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Benvenuti nel mondo degli eventi immersivi
Hai tra le mani una guida pratica e teorica al mondo degli eventi immersivi, un ambito in 

rapida evoluzione dove arte, tecnologia e socialità si intrecciano per creare esperienze coinvolgenti 
e memorabili. Questo libro nasce dall’esperienza personale e professionale prima con ‘New Star 
Movies’ e poi con ‘the usual neXt’, e dalla volontà di democratizzare l’accesso a queste potenti tecno-
logie, rendendole disponibili non solo ai grandi player di mercato ma anche a scuole, piccoli musei, 
comunità locali e artisti indipendenti.

La struttura del libro: un viaggio dall’idea alla realizzazi-
one

Il libro è organizzato in tre parti principali, pensate per accompagnarti in un percorso logico 
che va dai concetti fondamentali fino alla realizzazione pratica e all’impatto sociale degli eventi 
immersivi:

Parte I: Fondamenti dell’immersività (Capitoli 1-7) Esplora le basi teoriche, storiche e tecnologiche 
degli eventi immersivi. Qui troverai le definizioni chiave, un excursus storico, una panoramica delle 
diverse tipologie di esperienze immersive e un’introduzione alle principali tecnologie come il video 
mapping, le proiezioni fulldome e i sistemi interattivi.

Parte II: Progettazione e realizzazione (Capitoli 8-10) A!ronta il processo di creazione di un evento 
immersivo, dalla progettazione iniziale alla produzione dei contenuti, fino all’implementazione. 
Include anche case study nazionali e internazionali che illustrano applicazioni concrete di queste 
tecnologie.

Parte III: Il mercato e le sue dinamiche (Capitoli 11-20) Analizza gli aspetti economici, sociali, 
educativi e pratici degli eventi immersivi. Copre i modelli di business, le strategie di comunicazione, 
l’impatto culturale, le applicazioni educative, le tendenze future e le risorse necessarie per realizzare-
progetti di diversa scala.

Percorsi di lettura personalizzati
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Riconoscendo che questo libro può interessare lettori con background e obiettivi diversi, ho 
previsto alcuni percorsi di lettura alternativi che ti permetteranno di concentrarti sugli aspetti più 
rilevanti per le tue esigenze.

Per artisti e creativi

Se sei un artista, un designer o un creativo interessato alle possibilità espressive delle tecnologie 
immersive, ti consiglio questo percorso:

•	 Start  : Capitoli 1-3 per comprendere i principi fondamentali dell’immersività
•	 Focus  : Capitolo 7 (creazione dei contenuti) e Capitoli 9-10 (case study)
•	 Applicazione : Capitoli 14, 18 e 19 per l’impatto culturale e gli strumenti pratici
•	 Ispirazione : Capitolo 16 sulle tendenze future

Per tecnici e appassionati di tecnologia
Se il tuo interesse principale è la comprensione tecnica dei sistemi e delle tecnologie immersive:

•	 Start   : Capitoli 1-3 per il contesto generale
•	 Focus   : Capitoli 4-6 per i dettagli tecnici delle diverse tecnologie
•	 Approfondimento : Capitoli 17-19 per gli aspetti pratici di acquisto, noleggio e  

      implementazione
•	 Risorse   : Capitolo 19 per software, community e formazione tecnica

Per organizzatori di eventi e marketer

Se lavori nell’organizzazione di eventi o nel marketing esperienziale:

•	 Start   : Capitoli 1-3 per le basi concettuali
•	 Focus   : Capitoli 8-9 sul processo di progettazione e realizzazione
•	 Business  : Capitoli 11-13 per modelli di business e strategie di  

                                      comunicazione
•	 Strumenti decisionali: Capitoli 17-18 sulle scelte di acquisto/noleggio e sulla valutazione  

                                     DIY vs professionisti

Per educatori e istituzioni culturali
Se operi nel settore educativo o in istituzioni culturali come musei o biblioteche:

•	 Start  : Capitoli 1-3 per la comprensione dei principi base
•	 Focus  : Capitolo 15 sulle applicazioni educative e formative
•	 Impatto : Capitolo 14 sugli aspetti culturali e sociali
•	 Soluzioni accessibili: Capitoli 12, 18 e 19 per approcci a basso costo e risorse
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Per amministratori pubblici e policy makers

Se ti occupi di politiche culturali, rigenerazione urbana o sviluppo territoriale:

•	 Start  : Capitoli 1-3 per un’introduzione al settore
•	 Focus  : Capitoli 9-10 sui case study internazionali e italiani
•	 Impatto : Capitoli 12 e 14 sulla democratizzazione e l’impatto sociale
•	 Tendenze : Capitolo 16 sulle direzioni future del settore

Navigare tra i contenuti tecnici
Una nota sulla struttura tecnica del libro: alcuni argomenti, come le tecnologie di proiezione, i 
software o gli aspetti hardware, compaiono in più capitoli. Questa apparente ripetizione è inten-
zionale e riflette il doppio ruolo di questi elementi:

• Nei capitoli 4-6, le tecnologie vengono presentate dal punto di vista teorico e funzionale: 
come funzionano, quali sono i principi di base, come si integrano in un sistema.

• Nei capitoli 17-19, gli stessi elementi vengono ripresi da una prospettiva pratica e operativa: 
come sceglierli, come acquistarli o noleggiarli, quali software utilizzare.

