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Spazi dispositivi di narrazione 
immersiva per il paesaggio

Paesaggio 

Spazio

Patrimonio

Immersivo

Virtuale

La fascinazione per l’esplorazione di luoghi lon-

tani e la rivisitazione di eventi storici accom-

pagna gli esseri umani sin dall’origine, dalle 

prime rappresentazioni pittoriche fino alle più 

moderne esposizioni digitali immersive.

Tale attrattiva per la sperimentazione di scena-

ri virtuali è in un confronto continuo con la re-

altà fisica del luogo che accoglie tali esperienze, 

ovvero a quello spazio-dispositivo attraverso 

cui visualizzare e potenzialmente interagire in 

modo più o meno immersivo con la scena.

Questo contributo propone un’indagine sul 

rapporto fra la rappresentazione immersiva di 

paesaggi virtuali e lo sviluppo dei relativi spa-

zi-dispositivi impiegati, mettendone in risalto 

l’evoluzione attraverso episodi strettamente 

connessi allo sviluppo tecnico e tecnologico, 

ma al contempo volti a trasmettere lo spazio 

con volontà e approcci diversi. In un’epoca in 

cui tali esperienze virtuali vengono spesso 

mediate da apparecchi in grado di prescindere 

quasi totalmente dal luogo reale occupato, come 

per i visori VR, è opportuno riflettere altresì su 

casi in cui lo spazio mantiene la sua importan-

za in qualità di dispositivo di visualizzazione 

e interazione con l’ambiente digitale; ciò consi-

derando soprattutto i vantaggi e i limiti che tali 

modalità possono offrire alla rappresentazione 

in ambiti come quello del paesaggio.

Stefano Botta, Michela Schiaroli
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Introduzione

La possibilità di visitare luoghi lontani e rivivere eventi storici 
del passato è una fascinazione che accompagna gli esseri umani 
probabilmente da sempre, dalle prime rappresentazioni pittoriche 
sino alle più moderne esposizioni digitali immersive. Un desiderio 
di entrare in contatto e sperimentare realtà diverse dalla propria, 
siano esse fittizie piuttosto che autentiche, il quale ha trovato nei 
secoli risposta attraverso eterogenee modalità di espressione. Una 
volontà di esperienza di uno spazio altro da quello occupato che 
può assumere l’accezione più ampia e filosofica del termine ‘vir-
tuale’, inteso come ‘esistente in potenza’ rispetto alla realtà effetti-
va in cui avviene tale atto, e quindi non soltanto connessa alla vi-
sualizzazione di ambienti digitali tramite tecnologie informatiche, 
quanto più al senso generale di ‘sentirsi altrove’ attraverso un qual-
siasi medium.

Tale fascinazione per la sperimentazione di scenari ed avveni-
menti virtuali si è dovuta confrontare costantemente con la realtà 
fisica del luogo atto a contenere e trasmettere tali esperienze, ov-
vero a quello spazio-dispositivo, sia esso una grande sala piuttosto 
che una cabina, attraverso cui visualizzare e potenzialmente inte-
ragire in modo più o meno immersivo con la scena. Spesso si trat-
ta di spazi essi stessi nati e configurati in funzione di tale obiettivo. 
A tal fine, si prenda in considerazione la definizione di Alison Grif-
fiths (2008) di “immersione” come della “sensazione di entrare in 
uno spazio che immediatamente si identifica come separato in 
qualche modo dal mondo”, in grado di favorire “una partecipazione 
più corporea dell’esperienza” (Griffiths, 2008, p. 2). Lo storico dell’ar-
te Oliver Grau (2003), parlando di immersione, evidenzia altresì 
come episodi di rappresentazione immersiva dello spazio nell’arte 
siano invero rintracciabili in epoche lontane da quella attuale, a 
partire dalle stanze romane affrescate con paesaggi naturali, pas-
sando per gli sfondati rinascimentali e barocchi, fino alle esposi-
zioni di dipinti panoramici ottocenteschi.

