meglio l’esperienza nella sala 

video? 

- Che rapporto vedi tra l’esperienza video e VR in questo progetto?  

- Queste esperienze ti hanno fatto riflettere di più sul tema affrontato? Ti hanno 

fatto immergere nel tema e voler fare qualcosa al riguardo? 

- Puoi definire un momento che ti è sembrato più forte di tutta l’esperienza? 

- Nel complesso è soddisfatto dell’esperienza svolta? Come la valuteresti da 1-5? 
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Le note di campo e le interviste personali dei soggetti 

 

Campione 1: Gruppo 1 
Tutte le informazioni raccolte e registrate verranno utilizzati solo a scopo di studio. 

Verranno pubblicati nel lavoro di tesi di laurea in forma anonima, senza utilizzo alcuno 

dei dati personali del campione intervistato. Mi autorizzi ad usarli? SI 

1: Osservazione:  

Installazione video: TANTA gente, si è messo prima allo schermo sinistro e poi si è spostato a 

quello centrale, ma si gira anche verso quella centrale. Ha fatto il giro per vedere quella centrale 

e alla fine ha preferito quella sinistra perché c’è meno gente. STA DIETRO LA GENTE, NON 

PASSA MAI DAVANTI. SEGUE LA VOCE Ą si gira sempre verso la parte dove parlano. E 

alla fine sceglie la posizione dalla quale può vedere tutto! Si gira sempre sinistra/destra.  

Va verso la stanza bianca. Fa il giro attorno a ogni schermo e si ferma per poco a vedere 

ognuno. Segue la voce. Anche lì è sempre dietro la gente e mai davanti.  

Ritornando alla stanza buia si è fermato inizialmente dietro, ma poi ha visto che i sottotitoli 

erano al contrario e quindi ha fatto il giro e si è messo nel MEZZO TRA CENTRALE E 

SINISTRA, vicino la parete da dove puoi seguire entrambe le sezioni. Segue la voce e quindi si 

gira spesso a destra/sinistra. Ha troppe persone davanti, si tira su ma preferisce non spostarsi 

davanti. Sembra che il tema non lo metta a disagio.  

Nella stanza bianca si mette sempre alla posizione vicino alla parete e si allunga per vedere. 

Segue sempre la voce.  

Fa il giro dalla parte destra della centrale e poi ritorna sempre alla posizione di prima nel mezzo 

per vedere entrami gli schermi.  

Durante il VR non interagisce tantissimo, però si gira attorno per vedere sia il proprio corpo che 

gli schermi.  

 

2: Domande dopo l’installazione video multicanale: 

- Hai capito il tema affrontato? Le storie dei protagonisti, quello che vorrebbero dire, far 

capire ai visitatori? Si 

- Hai sentito disagio riguardo al tema affrontato nel video? No, però ho sentito il disagio 

dei personaggi. 

- Ti sei sentito coinvolto ed interessato rispetto a ciò che hai visto?  Si 

- Secondo te l’esperienza che dura 45 min è efficace?  

Si, potrebbe essere anche ridotto leggermente, perché il tema avevo già capito prima.  

- A fronte di difficoltà linguistiche l’immagine è stata in grado di trasmettere il suo 

messaggio? 

Si, direi di sì.  

- L’uso del nudo/sesso ha creato qualche sentimento?  

Inizialmente, nel preciso momento in cui sono entrato ti dà un po’ la sensazione di 

leggero disagio, nel senso che magari ognuno ha una sessualità diversa dagli altri. 

Quindi ha bisogno dei suoi tempi o dei suoi spazi, ad esempio. Però poi una volta che 

inizi a capire ed interessarti alla storia, è una cosa che passa in secondo piano.  

- Hai provato dei sentimenti verso i protagonisti? Si/No, Quali? 

Si, sul ragazzo con i capelli biondi – mi sono un po’ “dispiaciuto”, perché lui non 

riusciva a identificarsi con sé stesso, non sapeva se fosse l’importante lui o l’altra 

persona. Anche con il ragazzo disabile, perché la sua era più una questione fisica che 
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mentale, più un problema fisico. Ad esempio, lui ha detto che il suo problema principale 

era che voleva abbracciare con più forza sua moglie se non sbaglio. Quindi ho provato 

l’empatia verso i personaggi e le storie.  

- La disposizione degli schermi è stata efficace? (Hai pensato a una posizione dalla 

quale potevi vedere entrambi i lati?) 

Volevo seguire entrambe le storie, scegliendo la posizione giusta per una sala del 

genere. La sala è un po’ dispersiva.  

- Tra le tre storie presentate nel progetto, ce ne stata una in particolare che ti ha colpito? 

Se sì, Quale? 

Quella con il ragazzo con i capelli biondi. 

- Ci sono stati elementi che ti hanno fatto sentire coinvolto nell’esperienza? Se sì quali? 

Si, sia la voce che non arrivava da un punto preciso, sia la disposizione e altezza degli 

schermi. 

- Ci sono stati elementi che ti hanno precluso l’immersione? 

Si, il fatto che c’erano due storie contemporaneamente. Perché volevo continuare a 

seguire una storia però nel frattempo iniziava l’altra e quindi una delle due a un certo 

punto dovevo lasciare.  

Anche le persone all’interno davano fastidio, a volte non riuscivo a sentire bene le 

parole in inglese e quindi dovevo leggere i sottotitoli, ma c’erano le persone davanti e 

alcune parole le perdevo.  

- Lo spazio in cui ti sei trovato ti è sembrato un ambiente tranquillo? Un ambiente che 

invita alla riflessione?  

Quasi, perché c’erano molte persone e dovevi fargli passare a volte, ti dovevi spostare. 

Però immaginando che non ci siano altre persone, mi avrebbe fatto riflettere di più.   

- C’è qualcosa che cambieresti nella mostra? 

Penso di no, perché direi che la disposizione degli schermi sia stata fatta così apposta. 

Però personalmente preferirei una disposizione diversa, magari toglierei gli schermi 

centrali in modo da vedergli tutti insieme, contemporaneamente.  

3: Domande dopo VR: 

- Hai provato a muoverti e guardarti intorno dopo ogni scelta? Si 

- Hai scelto il corpo che hai anche nella realtà? Si 

- Hai provato qualche sentimento mentre eri nel corpo di una donna (altro sesso)?   

Non ho provato nessun sentimento. 

- Cosa hai provato quando al tuo fianco è apparsa una persona sconosciuta?  

All’inizio un po’ di leggero disagio, nel senso col contatto molto ravvicinato, però poi è 

scomparso.  

- Quali erano i tuoi sentimenti mentre eri nel corpo dell’uomo disabile?  

Gli stessi dei miei praticamente. Il fatto che non potevo alzare le braccia era un po’ 

diverso rispetto ad altri due.  

- Ti sei sentito presente in quell’ambiente VR mentre eri nel corpo di una delle persone? 

Si 

- Come ti sembra l’esperienza di provare per un attimo il corpo di un’altra persona? 

Positiva/negativa? Perché? 

Positiva perché ti dà un altro punto di vista.  

- Pensi che l’esperienza VR ti ha aiutato a capire meglio il tema della disabilità e della 

sessualità? 

Si. 
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- Ci sono stati elementi che ti hanno fatto sentire coinvolto nell’esperienza? Se sì quali? 

Il momento nel quale ho visto che la mia mano era intrecciata nell’altra persona.  

- Come erano le tue aspettative all’inizio dell’esperienza?  

Di certezza, di curiosità. Anche di fare più movimento e provare i corpi degli altri non 

proposti. Volevo poter muovere anche le gambe.  

- La natura dell’immagine e gli aspetti materiali del visore ti hanno permesso di 

dimenticare il mondo attorno a te, di immergerti in quello che stavi guardando in quel 

momento? 

Si, abbastanza. L’unica cosa è che ero seduto, quindi non al 100%. Se avessi potuto far 

più movimento forse sarei riuscito a immergermi di più.  

4: Domande finali: 

- Quali caratteri della mostra ti hanno colpito di più? (Contenuto della mostra/Alto 

grado di coinvolgimento/uso di diversi tecnologie digitali/allestimento 

innovativo/altro…) 

I temi trattati, l’uso della tecnologia più nella seconda parte, ovvero nel VR che ti dà un 

aspetto che la prima esperienza non ti dà.  

- Nella sua vita ha già avuto delle esperienze simili? Se sì, quali e cosa ha provato? 

No. 

- In base alle due esperienze svolte, una delle due le è sembrata più forte emotivamente? 

Si/No, perché? 

La seconda (VR) perché ti dava quell’aspetto più di materialità rispetto al primo, dico di 

contatto.  

- L’uso del VR ti ha permesso di provare e capire meglio l’esperienza nella sala video? 

Si 

- Che rapporto vedi tra l’esperienza video e VR in questo progetto?  

Come un secondo passo per completare la prima esperienza, come estensione della 

prima esperienza.  

- Queste esperienze ti hanno fatto riflettere di più sul tema affrontato? Ti hanno fatto 

immergere nel tema e voler fare qualcosa al riguardo? 

Si, già avevo qualche idea prima di ampliare il tema, con questa esperienza ho avuto 

un’altra conferma diciamo.  

- Puoi definire un momento che ti è sembrato più forte di tutta l’esperienza? 

Quando ero il ragazzo dai capelli biondi che aveva una persona che dormiva di fianco 

nel VR. Era fisico ma ti dava anche un senso di pensare a perché lui stava dormendo 

vicino a te. 

E anche il fattore di non muovere le braccia del ragazzo disabile.  

- Nel complesso è soddisfatto dell’esperienza svolta? (Come la valuteresti da 1-5?) 

Si, la valuterei 4,5.  
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Campione 2: Gruppo 2 
Tutte le informazioni raccolte e registrate verranno utilizzati solo a scopo di studio. 

Verranno pubblicati nel lavoro di tesi di laurea in forma anonima, senza utilizzo alcuno 

dei dati personali del campione intervistato. Mi autorizzi ad usarli? SI 

1: Osservazione: 

VR - Molto calma, interagisce poco all’inizio e poi comincia a toccare e muovere le braccia. Ha 

toccato, abbracciato anche il proprio corpo. Molto pensierosa, si concentra tanto su un punto, 

probabilmente sta guardando il video presente sugli schermi.  

Installazione video – Schermi di sinistra! Fa il giro e prima si è messa nella posizione nel mezzo 

tra le due sezioni degli schermi. Subito dopo ha preferito sedersi davanti agli schermi sinistri. 

Non ha capito subito che c’era bisogno di andare nell’altra stanza. Fa il giro attorno per vedere 

ogni schermo. Ą SEGUE LA VOCE!  

Per il resto di esperienza è rimasta seduta in prima fila davanti agli schermi sinistri.  

Durante la seconda volta nella sala illuminata c’era tanta gente e quindi è rimasta dietro a loro, 

ha seguito ogni storia seguendo la voce.  

 

 

2: Domande dopo VR: 

- Hai provato a muoverti e guardarti intorno dopo ogni scelta? Si 

- Hai scelto il corpo che hai anche nella realtà? Si 

- Hai provato qualche sentimento mentre eri nel corpo di un uomo (altro sesso)?  

(Parlane, cosa hai provato, in quale momento preciso, quanto era forte?) 

Quando mi sono trovata nel corpo dell’altro sesso all’inizio è stato strano perché non ho 

inizialmente colto che ero nel suo corpo. Quindi man mano ho poi preso atto del fatto 

che potevo vedere la restante parte del corpo. Però non è stato uno straniamento troppo 

grosso, diciamo che mi ci sono trovata abbastanza bene.  

- Cosa hai provato quando al tuo fianco è apparsa una persona sconosciuta?  

In realtà niente di sorprendente. L’ho soltanto osservata. Più che altro ho notato che 

quando con il mio sguardo insistevo sulla figura, poi la figura mi osservava e quello 

all’inizio è stato un po’ strano, però avere una presenza accanto non mi ha dato nessun 

problema. 

Comunque, quello sguardo mi ha messo un po’ a disagio, perché era proprio uno 

sguardo diretto negli occhi che raramente succede con una persona reale così da vicino 

e quindi quello mi ha messo un po’ in difficoltà.  

- Quali erano i tuoi sentimenti mentre eri nel corpo dell’uomo disabile?  

Quello è stato abbastanza difficile perché stavo cercando di capire bene i pensieri che 

lui appunto stava esprimendo. Mi ha colpito molto la frase “Fino a quando non ho 

incontrato la sessualità, mi sentivo solo un cervello che veniva portato in giro” e quindi 

ho pensato che non riuscirò mai a poter sovrappormi a quel pensiero e anche il mio 

essere lì era un po’ da spettatrice perché è una complessità tanto grande. La realtà 

aumenta in questo è appunto aumentata, ma ovviamente c’è quello scarto che è 

impossibile da coprire.  

Si, potevi girare solo la testa, ma come se questi fattori fossero in background, cioè ne 

prendevo atto però in quel momento avevo così tanti stimoli che non riuscivo ad 

elaborare tutto. In questo momento che sto parlando con te riesco a mettere in fila un 

po’ tutta l’esperienza nella totalità. Mentre ero lì, il video, i corpi e appunto anche 

ascolto, era molto difficile capire tutto.  
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- Ti sei sentito presente in quell’ambiente VR mentre eri nel corpo di una delle persone? 

Si, assolutamente sì.  

- Come ti sembra l’esperienza di provare per un attimo il corpo di un’altra persona? 

Positiva/negativa? Perché? 

Sicuramente mi sembra positiva. Però come dicevo prima, penso che rimanga 

comunque un’esperienza in superficie, una sorte di esperienza effimera. Perché ti dà un 

po’ l’illusione per un attimo di poterlo provare, però non entri davvero, non sei 

totalmente dentro perché è particolarmente impossibile penso.  

- Pensi che l’esperienza VR ti ha aiutato a capire meglio il tema della disabilità e della 

sessualità? 

Si, sicuramente ti permette di riflettere per un periodo di tempo preciso, ti permette di 

riflettere bene su un tema che spesso non viene preso in considerazione o comunque 

viene rilegato come tabu. Perché i temi come sesso o disabilità le mettiamo sempre 

sotto il tappeto, il sesso omosessuale tra due uomini che in quel caso viene sempre un 

po’ glissato e poi c’era la parte della transessualità che comunque ti permette di 

“provare”, ma soprattutto di riflettere in un modo immersivo su qualcosa che 

quotidianamente, se non appartieni a una di queste “minoranze”, non ti ci trovi a 

pensare. Quindi sicuramente ha avuto un impatto positivo.     

- Ci sono stati elementi che ti hanno fatto sentire coinvolto nell’esperienza? Se sì quali? 

Secondo me il fatto anche visuale di tre schermi, ovvero che quando guardavi il video 

non lo guardavi solo dritto davanti a te, ma lo avevi anche nelle fasce parallele Ą 

quello mi ha permesso proprio di entrare dentro. Perché tendenzialmente quando mi 

distraggo, cerco sempre di sviare da, invece lì era comunque immersivo, quindi quello 

mi ha permesso di entrare dentro bene.  

Anche il punto di vista audio e proprio il fatto che ci fossero le parole, però se posso 

dire, nel video delle due donne non ho apprezzato il fatto che non ci fossero i sottotitoli 

perché comunque là c’è uno sforzo maggiore Ą nel senso parlo bene l’inglese, però per 

cogliere bene tutto magari ero più concentrata ad ascoltare bene e una parte della mia 

concentrazione andava lì. Quando invece c’erano i sottotitoli mi accorgevo che potevo 

dedicare più attenzione anche magari ad altri componenti.  

- Come erano le tue aspettative all’inizio dell’esperienza?  

Non avevo tante aspettative perché non avevo mai fatto l’esperienza di questo tipo, 

quindi non avevo preconcetti. Non ho neanche pensato che vorrei provare un'altra 

persona, il video poi ti offriva la possibilità di fruire di entrambe persone. 