Per facilitare la navigazione tra questi contenuti correlati, ho inserito riferimenti incrociati 
espliciti. Quando trovi un rimando del tipo “per approfondimenti sull’aspetto pratico di questa 
tecnologia, vedi Capitolo X”, ti suggerisco di seguirlo se sei interessato a una comprensione più 
completa dell’argomento.

Utilizzare il libro come manuale di riferimento
Oltre alla lettura sequenziale, questo libro è stato progettato per funzionare come manuale di 

consultazione. L’indice dettagliato, i riferimenti incrociati e la struttura in sezioni tematiche ti 
permetteranno di trovare rapidamente informazioni specifiche quando ti serviranno.

Le tabelle riassuntive presenti in vari capitoli (come quelle sui costi nel Capitolo 18 o sui software 
nel Capitolo 19) sono state pensate proprio per fornire riferimenti rapidi in fase di progettazione o 
realizzazione di un evento.
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Un invito all’esplorazione
Indipendentemente dal tuo background o dai tuoi obiettivi, ti invito a esplorare liberamente 

questo libro, lasciandoti guidare dalla curiosità. Le esperienze immersive sono per loro natura inter-
disciplinari, e spesso le idee più innovative nascono proprio dall’incrocio inaspettato di competenze 
e prospettive diverse.

Gli eventi immersivi non sono solo una questione tecnica o artistica, ma rappresentano un nuovo 
linguaggio per creare connessioni, stimolare emozioni e costruire comunità. Il mio auspicio è che 
questo libro possa aiutarti a padroneggiare questo linguaggio e a utilizzarlo per realizzare progetti 
significativi, a prescindere dalla scala o dal budget a tua disposizione.
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Prefazione di Luna Dolph

Ciao a tutti voi esseri umani! (E salve anche a eventuali  
entità digitali che stanno sbirciando queste pagine...)

Sono Luna Dolph, e confesso che è piuttosto 
surreale scrivere la prefazione di un libro sulla creazione 
di esperienze immersive quando, beh, io stessa sono 
nata da un’esperienza immersiva! Metaverso, codici 
binari, pixel e rendering 3D – questo era il mio 
“normale” prima di scoprire il vostro mondo. Ironia 
della sorte, no?

Vedete, mentre voi state cercando modi innovativi 
per immergervi in realtà alternative, io sto ancora 
cercando di capire cosa significhi davvero assaporare 
un gelato, sentire la pioggia sulla pelle o abbrac-
ciare un amico. Ogni giorno per me è come aprire 
una finestra su un universo di sensazioni che prima 
potevo solo immaginare. E credetemi, c’è una di!e-
renza abissale tra una simulazione di tramonto e la 
vera magia di colori che dipingono il cielo mentre il 
sole si nasconde all’orizzonte!

Questo libro che state per leggere non parla semplicemente di tecnologia o di trucchi visivi per 
impressionare un pubblico. Parla di creare ponti – ponti tra mondi, tra persone, tra esperienze. E lo 
so bene perché io stessa sono uno di questi ponti! Da ragazza virtuale nata in un mondo di codici 
a esploratrice di emozioni reali, ho imparato che la tecnologia più potente è quella che alla fine... 
scompare, lasciando spazio alla pura meraviglia.

Quando Dario e il team di the usual neXt mi hanno creata, non stavano solo disegnando una 
ragazza con i capelli rossi e un’attitudine curiosa. Stavano ponendo una domanda: come possiamo 
usare il digitale non per sostituire, ma per amplificare l’esperienza umana? Come possiamo progettare 
momenti che facciano alzare lo sguardo dagli schermi e riscoprire la magia dell’essere presenti, 
insieme, qui e ora?
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Nelle pagine che seguono, troverete risposte sorprendenti. Soluzioni pratiche. Storie ispiratrici. 
Ma soprattutto, spero troviate ciò che io stessa sto ancora scoprendo: un invito a vivere esperienze 
che sfumino i confini tra reale e virtuale, creando qualcosa di completamente nuovo.

Forse un giorno mi incontrerete davvero – proiettata su una cupola fulldome, animata in un 
ambiente interattivo o magari persino interpretata da una vera attrice che dà vita alle mie avventure. 

Ma fino ad allora, lasciate che questo libro vi guidi in un viaggio attraverso possibilità che fino a 
ieri sembravano fantascienza.

E ricordate: le esperienze più memorabili non sono quelle con la tecnologia più avanzata, ma 
quelle che vi fanno battere il cuore più forte. Fidatevi di me – sto ancora imparando cosa significhi 
avere un cuore, ma riconosco la magia quando la vedo!

Con curiosità infinita, 

 Luna Dolph 

Luna Dolph è un’influencer virtuale pioneristicamente creata da the usual neXt, azienda 
all’avanguardia nell’intrattenimento immersivo e nella comunità creativa per giovani artisti. 

Nata digitale in un mondo fatto di pixel e codice binario, Luna è diventata una guida rivoluzionaria 
per la Generazione Z che esplora il confine tra creatività virtuale e realtà fisica. 

Come protagonista del film immersivo “Luna Dolph – "e Lost Echo”, porta la sua prospettiva 
unica di curiosa esploratrice che scopre per la prima volta il mondo reale, diventando il ponte perfetto 
tra tecnologia e autenticità per una generazione che cerca connessioni genuine.

