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Oltre la cornice fisica: la sintesi tra fisico e
virtuale nella creazione di spazi espositivi

Camilla Giulia Barale, Daniele Rossi

Universita degli Studi di Genova

Abstract

When approaching a discussion about new media and emerging
technologies that convey intangible content and convey messages, the
figure of Marshall McLuhan comes up as an ever-valid starting point. One
almost finds oneself in the same position as Woody Allen in his film Annie
Hall (1977), invoking McLuhan to resolve intricate dialogues between
characters. However, the intention here is not so much to assess the
soundness of McLuhan's theories nor to question them. Rather, it is intended
to compare how some of his anecdotes fit flawlessly with the inherent
characteristics of new technologies in the service of experience creation.
The main aim of this paper is to understand how these new tools have not
only influenced our lives, but also how they contaminate the discipline of
exhibition design. Can the combined technology of extended reality turn
out to be to all intents and purposes a new way of creating artistic content,
a valid vector for structuring storytelling and a way of making exhibitions,
posing itself as a new onlife form?

1. Oltre le convenzioni: definire e redefinire il concetto di
mostra

Come si fa una mostra oggi? La domanda suscita una varieta di risposte,
ma considerando lo stato del discorso sui suoi principi e la crescente
importanza sociale attribuita alla mostra fino ad oggi, € possibile
formularne la seguente definizione: una mostra € una determinata
disposizione spaziale consapevole di un insieme piu 0 meno coerente
di oggetti che, sulla base di criteri di selezione piu 0 meno succinti,
entreranno in un‘interrelazione documentaria per la durata dell'evento.
Questa interrelazione, secondo le intenzioni degli autori H. Kossmann,
S. Mulder, F. den Ousten del libro Narrative Spaces, «produrra un
potenziale narrativo coeso in grado di conferire all'insieme la sua potenza
espressiva e di rivolgersi chiaramente al pubblico. Altre prospettive
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possono ovviamente essere valide, ma poiché la mostra € il risultato di
uno sforzo interdisciplinare, si € optato per una formula che coinvolge
tutte le parti coinvolte nella realizzazione di mostre, indipendentemente
dalle convenzioni della professione o dai vari background degli esperti
del settore. In questo modo, si intende stabilire una posizione centrale
comune che, per il bene del mezzo stesso, si spingera ai confini e portera
a una maggiore collaborazione tra le discipline». (H. Kossmann, S. Mulder,
F. den Ousten, 2012, p.6).

2. Mostra 2.0: spazi espositivi nell'Era dell'interazione e
della collaborazione

La modalita espositiva onlife rappresenta una direzione di sviluppo
cruciale per il futuro. Attraverso una pianificazione e uno sviluppo
accurati, una mostra onlife puo contestualizzare gli oggetti culturali,
compresi quelli impossibili da esporre fisicamente, per comunicare
attraverso una narrazione su misura. Un elemento chiave da considerare
e il concetto di "senso di presenza”, che svolge un ruolo fondamentale
nel generare una forte connessione tra le persone e l'ambiente virtuale.
A differenza dello spazio espositivo fisico tradizionale, in cui le mostre
erano prevalentemente statiche, lambiente digitale offre un'esperienza
migliorata al pubblico. Con l'avvento di Internet, non solo l'approccio
alla progettazione dellallestimento € cambiato, ma si € anche posto
l'interrogativo sul valore del luogo in cui si svolge la mostra.

In passato, la location era semplicemente una cornice per l'allestimento,
ma ora diventa non solo un contenitore ma anche un contenuto che
interagisce e si connette sia con il pubblico che con lallestimento e
l'oggetto stesso.Tutte queste riflessioni sono finalizzate ad aprire nuovi
orizzonti in cui questa ricerca cerca di contribuire nel campo del exhibit
design onlife.

Fino a oggi, gli studi scientifici esistenti non hanno fornito una chiara
prospettiva sui possibili sviluppi della ricerca nel campo delle mostre
effimere. Pertanto, sorge la necessita di ridefinire gli spazi culturali per
adattarli al contesto sociale ed economico dei prossimi anni. Questa
sfida puo essere affrontata attraverso lapproccio progettuale dell
Exhibit Design Onlife. L'ambiente digitale offre l'opportunita di rendere
i contenuti culturali accessibili in modi innovativi, grazie a strategie
coinvolgenti e tecnologie immersive come intelligenza artificiale (Al),
realta aumentata (AR), realta mista (MR), visori, display interattivi,
illuminazione dinamica, eye-tracking, stimolando i visitatori attraverso
intrattenimento, educazione e formazione, sfruttando le nuove risorse
tecnologiche.
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Inoltre, lintegrazione digitale delle mostre temporanee consente
esperienze circolari senza soluzione di continuita: lesperienza puo
iniziare da qualsiasi punto e proseguire senza interruzioni, offrendo al
pubblico esperienze piu ricche. E’ oggi con i DOT DOT DOT, lo studio
milanese conosciuto ormai come la punta di diamante dell'exhibit design
interattivo, immersivo e digitale, grazie ai quali comprendiamo come si
creano dei veri allestimenti e esperienze interattive, essi utilizzano le
nuove tecnologie e i loro tools a supporto del racconto € cosi che creano
delle vere e proprie sinergie tra tools, contenuto e visitatore.