- La natura dell’immagine e gli aspetti materiali del visore ti hanno permesso di 

dimenticare il mondo attorno a te, di immergerti in quello che stavi guardando in quel 

momento? 

Si, si assurdo. Ad una certa, quando mi sono mossa, ho pensato “oddio mi sto 

muovendo da fuori, ma non mi sto accorgendo”. Dopo un po’ mi sono ricordata che c’è 

anche il mio corpo da qualche parte. Alla fine, quello che mi ha “riportato alla realtà” 

era ovviamente il colore e ho pensato “ah, quindi adesso devo tronare al mio corpo 

vero” Ą è stato molto interessante.  

 

3: Domande dopo l’installazione video multicanale: 

- Hai capito il tema affrontato? Le storie dei protagonisti, quello che vorrebbero dire, far 

capire ai visitatori? Si 

- Hai sentito disagio riguardo al tema affrontato nel video? No, se io ero a disagio. Se ho 

percepito il disagio che emerge dalle storie dei partecipanti, allora SI. 
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- Ti sei sentito coinvolto ed interessato rispetto a ciò che hai visto?  Si, moltissimo, 

soprattutto anche grazie alla modalità di restituzione, tutti quelli eye contact mi 

facevano sentire molto coinvolta.  

- Secondo te l’esperienza che dura 45 min è efficace?  

In realtà si, perché sono 45 min spalmati, cioè se fosse appunto senza stacchi, senza 

passaggi nell’altra stanza, magari ti potrei dire non è molto efficace. Invece in questo 

modo è efficace.  

- A fronte di difficoltà linguistiche l’immagine è stata in grado di trasmettere il suo 

messaggio? 

Si, penso che l’immagine di per sé avrebbe colmato un gap linguistico anche se io 

personalmente capivo.  

- L’uso del nudo/sesso ha creato qualche sentimento? Es. disagio, rifiuto..  

Nessun sentimento particolarmente negativo e nemmeno nessun sentimento positivo, è 

soltanto prendere atto di qualcosa che è reale, cioè è la nostra carne comunque. 

- Hai provato dei sentimenti verso i protagonisti? Si/No, Quali? 

Non dico che ho provato empatia, perché avrebbe necessitato di più tempo, più 

interazione, però sicuramente ho provato molta tristezza per la storia dei due uomini. 

Era come se sentissi la loro tristezza, il loro disagio che ho provato anche io.  

Ho provato anche molta stima per la storia relativa al sesso e alla disabilità per le 

modalità in cui la persona raccontava sé stessa; quindi, nelle sue best features Ą tutto il 

passaggio su “credo che i miei capelli ed il mio pene siano comunque delle parti di cui 

sono orgoglioso”, o comunque stima nei confronti di come viene vissuta la sua 

condizione. Mentre ho provato molta partecipazione nel discorso fatto dalla donna nei 

confronti della libertà. Ą tutto quel discorso su “ti svegli a 18 anni..”. Quindi sentivo 

gli elementi di partecipazione con le loro vite.  

- La disposizione degli schermi è stata efficace? (Hai pensato a una posizione dalla 

quale potevi vedere entrambi i lati?) 

Tantissimo, come nel VR, avevi tutte le tue vie di fuga colmate da immagine che 

completavano il tutto. Per esempio, credo che sia stato molto efficace nella storia di due 

uomini quando c’è stato il passaggio sulla poesia, che poi sulla destra si vedeva tutta 

l’ambientazione anche a livello meteorologico, poi lui è passato lì Ą sì, molto efficace. 

(Comunque, il campione è sempre stato seduto solo davanti agli schermi sinistri, quindi 

quando parla dell’efficace, intende che è efficace avere tre schermi davanti e non solo 

uno).  

(Il campione non si è accorto che gli schermi centrali facevano vedere diverse 

immagini, pensava che fossero divisi in questo modo solo per la comodità e per dividere 

le persone nello spazio). Io sospettavo che fossero video diversi perché sentivo l’audio, 

una volta mi sono girata e ho visto, però come se per me fosse la modalità di visione.  

- Tra le tre storie presentate nel progetto, ce ne stata una in particolare che ti ha colpito? 

Se sì, Quale? 

Quella delle due uomini per l’infinita tristezza. Più che infinita tristezza, i passaggi che 

vediamo sono appunto molto malinconici. Da una parte, la loro relazione dove lui 

confessa “ti ho usato perché non so stare da solo”, è assurdo perché nell’esperienza VR 

io non avevo capito che quella scena di sesso che abbiamo visto era quasi una 

colluttazione, c’era proprio una modalità disperata di stare insieme. Invece nel VR quel 

“please stay” mi sembrava proprio una confessione amorosa ed invece adesso ho capito 

che non era proprio così. Questo è stato molto interessante.  
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- Ci sono stati elementi che ti hanno fatto sentire coinvolto nell’esperienza? Se sì quali? 

Assolutamente eye contact, questa possibilità di vedere proprio e poi ho apprezzato 

moltissimo quando la registra ha fatto lo switch e ha passato dall’altra parte, questo ha 

permesso di essere coinvolti perché si capiva bene qual era l’obbiettivo.  

- Ci sono stati elementi che ti hanno precluso l’immersione? 

No, però mi viene da dire che forse avrei avuto l’esperienza ancora più diversa se avessi 

visto anche gli altri schermi.  

Le persone che erano là non mi hanno dato fastidio.  

- Lo spazio in cui ti sei trovata ti è sembrato un ambiente tranquillo? Un ambiente che 

invita alla riflessione?  

Molto, si si, molto tranquillo.  

- C’è qualcosa che cambieresti nella mostra? 

Metterei le indicazioni in merito a come fruire dei contenuti, ovvero la disposizione 

degli schermi, magari anche banalmente può essere annunciato all’inizio di ogni 

proiezione.  

Forse darei anche più spazio nella stanzetta adiacente per osservare gli schermi perché 

appunto sono posizionati in una maniera particolare ed è difficile vederli bene.  

  

4: Domande finali: 

- Quali caratteri della mostra ti hanno colpito di più? (Contenuto della mostra/Alto 

grado di coinvolgimento/uso di diversi tecnologie digitali/allestimento 

innovativo/altro…) 

Sicuramente i contenuti e l’allestimento multimediale. Perché appunto penso che 

l’obiettivo fosse di mettersi nei panni di, di impersonificarsi, provare empatia. Però, 

secondo me, c’è una contraddizione che è impossibile provare quello che provano altri. 

E, secondo me, c’è questa confessione metodologica: ad un certo punto il ragazzo 

biondo dice “è semplice, but you are not me and i’m not you”, quindi comunque viene 

resa questa dicotomia tra il voler entrare dentro al livello delle tecnologie utilizzate, 

però a livello dei contenuti viene reso questo concetto che è impossibile poi comunque 

rientrare esattamente. Però per lo meno puoi capire un minimo per spread, per generare 

consapevolezza.  

- Nella sua vita ha già avuto delle esperienze simili? Se sì, quali e cosa ha provato? 

Così specifiche no.  

- In base alle due esperienze svolte, una delle due le è sembrata più forte emotivamente? 

Si/No, perché? 

Si, questa del video è emotivamente fortissima. Diciamo che nel VR è come se tu fossi 

molto più dentro però paradossalmente non hai il contesto e quindi ci metti tanto del 

tuo, è come se aggiungessi delle parti della storia che tu pensi che possano essere, come, 

ad esempio, io non avevo capito le parti della storia e me li avevo immaginati da sola 

banalmente. Invece nel video spiegano tutto.  

- L’uso del VR ti ha permesso di provare e capire meglio l’esperienza nella sala video? 

Siii, questo l’ho pensato all’inizio Ą se non avessi visto la parte in VR, non avrei capito 

bene alcune cose. O per lo meno non ero settata, il VR mi ha settato in una disposizione 

d’animo del tipo “voglio capire tutto, voglio capire chi è questa gente, che storia ha” e 

probabilmente, se non avessi fatto quell’esperienza prima, non avrei compreso a pieno 

tutte le storie e mi sarei rassegnata. 
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- Che rapporto vedi tra l’esperienza video e VR in questo progetto? 

La parte del VR è un “pre” che ti permette appunto di entrare dentro e senza il quale 

potresti non raggiungere questo livello di coinvolgimento. Perché poi se tu fruisci solo 

di video senza aver visto la parte di VR, secondo me sei meno coinvolto. Mentre prima 

con l’intimità con la quale entri in contatto con i personaggi poi ti lega alle loro storie. 

Non avrei fatto prima video e poi VR, avrei comunque preferito il contrario come ho 

fatto. Perché se ci pensi, se tu parti con il VR e poi torni qua, non c’è una ripetizione dei 

contenuti perché è più un inserire quello che hai visto in una cornice. Se tu prima vedi 

video e poi VR non si crea quel legame e soprattutto vedi i contenuti due volte, ma non 

riesci a fare quel match di significati.  

- Queste esperienze ti hanno fatto riflettere di più sul tema affrontato? Ti hanno fatto 

immergere nel tema e voler fare qualcosa al riguardo? 

Assolutamente sì. Io ho un background di questi temi e sono sempre stata sensibile a 

questo tipo di tematiche. Però appunto riguardo alla sessualità e disabilità sento che non 

ho mai approfondito magari con alcuni testi o con altro, cioè so in generale anche del 

lavoro delle operatrici sessuali, ma mi piacerebbe approfondirlo di più.  

Ciò che mi ha fatto pensare di voler approfondire è appunto che ci sono le scene in cui 

lei è vestita da operatrice e si vede tutto il processo di cura, anche attraverso le carezze 

ecc., quindi qualcosa che sono riuscita ad inquadrare. Nel passaggio poi nella parte di 

bondage, ricerca sessuale, non ho più capito la figura di lei. Cioè se quindi c’è una 

relazione tra di loro o se è qualcosa di fittizio a livello simbolico. Quindi sicuramente 

mi piacerebbe approfondire quella parte là.   

- Puoi definire un momento che ti è sembrato più forte di tutta l’esperienza? 

Quella lite, quel momento nel rapporto tra i due uomini quando c’è stata una 

colluttazione, ma al di là di quello proprio uno di loro che ha riconosciuto i suoi limiti 

emotivi, che non è pronto, che non sa come e la resa dell’altro. E poi il finale che lascia 

intendere che è finita.  

- Nel complesso è soddisfatto dell’esperienza svolta? (Come la valuteresti da 1-5?) 

Si, è stata un’esperienza davvero magnifica, trovo che sia stato molto bello. Però penso 

che sia quasi obbligatorio fare esperienza del VR prima, ma penso che quell’altri che 

non l’hanno fatto si sono persi una parte. La valuterei 5. 

 

Campione 3: Gruppo 2 
Tutte le informazioni raccolte e registrate verranno utilizzati solo a scopo di studio. 

Verranno pubblicati nel lavoro di tesi di laurea in forma anonima, senza utilizzo alcuno 

dei dati personali del campione intervistato. Mi autorizzi ad usarli? SI 

1: Osservazione:  

VR – subito guarda le mani e ride. È molto scioccato, si gira a destra e sinistra; tocca, 

INTERAGISCE MOLTO! Sembra molto interessato e si muove tanto. Addirittura, si è alzato 

alla fine dell’esperienza.  

Video – Schermi di sinistra, fa il giro attorno. Prima si è messo nella posizione nel mezzo dalla 

quale potevi vedere sia gli schermi centrali che quelli a sinistra. Si mette seduto comodo, leva 

anche lo zaino e lo mette davanti a sé.  

Non ha subito capito dell’altra stanza, è rimasto seduto al buio finché non l’ho chiamato. Gira lo 

sguardo seguendo la voce.  
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Per il resto dell’esperienza è rimasto seduto in prima fila davanti agli schermi sinistri. Anche se 

per un momento si è girato e si è accorto che c’erano storie diverse in quella parte centrale, ma 

comunque è rimasto a vedere da parte sinistra.  

Durante la seconda volta nella sala illuminata c’era tanta gente e quindi è rimasto dietro a loro, 

ha seguito ogni storia seguendo la voce.  

 

2: Domande dopo VR: 

- Hai provato a muoverti e guardarti intorno dopo ogni scelta? Si 

- Hai scelto il corpo che hai anche nella realtà? Si 

- Hai provato qualche sentimento mentre eri nel corpo di una donna (altro sesso)?  

(Parlane, cosa hai provato, in quale momento preciso, quanto era forte?) 

Nel corpo della donna ho provato a toccarmi perché ero una figura nuda, la percezione 

era pseudo reale. Quindi davvero era molto strano nel senso buono, curioso.  

- Cosa hai provato quando al tuo fianco è apparsa una persona sconosciuta?  

Strano perché sembrava reale, nel senso che è realtà aumentata e quindi non è tanto 

vero. È come avere nella vita reale una persona che non conosci. Poi anche il fatto della 

nudità te la fa avvicinare molto di più rispetto a se fosse vestita.  

Comunque c’era una relazione, un sentimento di vicinanza, è come se già la conoscessi 

questa persona.  

- Quali erano i tuoi sentimenti mentre eri nel corpo dell’uomo disabile?  

L’ho scelto anche per la curiosità, non nego che l’ho guardato nella fase di selezione, 

l’ho guardato prima di entrare nella sua persona. Ho cambiato idea e ho pensato “no, lo 

faccio dopo, no, non lo faccio, non lo so” e poi l’ho fatto perché volevo provare tutta 

l’esperienza ed è stato meno traumatico rispetto a quanto mi aspettassi. Ho percepito 

delle buone sensazioni. Me ne sono accorto anche che si poteva solo muovere la testa e 

comunicare solo tramite essa.  

- Ti sei sentito presente in quell’ambiente VR mentre eri nel corpo di una delle persone? 

Si, assolutamente, perché anche ricalcava l’ambiente in cui eravamo, anche la distanza 

dal video davanti a noi era più o meno uguale allo spazio in cui stavamo. Non era una 

cosa completamente diversa e quindi avevo già la sensazione di avere lo spazio fisico 

attorno a me. Poi ero curioso anche di vedere se fosse possibile interagire con lo spazio, 

tipo muovere le sedie, muovere lo specchio. Poi c’era il telefono a un certo punto che 

sono riuscito a prendere, ma non sono riuscito ad utilizzare perché non si poteva. Ho 

giocato con lo spazio, volevo prendere il vestito rosso però non sono riuscito.  

- Come ti sembra l’esperienza di provare per un attimo il corpo di un’altra persona? 

Positiva/negativa? Perché? 

Positiva, perché comunque è una cosa che personalmente non proverò mai in vita mia, 

quindi sicuramente mi dà degli spunti su come le persone effettivamente 

indipendentemente dal sesso o dalle problematiche naturali che uno possa avere, si 

possano sentire. Era comunque un tema di intimità, insomma non c’è relazione con le 

persone, con mondo esterno, quindi era molto introspettivo come viaggio. Comunque si, 

molto curioso.  

- Pensi che l’esperienza VR ti ha aiutato a capire meglio il tema della disabilità e della 

sessualità? 

Esatto si, la percezione che la persona indipendentemente appunto dal sesso o dalla 

disabilità che una persona abbia, di come si può affrontare anche la vita più intima sia 

con sé stesso o con la persona che hai di fianco.  
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- Ci sono stati elementi che ti hanno fatto sentire coinvolto nell’esperienza? Se sì quali? 

L’audio sicuramente ha aiutato tantissimo, anche se non guardavo direttamente il video 

ma interagivo con me stesso o con la persona che avevo di fianco. L’audio ha aiutato 

sicuramente a completare l’esperienza.  

- Come erano le tue aspettative all’inizio dell’esperienza?  

Si, ho provato a selezionare anche le altre persone, ma poi me ne sono accorto che 

l’icona della mano era solo su una e mi è dispiaciuto perché avrei voluto viverle tutte le 

persone. Poi probabilmente era anche troppo insomma, era giusto focalizzarsi su quei 

tre personaggi.  