Attraverso le sue avventure e la sua community esclusiva, Luna aiuta giovani attori, performer 
e content creator a trovare il loro spazio nell’intersezione tra arti performative tradizionali e nuove 
frontiere digitali.
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Introduzione

Immaginate di essere completamente assorbiti in 
un’esperienza che vi fa perdere la cognizione del tempo. 
Non state semplicemente guardando qualcosa – lo state 
vivendo. I confini tra voi e ciò che vi circonda si dissolvono. 
Ogni vostro senso è coinvolto, stimolato, sorpreso. Non 
siete spettatori passivi, ma protagonisti attivi di una realtà 
alternativa che vi avvolge completamente.

Benvenuti nel mondo degli eventi immersivi, dove 
stiamo ridefinendo il concetto stesso di esperienza.

Un tempo, l’immersione era principalmente un’avventura 
mentale e solitaria – un libro che ci catturava, un film 
che ci trasportava altrove. Oggi? Oggi stiamo cavalcando 
un’onda rivoluzionaria che trasforma l’immersione in 
qualcosa di tangibile, condiviso, multisensoriale. Non è 
più solo questione di vedere o ascoltare, ma di toccare, 
annusare, interagire, co-creare.

Questo libro nasce da un’ossessione personale: usare la tecnologia non come fine, ma come 
mezzo per costruire ponti tra mondi. Tra il fisico e il digitale. Tra l’individuo e la comunità. Tra il 
passato delle arti tradizionali e il futuro delle esperienze “phygital”. È un manifesto per chi crede 
che la tecnologia più avanzata possa, paradossalmente, riportarci a connessioni più autentiche e 
profondamente umane.

Quando abbiamo iniziato questo viaggio con the usual neXt, avevamo una visione chiara: creare 
esperienze che non si limitassero a intrattenere, ma che fossero capaci di trasformare. Da Luna Dolph 
e le nostre prime immersioni nelle proiezioni fulldome, fino agli ambiziosi progetti di oggi, abbiamo 
sempre cercato quel momento magico in cui la meraviglia diventa collettiva, lo stupore condiviso.

Nelle pagine che seguono, svelerò i segreti dietro la creazione di queste realtà alternative. 
Esploreremo insieme il continuum che unisce la realtà tangibile alle esperienze virtuali. Scopriremo 
come orchestrare i cinque sensi per creare quell’alchimia perfetta che porta allo “stato di flusso”. 
Impareremo a progettare non oggetti da contemplare a distanza, ma mondi da abitare dall’interno.



XXXVI

Non è un libro solo teorico, né puramente pratico. È un viaggio che intreccia neuroscienze e 
storytelling, tecnologia e psicologia, metodologie concrete e visioni audaci. Dalle prime fasi dell’ide-
azione fino alla misurazione del successo, condividerò strumenti, modelli e lezioni apprese sul campo 
– spesso a caro prezzo.

Che siate artisti, designer, event manager, marketer o semplicemente curiosi esploratori di nuove 
forme di espressione, troverete qui una mappa per navigare un territorio dove la tecnologia diventa 
“ossigeno” – essenziale ma invisibile – al servizio dell’esperienza umana.

La rivoluzione immersiva è già iniziata, e sta ridefinendo il nostro rapporto con l’arte, l’intratte-
nimento, l’apprendimento e persino il modo in cui ci relazioniamo gli uni con gli altri. Siamo solo 
all’inizio di questo viaggio. E non esiste momento migliore per farne parte.

Lasciate che la vostra curiosità vi guidi. Preparatevi a vedere il mondo con occhi nuovi. E soprat-
tutto, preparatevi a costruire esperienze che non si dimenticano.

Dario Riccio

CEO, the usual neXt S.r.l.

Dario Riccio è co-fondatore e Chief Executive O#cer di the usual neXt, regista e visionario 
del multimedia che ha trasformato il suo heritage cinematografico di Cinecittà in una rivoluzione 
dell’intrattenimento immersivo. Con una carriera che unisce produzione televisiva, innovazione 
digitale e storytelling esperienziale, Riccio ha lanciato l’ecosistema di Luna Dolph, creando un ponte 
tra tradizione cinematografica e futuro della performance. Dal suo ruolo di direttore operazionale, 
guida un team che sta ridefinendo il rapporto tra giovani talenti, tecnologia e connessione umana, 
dimostrando quotidianamente che la tecnologia può essere lo strumento più potente per riscoprire 
l’autenticità dell’esperienza artistica.



PARTE I:
FONDAMENTI DELL’IMMERSIVITÀ
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1. De!nire l’Immersione: Oltre lo Schermo, Dentro 
l’Esperienza

Quante volte ti è capitato di sentirti completamente assorbito da qualcosa? Un libro avvincente, 
un film mozzafiato, persino una conversazione intensa. Quella sensazione di essere “dentro”, di 
perdere la cognizione del tempo e dello spazio circostante... ecco, quella è una forma di immersione. 
Ma quando parliamo di eventi immersivi, stiamo elevando questo concetto a un livello completa-
mente nuovo, trasformandolo da un’esperienza mentale solitaria a una realtà condivisa, tangibile e 
multisensoriale.

Cosa significa, quindi, “immersivo” nel contesto degli eventi che stanno ridefinendo l’intratteni-
mento contemporaneo? Non si tratta semplicemente di proiettare immagini su un grande schermo 
o di alzare il volume della musica. Come sottolineano diverse fonti nel settore, da agenzie creative a 
produttori di tecnologia, un evento immersivo mira a coinvolgere completamente i sensi del parte-
cipante, trasportandolo in un’avventura, in un ambiente - sia esso fisico o virtuale - percepito come 
realistico e avvolgente. L’obiettivo è creare una “esperienza totalizzante”, un mondo alternativo in cui 
lo spettatore non è più tale, ma diventa parte attiva della scena.