Questo contributo propone un’indagine sul rapporto fra la rap-
presentazione immersiva di paesaggi virtuali e lo sviluppo dei re-
lativi spazi-dispositivi impiegati, evidenziandone i mutamenti nel 
tempo attraverso episodi di compressione e dilatazione che attin-
gono all’evoluzione tecnica e tecnologica, e al contempo mirano a 
trasmettere lo spazio con volontà e approcci diversi. In un’epoca in 
cui tali esperienze virtuali vengono spesso mediate da apparecchi 
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che prescindono quasi totalmente dalle contingenze del luogo rea-
le occupato, come per i visori VR, si vuole riflettere altresì su casi in 
cui lo spazio permane in qualità di dispositivo di visualizzazione e 
interazione con l’ambiente digitale; ciò nell’ottica dei vantaggi e 
dei limiti che tali modalità possano offrire alla rappresentazione in 
ambiti come quello del paesaggio.

Immagini immersive del paesaggio e spazi-dispositivi. 
Brevi cenni storici

Questa indagine sull’evoluzione delle rappresentazioni ‘immer-
sive’ di paesaggio è tesa a riflettere sulla relazione tra spazio-di-
spositivo e immagine, tentando di comprendere se le nuove tecno-
logie come la VR abbiano reso anacronistici spazi architettonici 
fisici come quelli dei Panorama, oppure se sia l’approccio narrativo 
a dover cambiare, determinando l’orientamento verso una forma 
piuttosto che l’altra.

Sin dall’antichità l’individuo ha continuamente cercato di con-
trollare lo spazio e le suggestioni da esso derivate al fine di raccon-
tare episodi religiosi o di battaglie, oppure descrivere paesaggi lon-
tani; si pensi agli affreschi del ninfeo sotterraneo della villa di 
Livia (20-40 a.C.) (Settis, 2008), rappresentante il tema tipicamente 
romano di un giardino ideale, qui racchiuso in una stanza, attenta-
mente dettagliato e composto, tanto da creare l’illusione di essere 

Fig. 1. Parte di affresco 

di un giardino romano 

nella Villa di Livia 

in Roma (Fonte: 

Wikipedia. it.wikipedia.

org/wiki/Villa_di_

Livia#/media/File:Rom-

Villa-Livia.jpg).
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in uno spazio interno-esterno, rimarcata dalla presenza del cielo 
aperto e da un accenno di prospettiva aerea che crea profondità fra 
le piante vicine e il bosco oltre la recinzione (fig. 1). 

Si pensi altresì alle scenografie del teatro rinascimentale che ten-
devano a condurre lo sguardo verso il centro del palcoscenico attra-
verso la disposizione di oggetti tridimensionali posizionati davanti 
ad un fondale, oppure agli sfondati pittorici che avevano lo scopo di 
dilatare lo spazio in cui erano collocati, come ad esempio l’affresco 
dell’Apoteosi di sant’Ignazio (1685) presente nella Chiesa di Sant’I-
gnazio da Loyola a Roma (fig. 2). Entrambi esempi di immagini pro-
spettiche che vincolavano la posizione dello spettatore oltre che la 
direzione del suo sguardo, in una separazione ‘invisibile’ tra la finzio-
ne e la realtà, quella che Josef Svoboda chiamava “lo spartiacque”.

Se già il Vedutismo e l’esperienza dei grandi paesaggi pittorici 
settecenteschi aveva modificato, ampliato e liberato lo sguardo 
dell’osservatore, sicuramente un primo esempio di immagine pro-
spettica svincolata dalla posizione fissa dello spettatore si deve al 
Panorama dipinto da Robert Barker nel 1787 a Edimburgo (fig. 3). 
Egli, infatti, non si limitò a inventare l’immagine a 360° ma anche a 
idearne la scenografia (fig. 4) in grado di rendere perfetta l’illusione 
dell’esperienza immersiva (Lescop, 2017; Lescop, 2019). Perseguen-
do questo stesso principio, nel 1799, Robert Fulton concesse il primo 

Fig. 2. A sinistra, 

Proscenio del Teatro 

Olimpico di Vicenza di 

Andrea Palladio (Fonte: 

Wikipedia. it.wikipedia.

org/wiki/Teatro_

rinascimentale#/

media/File:Interior_

of_Teatro_Olimpico_

(Vicenza)_scena_.jpg). 