- La natura dell’immagine e gli aspetti materiali del visore ti hanno permesso di 

dimenticare il mondo attorno a te, di immergerti in quello che stavi guardando in quel 

momento? 

Completamente, perché appunto è molto fedele nei movimenti, era un’esperienza che 

non avevo mai provato ed ero curiosissimo a provare. Ti fa immergere in una realtà 

parallela rispetto a quella che realmente sei e sembra che il tuo corpo sia dentro lì e che 

tu stia vivendo con tutte le sensazioni e tutti sensi che hai anche nell’ultraterreno.  

 

3: Domande dopo l’installazione video multicanale: 

- Hai capito il tema affrontato? Le storie dei protagonisti, quello che vorrebbero dire, far 

capire ai visitatori? Si 

- Hai sentito disagio riguardo al tema affrontato nel video? No 

- Ti sei sentito coinvolto ed interessato rispetto a ciò che hai visto?  Si 

- Secondo te l’esperienza che dura 45 min è efficace?  

Si giusta, ha un tempismo giusto. 

- A fronte di difficoltà linguistiche l’immagine è stata in grado di trasmettere il suo 

messaggio? 

Assolutamente sì. 

- L’uso del nudo/sesso ha creato qualche sentimento?  

Si, in maniera diversificata in base a tutte e tre le storie che sono singolari. Alcune più 

particolari, nel senso più tabù, nel senso di vedere come la società normale ragiona o 

come pensa. Come una persona con diverse disabilità, credo che la società normale 

pensi che non sia in grado di sentire dei sentimenti amorosi e neanche come nell’atto 

pratico della sessualità, dell’amore sia in grado di concepire i movimenti, come il corpo 

si muove.  

Sentimentale per la coppia omosessuale, atipica per la storia amorosa della persona con 

la disabilità, sentimentale anche per la terza storia.  

- Hai provato dei sentimenti verso i protagonisti? Si/No, Quali? 

Si, tra i tre ho sicuramente provato più sentimento nell’ultima, quella 

dell’accoppiamento tra la persona disabile e questa figura che è l’aiuto, che aiuta nel 

celebrare l’attività sessuale.  

Non mi ha fatto stare male, mi ha fatto pensare, mi ha fatto dire “non avevo mai visto 

delle scene così esplicite, pur non turbandomi, comunque non le avevo mai viste” e ho 

detto “wow, rivelatore ecco”. Mi è sembrata molto particolare nella sua particolarità. 

- La disposizione degli schermi è stata efficace? (Hai pensato a una posizione dalla 

quale potevi vedere entrambi i lati?) 

Si, logisticamente la sala quella con i 3 schermi grossi era buona, nel senso ti dava una 

sensazione molto totalizzante. È un po’ più scomoda quell’altra col braccio e i tre visori. 



 
 

 
251 

 

Non so, forse bisognava sedersi anche lì per vedere completamente la figura o la storia. 

Però chiaramente essendo gli schermi più piccoli, la gente era la stessa, inevitabilmente 

c’era più difficoltà nel capire e nel vedere.  

Mi sono accorto dopo che gli schermi centrali facevano vedere altri pezzi del video, 

forse un po’ troppo tardi. Effettivamente mi sarebbe piaciuto vedere tutto. Forse 

conviene fare due giri probabilmente, fai prima una storia e poi ti sposti sull’altra. 

Ovviamente non è possibile fare tutto contemporaneamente e non c’è neanche una 

posizione logistica in cui tu possa dire “okay sto qua e riesco a capire tutto”. Perché, se 

tu guardi da dietro le parole sono specchiate e quindi sono a favore dell’altro lato. 

Quindi inevitabilmente devi scegliere una parte, da che parte stare.  

- Tra le tre storie presentate nel progetto, ce ne stata una in particolare che ti ha colpito? 

Se sì, Quale? 

Si, tutti e tre comunque. Per non essere troppo ripetitivo ti direi quella storia tra i due 

ragazzi in cui poi c’è un’analisi singolare del protagonista, del ragazzo biondo, in cui 

riesce ad esprimere dei sentimenti anche parlando ad altre persone che non sono come 

lui, ma che alla fine vivono come lui e provano le stesse cose, le stesse emozioni, la 

stessa maniera empatica di relazionarsi con l’altra persona indipendentemente dal 

colore, dal sesso, dalla lingua che abbia.  

- Ci sono stati elementi che ti hanno fatto sentire coinvolto nell’esperienza? Se sì quali? 

L’intimità, il silenzio probabilmente. Il dialogo che quasi non c’è stato, che era molto 

naturale, molto sensuale anche Ą ha aiutato molto ad immergersi completamente 

nell’esibizione.  

- Ci sono stati elementi che ti hanno precluso l’immersione? 

Non ho avuto disturbi di alcun tipo, neanche vorrei dire di atteggiamenti particolari o 

troppo forti in base anche alle scene viste. C’è stato un buon equilibrio.  

- Lo spazio in cui ti sei trovato/a ti è sembrato un ambiente tranquillo? Un ambiente che 

invita alla riflessione?  

Si, perché è come stare in una sala cinematografica. Nel senso sei in un posto scuro e 

quindi il buio comunque ti fa riflettere, ti fa pensare Ą quando viene sera pensiamo 

sempre. Quindi poi vedendo solamente un’immagine chiaramente a colori ti aiuta a 

staccarti dal tuo reale e concentrarti solamente su quello che stai effettivamente facendo 

o vedendo, provando.   

- C’è qualcosa che cambieresti nella mostra? 

Probabilmente avrei messo la disposizione dei tre schermi nell’altro posto, ma solo per 

questioni di metratura quadrata. Poi il resto di forma, di fruizione dell’opera, del 

tempismo assolutamente non ho niente da dire.  

 

4: Domande finali: 

- Quali caratteri della mostra ti hanno colpito di più? (Contenuto della mostra/Alto 

grado di coinvolgimento/uso di diversi tecnologie digitali/allestimento 

innovativo/altro…) 

È stato bello per me entrare prima nella realtà virtuale, nei loro corpi, è stato un bel 

viaggio. Mi ha dato la sensazione di conoscerli di più e quindi quando li ho visti adesso 

tramite lo schermo, mi dava la sensazione già di conoscerli.  

- Nella sua vita ha già avuto delle esperienze simili? Se sì, quali e cosa ha provato? 

No, è la prima volta. 
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- In base alle due esperienze svolte, una delle due le è sembrata più forte emotivamente? 

Si/No, perché? 

Dovrei dire che una completa l’altra, è giusto che ci siano due esibizioni, due modi di 

affrontare il tema in maniera diversa, una delle quali è più tecnologica. Diventa 

totalizzante, se poi vedi solamente il VR o solo il Video puoi trarre le tue conclusioni 

ma non in maniera così completa. Non c’è una cosa che preferisco, è un’esibizione che 

completa altra che si supporta.  

- L’uso del VR ti ha permesso di provare e capire meglio l’esperienza nella sala video? 

Fondamentale, infatti anche per questo mi è piaciuto fare prima il VR e poi capire di più 

le loro emozioni.  

- Che rapporto vedi tra l’esperienza video e VR in questo progetto?  

-//- (ha risposto nella domanda su quale è più forte) 

- Queste esperienze ti hanno fatto riflettere di più sul tema affrontato? Ti hanno fatto 

immergere nel tema e voler fare qualcosa al riguardo? 

Una consapevolezza che c’è gente che è diversa da noi, che a volte non ci si pensa, non 

viviamo la loro realtà. E poi ci sono dei temi alle quali siamo più vicini e quelli più 

lontani, ad esempio, al tema dell’omosessualità siamo più vicini rispetto all’amore del 

disabile. Però è curioso sapere, capire che le percezioni dei sentimenti sono 

praticamente identici a chiunque essere vivente.  

- Puoi definire un momento che ti è sembrato più forte di tutta l’esperienza? 

Forse nel VR, non me l’aspettavo, non ci avevo pensato, quando mi sono 

immedesimato nella persona con disabilità, essendo abituato ad usare le mani e le 

braccia anche negli altri personaggi, avevo quasi la voglia di toccare l’altra persona ed 

effettivamente non riuscivo poi a toccarla, non riuscivo ad andarle vicino. Poi ci ho 

pensato a che persona effettivamente ero e quindi poi è stato abbastanza forte come 

sensazione, lì ce stata un’immedesimazione ancora più forte rispetto a guardare i video 

e sentire le storie Ą sono comunque interessanti e commoventi però la percezione di 

muoversi, di capire come la persona esattamente vive è qualcosa di particolare, forse 

anche un po’ disturbante ma nel senso buono, non che mi facci ribrezzo assolutamente. 

Dici “Wow” perché non ci pensi mai, non sei così ed è giusto pensarci perché c’è gente 

che vive in questo modo. 

- Nel complesso è soddisfatto dell’esperienza svolta? (Come la valuteresti da 1-5?) 

Totalmente, è stata un’esperienza bellissima sia per il modo di fruizione della 

mostra/opera che per i temi affronti. È stato molto bello. Probabilmente non sarei mai 

venuto in maniera singola, quindi ti ringrazio.  

La valuterei 4,5.  

 

Campione 4: Gruppo 2 
Tutte le informazioni raccolte e registrate verranno utilizzati solo a scopo di studio. 

Verranno pubblicati nel lavoro di tesi di laurea in forma anonima, senza utilizzo alcuno 

dei dati personali del campione intervistato. Mi autorizzi ad usarli? SI 

1: Osservazione:  

VR – nei primi 5 min della sua esperienza ha avuto dei glitch, abbiamo dovuto chiedere di 

riavviare il visore. Dopo ha iniziato l’esperienza. Si guarda attorno con la concentrazione, si 

guarda le mani ed il corpo. È molto compatta con i gesti, non interagisce tantissimo. Si sofferma 

sui video che ci sono, si mette anche più in avanti, in posizione comoda per seguirli.  
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Video – si è messa seduta dal lato sinistro, ma si gira anche verso la centrale. Si gira perché 

sente la voce che proviene dall’altra parte. Il campione ha portato la sedia che era disponibile 

all’ingresso e si è messa nella posizione dalla quale poteva vedere entrami i lati.  

Fa il giro attorno al braccio robotico, guarda ogni schermo e si ferma per qualche secondo 

davanti ad ogni Ą segue la voce.  

Si rimette sempre nella posizione tra i due schermi dalla quale può seguire sia quelli centrali che 

quelli a sinistra. Il campione è seduto sulla sedia, ad un certo punto sono entrate tantissime 

persone e hanno bloccato la visuale. Per questo motivo, il campione si è alzato ed è passato 

davanti alle persone per vedere meglio – si è messo a vedere gli schermi di sinistra. Si gira e 

guarda uno degli schermi centrali al contrario per riuscire a seguire un po’ tutto.  

 

 

2: Domande dopo VR: 

- Hai provato a muoverti e guardarti intorno dopo ogni scelta? Si 

- Hai scelto il corpo che hai anche nella realtà? Si 

- Hai provato qualche sentimento mentre eri nel corpo di un uomo (altro sesso)?   

In realtà non ho provato nessuna emozione in particolare. L’unica che mi ha fatto un po’ 

impressione era quando ero nel corpo di una signora anziana, ma più perché mi 

guardavo le mani e vedevo che erano vecchie.  

Il corpo dell’uomo non mi ha dato nessun effetto particolarmente strano.   

- Cosa hai provato quando al tuo fianco è apparsa una persona sconosciuta?  

Il corpo del ragazzo che dormiva non mi ha fatto nessun effetto in particolare. Anzi l’ho 

viso e ho detto “ah, okay”, non mi ha suscitato nulla.  

La signora sì, l’ho notata e per un attimo ho pensato “oddio” però in realtà, devo essere 

sincera, non mi ha turbato particolarmente, non è stata un qualcosa che mi ha suscitato 

delle emozioni particolari.  

- Quali erano i tuoi sentimenti mentre eri nel corpo dell’uomo disabile?  

In realtà non avevo notato che potevo muovere solo la testa. Ora che ci penso è vero 

perché, quando ero nel corpo dell’uomo, avevo le mani che potevo muovere subito 

davanti e li ho mossi, poi le ho appoggiate in basso. Quando ero nel corpo della signora 

anziana mi sono guardata le mani e ho visto che avevano le rughe. Nel corpo del 

disabile è vero, non ci avevo fatto caso.  

Però in realtà, devo essere sincera, in tutti e tre casi, forse un po’ meno nella signora 

anziana, perché c’era lo specchio, però in tutti gli altri casi io non mi sono focalizzata 

tanto nel fatto che io ero nel loro corpo, ero più concentrata sul video. Quindi non ho 

dato tanto peso al fatto che io ero nel loro corpo, mi sono guardata, però non è un 

qualcosa che mi abbia suscitato particolarmente. Cioè, forse non mi sono sentita 

particolarmente immersa nella cosa dal dire “oddio quello è il mio corpo”.  

- Ti sei sentito presente in quell’ambiente VR mentre eri nel corpo di una delle persone? 

No, assolutamente no. 

- Come ti sembra l’esperienza di provare per un attimo il corpo di un’altra persona? 

Positiva/negativa? Perché? 

Io non mi sono sentita immersa nella scena. Secondo me per vari fattori: in primis, 

perché all’inizio non funzionava bene il visore, io non capivo esattamente cosa dovessi 

fare, non funzionavano le mani. Poi il visore che calava, sentivo di sottofondo della 

musica. Quindi comunque ho avuto molta fatica a essere immersa nell’esperienza. L’ho 

vissuta molto di più come la proiezione di video che io guardavo, però tutta la parte del 

corpo per me è totalmente fallimentare. Infatti, è anche il motivo per il quale io ogni 
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video ho guardato due volte. Perché la prima volta che l’ho guardato, ero lì che cercavo 

di capire cosa stesse succedendo. Poi ho notato che nel video del disabile i sottotitoli 

erano completamente in ritardo, cioè lui parlava e il sottotitolo appariva anche 20 

secondi dopo. E quindi facevo un po’ fatica a capire che cosa dicesse, allora aspettavo il 

sottotitolo, però intanto lui andava avanti a parlare Ą questo ancora di più mi ha fatto 

sentire distaccata dalla scena che stavo guardando. Avrebbe potuto essere molto più 

potente secondo me.  

Io mentre guardavo questa scena dicevo “se io questo guardavo al cinema, sotto forma 

di film in una stanza buia, mi avrebbe fatto probabilmente molto più effetto”.  

- Pensi che l’esperienza VR ti ha aiutato a capire meglio il tema della disabilità e della 

sessualità? 

Non l’esperienza VR, cioè nel senso la disabilità è il primo video che ho scelto, perché è 

anche il tema che mi interessava di più, ma penso per una cosa personale mia. Però 

oggettivamente se io questo video avessi visto al cinema, in un ambiente nero, al buio, 

piuttosto che li, mi avrebbe forse fatto ancora più effetto.  

Il VR, secondo me, non ha aggiunto niente alla mia fruizione, anzi è stato un limite per 

me, perché non ero realmente immersa.  

- Ci sono stati elementi che ti hanno fatto sentire coinvolto nell’esperienza? Se sì quali? 

Forse l’unico in cui il VR ha avuto un peso maggiore è stato quello dell’anziana, ma 

perché mi vedevo proprio riflessa e quindi ovviamente mi muovevo e mi vedevo allo 

specchio che si muoveva con me e quello un po’ di più effettivamente rispetto ad altri. 

Poi anche quando l’anziana, però questo l’ho visto alla seconda volta quando guardavo 

il video, quando lei ad un certo punto si è incantata, mi fissava e guardava dritto verso 

di me, è come quasi a volerti coinvolgere in quello che stava succedendo. E quello 

effettivamente faceva da ponte tra me e lei. 

Sulla scenda del disabile, però più che coinvolgere mi hanno colpito di più alcune cose 

che ha detto, alcune frasi che ha usato mi hanno colpito. Nella coppia invece dei due 

ragazzi ho fatto fatica a cogliere qualche parola di quello che dicevano e quindi alcune 

frasi me ne sono persa.  