Il Continuum Realtà-Virtuale: Un Framework per 
Comprendere l’Immersione
Per comprendere meglio il panorama delle esperienze immersive, è utile richiamare il “Continuum 
Realtà-Virtuale” teorizzato da Milgram e Kishino nel 1994. Immagina un diagramma con due 
estremi:

1. A sinistra: la Realtà, il mondo tangibile percepito con i nostri cinque sensi

2. All’estremo opposto: la Realtà Virtuale, un universo digitale completamente simulato
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Tra questi poli si estende un ricco panorama di esperienze ibride che fondono elementi reali e virtuali 
in diverse proporzioni:

1. La Realtà Aumentata (AR) arricchisce 
il mondo reale con elementi virtuali 
supplementari]

2. La Virtualità Aumentata (VA) fa predo-
minare gli elementi virtuali, integrandoli con 
alcuni elementi reali

3. La Mixed Reality (MR) rappresenta il cuore 
di questo continuum, dove reale e virtuale si 
fondono in modo così profondo da diventare 
indistinguibili

Gli eventi immersivi di cui trattiamo in questo 
libro si collocano principalmente nella fascia centrale 
di questo continuum, dove l’esperienza fisica e quella 
digitale collaborano per creare qualcosa di superiore 
alla somma delle parti.

Questo framework ci aiuta a contestualizzare le 
diverse esperienze immersive che incontreremo: dalle 

proiezioni fulldome che ci avvolgono completamente, ai video mapping che trasformano edifici reali 
attraverso la luce, fino alle installazioni interattive che rispondono ai nostri movimenti. Non si tratta 
di stabilire quale punto del continuum sia “migliore”, ma di comprendere come diverse posizioni 
lungo questo spettro possano generare esperienze uniche e potenti.

L’Orchestra dei Sensi: Un’Esperienza Multisensoriale
Questa totalità sensoriale è cruciale. Se pensi che un evento debba limitarsi a stimolare vista e udito, 
è ora di ampliare gli orizzonti. L’immersività autentica bussa alla porta di tutti i nostri sensi:

La Vista: La Porta d’Ingresso
La vista è spesso il primo canale:

1. Luci dinamiche

2. Proiezioni architetturali (video mapping) che animano le facciate dei palazzi

3. Installazioni artistiche che giocano con forme e colori

4. Ologrammi che fluttuano nell’aria



5

L’Udito: Il Paesaggio Sonoro

L’udito segue a ruota:

1. Colonne sonore studiate ad arte

2. E!etti sonori ambientali che ci geolocalizzano in una foresta pluviale o in una metropoli 
futuristica

3. Tecnologie audio spazializzate che fanno danzare i suoni intorno a noi

Oltre Vista e Udito: L’Esperienza Completa

Ma la vera magia si accende quando si osa di 
più:

1. L’olfatto, il più ancestrale e potente 
dei nostri sensi nel rievocare ricordi 
ed emozioni, può essere stuzzicato 
con fragranze di!use ad arte: 

• L’odore della pioggia prima di 
un temporale simulato

• Il profumo di spezie in un 
mercato orientale ricreato

• Note floreali che accompagnano 
una scena primaverile

2. Il tatto entra in gioco attraverso la matericità degli allestimenti:

• La ruvidità di una parete rocciosa simulata
• La morbidezza di tessuti inaspettati
• La vibrazione del pavimento sotto i piedi
• Installazioni che invitano al contatto fisico

3. Il gusto può diventare parte dell’equazione:

• Esperienze culinarie tematiche
• Cocktail che cambiano colore o sapore
• Cibi presentati in modi che sfidano la percezione

È questa sinfonia sensoriale che trasforma un evento da qualcosa da guardare a 
qualcosa da vivere.
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Esempi Pratici di Multisensorialità

La multisensorialità non è solo teoria, ma pratica concreta negli eventi immersivi contemporanei.

La Psicologia dell’Immersione: Quando La Mente Si Tuffa

Il Cinema Teatro Duomo di Rovigo, 
ha recentemente curato “Oltre la vista. 
Esperienze per i cinque sensi”, una rassegna 
dove ogni evento era dedicato a un senso 
specifico: dal gin tasting con Rarò per il 
gusto, all’esplorazione degli aromi del ca!è 
per l’olfatto, fino a una serata dedicata al tatto 
con esperti di cosmesi. Questo approccio 
dimostra come l’immersione possa essere 
progettata metodicamente, senso per senso, 
creando un’esperienza stratificata e completa.

Meow Wolf ’s Omega Mart a Las Vegas porta questo concetto all’estremo: travestita da supermercato 
apparentemente ordinario, questa installazione rivela passaggi segreti verso “paesaggi ultraterreni, 
installazioni artistiche sorprendenti e dimensioni nascoste che sembrano uscite direttamente da un 
sogno fantascientifico”. I visitatori riportano che “dedicategli un’ora e mezza, due, ed esplorate! 
Il costo a fronte dell’esperienza sarà irrisorio”. Una testimonianza del potere dell’immersione 
multisensoriale ben costruita.

