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Aspetti e criticita della fruizione in soggettiva
dello spazio digitale: la ‘vista in prima persona’

Graziano Mario Valenti, Alessandro Martinell;

Abstract

La ricerca qui illustrata nasce da una riflessione critica sul tema della "vista in prima persona”, cosi come definita nellambito delle
rappresentazioni tridimensionali digitali virtuali interattive. Una riflessione scaturita dalla meraviglia percettiva, comunicativa, illusoria
e narrativa, propria delle prospettive architettoniche seicentesche, a contrasto con la piti esile — rispetto alle forze in gioco — efficacia
suggestiva degli scenari caratteristici dell'odierna fruizione prospettica immersiva digitale. Attraverso una fase andlitica di osserva-
zione dell'esperienza naturale del vedere e del muoversi nello spazio del mondo reale, si & cercato di individuare alcune macrosco-
piche criticita e lacune funzionali, oggi volutamente o singolarmente trascurate nella implementazione della fruizione dello spazio
tridimensionale digitalmente simulato. Sono stati cosl individuati, nonché descritti nei caratteri salienti, tre macro ambiti di potenziale
intervento e, per ognuno di essi, sono stati focalizzati alcuni fattori qualitativi emergenti, la cui cura pud perfezionare I'esperienza
di fruizione tridimensionale e, per conseguenza, I'attivita conoscitiva dello spazio virtuale digitale, cosi come della informazione in
esso contenuta. Obbiettivo finale della ricerca e infatti perfezionare e personalizzare la fruizione virtuale di spazi museali digitali.

Parole chiave: vista in prima persona, prospettiva, percezione, real-time 3D, musei virtual

Introduzione

Gli allestimenti museali e i percorsi conoscitivi progettati nella sua totale complessita. Nellambio dei videogames, per
allinterno dei beni culturali presentano, con frequenza sem- esempio, € usuale calare il visitatore in uno spazio virtuale
pre maggiore, spazi destinati alla fruizione di modelli digitali dal carattere irreale, a tratti fantasioso se non addirittura
per mezzo di visori, che calano lo spettatore nella realta “cartonesco”, ove vale 'esperienza di per sé:una immersio-
virtuale, aumentata o mista. ne in un grande parco giochi digitale, la cui natura non € mai
Nonostante la straordinaria innovazione ed evoluzione tec- da associare, e ancora meno da confrontare, con I'esperien-
nologica riscontrabile sia nella produzione dei visori, sia nel- za nel mondo reale [Schwartz 2006] (fig.1).

la rappresentazione dei modelli digitali, 'esperienza diretta Questo paradigma esperienziale-comunicativo ¢ fon-
dello spazio reale & talmente complessa, e talvolta persino damento degli ausili informativi prodotti nellambito del
personale, da far risultare un'esperienza “altra”, diversa, ogni gamification che, in linea generale, sembrano prediligere
simulazione digitale che ambisca a riprodurne efficacemen- I'apprendimento percettivo motorio, rispetto a quello sim-
te l'impatto sensoriale e il connaturato traguardo conosci- bolico ricostruttivo [Antinucci 1998].

tivo. Per questa ragione & frequente ricorrere a soluzioni Lenfasi narrativa che deriva da questapproccio € certa-
afternative, che evitano di affrontare la simulazione del reale mente coerente con lo sviluppo di un videogame. Lascia
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tuttavia qualche perplessita quando € estesa come so-
luzione ottimale e universale per ogni altra attivita in-
formativa. La fruizione digitale dei musei, per esempio,
realizzata perlopiu in forma indifferenziata per I'utente
di destinazione, ¢ fra le attivita pit a rischio di questa
singolarita applicativa [Modena 2019].

Dai primi anni ‘90, con la nascita del World Wide Web e
la successiva apertura al vasto pubblico della rete inter-
net, le modalita di condivisione dell'informazione digita-
le, relative ai beni culturali, hanno assunto diverse forme,
naturalmente di complessita crescente: dal piu semplice
prodotto ipertestuale\ipermediale, alla sequenza foto-
grafica a 360 gradi dello spazio espositivo, fino alle piu
avanzate esperienze di navigazione interattiva in spazi
tridimensionale virtuali, ove l'utente ¢ dotato di inter-
facce aptiche e stereoscopiche.