- Come erano le tue aspettative all’inizio dell’esperienza?  

Nell’esperienza dell’anziana, ad esempio, era una coppia che tu selezionavi, però poi 

c’era solo una persona e quindi forse mi aspettavo il rapporto anche in quel caso, perché 

in altri due c’era un rapporto sessuale e lì no. Lì invece c’era solo lei che ballava.  

- La natura dell’immagine e gli aspetti materiali del visore ti hanno permesso di 

dimenticare il mondo attorno a te, di immergerti in quello che stavi guardando in quel 

momento? 

Assolutamente no. Il visore che mi cadeva, l’immagine era tutta sfocata, devi rialzarla 

tutte le volte. Le cuffiette, il volume era basso anche se il mediatore poi me lo ha alzato, 

ma comunque sentivo un po’ il sottofondo. Cioè, quando il mediatore si è alzato ed è 

entrato nello sgabuzzino, l’ho sentito. Nell’intenzione il risultato avrebbe dovuto essere 

molto più immersivo, per me non lo è stato. Metti anche la parte iniziale in cui 

comunque 5 min persi a capire quello che dovevo fare Ą quello certamente ha 

influenzato, hanno avuto un grosso peso gli effetti secondo me.  

 

AGGIUNTA: ero più in atteggiamento rispetto all’esperienza di tipo analitico, stavo cercando 

proprio di analizzare, di capire quello che stava succedendo piuttosto che sentirmi parte di quel 

corpo o di immedesimarmi. Era più un atteggiamento da Che sta succedendo? Chi sono queste 

persone? Che stanno facendo? Ą cercare di capire dialoghi, la storia.  
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Ciò potrebbe dipendere anche dal titolo di studio o dalla personalità della persona, magari 

maggiore difficoltà nel lasciarsi andare all’interno della situazione.  

 

3: Domande dopo l’installazione video multicanale: 

- Hai capito il tema affrontato? Le storie dei protagonisti, quello che vorrebbero dire, far 

capire ai visitatori?  

Si, a secondo delle storie in maniera diversa. In alcune storie il tema mi è arrivato in 

maniera più chiara, per altri di meno.  

- Hai sentito disagio riguardo al tema affrontato nel video? No 

- Ti sei sentito coinvolto ed interessato rispetto a ciò che hai visto?  Si 

- Secondo te l’esperienza che dura 45 min è efficace?  

Io non l’ho percepita pesante, a me non ha pesato la durata. Anzi, quando mi hai detto 

che era finita, ho detto “ah, di già”. Secondo me, manteneva abbastanza alta 

l’attenzione. Quella che mi ha annoiato di più è la storia a metà, forse è perché era la più 

lunga, che è anche quella di cui ho percepito meno il significato, ho capito meno cosa 

mi volessero far capire come messaggio.  

- A fronte di difficoltà linguistiche l’immagine è stata in grado di trasmettere il suo 

messaggio? 

Secondo me le parole facevano tanto. Facendo il paragone con il VR: nel VR sentivo 

meno quello che dicevano, lo capivo meno. Invece qui le parole ti guidavano. Secondo 

me il testo era la parte importante, cioè le immagini da sole non avrebbero avuto la 

forza di trasmettermi il messaggio Ą la parola serviva tanto.  

Anche nella storia del disabile, quando l’avevo vista nel VR non c’era la corrispondenza 

tra quello che diceva e le parole, i sottotitoli arrivavano molto dopo e quindi non capivo 

quello che diceva. Qui, invece, che ho seguito tutto quello che diceva, la storia era 

molto più potente, capivo quello che stava succedendo. Per questo dico che le immagini 

da sole non avrebbero avuto la stessa forza.  

- L’uso del nudo/sesso ha creato qualche sentimento?  

Non mi sono sentita a disagio in realtà, avevo più un sentimento di curiosità, la voglia 

di capire. Ma non di sentirmi a disagio, quello sicuramente no.  

- Hai provato dei sentimenti verso i protagonisti?  Si/No, Quali? 

Nel caso dell’ultimo, del disabile, non posso definire bene i miei sentimenti, ma nel 

momento in cui parlava che con la sua esperienza voleva far cambiare la prospettiva 

delle persone, cioè effettivamente con quello che dice, ci riesce, ovvero ti dà una 

prospettiva diversa su delle cose a cui non pensi. Anche il momento in cui diceva “a me 

piace molto il mio corpo, i miei capelli, penso di essere una persona molto attraente” – 

li, infatti, pensi che uno non si immagina che una persona con quelli gravi disabilità 

fisiche dice una cosa del genere. Quello mi ha colpito molto. Verso il ragazzo disabile 

ho provato più empatia, mi ha coinvolto di più la storia.  

I due ragazzi, sarà anche perché la storia era più lunga e quindi dopo un po’ mi stavo 

annoiando, che capivo meno il messaggio che mi volevano trasmettere, non ho provato 

tanto, era più un sentimento di fastidio perché mi dicevo “e quindi, cosa mi volete dire” 

non capivo.  

Nel primo, invece, mi è arrivata di più la potenza della scena di lei che balla da sola. Mi 

ha coinvolto molto di più come scena e, secondo me, perché la musica era molto forte. 

Invece, nel VR nella stessa scena la musica era più bassa e quindi meno coinvolgente, 

qui la musica era tanto forte, il contesto era nero, mi sentivo molto più avvolta dalle 

immagini e quindi mi è arrivata in maniera molto più potente quella scena del ballo.  
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- La disposizione degli schermi è stata efficace? (Hai pensato a una posizione dalla 

quale potevi vedere entrambi i lati?) 

Probabilmente avrei preferito semplicemente i tre schermi davanti ed essere seduta lì 

davanti e godermi l’esperienza tipo cinema. Il fatto di dovermi spostare da una parte 

all’altra, fare lo slalom tra le persone non mi è piaciuto molto. Anche la presenza delle 

persone ho trovato una degli elementi più fastidiose, il fatto che ci fossero le persone 

che ti si piazzano davanti e tu ti dovevi muovere, questa è ciò che un minimo ha 

influenzato la mia esperienza, però molto meno rispetto alle difficoltà tecniche del VR.  

Quindi si, avrei preferito semplicemente i tre schermi davanti ed io seduta lì. 

- Tra le tre storie presentate nel progetto, ce ne stata una in particolare che ti ha colpito? 

Se sì, Quale? 

Si, quella del disabile per il tema, per le cose che diceva, probabilmente mi ha dato di 

più da riflettere.  

- Ci sono stati elementi che ti hanno fatto sentire coinvolto nell’esperienza? Se sì quali? 

La musica più forte che si sentiva meglio, la maggiore sincronia tra quello che dicevano 

e le parole ed il fatto di sentire meglio che dicevano e percepire i discorsi mi ha fatto 

sentire più coinvolta. Il nero dell’ambiente, le immagini grandi davanti a me che mi 

avvolgevano. 

- Ci sono stati elementi che ti hanno precluso l’immersione? 

Ecco, l’unico elemento sono le persone, se ci fossi stata da sola sarebbe stato molto più 

potente. Anche il fatto di doversi muovere da una postazione all’altra, cioè magari stai 

finendo di vedere l’immagine là e senti che intanto parlano dall’altro schermo e quindi 

ti devi spostare. Secondo me questo inevitabilmente ti porta dallo smettere di 

concentrarti su ciò che stai vedendo a concentrati sul “da dove viene il suono?” e quindi 

mi devo cambiare, devo andare dall’altra parte Ą questo ti porta alla realtà.  

- Lo spazio in cui ti sei trovato/a ti è sembrato un ambiente tranquillo? Un ambiente che 

invita alla riflessione?  

Si, a parte le persone era tutto fatto bene.  

- C’è qualcosa che cambieresti nella mostra? 

Meno persone dentro, la possibilità di avere la panoramica degli schermi davanti a te e 

di non doverti spostare.  

 

4: Domande finali: 

- Quali caratteri della mostra ti hanno colpito di più? (Contenuto della mostra/Alto 

grado di coinvolgimento/uso di diversi tecnologie digitali/allestimento 

innovativo/altro…) 

Sicuramente il contenuto e poi alto grado di coinvolgimento solo per la parte video e 

uso delle diverse tecnologie, anche la parte dell’altra stanzetta dove c’è lo specchio che 

rifletteva lo schermo era molto bello.  

- Nella sua vita ha già avuto delle esperienze simili? Se sì, quali e cosa ha provato? 

Si, sia con VR che con le sale immersive. Ciò che mi aveva colpito è stare da sola in 

una sala, lì non hai nemmeno i problemi tecnici del VR.  

- In base alle due esperienze svolte, una delle due le è sembrata più forte emotivamente? 

Si/No, perché? 

Sicuramente quella del video sempre per i soliti discorsi. Sembra più forte 

emotivamente per tutti quei fattori tecnologici diversi che mi hanno fatto arrivare 

meglio il senso di quello che stavo guardando.  
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- L’uso del VR ti ha permesso di provare e capire meglio l’esperienza nella sala video? 

No. Dipende anche dall’ordine, secondo me, in cui faccio le esperienze, non so che 

parere avrei dato se le avessi visto in ordine diverso. Ora come ora ti dico che 

l’esperienza video mi ha lasciato molto di più rispetto al VR.  

Il VR è comunque interessante però è soggetto a troppi variabili nell’avere successo. Il 

VR non va tolto perché su alcune persone può fare l’effetto, magari l’avrebbe potuto 

fare di più anche su di me se una serie di variabili di contesto fossero state diverse.  

- Che rapporto vedi tra l’esperienza video e VR in questo progetto? 

Penso che cerchi di estendere l’esperienza. Il video ti porta a comprendere la storia e 

quello che vorrebbe fare il VR è farti immedesimare nel loro corpo, cioè l’idea 

dovrebbe essere quella. Una volta che hai capito la storia, ti immedesimi nell’essere 

dentro di loro e di provare i disagi corporei che loro provano.  

- Queste esperienze ti hanno fatto riflettere di più sul tema affrontato? Ti hanno fatto 

immergere nel tema e voler fare qualcosa al riguardo? 

Si, però rimango con dei dubbi su alcune storie che non ho capito e che vorrei 

approfondire e magari capire meglio. Ritornerei per rivedere magari le parti che ho 

capito meno.  

- Puoi definire un momento che ti è sembrato più forte di tutta l’esperienza? 

Il momento più forte direi quello della signora che balla con la musica. Nel video 

ovviamente, non nel VR.  

- Nel complesso è soddisfatto dell’esperienza svolta? (Come la valuteresti da 1-5?) 

Si, la valuterei complessivamente 3,5. Per solo il video darei 4,5 perché mi è piaciuto, 

con il VR ho avuto una serie di disagi e quindi 2,5.  

 

Campione 5: Gruppo 1 
Tutte le informazioni raccolte e registrate verranno utilizzati solo a scopo di studio. 

Verranno pubblicati nel lavoro di tesi di laurea in forma anonima, senza utilizzo alcuno 

dei dati personali del campione intervistato. Mi autorizzi ad usarli? SI 

1: Osservazione: 

Video – inizia dagli schermi centrali, guarda bene ogni parte e poi si sposta verso quelli a 

sinistra. Segue tanto i sottotitoli per capire bene le storie. Sta davanti alle persone e sembra 

abbastanza interessata verso, cioè, che sta guardando. È andata subito nella stanzetta illuminata, 

SEGUE LA VOCE!  

Si sposta sempre tra gli schermi sinistri e quelli centrali perché vorrebbe segue la voce e seguire 

tutta la storia. Dopo il secondo video ha preso il telefono in mano per controllare i messaggi. La 

terza storia ha seguito anche da dietro, ha fatto il giro e si è messa a sinistra. 

VR – “Questa esperienza è molto strana”. Guarda attorno a sé stessa, anche il corpo. Ha 

osservato attentamente la persona sconosciuta che aveva a fianco. Quando ha concluso 

l’esperienza ha affermato che si è sentita male e quindi ha finito il prima possibile.  

 

2: Domande dopo l’installazione video multicanale: 

- Hai capito il tema affrontato? Le storie dei protagonisti, quello che vorrebbero dire, far 

capire ai visitatori? Si 

- Hai sentito disagio riguardo al tema affrontato nel video? Si 

- Ti sei sentito coinvolto ed interessato rispetto a ciò che hai visto?  Si 
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- Secondo te l’esperienza che dura 45 min è efficace?  

Si, personalmente non mi sono resa conto che durasse così tanto, quindi penso che sia 

stata efficace.  

- A fronte di difficoltà linguistiche l’immagine è stata in grado di trasmettere il suo 

messaggio? 

Si, non ho avuto difficolta a capire, perché capisco l’inglese, però penso che anche 

soltanto immagini fossero esplicativi, trasmettessero molte emozioni.  

- L’uso del nudo/sesso ha creato qualche sentimento?  

Si, mi sono sentita a disagio, sono comunque contenta di aver visto questo video, però 

non mi sentivo insomma a mio agio con quello che vedevo.  

- Hai provato dei sentimenti verso i protagonisti? Si/No, Quali? 

Si, a tratti pena, soprattutto per il ragazzo disabile, anche un po’ di compassione. Per il 

video sulla donna iniziale ho sentito un po’ di sofferenza per quelle persone. Non so 

bene perché però sofferenza.  

- La disposizione degli schermi è stata efficace? (Hai pensato a una posizione dalla 

quale potevi vedere entrambi i lati?) 

Secondo me non era chiarissimo dove uno dovesse stare in certi momenti e mi ha creato 

un po’ confusione. Ho notato che in 6 schermi i video erano diversi, infatti, secondo me 

ti perdi una parte, puoi fare tante volte l’esperienza in modo diverso, però nello stesso 

tempo perdi dei pezzetti magari.  

- Tra le tre storie presentate nel progetto, ce ne stata una in particolare che ti ha colpito? 

Se sì, Quale? 

Si, quella del ragazzo disabile. È quella che mi ha suscitato emozioni più forti.  

- Ci sono stati elementi che ti hanno fatto sentire coinvolto nell’esperienza? Se sì quali? 

Si, secondo me la nudità ti permette per forza di provare di più anche emozioni dei 

protagonisti del video. 

- Ci sono stati elementi che ti hanno precluso l’immersione? 

Sempre la nudità dall’altro lato mi ha fatto sentire a disagio. Quindi a volte mi rendeva 

difficile stare lì. Le persone non mi hanno dato tanto fastidio, non me ne sono accorta.  

- Lo spazio in cui ti sei trovata ti è sembrato un ambiente tranquillo? Un ambiente che 

invita alla riflessione?  

Si, ero concentrata su quello che vedevo e basta, non mi sono resa conto che ero in un 

posto fisico.  

- C’è qualcosa che cambieresti nella mostra? 

Forse rendere più fruibili tutti gli schermi nello stesso momento.  

 

3: Domande dopo VR: 

- Hai provato a muoverti e guardarti intorno dopo ogni scelta? Si 

- Hai scelto il corpo che hai anche nella realtà? Si 

- Hai provato qualche sentimento mentre eri nel corpo di un uomo (altro sesso)? 

Si, è stato strano. Specialmente vedere che avevo gli organi genitali differenti, quando 

ho guardato in basso, non vedermi come sono abituata è stato impressionante.  

- Cosa hai provato quando al tuo fianco è apparsa una persona sconosciuta?  

Quello mi ha fatto un po’ spaventare. Non mi sentivo a mio agio, vedermi fissare da una 

persona che non riconoscevo. 
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- Quali erano i tuoi sentimenti mentre eri nel corpo dell’uomo disabile?  

Questa è stata uno degli elementi che mi ha fatto più impressione, perché non ho potuto 

muovere le mani, essendo l’ultima esperienza dopo altre due, mi ha fatto capire che 

cosa possono provare le persone in questa condizione e quindi mi ha fatto un po’ pena, 

un po’ tristezza per una situazione del genere.  