A destra, Apoteosi di 

Ignazio nella Chiesa 

di Sant’Ignazio da 

Loyola a Roma (Fonte: 

Wikipedia. it.wikipedia.

org/wiki/Chiesa_di_

Sant%27Ignazio_di_

Loyola_in_Campo_

Marzio#/media/

File:Frescos_of_

Ignatius_of_Loyola_

HDR.jpg).
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Fig. 3. Il Panorama della 

vecchia Edimburgo 

di Robert Barker, 

conosciuto anche 

come “Edimburgo dalla 

corona di St. Giles”, 

è conservato presso 

l’Edinburgh Virtual 

Environment 

Centre, Università 

di Edimburgo. 

(Fonte: Wikipedia. 

pt.wikipedia.org/

wiki/Robert_Barker_

(pintor)#/media/

Ficheiro:Rober_Barker_

Panorama.jpg).

brevetto per “un’immagine circolare senza confini” corredato da in-
dicazioni circa l’architettura, la posizione degli spettatori e le vie di 
accesso e deflusso (Philip, 2003). In epoca moderna, è probabilmen-
te il Panorama la più importante forma di spazio-dispositivo svi-
luppata per la visualizzazione immersiva di paesaggi, venendo tal-
volta vista come una ‘proto-realtà virtuale’ (Greengard, 2019).

In Description de la Rotonde des panoramas élevée dans les 
Champs-Elysées del 1842, Jacques Ignace Hittorff presenta una de-
scrizione molto dettagliata dei panorami, fornendo cinque regole 
per ottenere dei buoni risultati dal punto di vista dell’immersività: 
l’accesso che conduce alla parte centrale della rotonda deve avveni-
re tramite un corridoio buio; la piattaforma dovrebbe rivelare l’intera 
immagine circolare; il cono visuale dovrebbe essere di 43° (ritenuto 
corrispondente a una visione naturale); è necessario un sistema di 
controsoffitti che incanali la visuale; serve un finto terreno che crei 
connessione e continuità visiva dalla piattaforma all’immagine. Nel 
testo Hittorff, approfondisce anche il tema dell’illuminazione, dato 
che il dipinto è illuminato da luce naturale dall’alto, le dimensioni e 
la struttura delle aperture sono essenziali. Un altro aspetto impor-
tante è quello colorimetrico, i cieli azzurri infatti forniscono potenti 
tinte fredde, ma riducendo l’impatto delle tinte calde, non si riesco-
no a preservare i rapporti d’intensità del colore.

Anche Germain Bapst in Essai sur l’Histoire des panoramas et 
de dioramas del 1891, descrive dettagliatamente un panorama re-
golare andando ad analizzare le questioni che riguardano la strut-
tura, la luce e l’esperienza del pubblico con l’illusione immersiva. 
Dalle sue indicazioni, lo spettatore, posto al centro della struttura, 
avrebbe dovuto poter vedere ovunque il dipinto a prescindere da 
quale fosse il lato cui volgeva lo sguardo, con la precisazione che in 
questa visualizzazione non dovesse esserci nessun elemento reale 
a creare disturbo nell’illusione. 

Nel corso degli anni le tecniche d’illusione dei panorami ver-
ranno poi migliorate, e con l’invenzione della fotografia, i dipinti 
inizieranno a essere sostituiti da immagini prodotte con questa 
nuova tecnologia.
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Fig. 4. Sezione della 

famosa Rotunda 

di Barker presso 

Leicester Square a 

Londra, disegnata da 

Robert Mitchell, in cui 

è possibile osservare 

il sistema a doppia 

camera concentrica 

(una principale più 

grande, una minore 

sospesa in alto) 

che permetteva di 

esporre due panorami 

contemporaneamente. 

Qui sono apprezzabili 

anche altri caratteri 

fondamentali di tale 

spazio-dispositivo, 

quali l’accesso 

racchiuso alle 

sale e il sistema di 

illuminazione naturale 

dall’alto) (Fonte: 

Mitchell, 1801).

Sempre durante l’Ottocento, la visualizzazione del paesaggio 
inizia a discostarsi da media prettamente bidimensionali quali la 
pittura e la fotografia, attraverso sperimentazioni quali i primi mo-
delli di stereoscopio ideati da Sir Charles Wheatstone (1832), e resi 
successivamente portatili da David Brewster (fig. 5). Tali dispositivi, 
muniti di specchi inclinati, permettevano di riprodurre la tridimen-
sionalità di un’immagine a partire da una coppia di fotografie (cop-
pia stereoscopica) scattate da fotocamere affiancate secondo un 
preciso rapporto di parallasse binoculare. Lo spazio visualizzato, 
seppur statico, acquisisce profondità e realismo. Gli studi connessi 
alla stereoscopia saranno poi la base di numerose altre applicazio-
ni, quali il Kaiserpanorama di August Fuhrmann (1880 ca.) (fig. 5), 
che permetteva una visione collettiva di stereogrammi, e più tardi 
il rilievo fotogrammetrico e i moderni visori VR (Jerald, 2016). 