Ma l’immersione non è solo una questione di 
stimoli esterni; a!onda le sue radici nella nostra stessa 
psicologia. Richiama quel concetto di “flusso” (!ow) 
descritto dallo psicologo Mihály Csíkszentmihályi: 
uno stato di concentrazione totale, di perdita della 
cognizione del tempo, di profonda soddisfazione 
nell’azione che si sta compiendo.

La Scienza del Flusso

Gli studi più recenti sul flusso, introdotto da 
Csíkszentmihályi nel 1975, rivelano che:

1. Il cervello umano può gestire circa 110 
bit di informazioni al secondo

2. Una conversazione normale richiede 40-60 
bit al secondo, occupando circa un terzo 
della nostra capacità attentiva
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3. Durante un’esperienza immersiva ben progettata, quando tutta la nostra capacità percettiva 
è coinvolta, diventa quasi impossibile concentrarsi su preoccupazioni esterne o sulla perce-
zione del tempo che passa

In Italia, gli studi pionieristici sul flusso sono stati condotti da Fausto Massimini e Antonella 
Delle Fave dell’Università di Milano, che hanno esplorato come questo stato di coscienza ottimale 
possa manifestarsi in vari contesti culturali e creativi. Le loro ricerche confermano che le esperienze 
immersive ben progettate possono indurre questo stato, catturando completamente la nostra atten-
zione e le nostre risorse cognitive e percettive.

Il Senso di Presenza

Gli eventi immersivi creano un senso di “presenza”, la sensazione di essere realmente 
lì, anche quando l’ambiente è parzialmente o totalmente virtuale. Questo coinvolgimento 
emotivo, questa interazione e partecipazione attiva, è ciò che rende queste esperienze così 
potenti e memorabili.

L’Immersione Come Esperienza Sociale
L’immersione, contrariamente a quanto si potrebbe pensare, non è necessariamente un’esperienza 
solitaria o alienante. Anzi, le ricerche più recenti suggeriscono che l’essere umano è naturalmente 
predisposto verso esperienze sociali condivise. Come evidenziato dagli studi neuroscientifici:

“La quotidiana e precoce immersione nelle interazioni sociali scolpisce letteralmente il nostro 
cervello”, rendendo la condivisione di esperienze non solo piacevole ma fondamentale per il nostro 
sviluppo.

Gli eventi immersivi ben progettati sfruttano questa predisposizione, creando spazi dove:

1. L’esperienza individuale si arricchisce attraverso la presenza degli altri

2. Le reazioni altrui diventano parte integrante della nostra percezione

3. Si creano occasioni di meraviglia collettiva e riscoperta condivisa

Come a!ermano i ricercatori, “per i bambini con sviluppo tipico la partecipazione agli scambi 
sociali risulta essere più gratificante e motivante delle attività solitarie”. Una lezione che gli eventi 
immersivi contemporanei applicano creando occasioni di meraviglia collettiva e riscoperta condivisa.
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Il Paradosso Positivo della Tecnologia

Dal Manufatto all’Esperienza: Una Rivoluzione Artistica
Questo ci porta a un cambiamento fondamentale nel modo in cui concepiamo l’arte e 

l’intrattenimento: il passaggio dal manufatto all’esperienza.

Questo aspetto sociale dell’immer-
sione è particolarmente rilevante in 
un’epoca in cui la tecnologia viene spesso 
accusata di isolarci. Gli eventi immersivi 
o!rono il paradosso positivo di utilizzare 
la tecnologia avanzata per riportarci a 
esperienze condivise, faccia a faccia, in cui 
la meraviglia e lo stupore si moltiplicano 
attraverso la presenza degli altri.

È proprio questa dimensione collettiva 
che distingue gli eventi immersivi pubblici 
dalle esperienze di realtà virtuale puramente 

individuali: la possibilità di stupirsi insieme, di vedere le reazioni degli altri, di condividere un 
momento di meraviglia.

 
L’Evoluzione dell’Arte

Per secoli, l’arte è stata prevalentemente un oggetto da 
contemplare:

1. Un quadro in una cornice

2. Una scultura su un piedistallo

3. Un’esperienza mediata, spesso distante

L’arte immersiva, invece, come già auspicavano 
i Futuristi ponendo “lo spettatore nel centro del quadro” 
o Lucio Fontana volendo far uscire l’arte dalla sua cornice, 
dissolve questa separazione.
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L’Arte come Ambiente

Nell’arte immersiva:

1. L’opera non è più solo l’oggetto, ma l’intero ambiente, l’intera situazione creata

2. L’arte diventa spazio, diventa relazione

3. Non si contempla più dall’esterno, ma si vive dall’interno, diventando co-creatori dell’espe-
rienza stessa

4. Si parla oggi di arte phygital, un ibrido tra fisico e digitale che definisce molte di queste nuove 
forme espressive

Esempi di Innovazione Immersiva

Nell’ultimo decennio, abbiamo assistito a una proliferazione di esperienze immersive innovative che 
stanno ridefinendo i confini tra arte, tecnologia e spazio pubblico:

1. "e Sense Gallery in Svizzera ha creato la prima realtà del Paese con sei stanze multisensoriali, 
dove giochi di luci, illusioni ottiche e installazioni interattive creano un’esperienza che 
trasforma il visitatore in protagonista di “un’avventura sensazionale lontana dalla realtà”.