- Ti sei sentito presente in quell’ambiente VR mentre eri nel corpo di una delle persone? 

Non ero totalmente immersa in quello che facevo, sentivo che era un po’ finto.  

- Come ti sembra l’esperienza di provare per un attimo il corpo di un’altra persona? 

Positiva/negativa? Perché? 

Positiva, credo che possa aiutare ad essere più empatici nei confronti degli altri e avere 

meno pregiudizi.  

- Pensi che l’esperienza VR ti ha aiutato a capire meglio il tema della disabilità e della 

sessualità? 

Si, forse di più la disabilità, perché è proprio l’esperienza che mi ha colpito di più  

- Ci sono stati elementi che ti hanno fatto sentire coinvolto nell’esperienza? Se sì quali? 

Si, appunto non poter muovere le mani ed il vedere dal punto di vista dell’individuo, 

quindi vedermi con gli occhi miei però nel corpo di un'altra persona.  

- Come erano le tue aspettative all’inizio dell’esperienza?  

Effettivamente, avrei voluto provare anche gli altri punti di vista, quelli mancanti.  

- La natura dell’immagine e gli aspetti materiali del visore ti hanno permesso di 

dimenticare il mondo attorno a te, di immergerti in quello che stavi guardando in quel 

momento? 

No. 

 

4: Domande finali: 

- Quali caratteri della mostra ti hanno colpito di più? (Contenuto della mostra/Alto 

grado di coinvolgimento/uso di diversi tecnologie digitali/allestimento 

innovativo/altro…) 

Il contenuto nel senso della tematica trattata.  

- Nella sua vita ha già avuto delle esperienze simili? Se sì, quali e cosa ha provato? 

Di video sì, ma con il visore è la prima volta.  

- In base alle due esperienze svolte, una delle due le è sembrata più forte emotivamente? 

Si/No, perché? 

È stata più forte emotivamente quella del video alla biennale, perché sono riuscita a 

dimenticare di più l’ambiente che avevo attorno. 

- L’uso del VR ti ha permesso di provare e capire meglio l’esperienza nella sala video? 

Si, sapendo già le storie dei protagonisti mi ha fatto vedere un punto di vista diverso.  

- Che rapporto vedi tra l’esperienza video e VR in questo progetto?  

Credo che si completino, ha senso metterli insieme perché vedi due punti di vista 

differenti. 

- Queste esperienze ti hanno fatto riflettere di più sul tema affrontato? Ti hanno fatto 

immergere nel tema e voler fare qualcosa al riguardo? 

Si, il tema della disabilità mi ha colpito molto, penso che possa essere uno spunto di 

riflessione.  

- Puoi definire un momento che ti è sembrato più forte di tutta l’esperienza? 

Non muovere le mani mi ha fatto proprio impressione. Anche se a livello complessivo 

l’esperienza video è molto più bella ed emozionante, però non muovere le mani mi ha 

fatto proprio rimanere male.  
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- Nel complesso è soddisfatto dell’esperienza svolta? (Come la valuteresti da 1-5?) 

Si, è interessante. La valuterei 3. 

 

Campione 6: Gruppo 1 
Tutte le informazioni raccolte e registrate verranno utilizzati solo a scopo di studio. 

Verranno pubblicati nel lavoro di tesi di laurea in forma anonima, senza utilizzo alcuno 

dei dati personali del campione intervistato. Mi autorizzi ad usarli? SI 

1: Osservazione:   

Video – si mette davanti agli schermi centrali e segue ogni schermo tra quelli 3. Si mette davanti 

alle persone. Non ha capito subito che doveva andare nella stanza illuminata anche se prima di 

entrare gli è stato detto. Sembra un po’ perso e guarda gli schermi a caso, un po’di tutto. Si nota 

che gli dà tanto noia la gente attorno. Poi si mette davanti agli schermi di sinistra e nota anche 

che gli schermi centrali fanno vedere i video diversi. Inizia a seguire la voce e si gira a vedere 

anche altri schermi. Seguendo la voce, si sposta verso gli schermi centrali. Forse sembra un po’ 

annoiato o è la gente che dà fastidio.  

VR – guarda subito le mani e sembra abbastanza scioccato da ciò che vede. Mentre osserva il 

proprio corpo dice “Wow!”. Si concentra anche su ogni video che è presente. Si gira tanto a 

sinistra ed interagisce molto anche con il proprio corpo. È rimasto sconvolto dopo aver visto 

una persona sconosciuta accanto.   

 

2: Domande dopo l’installazione video multicanale: 

- Hai capito il tema affrontato? Le storie dei protagonisti, quello che vorrebbero dire, far 

capire ai visitatori?  

Si, non lo so, più che altro direi sì, ma alla larga. La sessualità credo. 

- Hai sentito disagio riguardo al tema affrontato nel video?  

No, un po’ com’è rappresentato, mi è sembrato un po’ strano a volte. Pensavo sempre 

che sfoggiasse in violenza.  Però tendenzialmente solo questo, poi per il resto 

ovviamente non mi sono sentito a disagio per quello che ho visto.    

- Ti sei sentito coinvolto ed interessato rispetto a ciò che hai visto?  Si 

- Secondo te l’esperienza che dura 45 min è efficace?  

Ma non saprei, perché ho visto un bel po’ di persone che andavano via. Però per quel 

che mi riguarda secondo me No.  

- A fronte di difficoltà linguistiche l’immagine è stata in grado di trasmettere il suo 

messaggio? 

Si, sicuramente aiutava il linguaggio, però le immagini comunque trasmettevano il 

significato.  

- L’uso del nudo/sesso ha creato qualche sentimento? 

Ogni tanto il senso di disagio, ma più che altro il sonoro ha fatto tanto. Stavo sempre sul 

pensiero che partisse un litigio tra uomini del secondo video. 

- Hai provato dei sentimenti verso i protagonisti? Si/No, Quali? 

Personaggio biondo – paura per lui, al suo compagno un po’ di antipatia. Signora triste, 

un po’ di empatia nello sguardo, la vedevo ed era un po’ triste. Uomo disabile – primo 

video pena, nell’atto del sesso con l’operatrice non c’è stata più questa sensazione, cioè 

era completamente normale.  
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- La disposizione degli schermi è stata efficace? (Hai pensato a una posizione dalla 

quale potevi vedere entrambi i lati?) 

Mi ha fatto confondere un po’ la prima sala, ma anche la seconda perché l’audio mi 

portava verso altri parti della sala. Io pensavo “vado dove c’è il sonoro”, dove sento 

parlare, sento qualcosa.   

All’inizio cercavo di vedere tutto in qualche modo e quindi cercavo una posizione, poi 

ho visto che era molto complicato anche perché c’erano tantissime persone. Verso la 

fine mi sono più focalizzato su uno schermo, su una parte. 

- Tra le tre storie presentate nel progetto, ce ne stata una in particolare che ti ha colpito? 

Se sì, Quale? 

Quella degli uomini, specialmente il discorso sui capelli, pelle, anche un po’ il modo in 

cui si sono posti nel momento in cui c’era credo un amplesso un po’ censurato, ma 

perché l’ho vista un po’ come qualcosa di violento.  

- Ci sono stati elementi che ti hanno fatto sentire coinvolto nell’esperienza? Se sì quali? 

Lo sguardo della donna. Non mi sono sentito al loro posto, però percepivo disagio per la 

violenza appunto mostrata, mi ha fatto sentire coinvolto.   

- Ci sono stati elementi che ti hanno precluso l’immersione?  

Le persone che c’erano, il fatto che ci fossero schermi diversi che parlavano ecc., il fatto 

che entrando dalla stanza con gli specchi all’altra stanza ci fosse il video al contrario, mi 

confondeva e quindi un po’ mi ha dato quei 10-15 sec di sfasamento che non capivo 

bene.  

- Lo spazio in cui ti sei trovato/a ti è sembrato un ambiente tranquillo? Un ambiente che 

invita alla riflessione?  

Sì e no, ciò che ho pensato è che dovrei essere da solo. Per apprezzarlo a pieno dovrei 

essere da solo. Spazio in sé per sé non è male, ma sarebbe stato meglio essere più 

vicino. Fossi stato da solo mi sarei messo più vicino rispetto agli schermi, invece, 

vedevo di essere in una linea con le persone e quindi non mi sono messo avanti perché 

precludevo la vista a loro. Però ovviamente se non ci fossero state persone mi sarei 

avvicinato di più allo schermo. Se fossi stato più vicino, ne avrei visto solo uno schermo 

e non tutti.  

- C’è qualcosa che cambieresti nella mostra? 

Farei più stanze anzi che solo due e ogni stanza dedicata a una parte della storia, proprio 

lineare – prima questo, poi questo e poi questo – ma anzi che andare avanti indietro, 

fare stanza 1,2,3…   

  

3: Domande dopo VR: 

- Hai provato a muoverti e guardarti intorno dopo ogni scelta? Si 

- Hai scelto il corpo che hai anche nella realtà? Si 

- Hai provato qualche sentimento mentre eri nel corpo di una donna (altro sesso)?   

Mi ha fatto strano guardarmi allo specchio sinceramente, non è stato tanto strano quanto 

bello. Mi è piaciuto diciamo.  

- Cosa hai provato quando al tuo fianco è apparsa una persona sconosciuta? 

Lì è stato un po’ strano, mi è venuta voglia di toccarla sinceramente, in entrambi e casi. 

Quando ero uomo biondo sì, ho provato a toccare il ragazzo accanto, nella seconda ho 

provato ma non riuscivo perché ero nel corpo del disabile. 
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- Quali erano i tuoi sentimenti mentre eri nel corpo dell’uomo disabile?  

Intanto, non riuscivo a muovermi, quindi è stato un po’ limitante, però al tempo stesso 

avevo voglia di interagire con la donna che avevo proprio accanto che mi guardava e 

non sapevo cosa fare effettivamente. Poi c’erano i video che passavano, lì guardavo ma 

sapevo che accanto avevo questa donna che mi fissava e non potevo toccarla.  

- Ti sei sentito presente in quell’ambiente VR mentre eri nel corpo di una delle persone? 

Si, mi sono sentito all’interno di quella stanza.   

- Come ti sembra l’esperienza di provare per un attimo il corpo di un’altra persona? 

Positiva/negativa? Perché? 

Positiva, perché comunque scopri diverse cose. È un’esperienza nuova, vedi la diversità 

che c’è nel mondo. 

- Pensi che l’esperienza VR ti ha aiutato a capire meglio il tema della disabilità e della 

sessualità? 

Si, quella della disabilità sicuramente sì, quello della sessualità capire meglio no, però 

diciamo che non mi sono sentito a disagio, è qualcosa che vediamo tutti i giorni. Quindi 

forse solo la disabilità.  

- Ci sono stati elementi che ti hanno fatto sentire coinvolto nell’esperienza? Se sì quali? 

Lo specchio ovviamente, anche il vestito rosso per terra che volevo prendere ma non ho 

provato perché dovevo alzarmi. E poi anche la donna che mi fissava, quella lì è molto 

coinvolgente.  

- Come erano le tue aspettative all’inizio dell’esperienza?  

In non ho mai provato la realtà virtuale nella mia vita. Quindi qui ho detto “wow che 

bello, incredibile”. Diciamo che curiosità e sorpresa principalmente.  

- La natura dell’immagine e gli aspetti materiali del visore ti hanno permesso di 

dimenticare il mondo attorno a te, di immergerti in quello che stavi guardando in quel 

momento? 

Si, mi sono dimenticato completamente che stavo indossando il visore. Ciò che volevo 

fare subito all’inizio era guardare le mie mani e muovermi.  

 

4: Domande finali: 

- Quali caratteri della mostra ti hanno colpito di più? (Contenuto della mostra/Alto 

grado di coinvolgimento/uso di diversi tecnologie digitali/allestimento 

innovativo/altro…) 

In generale il contenuto della mostra, poi ovviamente anche l’aspetto tecnologico.  

- Nella sua vita ha già avuto delle esperienze simili? Se sì, quali e cosa ha provato? 

Di installazione video si, di VR no.  

- In base alle due esperienze svolte, una delle due le è sembrata più forte emotivamente? 

Si/No, perché? 

Il video sicuramente mi è sembrato più forte emotivamente. Nel caso del VR ero più un 

bambino al lunapark. Nel video, invece, c’era proprio il messaggio che tu capisci. Però 

certamente il video è il tuo primo approccio in assoluto con i personaggi, invece, nel 

VR sai già le storie, che ruolo avevano, che facevano. Quindi sicuramente la prima 

parte è più forte.  

- L’uso del VR ti ha permesso di provare e capire meglio l’esperienza nella sala video? 

Sempre dal punto di vista di Handicap sì.  

- Che rapporto vedi tra l’esperienza video e VR in questo progetto?  

Rapporto di complementarietà. Il VR serve secondo me. Anche se essendo neofita 

probabilmente il VR mi ha un po’ distratto.  
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Secondo me se parti dal VR e poi guardi il video, non sai le loro storie ancora e quindi 

vedi qualcosa che non hai ancora visto. Secondo me quello che abbiamo fatto oggi, cioè 

prima il video e poi il VR sarebbe meglio.  

- Queste esperienze ti hanno fatto riflettere di più sul tema affrontato? Ti hanno fatto 

immergere nel tema e voler fare qualcosa al riguardo? 

Mi ha fatto riflettere e pensare tanto sul tema, specialmente sulla disabilità. Anche il 

rapporto con il proprio corpo.  

- Puoi definire un momento che ti è sembrato più forte di tutta l’esperienza? 

Quando c’era la colluttazione tra i due uomini e uno diceva “stop, stop”. Questo è il 

momento che mi rimane di più.   

- Nel complesso è soddisfatto dell’esperienza svolta? (Come la valuteresti da 1-5?) 

Si sì, la valuterei 4,7.  

 

Campione 7: Gruppo 2 
Tutte le informazioni raccolte e registrate verranno utilizzati solo a scopo di studio. 

Verranno pubblicati nel lavoro di tesi di laurea in forma anonima, senza utilizzo alcuno 

dei dati personali del campione intervistato. Mi autorizzi ad usarli? SI 

1: Osservazione:  

VR - Si muove, alza le mani per toccarsi attorno e tocca anche il suo corpo. Gira la testa anche 

dietro per osservare. Sembra divertito.  Non si alza dalla sedia.  Non ha fatto commenti 

particolari se non che faticava a prendere il telefono dell’esperienza. 

Video – schermi centrali e poi si sposta nella parte sinistra. Si gira dove c’è la voce. Fa il giro 

attorno agli schermi centrai e guarda la storia anche da dietro.  

Fa il giro nella sala bianca senza seguire precisamente la voce. SEMBRA TANTO ANNOIATO. 

Fa il giro, cammina tanto. Ad un certo punto ha preso il telefono e ha guardato l’ora.  

 

2: Domande dopo VR: 

- Hai provato a muoverti e guardarti intorno dopo ogni scelta? 

Si, ho guardato in alto, in basso, a sinistra, destra. Ho provato anche a guardare le mie 

mani che ovviamente non erano più le mie, ma del personaggio in cui ero dentro. 

- Hai scelto il corpo che hai anche nella realtà?  

Si, ho scelto prima la donna perché era quella a cui mi faceva accedere prima.  

- Hai provato qualche sentimento mentre eri nel corpo di una donna (altro sesso)?  

Comunque, il VR è uno strumento interessante, abbastanza sviluppato. Per me era la 

prima volta che facevo un’esperienza del genere. Quindi essere dentro questo corpo di 

donna mi ha dato un effetto di straniamento come se fossi un po’ fuori di me. C’è stato 

un momento preciso – quando mi sono guardato il seno, è stata un’emozione abbastanza 

forte. E la seconda reazione era quando ho guardato le mani ed erano le mani da donna: 

più allungate, femminili con lo smalto sulle unghie.  

- Cosa hai provato quando al tuo fianco è apparsa una persona sconosciuta?  