L’Esposizione di Parigi del 1900 portò con sé panorami e attra-
zioni che proponevano esperienze immersive come il Paesaggio 
siberiano dei dipinti di P. Piasetskiy, la Cattedrale di Hugo d’Alesi e 
il Maréorama (fig. 6). Quest’ultima installazione implementava di-
pinti panoramici e una piattaforma mobile a cilindri idraulici per 
simulare il movimento di una nave, a cui si aggiungevano suoni, 
stimoli olfattivi e brezza, così da restituire l’illusione di trovarsi in 
mare aperto (Schwartz, 1998).

Lo stesso anno, venne immaginato da Raoul Grimoin-Sanson, un 
giro virtuale in mongolfiera sul Cineorama. Il dispositivo prevedeva 
dieci proiettori simultanei che creavano l’immagine in movimento a 
360° di un’ascensione mentre il pubblico si trovava in un cesto.
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Dopo Grimoin-Sanson, nel 1927 sarà Abel Gance Napoleone a ten-
tare nuovamente di creare uno schermo cinematografico immersi-
vo, utilizzando una singola sequenza proiettata su tre schermi; il pro-
getto fallì a causa della difficile sincronizzazione di questi ultimi 
(Lescop, 2017). Molti furono i tentativi fatti in seguito, ma senza veri 
passi in avanti. Quello che mancava ancora era l’introduzione di altri 
stimoli sensoriali che andassero ad arricchire la rappresentazione, 
quali il suono, gli effetti luminosi, piuttosto che il vento e gli odori.

Paesaggi immersivi negli spazi virtuali

Se fino a questo punto la visualizzazione ‘virtuale’ del paesag-
gio era stata conseguita attraverso media prettamente statici e 
unisensoriali, peraltro spesso contenuti e definiti da spazi fisici 
più o meno ampi, la realizzazione del Sensorama di Moton Heilig 
nel 1957 fornisce una spinta decisiva a un cambiamento di para-
digmi nella rappresentazione dello spazio, il cui processo è 
tutt’oggi in atto (fig. 7). Partendo dalla volontà di portare il cinema 
a essere un’esperienza multisensoriale realistica, Heilig brevettò 
una cabina dotata di visione stereoscopica, audio stereo, emetti-
tore di profumi, vento e vibrazioni, all’interno della quale l’utente 
poteva assistere in modo coinvolgente a brevi film (Greengard, 
2019; Jerald, 2016). Per quanto l’esito del prototipo non fu dei mi-
gliori, specie in termini di fattibilità economica su larga scala, il 
Sensorama costituisce sicuramente un primo interessante ap-
proccio multisensoriale alla simulazione e visualizzazione vir-
tuale dello spazio, che darà seguito al lungo percorso evolutivo 
del settore della Virtual Reality. In tal senso, il brevetto di Heilig 
comprime il luogo della sperimentazione, comprimendolo in 
meno di un metro quadro. In apparenza ingombrante se 

Fig. 5: A sinistra, 

rappresentazione 

di uno stereoscopio 

portatile a specchi di 

Brewster. A destra, 

rappresentazione di 

un Kaiserpanorama 

(Fonte: Wikipedia. 

https://it.wikipedia.org/

wiki/Stereoscopio).
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paragonata a dispositivi successivi, tale macchina risulta parti-
colarmente ottimizzata per l’epoca, se raffrontata alla tecnologia 
necessaria per l’esperienza multisensoriale offerta.