Tuttavia, osservando e soprattutto sperimentando di-
rettamente lo stato dell'arte, appare permanere la ri-
dotta pervasivita della comunicazione dell'informazione
in ambito tridimensionale, una modalita frequentata
pil per curiosita verso la tecnologia che per effettivo
plusvalore comunicativo. Molteplici possono essere le
chiavi interpretative volte a individuare le ragioni della
ricorrente oscillazione, fra entusiasmo e delusione, che
caratterizza l'interesse per l'operare digitale tridimen-
sionale. Ragioni che nella sostanza sono tutte ricondu-
cibili alla considerazione che nelle simulazioni digitali &

Fig. I. La rappresentazione “cartonesca” della realta in Fortnite e Minecraft.
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possibile focalizzare e ‘aumentare’ solo qualche aspetto
dell'esperienza e della comunicazione, che tuttavia si
manifesta in un contesto sensoriale ancora troppo po-
vero rispetto a quello determinato dall'esperienza reale
e con il quale finisce inevitabilmente per confrontarsi.
L'esperienza digitale resta dunque, ancora oggi, attivita
integrativa ed € ben lungi da essere sostitutiva.
Nell'analizzare quali fossero le lacune sensoriali che
rendono ancora inconfrontabili le due esperienze [Paes
2017] e vedere se V'era spazio per fornire un contributo
di ricerca utile a colmarle, gli ambiti di approfondimen-
to sono apparsi numerosi e perlopit affrontabili solo in
maniera interdisciplinare, richiedendo che siano messe
a sistema competenze di geometria, ottica, informatica,
anatomia, neurologia, psicologia etc.

Allinterno di questo scenario, la nostra attenzione €
stata quindi focalizzata su di un aspetto centrale del pro-
blema e proprio della ricerca nell'ambito del Disegno.
Un fattore qualitativo della fruizione tridimensionale
che, rispetto al ruolo che ricopre, € apparso fin troppo
trascurato: la conoscenza dello spazio digitale e dell'in-
formazione in esso contenuto nella modalita definita di
“vista in prima persona” (fig. 2). Su questo fattore qua-
litativo ha preso dunque awvio una prima consistente
ricognizione, seguita da una riflessione analitica, volta a
individuare criticita e potenzialita: operative, percettive
e conoscitive.
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La vista in prima persona

La “vista in prima persona” € un modello concettuale
di rappresentazione: una relazione fra realta osservata e
osservatore, ove quest’ultimo ha una partecipazione at-
tiva, da protagonista della scena e non da semplice spet-
tatore. E inoltre una relazione spaziale intesa in senso
geometrico, proporzionale e cinematico fra gli elemen-
ti costituenti la rappresentazione, poiché, nel diventare
protagonista della scena, I'osservatore deve assumere la
medesima presenza e comportamento del soggetto che
immedesima. Non a caso, la vista in prima persona ¢ al-
trimenti nota nel linguaggio cinematografico con il nome
di“soggettiva”.

Proprio attingendo alla ampia trattazione che la storia e
la critica cinematografica ha dedicato a questa partico-
lare modalita di ripresa della scena, si possono evince-
re due famiglie di fattori di influenza che perfezionano
I'efficacia narrativa della vista in prima persona. Famiglie
rappresentative di fattori 'una esogeni e l'altra endoge-
ni rispetto all'osservatore. Possiamo considerare fatto-
ri esogeni quegli espedienti esterni al fenomeno visivo
adottati per comunicare e rinforzare I'idea che I''mmagi-
ne che si sta fruendo ¢ il prodotto di una vista in prima
persona. Alle origini del cinema, quando ancora non V'e-

Fig. 2.Armamento della vista in prima persona (FPV): immagini d verifica. Unreal 5.