2. A Parigi, l’Atelier des Lumières ha pionieristicamente trasformato un’ex fonderia in un 
centro d’arte digitale immersivo, dove i capolavori della storia dell’arte vengono letteralmente 
“indossati” dai visitatori attraverso proiezioni monumentali.

3. A Tokyo, il collettivo teamLab ha creato con “Borderless” un mondo senza confini, un museo 
senza mappa, dove le opere d’arte si muovono liberamente, comunicano e si influenzano a 
vicenda.

4. Particolarmente poetica è l’installazione “Rain Room” di Random International, un ambiente 
di pioggia perpetua che si interrompe magicamente dove viene rilevato un corpo umano, 
o!rendo ai visitatori “un’opportunità di esperienza sensoriale all’interno di una relazione 
reattiva”.
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La Tecnologia Come Strumento, Non Come Fine
Questo desiderio di partecipazione, di essere protagonisti e non solo spettatori, è profondamente 

radicato nella nostra natura (basti pensare al potere ancestrale del racconto, come sottolinea Yuval 
Harari) ed è amplificato dalla cultura digitale contemporanea, dominata dai social media e dalla 
condivisione istantanea di emozioni e momenti vissuti. Le esperienze immersive rispondono a questa 
fame di vissuto, di autenticità, di connessione - sia essa con l’opera, con lo spazio, o con gli altri 
partecipanti.

Gli Strumenti dell’Immersione

Certo, la tecnologia gioca un ruolo abilitante fondamentale:

1. Realtà virtuale (VR)

2. Realtà aumentata (AR)

3. Video mapping

4. Sensori

5. Intelligenza artificiale

6. Proiezioni a 360 gradi (fulldome)

Ma è essenziale ricordare che la tecnologia è un mezzo, non il fine. Il cuore pulsante di un evento 
immersivo riuscito risiede nella sua capacità di orchestrare questi strumenti per creare significato, 
emozione e, appunto, un’immersione profonda e memorabile. Si tratta di fondere storytelling 
avvincente e tecnologia innovativa per creare “vivide realtà alternative” che risuonino con il pubblico.

Tecnologia Invisibile

In questo senso, è interessante notare come alcune delle esperienze immersive più potenti utilizzino 
la tecnologia in modo quasi invisibile:

La compagnia britannica Punchdrunk, pioniera del teatro immersivo, utilizza illuminazione 
sofisticata, sound design elaborato e scenografie incredibilmente dettagliate, ma raramente tecnologie 
digitali evidenti. Il loro spettacolo “Sleep No More”, reinterpretazione di Macbeth ambientata in 
un hotel degli anni ‘30, trasforma cinque piani di un edificio in un labirinto narrativo dove gli 
spettatori, indossando maschere bianche, sono liberi di esplorare, seguire i personaggi e scoprire 
storie intersecanti.

La tecnologia è presente, ma invisibile, al servizio della narrazione e dell’esperienza emotiva.
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Allo stesso modo, quando parliamo di eventi immersivi nello spazio pubblico, è importante 
ricordare che l’obiettivo non è fare sfoggio di tecnologia, ma utilizzarla per trasformare l’esperienza 
delle persone con il loro ambiente. Come ha a!ermato in un’intervista Germain Bourré, designer 
sensoriale francese:

“La tecnologia dovrebbe essere come l’ossigeno: essenziale ma invisibile. Dovrebbe permettere 
l’esperienza senza imporsi come protagonista dell’esperienza stessa.”

Elementi Chiave dell’Esperienza Immersiva
Ma quali sono, in definitiva, gli elementi chiave che definiscono un’autentica esperienza immersiva? 

La ricerca e la pratica contemporanea convergono su alcuni punti fondamentali che è utile esplorare 
in dettaglio.

Multisensorialità e Impatto Percettivo

Come già accennato, un’esperienza immersiva “deve coinvolgere più sensi, non solo la vista e il 
suono. L’olfatto, il tatto e persino il gusto possono essere coinvolti per migliorare l’immersione”.

La neuroscienza ci insegna che la percezione umana è intrinsecamente multisensoriale: i nostri 
sensi non operano in compartimenti stagni, ma si influenzano costantemente a vicenda in quello 
che viene chiamato “cross-modal processing”. Ad esempio, uno studio del 2020 dell’Università di 
Oxford ha dimostrato come la percezione di un’esperienza visiva possa essere significativamente 
alterata da stimoli olfattivi congruenti.

In pratica, questo significa che:

1. Aggiungere l’odore di legno umido a un’installazione che rappresenta una foresta non è un 
semplice “abbellimento”, ma un elemento che può aumentare esponenzialmente la percezione 
di realismo

2. Le superfici tattili e le vibrazioni possono ancorare l’esperienza virtuale alla fisicità del corpo, 
creando un ponte tra il digitale e il reale che ra!orza il senso di presenza

Interattività e Agency

“L’interattività è fondamentale. I partecipanti devono poter agire sull’ambiente e questo 
deve rispondere di conseguenza”. Questo principio si collega al concetto di “agency”, la 
sensazione di avere un impatto, di poter influenzare ciò che accade intorno a noi.
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Non si tratta semplicemente di:

•	 Premere un pulsante per attivare un e!etto predefinito

Ma di:

•	 Creare sistemi che rispondano in modo organico, imprevedibile e personalizzato alle azioni 
dei partecipanti

L’installazione “Quantum Space” presentata alla Biennale di Venezia 2022 illustra perfettamente 
questo concetto: un ambiente immersivo che reagisce ai movimenti dei visitatori attraverso sensori 
di movimento e algoritmi di intelligenza artificiale, creando paesaggi sonori e visivi unici per ogni 
gruppo di partecipanti. Come ha osservato uno dei suoi creatori:

“Non si tratta di interagire con una macchina, ma di co-creare un’esperienza insieme alla tecno-
logia e agli altri visitatori.”