Quando ho visto la persona sconosciuta mi sono reso conto che entrambi eravamo nudi. 

Era la seconda persona che ho scelto nell’esperienza e quindi ormai capivo un po’ il 

gioco, e quindi volevo più scoprire se potessi toccare gli oggetti e poi ho preso il 

cellulare in mano e ho provato ad utilizzarlo. Posso dire che come forma di VR questo 

qui non è sviluppatissimo, potrebbe essere fatto meglio, potrebbe essere più immersivo, 

perché il cellulare non era fatto benissimo, a volte era dentro la mano, altre fuori.  

Però avere accanto a me una persona sconosciuta non mi ha fatto provare niente.  
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- Quali erano i tuoi sentimenti mentre eri nel corpo dell’uomo disabile?  

Secondo me questo è stato il più efficace dei tre, ancora di più di essere una donna, 

soprattutto se prima hai utilizzato uno dei due altri personaggi, l’impulso che hai 

quando sei il personaggio disabile è di spostare le mani, spostare il corpo, girare la testa. 

Negli altri due puoi guardarti le mani, prendere il cellulare ecc. e nel corpo del disabile 

ti aspetti di fare la stessa cosa, ma realizzi di essere nel corpo di un tetraplegico che non 

può muoversi Ą è stata molto forte come esperienza, la più forte tra tutte e tre.  

- Ti sei sentito presente in quell’ambiente VR mentre eri nel corpo di una delle persone? 

Abbastanza. La parte utile che mi sentivo dentro questo mondo virtuale era dovuto al 

fatto che avevo le cuffie, il visore che mi isolava. Però alcuni elementi dovevano essere 

fatti un po’ meglio perché sembrava di essere in un video gioco degli anni 2000. 

Servivano un po’ di pixel in più forse.  

- Come ti sembra l’esperienza di provare per un attimo il corpo di un’altra persona? 

Positiva/negativa? Perché? 

Interessante, positiva direi. Perché è interessante per me vivere un’esperienza al di fuori 

dal proprio corpo, visto che il corpo e la mente sono estremamente legati ed 

indissolubili tra i due, quando qualcuno ci fa qualcosa al nostro corpo ha anche l’effetto 

sulla nostra mente: tipo la violenza sul corpo può anche avere un effetto sulla nostra 

mente e quindi di conseguenza questa esperienza di uscire dal nostro corpo è 

interessante.  

- Pensi che l’esperienza VR ti ha aiutato a capire meglio il tema della disabilità e della 

sessualità? 

Non particolarmente, secondo me ci dovrebbe essere un discorso dietro a ciò, non basta 

la performance in sé per cambiare la mia concezione totalmente sul tema della disabilità 

o sulle tematiche del genere.  

- Ci sono stati elementi che ti hanno fatto sentire coinvolto nell’esperienza? Se sì quali? 

Gli elementi che mi hanno fatto sentire presente nell’esperienza sono stati: l’isolamento 

tramite il visore, il VR, la possibilità di vedere le immagini, di essere dentro un corpo, 

spostare le mani Ą il fatto che sia interattivo.   

- Come erano le tue aspettative all’inizio dell’esperienza? 

Non ne avevo nessuna, perché non sapevo cosa aspettarmi, non ne sapevo niente.  

- La natura dell’immagine e gli aspetti materiali del visore ti hanno permesso di 

dimenticare il mondo attorno a te, di immergerti in quello che stavi guardando in quel 

momento? 

Solo parzialmente.  

 

3: Domande dopo l’installazione video multicanale: 

- Hai capito il tema affrontato? Le storie dei protagonisti, quello che vorrebbero dire, far 

capire ai visitatori? Si, più o meno.  

- Hai sentito disagio riguardo al tema affrontato nel video?  

No, non particolarmente. Perché ho già fatto l’installazione con il VR e di conseguenza 

già conosco le tematiche. 

- Ti sei sentito coinvolto ed interessato rispetto a ciò che hai visto?   

No, i primi 5 min sì, i successivi 40 ho sentito un’agonia crescere dentro di me. 

- Secondo te l’esperienza che dura 45 min è efficace?  

È troppo estenuante. 
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- A fronte di difficoltà linguistiche l’immagine è stata in grado di trasmettere il suo 

messaggio? 

Si, credo di sì. 

- L’uso del nudo/sesso ha creato qualche sentimento?  

Non particolarmente l’uso del nudo e dei rapporti sessuali in sé, ma proprio mostrare i 

corpi nudi così ha creato un effetto. Il ruolo che l’artista vuole dimostrare, secondo me, 

è che di corpi ce ne sono in maniera infinita e non c’è una normatività nei corpi, tutti i 

corpi sono diversi. Eppure, la società decide che solo un tipo di corpo è bello e valido. 

Quindi quando guardi un corpo nudo di una donna di 60 anni pensi un attimo “ma non è 

un gran che” o un corpo disabile e pensi “ma non è abbastanza giusto, non è fatto 

abbastanza bene”.  

- Hai provato dei sentimenti verso i protagonisti? Si/No, Quali? 

Non lo so. Ho provato un po’ l’indifferenza verso queste tre persone, perché mi 

sembrava come se mi volessero spiegare come funziona il mondo.  

Quasi didascalico, ma involontariamente.  

- La disposizione degli schermi è stata efficace? (Hai pensato a una posizione dalla quale 

potevi vedere entrambi i lati?) 

Ritorno a dire che è estenuante a girare da un posto all’altro ed è tutto così rallentato. Ti 

danno questi piccoli parti diluite in 45 min.  

- Tra le tre storie presentate nel progetto, ce ne stata una in particolare che ti ha colpito? 

Se sì, Quale? 

Forse quella di mezzo che mi sembra anche quella più lunga. Mi ha colpito perché ad 

un certo punto inizia quel momento di colluttazione improvvisamente. 

- Ci sono stati elementi che ti hanno fatto sentire coinvolto nell’esperienza? Se sì quali? 

No, è il VR che mi ha fatto sentire coinvolto nell’esperienza.  

Forse mi ha fatto sentire coinvolto perché mi ha fatto venire un ragionamento sui corpi, 

Nel video è la prima immagine con la donna nuda che mi ha fatto pensare. Cioè, noi 

abbiamo una ripulsione per i corpi vecchi e forse è un lato sociale perché vogliamo 

sempre essere al top del top (tipo i film dove ci sono attori perfetti). E quindi l’idea di 

un corpo vecchio ci fa pensare alla morte, alla malattia che è una cosa alla quale non 

vogliamo pensare.  

- Ci sono stati elementi che ti hanno precluso l’immersione?  

Le persone che c’erano. Con questa riflessione su corpi ho iniziato anche a pensare ai 

corpi degli altri e quindi volevo più spazio all’interno del padiglione.  

Per questo, secondo me, il VR è più efficace, anche solo guardare un film da solo è più 

efficace.   

- Lo spazio in cui ti sei trovato/a ti è sembrato un ambiente tranquillo? Un ambiente che 

invita alla riflessione?  

Abbastanza, credo che l’obiettivo fosse quello però c’era troppa gente.  

- C’è qualcosa che cambieresti nella mostra? 

Io avrei tenuto o il film che ognuno si guarda da solo a casa, o il VR e basta.  

4: Domande finali: 

- Quali caratteri della mostra ti hanno colpito di più? (Contenuto della mostra/Alto 

grado di coinvolgimento/uso di diversi tecnologie digitali/allestimento 

innovativo/altro…) 

Tutto tranne allestimento innovativo direi.  

 



 
 

 
266 

 

- Nella sua vita ha già avuto delle esperienze simili? Se sì, quali e cosa ha provato? 

Si, con il volontariato. 

- In base alle due esperienze svolte, una delle due ti è sembrata più forte emotivamente? 

Si/No, perché? 

Il VR, perché ti dà proprio l’idea di immedesimarti in questi corpi, sei dentro questi 

corpi, non hai scelta. Per quello è efficace. Ed è anche perché il video è estenuante. Mi 

basterebbe fare solo il VR, del video solo i primi 5 min.  

- L’uso del VR ti ha permesso di provare e capire meglio l’esperienza nella sala video? 

Non particolarmente. 

- Che rapporto vedi tra l’esperienza video e VR in questo progetto? 

C’è una continuità perché ci sono gli stessi personaggi, una sorte di estensione.   

- Queste esperienze ti hanno fatto riflettere di più sul tema affrontato? Ti hanno fatto 

immergere nel tema e voler fare qualcosa al riguardo? 

Certo, sui corpi mi ha fatto pensare di più, secondo me è efficace, comunque, 

concettualmente parlando.  

- Puoi definire un momento che ti è sembrato più forte di tutta l’esperienza? 

Quando sei nel corpo del disabile. Sei appena stato negli altri corpi, soprattutto quello 

della donna, sposti le mani, sposti la testa ecc., poi entri nel disabile e provi a spostarsi, 

ma il tuo corpo non te lo permette. “io sono a volte un corpo che si fa trasportare” 

- Nel complesso è soddisfatto dell’esperienza svolta? (Come la valuteresti da 1-5?) 

Si, il VR tanto consigliato, il video i primi 10 min. La valuterei 3.5 nel complesso, 4 per 

il VR e 3 per il video, perché l’argomento è necessario, interessante, efficace, però è 

estenuante.  

 

Campione 8: Gruppo 1 
Tutte le informazioni raccolte e registrate verranno utilizzati solo a scopo di studio. 

Verranno pubblicati nel lavoro di tesi di laurea in forma anonima, senza utilizzo alcuno 

dei dati personali del campione intervistato. Mi autorizzi ad usarli? SI 

1: Osservazione:  

Video – Si sofferma sugli schermi centrali, osserva ogni schermo. Prima si mette appoggiata 

sulla parete e poi si mette seduta sulla sedia davanti agli schermi centrali. Segue la voce ed il 

percorso degli schermi nella sala illuminata. Tutta l’esperienza è stata davanti agli schermi 

centrali e non ha interagito con quelli a sinistra, non è nemmeno andata a vederli.  

VR – Guarda in tutte le parti, il proprio corpo e le mani. La sua esperienza è stata abbastanza 

breve anche se ha visto tutti i personaggi. Quando ha finito ha detto che ha capito che non le 

piace tanto il VR in sé per sé.  

 

2: Domande dopo l’installazione video multicanale: 

- Hai capito il tema affrontato? Le storie dei protagonisti, quello che vorrebbero dire, far 

capire ai visitatori? Si 

- Hai sentito disagio riguardo al tema affrontato nel video? No 

- Ti sei sentito coinvolto ed interessato rispetto a ciò che hai visto?  No 

- Secondo te l’esperienza che dura 45 min è efficace?  

Si, però spiegherei meglio all’inizio come muoversi nelle sale e soprattutto invitare i 

visitatori anche a fermarsi, perché molti arrivano e si siedono un secondo e poi escono – 

non vale neanche la pena fare così secondo me, insomma non passa nulla.  
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- A fronte di difficoltà linguistiche l’immagine è stata in grado di trasmettere il suo 

messaggio? 

In alcune scene si, in altre no.  

- L’uso del nudo/sesso ha creato qualche sentimento?  

Certamente. Per la coppia gay, mi sentivo di invadere il loro spazio. Perché non era 

come con la donna all’inizio, l’idea che lei sembrava voler far vedere il suo nudo, 

invece la coppia gay sembrava posta lì, ma come una richiesta.  

- Hai provato dei sentimenti verso i protagonisti? Si/No, Quali? 

Si, di empatia, di dispiacere, ma anche felicità. 

- La disposizione degli schermi è stata efficace? (Hai pensato a una posizione dalla 

quale potevi vedere entrambi i lati?) 

No, è dispersivo, non capisci dove guardare e poi spesso si sente il suono dell’altra 

stanza e non capisci da dove arriva. Gli schermi centrali mi sembravano principali e per 

questo ho deciso di stare sempre lì.  

- Tra le tre storie presentate nel progetto, ce ne stata una in particolare che ti ha colpito? 

Se sì, Quale? 

Si, quella della persona disabile, perché sono temi soprattutto quelli di cui non se ne 

parla. Ora soprattutto per coppie gay o trans inizia ad esserci più sensibilità, invece per i 

disabili è sempre un tema non preso in considerazione.  

- Ci sono stati elementi che ti hanno fatto sentire coinvolto nell’esperienza? Se sì quali? 

Non mi sono sentita coinvolta 

- Ci sono stati elementi che ti hanno precluso l’immersione?  

Non mi sono sentita né coinvolta, né annoiata. Però mi hanno dato fastidio le persone.  

- Lo spazio in cui ti sei trovato/a ti è sembrato un ambiente tranquillo? Un ambiente che 

invita alla riflessione?  

No, mi è sembrato un po’ caotico, con la gente che entrava continuamente. Inizialmente 

pensavo che si potesse entrare solo all’inizio della proiezione. Quindi c’era la gente che 

entrava, poi c’erano queste tre sale, mi disperdevo, non c’era un ordine secondo me.  

- C’è qualcosa che cambieresti nella mostra? 

La disposizione degli schermi principali. Avrei preferito o uno schermo, o tre ma attivi 

in tre diversi momenti.  

  

3: Domande dopo VR: 

- Hai provato a muoverti e guardarti intorno dopo ogni scelta? Si 

- Hai scelto il corpo che hai anche nella realtà? Si 

- Hai provato qualche sentimento mentre eri nel corpo di un uomo (altro sesso)?   

Si, rispetto a video ero più immersa, mi sentivo più parte della storia, in quanto già la 

conoscevo. Quindi, secondo me, bisogna fare prima il video per capire la storia e poi il 

VR per immedesimarsi proprio. Con video c’era più distacco. 

Appena subito ho provato un po’ di imbarazzo vedendomi con altri parti intime, poi in 

realtà entrando proprio nella storia, una certa fragilità soprattutto nelle vesti del ragazzo 

disabile.  

- Cosa hai provato quando al tuo fianco è apparsa una persona sconosciuta?  

È un attimo impattante, poi appunto ti ricordi che sei dentro una storia e quindi ti 

immedesimi nella persona in cui sei dentro.  
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- Quali erano i tuoi sentimenti mentre eri nel corpo dell’uomo disabile?  

Dolore, fragilità, però anche vedere la persona a cui lui tiene vicino, anche sicurezza. 

Cercavo anche di muovere le mani ma non potevo.  

- Ti sei sentito presente in quell’ambiente VR mentre eri nel corpo di una delle persone? 

Si, mi sono sentita presente, però pensavo che fosse più reale come qualità d’immagine.  

- Come ti sembra l’esperienza di provare per un attimo il corpo di un’altra persona? 

Positiva/negativa? Perché? 

Positiva, perché insomma è sempre bello sperimentare anche altri orizzonti e anche 

capire il disagio degli altri. 

- Pensi che l’esperienza VR ti ha aiutato a capire meglio il tema della disabilità e della 

sessualità? 

Sicuramente, perché ti senti proprio immerso e più che di sessualità, aiuta a capire la 

disabilità. Perché in quell’esperienza vedi che non puoi alzare le braccia e quindi capisci 

che non ti puoi muovere nonostante tu ti stia muovendo, ma non c’è una corrispondenza 

fisica. 

- Ci sono stati elementi che ti hanno fatto sentire coinvolto nell’esperienza? Se sì quali? 

L’intimità di coppia in generale. 

- Come erano le tue aspettative all’inizio dell’esperienza?  

Si, pensavo di poter fare più movimento, ad esempio, il telefono non sono riuscita a 

prendere. Ma anche provare ad alzarci o provare altre persone, dal punto di vista della 

disabilità, ma anche uomo trans, vedere qual è l’altra parte della medaglia.  

- La natura dell’immagine e gli aspetti materiali del visore ti hanno permesso di 

dimenticare il mondo attorno a te, di immergerti in quello che stavi guardando in quel 

momento? 

No, il visore mi dà fastidio. Anche la risoluzione non è il massimo. 