Gli sviluppi successivi, a partire da quello che viene considerato il 
primo visore, la Spada di Damocle di Ivan Sutherland (1968) (Green-
gard, 2019), hanno di fatto portato avanti tale processo di riduzione 
dello spazio-dispositivo, alla ricerca di strumenti sempre più com-
patti e prestanti, capaci di fornire esperienze interattive al contempo 
confortevoli e realistiche (fig. 8). Un obiettivo che viene ulteriormente 
concretizzato dai più recenti modelli di HMD disponibili in commer-
cio, molti dei quali wireless e privi di sensori esterni (ora direttamen-
te integrati nel dispositivo) atti a riconoscere la posizione dell’utente. 
Il luogo, a questo punto, può essere qualunque, in quanto il dispositivo 
svincola quasi totalmente l’esperienza virtuale dalla sua relazione 
con lo spazio reale, potenzialmente riducibile a un contenitore entro 
i cui limiti fisici avviene la sperimentazione. La ‘liberazione’ dell’e-
sperienza virtuale dello spazio dal luogo reale in cui questa avviene 
sembra tuttavia essere controbilanciata dalla riduzione della mul-
ti-sensorialità per ragioni di ottimizzazione tecnologica. Guardando 
infatti all’intero spettro della simulazione dei sensi, è evidente come 
tutt’ora determinati stimoli, come quelli olfattivi e tattili, siano più 
difficilmente replicabili se non per mezzo di ulteriori dispositivi, 
spesso costosi e ingombranti, che vanno a incidere sull’esperienza 
virtuale. Da ciò deriva una prevalenza evidente delle componenti vi-
sive e auditive, più facilmente replicabili, nella rappresentazione e 

Fig. 6. A sinistra, 

Illustrazione 

del Maréorama 

all’ Esposizione 

Universale del 1900 

(Fonte: Wikipedia: 

https://commons.

wikimedia.org/wiki/

File:Mareorama_

(Scientific_American).

jpg?uselang=fr#/media/

File:Mareorama_

(Scientific_American).

jpg). A destra, 

Esposizione Universale 

del 1900, Il Maréorama 

di F. Hugo d’Alési 

(Fonte: Bibliothèque 

national de France: 

https://Gallica.bnf.fr).
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sperimentazione di ambienti virtuali per mezzo di dispositivi mobili 
quali HMD. A tal proposito, l’affermarsi negli ultimi decenni di settori 
come quello videoludico, nonché lo sviluppo incessante delle arti vi-
sive digitali, hanno certamente dato un maggior vigore alla prevalsa 
e all’affinamento della rappresentazione sensoriale audio-visiva.

Sebbene comunque la qualità ottenibile da risorse come gli HMD 
possa essere altissima, l’esperienza offerta risulta comunque parzia-
le, seppur ricca e coinvolgente, in ambiti particolarmente complessi 
come quello della rappresentazione del paesaggio, limitandosi spes-
so a una sua visualizzazione, più o meno immersiva e interattiva, e 
magari arricchita da un ambiente sonoro spazializzato.

La ricerca di uno spazio-dispositivo che consenta l’esplorazio-
ne di luoghi lontani o inaccessibili, piuttosto che di eventi passati 
o ipotetici scenari futuri, sembra comunque rimanere un tema at-
tuale anche negli sviluppi più recenti. Ciò è specialmente evidente 
negli studi su forme di realtà virtuale che prevedono un approccio 
più coinvolgente per l’intera fisicità dell’utente, nel tentativo di su-
perare l’isolamento di quest’ultimo, tipico nei casi più diffusi di fru-
izione mediante HMD. In tal senso, l’esperienza del Cave Automa-
tic Virtual Environment (CAVE) (fig. 9) può essere intesa come una 
discendenza digitale del dispositivo del Panorama, fornendo 
spunti interessanti sulla possibilità di sperimentazione virtuale 
collettiva di ambienti immersivi. Trattasi di un sistema a wor-
ld-fixed display [1] sviluppato presso la University of Illinois di Chi-
cago da Daniel Sandin, Carolina Cruz-Neira e Thomas DeFanti, e 
presentato al SIGGRAPH 1992 (Cruz-Neira et al., 1992). Durante tale 

Fig. 7: A sinistra, la 

foto storica mostra 

un utente intento 

a sperimentare il 

Sensorama (Fonte: 

Osservatorio 

Metaverso. https://

osservatoriometaverso.

it/sensorama-la-realta-

virtuale-degli-anni-60). 

A destra, prospetto 

laterale della cabina 

presentato nel brevetto 

del Sensorama (U.S. 