872021

ra la tecnologia e in parte anche la conoscenza teorica
per riprodurre fedelmente una ripresa in soggettiva, si
enfatizzava l'illusione dello spettatore attraverso la nar-
razione visuale associata all'uso di mascherini [Eugeni
2020]. Per esempio, inizialmente era ripreso il protago-
nista della scena nell'atto di posizionare sull'occhio un
telescopio e nelle immagini successive si simulava cio che
vedeva in “soggettiva” attraverso di esso, ritagliando I'in-
quadratura con una mascherina di forma circolare (fig.3).
Nel tempo la narrazione visuale € stata molto raffinata,
sottolineando l'illusione della vista soggettiva attraverso
l'accorta inquadratura di parti del corpo del soggetto,
nel quale lo spettatore si doveva immedesimare (fig. 3).
Questi fattori esogeni, cui va certamente aggiunto an-
che l'uso appropriato del sonoro — ad esempio il bat-
tito cardiaco e lo scalpiccio dei passi durante una corsa
affannosa — sono di notevole interesse anche in ambito
virtuale digitale, ma, nella parte di ricerca qui descritta,
I'attenzione é stata calata sui fattori endogeni, che dipen-
dono strettamente dalla fisiologia e dai comportamenti
del corpo umano, seppur indagati e riprodotti con un
ragionevole margine di approssimazione. All'interno di
questa famiglia di fattori, distinguiamo tre ambiti preva-
lenti di possibile intervento: geometrico-proiettivo, fisio-
logico-percettivo, cinematico.
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Ambito geometrico-proiettivo

La rappresentazione dello spazio tridimensionale digitale,
come quella analogica, ha preso origine dalla semplificazio-
ne geometrica del fenomeno visivo. Una semplificazione
che ¢ tanto pitl forte quanto piu gli elementi costituenti la
scena sono numerosi e complessi e quanto piu I'immagi-
ne deve formarsi rapidamente in tempo reale. Il punto di
partenza di questa semplificazione sono i principi della per-
spectiva artificialis, che descrivono con sufficiente approssi-
mazione il fenomeno proiettivo caratteristico di un appa-
rato fotografico e che I'essere umano, con una consistente
operazione di interpretazione mentale, € ormai abituato
ad assimilare alla propria visione. Di questo modello sem-
plificato citiamo, a titolo di esempio, alcuni aspetti dell'ap-
prossimazione: 'occhio € considerato nella forma astratta
di un punto; soventemente & unico e ha una sensibilita
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omogenea; non ci sono pertanto né aberrazioni prospet-
tiche, né zone periferiche di minor dettaglio; la superficie
Su cui si proiettano i raggi luminosi € piana.Va inoltre ri-
cordato che limmagine che si forma nella mente come
conseguenza della diretta osservazione del mondo reale
€ costruita con il contributo dei complessi fenomeni della
percezione visiva [Amoruso 2020], mentre, nella fruizione
di una immagine digitale, la percezione subentra a imma-
gine costruita: collabora dunque, in forma minore, alla sua
definizione e a quei processi di attenuazione-enfatizzazio-
ne prodotti dallinterpretazione culturale e soggettiva dello
spazio osservato. Processi che potrebbero modificare in
modo consistente il colore, la dimensione, I'orientamento,
la geometria di cid che osserviamo.

Non vogliamo riferirci qui in modo specifico alla esplora-
ta questione di interpretazione culturale della prospettiva,
sollevata da Panofsky e Gioseffi, che aprirebbe un ambito

Fig. 3. Uso del mascherino in Ce que ['on voit de mon sixieme (F. Zecca, 1901); vista offuscata dai capelli al vento in Notorius (A. Hitchcock | 946); dall'omicidio
al suicidio in Spellbound (A. Hitchcock, | 945).
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di trattazione concettuale piu vicina ad aspetti legati alla
percezione visiva che alla geometria; alludiamo invece alla
capacita e all'abitudine della mente di normalizzare lo spa-
zio osservato, come per esempio accade a fronte di picco-
le oscillazioni del punto di vista. Attenuazioni delle altera-
zioni proiettive dello spazio, che sono proprie del processo
di visione naturale e che generalmente non sono presenti
nellimmagine prospettica dinamica digitale, perché non
esistono dispositivi adatti al loro controllo o semplicemen-
te perché si é scelto di trascurarle. Si pensi, ad esempio,
quanto sia poco evidente, senza ricondurre il pensiero ai
principi della prospettiva, percepire dal vivo e nella piccola
scala la possibile convergenza in fuga delle linee vertica-
li, conseguente a una consistente rotazione zenitale della
testa verso l'alto o verso il basso, e come viceversa que-
sta convergenza appaia invece evidente in una immagine
bidimensionale, proiezione digitale del medesimo spazio.
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Si pensi ancora alla stabilita-raddrizzamento dell'orienta-
mento verticale e orizzontale dellimmagine percepita a
fronte di piccole rotazioni della testa, rispetto a quanto
avverrebbe ruotando la camera di una rappresentazione
digitale o ancora pit semplicemente osservando una pro-
spettiva disegnata su un foglio disposta con orientamento
casuale di fronte a noi.