3. Rivelare il significato: approfondimenti sulle mostre
contemporanea e le connessioni interdisciplinari

La necessita di indagare a livello critico e progettuale gli aspetti legati
alla molteplicita dei corpi e degli spazi e alle loro interazioni nasce, dalla
riflessione di Maldonado sul significato della parola virtuale e sul rapporto
tra spazio reale e spazio virtuale. L'autore in Reale e virtuale (1992)
ricorda come gli esseri umani abbiano sempre virtualizzato i concetti,
arredando illusoriamente il mondo, per cui rifiuta la definizione di virtuale
solo come espressione tecnologica di spazio tridimensionale immersivo.

Egli cerca invece il significato di realta illusoria, in cui l'uomo produce
immagini che si illude di considerare reali. «<Una pratica che risale alla
capacita dell'uomo primitivo di raffigurare mondi simbolici piuttosto che
una novita innescata dal progresso tecnologico» (Maldonado, 1992, p.13).

Linaspettata irruzione della pandemia da Covid-19 ha reso attuale
il tema, costringendo i nostri corpi fisici a trasferirsi in spazi virtuali
per mantenere linterazione. Il settore del exhibit design, in un mondo
post-pandemico, si e sforzato di comprendere il mutamento in atto e
di sviluppare nuovi approcci progettuali senza sacrificare il valore
dell'esperienza. Per far comprendere a pieno questa trasformazione,
il filosofo Luciano Floridi ha coniato il termine onlife, un neologismo
che indica la fusione tra online e offline, digitale e fisico, nelle societa
piu industrializzate. «Questi non sono due mondi distinti ma due strati
indissolubilmente intrecciati fra loro che inevitabilmente hanno forti
ricadute anche sul design d’esperienze» (Floridi, 2017, p.59).

Gia dal 2019 DOT DOT DOT ha indagato e attuato strategie per creare
delle verrei mostre esperienziali, affinando progetto dopo progetto il loro
know-how digitale a servizio del racconto; consolidando un approccio
alla progettazione e digitalizzazione delle mostre delineando nuovi
paradigmi e proponendo tipologie innovative di storytelling e visitor
experience. In Italia ci sono una moltitudine di piccole e medie imprese,
realta particellari con un patrimonio eterogeneo di materiali, spesso non
inventariato né fruibile.
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Per queste realta, cosi come per gli archivi, le mostre digitali possono
diventare mezzo e risorsa importante per raccontare la propria storia,
il legame con un territorio, lattivita di ricerca e le trasformazioni che,
senza tecnologie digitali e Interaction Design, resterebbero inaccessibili.

Grazie all'Interaction Design e alle nuove tecnologie, sono molti gli
scenari futuribili per le mostre digitali: dalla possibilita di personalizzare
e profilare la visita o i contenuti sulle caratteristiche del visitatore, al
piu generale tracciamento dell'utente nello spazio e alla gestione dei
dati. Un ulteriore esempio sono le opere di Hsin-Chien Huang, artista di
fama internazionale specializzato nella creazione di contenuti immersivi
e opere d’Arte che combinano la realta virtuale, elementi interattivi,
arti performative e arte installativa. Una figura poliedrica nota per
saper coniugare la propria esperienza nel settore del gaming, nonché
la formazione da ingegnere, con la storia della sua famiglia e del suo
paese, plasmando esperienze artistiche immersive dalla forte valenza
emozionale. L’opera Bodyless, realizzata nel 2019, trasporta lo spettatore
all’interno delle storie di infanzia dell’artista e, in particolare, agli anni
’70, quando Taiwan era soggetta alla legge marziale. In questo caso,
il pubblico, attraverso lo strumento digitale, assume le sembianze del
fantasma di un criminale politico che, secondo le credenza popolari
taiwanesi, durante il mese dei fantasmi, torna sulla terra per visitare la
sua famiglia. In questo viaggio, lo spettatore attraversa un ricco mondo
spirituale, plasmato secondo le tradizioni popolari locali. Questo, pero,
inizia lentamente a collassare nello svolgersi dell’esperienza, riducendosi
a forme sempre meno complesse, prive di dettaglio, al punto che lo
stesso fantasma perde ogni connotazione personale, diventando una
figura umanoide priva di colore. Cosi facendo, ’artista vuole riportare
’attenzione degli spettatori ai principi di oppressione e di cancellazione
culturale che guidavano il regime comunista nel paese, stimolando una
conversazione con essi, e puntando i riflettori sul potenziale negativo che
la globalizzazione tecnologica puo avere sulle tradizioni locali.