Patent #US3050870A) 

(Fonte: Google Patents. 

https://patents.

google.com/patent/

US3050870A/en).
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showcase, furono mostrati differenti applicazioni di questa tecno-
logia per rimarcarne il potenziale e la versatilità nella visualizza-
zione di ambienti virtuali eterogenei, seppur nei limiti tecnologici 
dell’epoca. Le esperienze immersive andavano dal viaggio all’in-
terno di macromolecole o frattali, alle rappresentazioni climatiche 
a scala regionale, sino all’evoluzione dell’universo (EVLtube, 2008).

Il CAVE rappresenta un esempio di interfaccia immersiva che 
non richiede l’uso di visori per la realtà virtuale: rievocando con il 
proprio nome il mito della caverna di Platone, la Grotta è realizzata 
da una stanza cubica munita di proiettori video diretti sulle facce 
piane (da tre a sei, a seconda della complessità del sistema), in modo 
tale da avvolgere più o meno integralmente l’utente all’interno dello 
spazio virtuale. Spesso tali ambienti vengono dotati altresì di im-
pianti sonori surround, al fine di spazializzare il suono e rendere l’e-
sperienza virtuale ancor più coinvolgente. Munito di controller e oc-
chiali con head-tracking l’individuo interagisce con la scena, la cui 
proiezione segue in modo sincronizzato i suoi movimenti per garan-
tire la corretta visualizzazione in posizioni diverse della stanza 
(Manjrekar et al., 2014; Jerald, 2016). Elemento caratteristico di questa 
tecnologia è proprio la possibilità di non isolare la percezione della 

Fig. 8. Foto storiche 

della Spada di Damocle, 

HMD ideato da Ivan 

Sutherland nel 1968 

(Fonte: Sutherland, 

1968).
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persona, la quale mantiene la propria corporeità nell’interazione con 
l’ambiente virtuale, quale riferimento per distanze, dimensioni e 
orientamento. La possibilità di ignorare più facilmente il medium 
della simulazione, in questo caso, acuisce la cosiddetta ‘sospensione 
dell’incredulità’ necessaria affinché l’esperienza virtuale sia percepi-
bile come reale (Slater, 2009; Slater 2018), avvicinando molto di più la 
forma comunicativa del CAVE a quella di un Panorama, sebbene la 
prospettiva dei dipinti di quest’ultimo sia comunque fissa.

Il CAVE si pone come un modello alternativo di VR in quanto 
adatto anche all’esperienza collettiva, con possibili e interessanti 
applicazioni in ambito scolastico e lavorativo. Se il vantaggio di que-
sti sistemi sta nella riduzione dei problemi tipici degli HMD (di-
scomfort, cinetosi e disorientamento), lo svantaggio è innanzitutto 
quello di essere controllabili da parte di una sola persona alla volta; 
ciò implica che gli altri si trovano a essere passeggeri passivi della 
navigazione. Inoltre, proprio per questa centralità dell’‘utente-pilota’, 
più gli altri fruitori sono lontani dalla posizione di quest’ultimo (da 
cui viene sincronizzata la proiezione), più la scena risulterà distorta.

L’idea di spazio-dispositivo di visualizzazione digitale immersi-
va trova un più recente sviluppo nell’edificio The Sphere di Las Ve-
gas (fig. 10) (Sphere, 2024). Progettata dallo studio Populous e inau-
gurata nel 2023, l’enorme arena si configura, appunto, come una 
sfera tagliata in base di diametro 157 metri, per un totale di circa 
15.000 m2 di display LED all’interno. Dotata di un complesso siste-
ma di audio surround, nonché della possibilità di attivare altri sti-
moli sensoriali quali vento, vibrazioni e odori, The Sphere propone 
un’esperienza collettiva prossima a quella dell’antesignano Senso-
rama, dialogando con il teatro immersivo e divenendo al contempo 
una potenziale erede digitale del panorama ottocentesco. Sebbene 

Fig. 9. A sinistra, 

schema di una possibile 

configurazione di 

CAVE, in cui la camera 

di proiezione è ottenuta 

tramite proiettori 

sincronizzati posti 

dietro le pareti verticali 

(semitrasparenti) e al 

di sopra del pavimento 

(Fonte: Immagine 

degli autori). A destra, 

all’interno del CAVE 

la proiezione viene 

deformata in base alla 

posizione dell’utente-

pilota, il quale invece, 

dal proprio punto 

di vista, percepisce 

la visualizzazione 

corretta dello spazio. 