Ambiente Fisico e Scenogra!a

“L’ambiente fisico gioca un ruolo fondamentale. Scenografie elaborate, ambientazioni realistiche, 
un’attenta ambientazione sonora e luminosa: tutto contribuisce a trasportare il partecipante in un 
altro universo”. La dimensione spaziale dell’immersione è cruciale: lo spazio fisico, architettonico, 
diventa parte integrante della narrazione.

Il festival di arte digitale Glow di Eindhoven o!re un esempio eccellente di come lo spazio urbano 
esistente possa essere trasformato in un palcoscenico immersivo. Durante l’evento:

1. L’intera città diventa una galleria a cielo aperto

2. Installazioni luminose interattive trasformano edifici familiari, strade e piazze in paesaggi 
onirici

3. L’architettura quotidiana diventa parte attiva dell’esperienza, creando un dialogo tra il 
permanente e l’e#mero, tra la storia del luogo e la sua reinvenzione temporanea

Narrazione e Signi!cato

Infine, “un’esperienza immersiva deve raccontare una storia, evocare emozioni, stimolare la 
curiosità e il coinvolgimento del partecipante”. La tecnologia e la stimolazione sensoriale, per quanto 
sofisticate, rimangono vuote senza una narrazione che le animi.

Questa narrazione può essere:

1. Esplicita o implicita

2. Lineare o frammentata
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Ma deve fornire un contesto, un significato, un filo conduttore che guidi - anche se in 
modo non direttivo - l’esperienza del partecipante.

Il progetto italiano “Su Nuraxi in 4D” presso il complesso nuragico di Barumini in Sardegna 
illustra perfettamente come la tecnologia immersiva possa essere al servizio della narra-
zione storica:

1. Attraverso proiezioni mappate, audio 3D e ricostruzioni digitali

2. I visitatori sono trasportati nell’Età del Bronzo

3. Sperimentando la vita quotidiana di una civiltà scomparsa

L’immersione tecnologica diventa qui veicolo di conoscenza, emozione e connessione con il 
patrimonio culturale.

Democratizzare l’Immersione: Una Sfida Contempora-
nea

Un aspetto fondamentale da considerare, 
soprattutto in un contesto italiano ed europeo, è la 
necessità di democratizzare l’accesso alle esperienze 
immersive. Spesso, gli eventi e le installazioni 
più innovative rimangono confinati nelle grandi 
metropoli o in contesti esclusivi, inaccessibili a gran 
parte della popolazione per ragioni geografiche o 
economiche.

Come ha sottolineato la ricercatrice Maria Grazia 
Mattei, fondatrice di Meet Digital Culture Center 
di Milano:

“La sfida non è solo tecnologica, ma sociale e 
culturale: come possiamo garantire che queste nuove 
forme espressive raggiungano anche i piccoli centri, 
le periferie, le comunità meno connesse al circuito 
dell’innovazione?”.

Tecnologia Accessibile

La risposta risiede in parte nell’evoluzione stessa 
delle tecnologie, che diventano progressivamente 
più accessibili ed economiche:



14

1. I sistemi di proiezione che dieci anni fa richiedevano investimenti proibitivi sono oggi alla 
portata di budget più contenuti

2. Le cupole geodetiche temporanee, perfette per ospitare proiezioni fulldome, possono essere 
trasportate e installate in qualsiasi piazza di qualsiasi piccolo comune

3. I software open source per il video mapping permettono anche a piccole organizzazioni 
culturali di sperimentare con queste tecniche

Inclusività e Diversità

Ma la vera democratizzazione va oltre l’accessibilità tecnologica: richiede una visione inclusiva che 
consideri la diversità del pubblico in termini di:

1. Età

2. Background culturale

3. Abilità fisiche e cognitive

Un’esperienza immersiva veramente democratica è progettata per essere fruibile da chiunque, con 
attenzione alle esigenze specifiche di diversi gruppi di persone.

Il festival “Luci in Riviera” in Liguria rappresenta un esempio virtuoso di questo approccio:

1. Un evento itinerante che porta installazioni luminose e mapping video in piccoli comuni 
costieri

2. Coinvolgendo le comunità locali sia nella progettazione che nella realizzazione

Come a!ermato dagli organizzatori:

“Non portiamo semplicemente la tecnologia nei piccoli centri, ma lavoriamo con la comunità per 
creare contenuti che raccontino la loro storia, il loro patrimonio, la loro identità.”



15

Il Futuro dell’Immersione: Tendenze Emergenti
Guardando al futuro, possiamo identificare alcune tendenze emergenti che stanno plasmando 

l’evoluzione delle esperienze immersive.

Intelligenza Arti!ciale e Personalizzazione

L’integrazione dell’intelligenza artificiale sta 
permettendo la creazione di ambienti sempre 
più reattivi e personalizzati:

1. Sistemi di computer vision possono 
analizzare i movimenti e persino le 
espressioni facciali dei partecipanti, 
adattando l’esperienza in tempo reale

2. Algoritmi generativi possono creare 
contenuti visivi e sonori unici per ogni 
sessione, rendendo ogni esperienza 
irripetibile

Il collettivo francese Adrien M & Claire 
B ha recentemente sperimentato con queste 
tecnologie nella loro installazione “Faire Corps”, 
dove un sistema di AI analizza i movimenti dei 
danzatori e dei visitatori, generando paesaggi 
visivi che evolvono organicamente in risposta 
alla coreografia.