«La vecchia autocrazia e la nuova sorveglianza digitale sono la stessa
faccia di un’oscura oppressione contro le credenze popolari, in cui le
qualita umane sono state ridotte a poche caratteristiche riconosciute
dalla classe dominante»(Hsin-Chien Huang, 2023).

4. Tra allestimenti, tecnologia e etica: il ruolo del design
nella societa contemporanea

La ricerca in questo lavoro e essenziale e le ispirazioni arrivano da piu

parti, dal mondo dell’arte a quello della tecnologia passando ovviamente
per il design e "architettura. Uno dei principali ambiti e il rapporto tra il
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design e cura: co-progettazione tecnologica digital fabrication diventano
gli strumenti per migliorare [’autonomia e [’accessibilita per una
trasformazione significativa termini di impatto sociale e responsabilita
etica. Come € gia stato precedentemente anticipato, potenzialmente in
una mostra che utilizza la extended reality il concetto di allestimento
cambia [’avvento delle tecnologie e innovazioni non ha cancellato
la visione fisica delle mostre temporanee o dei musei, ma, anzi, ha
aggiunto ad essa uno spazio digitale che risulta essere complementare
ad esse, fornendo tecnologie e servizi per migliorare |’esperienza dei
visitatori, creando uno spazio alternativo in cui i vari attori culturali
possono interagire tra di loro (Teece, 2018, p.23). L’applicazione delle
nuove tecnologie ha rivoluzionato in maniera preponderante tre diversi
ambiti: la promozione della cultura, l’esperienza in loco e approccio alla
progettazione degli allestimenti.

5. Immersi nell'esperienza: tecnologia e connessione
emotiva nelle mostre contemporanee

Sono le mostre che mettono al centro lo spettatore, non piu ’opera
d’arte, concentrandosi sul suscitare emozioni e coinvolgere lo spettatore
in tutti i suoi sensi. Sono quindi facilmente fruibili, e coinvolgono una
fetta piu ampia di spettatori. Con strumenti di immersione e interazione,
in cui il visitatore viene immerso in un mondo nuovo, in cui le opere d’arte
vengono proiettate su pareti, soffitti e pavimenti delle sale museali,
accompagnato da narrazioni audio o musiche abbinate.

L’aspetto educativo e quello ludico si fondono, per creare un’esperienza
pil coinvolgente in cui il pubblico ha un ruolo attivo, in maniera piu
stimolante diverso rispetto alle mostre tradizionali. Inoltre, permettono
di unire opere distribuite in diversi musei, concentrandole tutte in una sola
mostra. Oggi la tecnologia € una presenza data per scontata, durante la
fruizione di mostre ma se poi ’utilizzo non soddisfa le nostre aspettative
si rimane delusi.

Il centro dell’esperienza secondo i DOT DOT DOT € aver imparato negli
anni su come le persone interagiscono con la tecnologia, se quest’ultima e
agganciata a qualcosa di famigliare, diventa allora facile per |’ utilizzatore
interagire con essa.

Per ottenere un vero Effetto wow, dove alla base ci sia pero la
comprensione del allestimento e del connetto in mostra. Un esempio
molto concreto € quello che hanno fatto per il MAAT - Museum of Art,
Architecture and Technology di Lisbona. Un lavoro sulla crisi climatica
in cui la tecnologia mette a disposizione le informazioni scientifiche in
maniera semplificata ma molto profonda.
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L’'effetto wow qui e diventa emozionale, ma come risultato c’e la
reale della comprensione del problema. Dietro alla tecnologia c’e un
lavoro enorme sulla gestione dei dati e sulla loro interazione, a loro volta
risultato di un lavoro eccezionale di ricerca. Il visitatore in questo caso
ha opportunita di giocare con i dati della crisi climatica attraverso un
mixer e informazioni provenienti dal satellite ESA, finché i fatti prendono
forma davanti ai suoi occhi.

Cosi il pubblico vive un’esperienza scientifica in modo emozionale
comprendendo informazioni complesse.