 

4: Domande finali: 

- Quali caratteri della mostra ti hanno colpito di più? (Contenuto della mostra/Alto 

grado di coinvolgimento/uso di diversi tecnologie digitali/allestimento 

innovativo/altro…) 

Il contenuto. Con le tecniche diverse farei anche a meno di VR se devo essere sincera, 

non solo perché a me non piace, ma anche perché il video e il modo di vivere gli spazi 

sono già utili.  

- Nella sua vita ha già avuto delle esperienze simili? Se sì, quali e cosa ha provato? 

No.  

- In base alle due esperienze svolte, una delle due le è sembrata più forte emotivamente? 

Si/No, perché? 

Si, il video. Lì ci sono le persone che ti raccontano, tu sei proprio immerso. Invece con 

il VR è vero che ti immedesimi perché sei nel corpo, però sei come distaccato dalla 

storia, sembra di essere come in un video gioco.  

- L’uso del VR ti ha permesso di provare e capire meglio l’esperienza nella sala video? 

Si, è un plus che però non è necessario per me, dà qualcosa in più.  

- Che rapporto vedi tra l’esperienza video e VR in questo progetto?  

Di complementarietà  

- Queste esperienze ti hanno fatto riflettere di più sul tema affrontato? Ti hanno fatto 

immergere nel tema e voler fare qualcosa al riguardo? 

Si. 
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- Puoi definire un momento che ti è sembrato più forte di tutta l’esperienza? 

È la donna trans che si toccava il corpo nel video e quindi diventava consapevole anche 

del suo corpo che è riuscita ad avere e che non aveva. 

- Nel complesso è soddisfatto dell’esperienza svolta? (Come la valuteresti da 1-5?) 

Si, molto. La valuterei 4.5.  

 

Campione 9: Gruppo 1 
Tutte le informazioni raccolte e registrate verranno utilizzati solo a scopo di studio. 

Verranno pubblicati nel lavoro di tesi di laurea in forma anonima, senza utilizzo alcuno 

dei dati personali del campione intervistato. Mi autorizzi ad usarli? SI 

1: Osservazione:  

Video – prima si mette davanti agli schermi centrali e poi si sposta a quelli a sinistra e segue la 

voce. Fa il giro e guarda gli schermi anche da dietro. Fa il giro attorno agli schermi nella stanza 

bianca, guardando ogni personaggio. Non riesce a scegliere tra centrali e sinistri e si mette nella 

posizione dalla quale riesce a vedere un po’ di tutto, la posizione tra lo schermo centrale e quello 

a sinistra. Si muove tanto tra gli schermi, vuole seguire la voce.  

VR – Gira la testa, guarda il corpo e specialmente le mani. Guarda lo specchio, si sofferma tanto 

sul proprio corpo.  

 

2: Domande dopo l’installazione video multicanale: 

- Hai capito il tema affrontato? Le storie dei protagonisti, quello che vorrebbero dire, far 

capire ai visitatori? Si 

- Hai sentito disagio riguardo al tema affrontato nel video? No 

- Ti sei sentito coinvolto ed interessato rispetto a ciò che hai visto?  Si 

- Secondo te l’esperienza che dura 45 min è efficace?  

Si, perché in realtà se durasse di meno forse non darebbe un’idea completa di quello che 

vuole far arrivare. Nel giro di 45 minuti magari si passa dal chiedersi cosa significano 

determinate cose e poi capirle in seguito.  

- A fronte di difficoltà linguistiche l’immagine è stata in grado di trasmettere il suo 

messaggio? 

Si. 

- L’uso del nudo/sesso ha creato qualche sentimento?  

Si, considerando quelle che sono fragilità, la novità è come se avesse ai miei occhi 

rafforzato questa fragilità. In alcuni casi, in particolare per la disabilità, ha messo in luce 

maggiormente quella condizione e quindi forse ho provato un senso di tenerezza. Anche 

se poi è sbagliato. Ma ho visto più cose negative rispetto a quanto il protagonista 

effettivamente ne reputasse di positive del suo corpo. 

- Hai provato dei sentimenti verso i protagonisti? Si/No, Quali? 

Molta tenerezza nei confronti della persona disabile. Forse comprensione e vicinanza 

nei confronti del ragazzo, quando parla più della sua situazione esistenziale, ma anche 

tanto supporto.  

- La disposizione degli schermi è stata efficace? (Hai pensato a una posizione dalla 

quale potevi vedere entrambi i lati?) 

Secondo me non tanto, io tendevo di più a seguire la voce, gli schermi dove c’era il 

testo della persona che parlava. Non so se fosse questo l’intento, ovvero seguire la voce. 



 
 

 
270 

 

All’inizio mi sono sentita un po’ smarrita che non sapevo dove andare, non riuscivo 

neanche a capire se gli schermi riproducevano la stessa cosa, tutti o in parte.  

- Tra le tre storie presentate nel progetto, ce ne stata una in particolare che ti ha colpito? 

Se sì, Quale? 

Quella del ragazzo disabile. Per il tema, ma anche perché penso di averla capita meglio 

rispetto alle altre due.  

- Ci sono stati elementi che ti hanno fatto sentire coinvolto nell’esperienza? Se sì quali? 

Nella seconda stanza dove ci sono i proiettori, lì ho capito un po’ meglio come 

muovermi, ad esempio, l’ultima volta che siamo entrati, sono passata da una storia 

all’altra capendo bene tutto, mi sono sentita più guidata rispetto alla prima stanza.  

Come coinvolgimento, nei momenti i cui il racconto era affidato solo al suono e non al 

testo, riuscivo ad avere una percezione più di coinvolgimento, che non dovevo stare 

attenta, usare molto la testa, pensando che devo guardare là, seguire, però leggere 

dall’altra parte.  

- Ci sono stati elementi che ti hanno precluso l’immersione?  

Un po’ le persone, un po’ forse, nella stanza con tutti gli schermi, il non capire 

effettivamente dove posizionarmi per poter seguire tutto.  

Il fatto che c’erano questi tre schermi e poi ce n’era uno dietro, si capiva che quello 

dietro era rivolto dall’altra parte, però distraeva. È come se ci fossero gli elementi di 

distrazione che non mi permettessero effettivamente di concentrarmi su quei tre. 

Preferirei avere solo tre schermi davanti a me, senza quello dietro.  

- Lo spazio in cui ti sei trovato/a ti è sembrato un ambiente tranquillo? Un ambiente che 

invita alla riflessione?  

Il primo spazio era molto frammentato quindi no, c’era sempre l’idea di girarsi. Il 

secondo si, secondo me funzionava meglio del primo. 

- C’è qualcosa che cambieresti nella mostra? 

La disposizione degli schermi.  

  

3: Domande dopo VR: 

- Hai provato a muoverti e guardarti intorno dopo ogni scelta? Si 

- Hai scelto il corpo che hai anche nella realtà? Si 

- Hai provato qualche sentimento mentre eri nel corpo di un uomo (altro sesso)?   

Non ho provato niente in particolare. 

- Cosa hai provato quando al tuo fianco è apparsa una persona sconosciuta?  

Sorpresa, non mi aspettavo di essere con qualcuno, che ci fosse anche la persona del 

menu iniziale. Non mi sono sentita particolarmente osservata. 

- Quali erano i tuoi sentimenti mentre eri nel corpo dell’uomo disabile?  

In realtà non mi sono sentita vincolata. Quando mi muovevo penso di non aver provato 

quella limitazione. L’ho fatto per primo e magari anche per questo l’effetto è diverso.  

- Ti sei sentito presente in quell’ambiente VR mentre eri nel corpo di una delle persone? 

Si. 

- Come ti sembra l’esperienza di provare per un attimo il corpo di un’altra persona? 

Positiva/negativa? Perché? 

Positiva. Io mi sono soffermata molto sul guardare le mani che forse era ciò che mi ha 

attratto di più, che era diverso rispetto al corpo. Cercavo nelle mani di comprendere un 

po’ meglio quella persona: se c’erano dei segni particolari, com’erano le unghie ecc. 
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Poter studiare le mani di un'altra persona da così vicino mi ha reso più vicina a quella 

persona.  

- Pensi che l’esperienza VR ti ha aiutato a capire meglio il tema della disabilità e della 

sessualità? 

No.  

- Ci sono stati elementi che ti hanno fatto sentire coinvolto nell’esperienza? Se sì quali? 

Il potermi muovere, alzare il braccio e quando mi giravo, riuscivo a vedere la mia 

spalla.  

- Come erano le tue aspettative all’inizio dell’esperienza? 

Forse mi aspettavo di muovermi di più, però quando siamo entrati già vedevo che altri 

erano seduti e quindi avevo pensato che si potrà muovere solo il sopra. Poi quando ero 

dentro ho provato anche a muovere le gambe e non si muovevano.  

Poi avrei anche voluto provare altre persone o comunque vedere la reazione di altre 

persone ed invece non c’era. 

- La natura dell’immagine e gli aspetti materiali del visore ti hanno permesso di 

dimenticare il mondo attorno a te, di immergerti in quello che stavi guardando in quel 

momento? 

Si, ma in realtà solo l’ultimo audio era alto al punto da coprire i rumori di fondo. 

 

4: Domande finali: 

- Quali caratteri della mostra ti hanno colpito di più? (Contenuto della mostra/Alto 

grado di coinvolgimento/uso di diversi tecnologie digitali/allestimento 

innovativo/altro…) 

Diverse tecnologie digitali e alto grado di coinvolgimento.  

- Nella tua vita ha già avuto delle esperienze simili? Se sì, quali e cosa hai provato? 

No. 

- In base alle due esperienze svolte, una delle due ti è sembrata più forte emotivamente? 

Si/No, perché? 

La prima, ovvero il video, perché era la prima volta che vedevo questi temi 

rappresentati in questo modo. Ma anche il fattore di stare con altre persone è come se 

fosse stato più d’impatto quello che vedevo. Invece con il VR è come se fossi da sola in 

quel momento come fruitrice e quindi ero più tranquilla e poi avevo già pure visto le 

cose nel video, quindi ero abbastanza preparata. 

- L’uso del VR ti ha permesso di provare e capire meglio l’esperienza nella sala video? 

No. 

- Che rapporto vedi tra l’esperienza video e VR in questo progetto?  

Penso che sia focalizzato comunque sul corpo. Quindi all’inizio è come se ti 

presentasse, anche con un certo grado di coinvolgimento, determinate situazioni sempre 

corporali e poi con il VR ti fa entrare all’interno del corpo.  

- Queste esperienze ti hanno fatto riflettere di più sul tema affrontato? Ti hanno fatto 

immergere nel tema e voler fare qualcosa al riguardo? 

Si. 

- Puoi definire un momento che ti è sembrato più forte di tutta l’esperienza? 

Il momento che mi ha toccato molto è stato quando il disabile ha iniziato a descrivere i 

suoi punti di forza, tipo i suoi occhi, il suo pene. È stato forte anche perché non me 

l’aspettavo. 

- Nel complesso è soddisfatto dell’esperienza svolta? (Come la valuteresti da 1-5?) 

Si, la valuterei 4.  
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Campione 10: Gruppo 2 
Tutte le informazioni raccolte e registrate verranno utilizzati solo a scopo di studio. 

Verranno pubblicati nel lavoro di tesi di laurea in forma anonima, senza utilizzo alcuno 

dei dati personali del campione intervistato. Mi autorizzi ad usarli? SI 

1: Osservazione:  

VR – si gira e guarda le mani, guarda il corpo. Guarda a destra e sinistra, ma si concentra molto 

sul corpo e sulle mani! Ha guardato e ha provato a toccare il ragazzo che dorme ĄInteragisce 

molto. Sembra curioso ed immerso. Ha preso il telefono e lo sta guardando. Si tocca il 

ginocchio, si interessa tanto ai movimenti della mano, la guarda, la stringe. Segue anche il video 

che c’è. Ą “Fatto bene, molto bene!”. 

Video – Guarda gli schermi a sinistra e si mette davanti a tutti. Fa il giro attorno a sé stesso per 

vedere ciò che lo circonda e poi va verso gli schermi centrali e si ferma per un po’ lì. Guarda 

bene ogni persona ed ogni espressione. Si è messo nel mezzo tra gli schermi centrali e quelli di 

sinistra, ma osserva di più quelli centrali.  

Fa il giro attorno a tutti e 3 schermi piccoli e si ferma davanti a quella della donna. Ha seguito la 

voce e quindi si è spostato verso il disabile.  

CORRE verso gli schermi grandi. Tutto il tempo ha passato nel mezzo ai centrali e sinistri e si 

girava seguendo la voce. Si mette ad ascoltare attentamente tutte le storie nella sala bianca.  

 

2: Domande dopo VR: 

- Hai provato a muoverti e guardarti intorno dopo ogni scelta? Si 

- Hai scelto il corpo che hai anche nella realtà? Si, all’inizio ho scelto quello femminile. 

Diciamo che vedevo solamente muovere le mani che erano molto realistiche, poi 

ovviamente le gambe non si poteva muovere.   

- Hai provato qualche sentimento mentre eri nel corpo di una donna (altro sesso)?   

Non so, avere mani diverse sicuramente più femminili, più delicate, magre era diverso. 

Avere anche il seno è diverso. Anche il fatto che fosse una vecchia donna mi faceva una 

strana sensazione sicuramente, mi sentivo anche abbastanza fragile, anche le mani, 

sembrava che si spezzassero da un momento all’altro. La fragilità del corpo 

sicuramente.  

- Cosa hai provato quando al tuo fianco è apparsa una persona sconosciuta?  

Fa un po’ strano, non te lo aspetti subito, perché sei abituato a guardare subito davanti, 

poi ti guardi attorno, non solo vedi la persona sconosciuta, ma guardi anche il tuo corpo. 

Il primo corpo che ho viso era nel secondo video, dove ci sono due uomini, non si 

vedeva molto bene il volto del ragazzo perché era coperto dalla spalla, sicuramente non 

ti senti da solo nell’esperienza, c’è qualcun altro. Non è la stessa sensazione della 

persona fisica, sai che non è reale, fa parte del gioco. Sicuramente sembra diversa dal 

video, cioè nel video vedi te stesso, ma anche un'altra persona e sai che quell’altra 

persona ti sta accanto. Sembra diversa anche perché nello schermo è bidimensionale e 

quella accanto a te è tridimensionale, non vedendo bene il suo volto magari ti sembra 

anche un'altra persona.  

Quando ero nel corpo del disabile, la persona sconosciuta era più vicina, interagiva con 

te e l’unico modo in cui potevi interagire con lei è lo sguardo. Nel momento in cui tu 

guardavi lei e lei si girava verso di te, quella cosa lì un po’ metteva angoscia, però 

capisci che è l’unico modo in cui può comunicare, solo attraverso lo sguardo e 

muovendo la testa, non attraverso i gesti del corpo.  
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- Quali erano i tuoi sentimenti mentre eri nel corpo dell’uomo disabile?  

Da un lato, guardando prima davanti – un senso dell’abbandono, ma poi quando vedi la 

persona vicino sai che comunque come se ci fosse qualcuno ad assisterti e quindi 

magari ti senti un po’ più felice del fatto che comunque non sei da solo. C’è una persona 

che ti sta guardando e si sta prendendo cura di te.  

Ho cercato di capire in che modo muovermi e alla fine era solamente lo sguardo e ho 

sfruttato a pieno quello. Nel senso, magari in tutti gli altri ho sfruttato le mani, guardavo 

più le mani, in questo qui giravo più la testa.  

- Ti sei sentito presente in quell’ambiente VR mentre eri nel corpo di una delle persone? 

Mi sono sentito più presente quando mi sono specchiato, ma in particolar modo con il 

telefono. Con la donna di meno per il semplice fatto di non muovere le gambe, essendo 

seduto vedevi solo le mani muoversi. Invece, nel telefono vedi il tuo sguardo che si 

muove, muovi anche le braccia, tutto si muove, vedi il tuo volto rispecchiato, puoi 

mettere anche due mani Ą sembra appunto di vedere un telefono reale in mano.  