(Fonte: ST Engineering 

Antycip, 2019).



667

la platea abbia una propria direzionalità, lo schermo interno avvol-
ge completamente gli spettatori, trasportandoli nel vivo della sce-
na; così com’è stato per i panorami e per il CAVE, è evidente come il 
settore centrale (section 306) sia l’unico da cui l’esperienza venga 
trasmessa al meglio, perdendo di qualità più ci si avvicina alla su-
perficie LED. Immaginata per ospitare principalmente grandi even-
ti quali concerti, il potenziale di The Sphere sia ancora da esplorare, 
specie per quanto riguarda l’esperienza digitale immersiva di pae-
saggi. Non è un caso, comunque, che uno dei primi spettacoli ad 
aver debuttato in questo spazio (nonché creato specificatamente 
per esso) è stato Postcard from Earth, docufilm 4D diretto da Darren 
Aronofsky che propone la storia della vita sulla Terra, ‘immergendo’ 
il pubblico in paesaggi fra il quotidiano e lo straordinario, con un 
racconto dall’approccio coinvolgente (Miranda, 2023).

Conclusioni

Nell’ultimo decennio, musei ed istituzioni artistiche stanno pro-
muovendo “mostre digitali immersive” (Mathias, 2022) nell’ambito 
del patrimonio culturale; queste presentano tre caratteristiche princi-
pali quali un’estetica basata sui principi dell’immersione, l’utilizzo di 
apparati tecnologici derivati principalmente da media digitali e l’affi-
nità con le nozioni e le pratiche in uso nelle mostre e gallerie d’arte. 
Lo scopo di queste installazioni è mettere al centro il visitatore che ne 
diviene partecipe e può condividere a sua volta l’esperienza vissuta 
sui social media. Ne è un esempio il caso di Van Gogh Alive che pro-
mette di “trasportare i visitatori in un altro tempo e in un altro luogo, 

Fig. 10. A sinistra, 

immagine ripresa 

durante la proiezione 

di Postcard from Earth 

di Darren Aronofsky 

(Fonte: Youtube. 

https://www.youtube.

com/watch?v=GoVB 

UScCyTI). A destra, 

sezione sintetica del 

sistema di calotte di 

The Sphere, dove la 

maggiore rappresenta 

la superficie LED 

esterna, all’interno 

della quale è presente 

un secondo involucro 

ellissoidale che 

interclude a sua volta 

l’auditorium vero e 

proprio, nonché lo 

spazio interstiziale 

di servizio (Fonte: 

immagine degli autori).
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Immergendoli nel modo degli artisti […] trascendendo così le installa-
zioni tradizionali” (Grande Experiences, 2019). D’altra parte, già Josef 
Svoboda aveva messo al centro delle sue scenografie teatrali lo spet-
tatore, come nella rappresentazione Intolleranza alla Boston Opera 
nel 1960 o dell’opera La Traviata all’Arena Sferico di Macerata del 
1992, rappresentazioni nelle quali proprio questi diveniva protagoni-
sta del fondale, parte del palcoscenico e della rappresentazione. 

L’idea di uno spazio-dispositivo per la visualizzazione e speri-
mentazione immersiva di ‘paesaggi altri’ ha assunto, nel tempo, nu-
merose forme e caratterizzazioni, in un processo di compressione ed 
espansione che sembra seguire di volta in volta le esigenze del caso. 
Se da una parte l’ottimizzazione tecnologica e la necessità di un’ac-
cessibilità più ampia dettano una riduzione del luogo dell’esperienza 
quasi al solo dispositivo, come il visore VR, dall’altra sussistono an-
cora manifestazioni, spesso collettive, che richiedono spazialità fisi-
che più grandi e complesse, come nei casi di The Sphere. Per certi 
versi lo spazio virtuale sembra voler soppiantare quello reale, tutta-
via questi spettacoli immersivi portano a pensare che, seppur utile 
dal punto di vista della divulgazione e promozione del patrimonio, 
luoghi fisici reali come i Panorama potrebbero ancora essere neces-
sari non solo perché potrebbero essere parte di un racconto educati-
vo sul cambiamento climatico e sui paesaggi in trasformazione, ma 
anche perché dal punto di vista sensoriale non tutti i sensi sono an-
cora contemplati dalle esperienze immersive in maniera completa.
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