6. Verso nuovi orizzonti

L’obiettivo quindi &€ «considerare con occhi piu attenti e critici quan-
to oggi in questo affascinate campo del progetto e stato fatto, allora si
potra dire che il lavoro fatto in questo ambito non e stato inutile e la
vastissima ricerca che fatta dimostrera il proprio valore» (Polano, 1984,
p.7). Lambizione quella di far capire come lo studio di questa disciplina
possa fornire un contributo piu approfondito e mirato nel campo dell’ex-
hibit design onlife, sottolineando come ’allestimento onlife abbia il po-
tenziale per amplificare il valore intrinseco del contenuto delle mostre
confermando lidea che l'esperienza e l'interazione siano elementi impre-
scindibili per la creazione e il coinvolgimento di successo di una mostra.

7. Less creation, more imagination: le mostre nell’era
dell’esperienza interattiva

Al fine di definire gli estremi del campo operativo dell’exhibit design
possiamo prendere come riferimento Marshall McLuhan e una delle sue
opere piu importanti. Gli strumenti del comunicare, dove il sociologo
canadese sosteneva la necessita di studiare i media non soltanto per
quanto riguarda i contenuti che trasmettono, ma anche e soprattutto dal
punto di vista delle modalita con le quali lo fanno.

La famosa locuzione “il medium € il messaggio”, infatti, sintetizza
perfettamente questa teoria. | media, secondo McLuhan, non sono neutrali.
La loro stessa struttura produce infatti un‘influenza sui destinatari del
messaggio, che va al di la del contenuto specifico che veicolano.

Hsin-Chien Huang, invece, per definire meglio il proprio approccio
all’Arte e ai new media, sostiene che il settore tecnologico e quello della
comunicazione siano passati da una retorica incentrata allo storytelling,
ad una che lui stesso definisce «story-living». La riduzione della distanza
tra gli spettatori ed i contenuti digitali e, quindi, gli schermi, infatti, e
passata dai 4-5 metri del cinema, ai 15-20 centimetri dello smartphone,
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fino a 2-3 centimetri dei visori VR, determinando un grado di interattivita
sempre maggiore. «Le persone non vogliono piu essere spettatori»,
spiega l’artista, «vogliono essere sempre piu vicine ai contenuti che
consumano, non vogliono sentire una storia, vogliono essere parte di
essa, partecipare ad essa. Proprio per questa ragione, nella mia opera
utilizzo i nuovi media e la realta virtuale: per definire un’esperienza
artistica e narrativa in cui l’interazione assorbe il pensiero del lettore, i
suoi ricordi, come se stesse giocando ad un videogame, facendolo quindi
diventare protagonista della storia, parte dell’Arte stessa» . Il pensiero
del creativo, dunque, si puo ridurre ad una frase: «less creation, will
bring more immagination», ovvero, «meno creazione, portera a piu
immaginazione» (Huang Hsin-Chien, citato in Rossi D., 2023). L’artista,
infatti, sostiene che, con le sue opere, si possa instaurare un rapporto di
collaborazione immaginativa come quello che si instaura tra un lettore di
un romanzo ed il suo autore, non delineando, quindi, un rapporto passivo,
come avviene nello storytelling dei media tradizionali, ma stimolando
le persone a partecipare, a vivere la storia, «storyliving», a riflettere e
a porsi domande. La locuzione secondo cui il medium é il messaggio e
trasversale, poiché la stessa modalita con cui eroghiamo un contenuto
trascende il contenuto stesso.

Il modo in cui comunichiamo, il setting che scegliamo, le scelte di
linguaggio non verbale e paraverbale, sono esse stesse metafore del
contenuto, e servono per veicolare in maniera piu o meno diretta i
contenuti che desideriamo trasmettere alla nostra audience quando
dobbiamo parlare in pubblico.

8. Toolkit del futuro: metodologie learning by doing per
I’esperienze interattive

Grazie all'esperienza accumulata nel corso del tempo, si sta sviluppando
una metodologia basata sul learning by doing: in ogni fase del progetto, la
formazione svolge un ruolo cruciale. Questa pratica implica la creazione
di un tool-kit di prototipi e conoscenze che non solo aiuta a comprendere
le esigenze del cliente ma anche a costruire un linguaggio comune, che
consente anche di superare ostacoli progettuali, acquisendo gli strumenti
giusti per la realizzazione del progetto. Questo tipo di metodologia e
scalabile e replicabile, permettendo cosi di affrontare nuove tipologie e
ambiti di progetto. Attualmente, gli studi che lavorano in questo ambito
grazie a questi criteri sono in grado di affrontare interventi di ogni
scala, realizzando oggetti, spazi e architetture in grado di percepire e
rispondere alle esigenze e richieste del cliente con un approccio centrato
sull’umanita, ’interazione tra contenitore, contenuto, allestimento e
visitatore.
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