- Come ti sembra l’esperienza di provare per un attimo il corpo di un’altra persona? 

Positiva/negativa? Perché? 

Sicuramente positiva, perché riesci a comprendere, immedesimarti in un corpo che non 

si può muovere o assolutamente non fa parte biologicamente di te. Senti la fragilità sia 

del corpo femminile che disabile, che, ad esempio, per me, essendo maschio, viene un 

po’ meno quando sono nel corpo del ragazzo, sento meno fragilità. Ma sicuramente 

vedendo un corpo in una situazione di romanticismo omosessuale, anche lì è un po’ 

diverso sicuramente. 

- Pensi che l’esperienza VR ti ha aiutato a capire meglio il tema della disabilità e della 

sessualità? 

Sicuramente il fatto di immergersi nei loro corpi ti porta a capire la loro situazione, le 

loro limitazioni o magari capire quali sono per loro i piaceri. Vedendo anche i video, la 

donna – il semplice sfogarsi liberamente, ballare, agitarsi così sembra la cosa più 

naturale e più bella da fare.  

Il tema della disabilità sicuramente, diventi la persona e quindi magari non al 100% 

però ti dà un input per capire le problematiche o le possibili gioie che si possono 

ottenere da determinate esperienze.  

- Ci sono stati elementi che ti hanno fatto sentire coinvolto nell’esperienza? Se sì quali? 

Dove mi sono sentito più immerso è quando avevo il cellulare in mano e mi specchiavo, 

lo muovevo anche con altra mano. Questo, secondo me, è stato il massimo. 

- Come erano le tue aspettative all’inizio dell’esperienza?  

Sicuramente sarebbe stato interessante anche vedere dal punto di vista dell’altra persona 

nel caso delle coppie sia della donna del primo video che di quello che prova la donna 

con il disabile. Scoprire il corpo del disabile dal punto di vista del suo assistente 

sessuale, anche magari semplicemente muoverlo, vedere le sue possibili reazioni. 

Anche nel caso della coppia dei ragazzi, sarebbe interessante provare il corpo del altro, 

riuscire anche ad interagire con altra persona.  

Ma la persona che volevo essere di più è la donna che sta con il disabile sicuramente.  

- La natura dell’immagine e gli aspetti materiali del visore ti hanno permesso di 

dimenticare il mondo attorno a te, di immergerti in quello che stavi guardando in quel 

momento? 

All’inizio si sentiva il visore ma anche le cuffie, ma poi dopo un po’ scompare la 

sensazione. Ricompare solo magari successivamente quando gli strumenti cominciano a 
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farti un po’ di dolore alla testa, penso soprattutto al visore che pesa sulla testa e magari 

dopo ti può dare fastidio. C’è una parte iniziale quando lo senti – poi te ne dimentichi – 

poi la risenti di nuovo perché lo stai portando da troppo tempo.   

 

3: Domande dopo l’installazione video multicanale: 

- Hai capito il tema affrontato? Le storie dei protagonisti, quello che vorrebbero dire, far 

capire ai visitatori?  

Si, parla molto dell’aspetto della corporeità, della definizione del corpo, ma anche dei 

vari usi che si possono fare del corpo e anche di come ci si sente nel proprio corpo, 

anche del livello psicologico, sia fisico che mentale.  

- Hai sentito disagio riguardo al tema affrontato nel video?  

Si, un po’ lo avverti anche tu e un po’ lo vedi negli attori, nelle persone che sono state 

riprese sicuramente. Quello che forse è più insicuro di sé stesso è il ragazzo biondo, 

mentre gli altri sembrano essere più sicuri di sé stessi e godere di più i momenti della 

vita, della loro sessualità. Quello biondo mi sembra più quello messo in difficoltà. 

- Ti sei sentito coinvolto ed interessato rispetto a ciò che hai visto?   

Si, sicuramente. Secondo me anche il personaggio che attira di più è quello disabile, 

perché magari è più lontano da ciò che viene definito la normalità e dalle persone che 

vediamo di solito, è la persona anche esteticamente più diversa rispetto a noi e quindi 

magari veniamo più attratti anche da quella persona lì. Anche la donna trans, che però è 

meno presente rispetto alla donna che è biologicamente donna, l’ho vista poco, magari è 

la scelta del regista.  

Interessato si, anche nella scoperta dei propri corpi, dei corpi che esternamente possono 

sembrare simili, ma che si sentono diversi sicuramente – ognuno sente in proprio corpo 

in una maniera totalmente diversa, poi indipendentemente anche da com’è fisicamente. 

Appunto il disabile diceva che aveva le parti del suo corpo che gli piacevano molto e 

quindi c’è questa disabilità che può apparire mostruosa e lui in questo trova delle 

bellezze. Ą era parecchio interessante.     

- Secondo te l’esperienza che dura 45 min è efficace?  

Non si percepiscono tanto i 45 minuti, almeno questa è stata la mia impressione. 

Prolungarlo troppo sarebbe stato un po’ eccessivo. Quindi, secondo me, questi 45 min è 

una lunghezza giusta. Anche perché altrimenti non comprenderesti, non riusciresti a 

comprendere a pieno tutte le storie che ti vengono proposte.  

- A fronte di difficoltà linguistiche l’immagine è stata in grado di trasmettere il suo 

messaggio? 

All’interno dell’installazione uno cerca più la voce, cerchi più la spiegazione diretta 

delle persone, vedendo sia me ma anche gli altri, uno insegue molto di più la voce e ciò 

che è scritto. Ci sono diversi linguaggi che vengono utilizzati e anche modi di parlare 

totalmente diversi, appunto il disabile ha una parlata che è molto complessa da 

comprendere. Le immagini parlano, ma più che altro lo sguardo parla più che i gesti. Ci 

sono molte immagini, molti parti del video dove ci sono i protagonisti come se ti 

guardassero direttamente negli occhi e può comunicare tanto.   

- L’uso del nudo/sesso ha creato qualche sentimento? 

Ci sono immagini che apparentemente non mi hanno dato fastidio. È come le immagini 

pornografiche che si guarda all’interno del proprio spazio abitativo creano un po’ 

d’imbarazzo. invece se è esposto in un ambiente artistico, come quello della Biennale, è 

percepito come arte, almeno è presentato come arte allora magari è tutto un altro 

impatto, non c’è quella vergogna che c’è nello spazio casalingo. Crea una sensazione 
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sicuramente diversa. Forse se uno se lo guarda da solo è un conto, ma se lo guardi 

insieme ad altri persone è un'altra storia, perché comunque stai condividendo con tutto 

il pubblico quello che hai attorno.  

- Hai provato dei sentimenti verso i protagonisti? Si/No, Quali? 

In particolar modo sul ragazzo biondo che aveva questa indecisione, quando aveva il 

cellulare in mano e si faceva le foto allo specchio (mi ha fatto ricordare il cellulare del 

VR). Lì fa analisi di sé stesso, un’analisi a voce ovviamente, perché è a favore della 

camera del cellulare, o magari gli è stato chiesto di farlo. È un pensiero che anche io 

faccio su me stesso, pensieri del genere che probabilmente tutti si fanno sul proprio 

corpo. Anche delle problematiche che uno trova nella propria estetica fisica. 

Ho compreso la situazione anche degli altri. Secondo me è il trovare il tuo personaggio 

all’interno dell’installazione, trovare il tuo tra tanti che ti vengono proposti, sicuramente 

il ragazzo biondo era quello in cui mi ci sono ritrovato di più. E altri si, comprendi la 

loro situazione, magari ti immergi di meno, ma anche per la distanza fisica che c’è tra te 

e altri protagonisti, es. ragazzo disabile e anche la donna trans della coppia iniziale. 

Secondo a chi sei, ti immergi di più in determinata persona.  

- La disposizione degli schermi è stata efficace? (Hai pensato a una posizione dalla 

quale potevi vedere entrambi i lati?) 

Da una parte dico NO, dall’altra SI. No, perché magari uno vuole sentire tutte le parti, 

sentire e vedere cosa dicono, magari uno non sa esattamente che lingua stanno parlando 

o non sa la lingua che parlano, o non riesce a sentire bene e vuole leggere tutto. Però 

dall’altra parte ti spinge a muoverti nello spazio e, secondo me, quella è una parte 

positiva sicuramente. Ti muovi, non solo tu, ma anche tutti gli altri, si vede come le 

persone vengono attirate dal suono in particolar modo. Anche nella stanza bianca tutti 

andavano verso lo schermo che parlava, dove c’era il suono più forte. La scomodità è 

che non è un tutto unico spazio grande, ma sono tre spazi divisi tra i quali devi un 

attimo andare incontro alle persone, scontrarti con loro e questo potrebbe essere brutto. 

Ma la parte bella è che ti porta ad esplorare più lo spazio dell’installazione.  

- Tra le tre storie presentate nel progetto, ce ne stata una in particolare che ti ha colpito? 

Se sì, Quale? 

La seconda, quella della coppia omosessuale e quella del disabile. Quella del ragazzo 

biondo è perché mi sono un po’ rivisto in lui. Ma in scala metterei al primo posto il 

disabile sicuramente, ma perché è una persona più distane da noi, che vive l’esperienza 

in maniera diversa – questa è sicuramente stata la più interessante. Poi al secondo posto 

il ragazzo biondo e l’ultima è della donna. 

- Ci sono stati elementi che ti hanno fatto sentire coinvolto nell’esperienza? Se sì quali? 

Gli sguardi, in particolar modo c’è una frase che dice il disabile “Qui abbiamo 

pubblico” e lì ti senti parte del film, sei tu vicino alla regista che stai riprendendo loro, 

sembra di essere sul set – questa è la scena che ti immerge di più, completamente.  

- Ci sono stati elementi che ti hanno precluso l’immersione? 

La sala a destra è quella che, secondo me, limita anche visibilità dei singoli video, 

ovviamente non sono esposti come nella sala grande e lì ti limita un po’. Ma anche in 

quella sala grande, il fattore che c’è uno schermo che separa lo spazio, che spacca tutta 

la sala, limita la visione totale della sala, quella a sinistra o quella centrale. Questi, 

secondo me, sono stati delle limitazioni, sono più spaziali. Anche le persone all’interno 

dello spazio mi hanno dato sicuramente fastidio, poi ti vengono incontro e te magari sei 

immerso in una determinata scena. 
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- Lo spazio in cui ti sei trovato/a ti è sembrato un ambiente tranquillo? Un ambiente che 

invita alla riflessione?  

Se uno lo immagina meno pieno, con poche persone, secondo me permette tutto lo 

spazio di riflessione che uno vuole. Perché in quel modo uno è libero di muoversi, 

scegliere le immagini che vuole vedere o scegliere anche di sedersi liberamente. Può 

anche mettersi più vicino o più distante dagli schermi, può mettersi al centro degli 

schermi almeno di una delle sale. Il fatto di potersi muovere sicuramente permette la 

riflessione.  

- C’è qualcosa che cambieresti nella mostra? 

Solamente dal punto di vista dell’allestimento, metterei gli schermi grossi posizionati in 

modo tale che tu riesca a vedere entrambi o comunque che tu possa scegliere facilmente 

in quale immergerti. Invece la sala a destra va bene così, è bene che crei questo stacco 

tra gli schermi grandi e quelli riflessi dallo specchio.  

 

4: Domande finali: 

- Quali caratteri della mostra ti hanno colpito di più? (Contenuto della mostra/Alto 

grado di coinvolgimento/uso di diversi tecnologie digitali/allestimento 

innovativo/altro…) 

Sicuramente è molto interessante il fatto che tu possa vedere le esperienze documentate 

e poi tu le possa vivere in prima persona. Nel senso che tu possa essere quei corpi e che 

puoi entrare in diversi corpi, avere diverse percezioni del tuo corpo. Vedi la tua 

percezione con il VR e vedi la percezione loro originale nei loro corpi attraverso 

l’installazione. È interessante perché magari scopri due percezioni completamente 

diverse.  

- Nella tua vita ha già avuto delle esperienze simili? Se sì, quali e cosa ha provato? 

Si, con il VR vedendo mostre digitali, allestimenti. Sicuramente non erano immersive 

come quella che ho vissuto.  

- In base alle due esperienze svolte, una delle due ti è sembrata più forte emotivamente? 

Si/No, perché?  

Sicuramente sono diverse. In ognuno, sia nel VR che nell’installazione ci sono elementi 

che ti colpiscono di più. Con il VR c’era il fattore di specchiarsi nel telefonino, quello 

era veramente tanto immersivo. Ma poi anche rivedere l’aspetto del telefonino 

nell’installazione video dove lui fa tutto l’elenco delle proprie problematiche che 

possono anche essere le tue. Il VR è più completo, perché lì all’interno vedi sia 

l’installazione che te stesso.  

C’è la componente del suono dell’installazione che è molto più coinvolgente, anche 

perché senti il suono più immersivo, magari nel VR hai solo queste cuffie ma è un 

suono più grezzo, meno di qualità  

Sono due esperienze diverse, ma entrambe immersive, ognuno ha i suoi punti di forza e 

di debolezza. Nel VR sembra che, se diventi il protagonista e rivedi quelli che sono 

magari le tue memorie sugli schermi. Se uno prima fa l’installazione e poi il VR, è 

come se rivedesse sé stesso nel proprio film. È difficile scegliere, però forse VR, perché 

è più completa e perché non ci sono le persone che ti vengono incontro, che disturbano 

l’esperienza. Se il VR avesse la stessa sonorità dell’installazione sarebbe la scelta 

diretta e sicura. Per ora ti dico sempre VR, ma con dei dubbi.   
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- L’uso del VR ti ha permesso di provare e capire meglio l’esperienza nella sala video? 

Si, sicuramente sono diverse esperienze, se vivi prima installazione o prima VR. 

Vedendo prima VR comunque hai già una sorte di preview di quello che magari ti 

aspetta nell’installazione, perché hai già i tre schermi davanti e quindi ti porta già 

all’interno dell’installazione, ti fa fare il primo passo per poi entrare effettivamente 

nell’installazione quella visiva.  

- Che rapporto vedi tra l’esperienza video e VR in questo progetto?  

L’uno completa altro. Nel senso che, se prima è più un’autocritica dei personaggi 

nell’installazione, nel VR può diventare anche un’autocritica personale, anche se questa 

la puoi fare anche all’interno dell’installazione quando ti ritrovi con determinate 

testimonianze dei protagonisti.  

Si completano, nell’installazione tu sei fuori dal loro corpo e poi nel VR ci entri dentro 

e rivedi appunto le tue memorie sugli schermi davanti e puoi anche esplorare il tuo 

corpo.  

Secondo me è meglio fare entrambe le esperienze, anche perché sono totalmente diverse 

apparentemente della stessa cosa.  

- Queste esperienze ti hanno fatto riflettere di più sul tema affrontato? Ti hanno fatto 

immergere nel tema e voler fare qualcosa al riguardo? 

Sicuramente ti porta a giudicare di meno le persone, ognuno ha il suo senso di ciò che è 

bello o brutto, di ciò che gli piace o non. Ognuno deve godere delle proprie esperienze 

nella maniera che desidera. Questo è anche il messaggio che vuole trasmettere secondo 

me: riuscire a trovarsi bene con il proprio corpo, anche senza essere giudicati. Perché il 

giudizio da questo messaggio è anche quello che ferisce come si vede con il ragazzo 

biondo che non si trova bene con il proprio corpo e che può essere sia per i giudizi 

esterni come per una cultura che impone determinati canoni di bellezza. 

- Puoi definire un momento che ti è sembrato più forte di tutta l’esperienza? 

Quello del telefono nel VR. 

- Nel complesso è soddisfatto dell’esperienza svolta? (Come la valuteresti da 1-5?) 

Si, sicuramente soddisfatto. Come dicevo anche prima è completo su tutti punti di vista. 

La valuterei 4+, comprendendo anche tutti i fattori esterni.  

 

 