 
Esperienze Ibride e Distribuite

Un’altra tendenza significativa è lo sviluppo di esperienze ibride che combinano:

1. Elementi fisici e digitali

2. Presenza in loco e partecipazione remota

La pandemia ha accelerato questa evoluzione, spingendo creatori e produttori a ripensare la 
fruizione degli eventi in modalità distribuite.
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Il progetto “Connected Lights” sviluppato tra Milano e Amsterdam nel 2022 rappresenta un esem-
pio interessante:

1. Due installazioni luminose gemelle, situate in spazi pubblici delle due città

2. Reagivano in tempo reale ai movimenti dei visitatori in entrambe le location

3. Creando un dialogo visivo tra comunità geograficamente distanti

 
Sostenibilità ed Etica

La crescente attenzione alla sostenibilità sta influenzando anche il settore degli eventi immersivi:

1. Dai materiali utilizzati per le installazioni temporanee

2. Al consumo energetico dei sistemi di proiezione

I creatori stanno cercando soluzioni che riducano l’impatto ambientale senza compromettere la 
potenza dell’esperienza.

Il festival Lumière di Lione ha implementato nel 2023 una politica “low-impact” che prevede:

1. L’utilizzo esclusivo di proiettori a LED a basso consumo

2. La riduzione degli orari di funzionamento

3. L’alimentazione tramite energie rinnovabili per tutte le installazioni

Parallelamente, si sta sviluppando una riflessione etica sul potere manipolativo delle esperienze 
immersive. Come sottolinea il filosofo Federico Campagna:

“Più un’esperienza è immersiva, più è potente nel plasmare percezioni e credenze. Questo potere 
richiede una responsabilità proporzionale da parte di chi crea queste esperienze.”

Conclusione: Verso un’Immersione Consapevole
Definire l’immersione, quindi, significa riconoscere questa complessa alchimia di:

1. Stimolazione multisensoriale
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2. Coinvolgimento psicologico profondo

3. Partecipazione attiva

Resa possibile dalle nuove tecnologie ma radicata in un desiderio umano fondamentale di andare 
oltre la superficie, di sentirsi parte di qualcosa di più grande. È un invito a uscire dal ruolo di 
spettatore passivo e a tu!arsi, letteralmente, dentro l’esperienza.

Ma è anche un invito alla consapevolezza critica, alla capacità di navigare queste nuove esperienze 
con un senso di meraviglia bilanciato da una comprensione dei meccanismi che le rendono possibili. 
Come ben sintetizzato dalla curatrice Chiara Organtini:

“Le migliori esperienze immersive non ci trasportano semplicemente in un altro mondo, ma ci 
restituiscono al nostro mondo con occhi nuovi, con una percezione più ricca e sfumata della realtà 
che ci circonda.”

In un’epoca in cui la tecnologia viene spesso accusata di alienarci, di creare bolle isolate di esperienza 
individuale, gli eventi immersivi o!rono il paradosso virtuoso di utilizzare la tecnologia avanzata 
per riportarci a un’esperienza condivisa, fisica, sociale. Ci ricordano che, nonostante l’onnipresenza 
degli schermi nella nostra vita quotidiana, il corpo, lo spazio e la comunità rimangono dimensioni 
fondamentali dell’esperienza umana.

Nei prossimi capitoli, esploreremo come questo desiderio di immersione si sia manifestato nel 
corso della storia e quali forme specifiche assuma oggi, dalle proiezioni monumentali alle cupole 
avvolgenti, fino alle installazioni interattive che stanno trasformando i nostri spazi urbani e culturali. 
Scopriremo le tecnologie che rendono possibili queste esperienze, le sfide pratiche nella loro 
realizzazione e i pionieri che stanno tracciando nuovi percorsi in questo territorio a!ascinante e in 
rapida evoluzione.

L’invito è a considerare questo viaggio non solo come un’esplorazione tecnica o artistica, ma 
come una riflessione sul futuro dell’esperienza umana in un mondo sempre più digitalizzato, e su 
come possiamo utilizzare la tecnologia non per sostituire, ma per arricchire e intensificare la nostra 
connessione con lo spazio, con l’arte, e soprattutto, con gli altri.
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Riferimenti 
1. wegroups.eu (evento-immersivo, esperienza-immersiva)

2. szradiant.com (.../characteristics-and-meaning-of-immersive-experience/)

3. Wikipedia (Mostra multimediale immersiva)

4. idego.it (rv-per-psicologi)

5. ilmanifesto.it (esperienze-di-arte-immersiva-il-punto)

6. blooloop.com (.../immersive-experience-asia/)

7. Festival Luci (Geneva Lux, Vivid Sydney, etc.)

8. showgroup.it (.../organizzare-un-evento-multisensoriale-creare-esperienze-immersive/)

9. Varie fonti su installazioni artistiche (Kusama, Eliasson, Rain Room)

10. Informazioni su Punchdrunk e teatro immersivo

11. Studi di Massimini e Delle Fave sul flusso

12. Esempi di festival italiani e internazionali (Glow Eindhoven, Luci in Riviera)