PiU si riesce a immergere lo spettatore nello spazio vir-
tuale, piu si inganna la mente e la si stimola a comportarsi
come nello spazio reale.

La visione binoculare, ottenibile indossando i moderni vi-
sori stereoscopici, attenua la presenza di alcuni dei feno-
meni descritti. Tuttavia, I'attenzione dedicata allo sviluppo di
questa tecnologia e la cura nel suo rigoroso impiego non
sembrano essere proporzionali al notevole contributo che
potrebbero offrire a favore della qualita della implementa-
zione dei sistemi di fruizione tridimensionale virtuale.

Fig. 4. lllusioni prospettiche e spazi pluridimensionali in Superliminal. La soluzione delle alterazioni e delle illusioni prospettiche guida nello spazio virtuale il
giocatore.
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Lattenzione e limpegno degli operatori creativi del set-
tore della comunicazione dei beni culturali ¢ perlopiu
sbilanciata verso il progetto dei contenuti informativi,
mentre a riguardo degli strumenti — nello specifico nella
scelta delle modalita di fruizione — & usuale adoperare
procedure standard che, fatta eccezione per pochi casi
di sperimentazione tecnologica, sono spesso simulazio-
ni molto semplificate del fenomeno reale cui vogliono
alludere.

Con ispirazione etimologica vitruviana del termine “sce-
nografia”’, ma con un preciso riferimento alle geometrie
costituenti lo spazio osservato, appartengono a quest'am-
bito geometrico-proiettivo anche i fattori scenografici, che
possono condizionare e in particolare indirizzare il per-
corso esplorativo dello spazio digitale. Nell'appropriazione
conoscitiva dello spazio conseguita attraverso la visione di
un prodotto cinematografico, lo spettatore € vincolato ai
movimenti della camera, lungo percorsi che sono stati pro-
gettati dal regista e appositamente caratterizzati dallo sce-
nografo. In ambito teatrale, anche se ¢ assente l'interposi-
zione dell'attrezzatura da ripresa fra osservatore e spazio
osservato, la posizione dello spettatore & generalmente
fissa e, ancora una volta, regista e scenografo determinano
cio che dovra e potra essere visto. Nella fruizione tridi-
mensionale digitale interattiva, invece, 'osservatore puo
muoversi in piena liberta ed ¢ nelle condizioni di poter
esplorare potenzialmente ogni angolo della scena. Nella
costruzione di un'esperienza di fruizione museale virtuale,
pertanto, il progetto del’ambiente non potra limitarsi alla
definizione degli apparati espositivi utili a enfatizzare la co-
noscenza degli oggetti esposti. Sara piuttosto necessario
dedicare particolare attenzione all'introduzione di accor
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tezze scenografiche, che abbiano valenza sia limitativa, sia
attrattiva, in modo da contenere e indirizzare il percorso
del fruitore nello spazio virtuale [Nielsen 2016] (fig. 4).
Con riferimento specifico alle prospettive architettoniche
seicentesche, che hanno awviato la riflessione sul tema del-
la vista in prima persona, si pensi,ad esempio, alla maestria
nelluso della anamorfosi, visibile nell'opera attribuita a
Jean Francois Niceron (1613-1646), presente nel conven-
to diTrinita dei Monti a Roma e riguardante San Giovanni
Evangelista nell'isola di Pathmos mentre scrive I'Apocalis-
se. Un'opera ove il fruitore & sollecitato a muoversi da
espedienti prospettici per giungere alla conoscenza e fare
proprio il messaggio narrato [Trevisan 2015].

Per evitare che l'utente si perda o indugi spaesato nello
spazio digitale, alcuni videogames impiegano le cosiddette
cutscene, durante le quali il fruitore perde o riduce l'auto-
nomia di controllo della navigazione dello spazio virtuale e
procede “automaticamente” in un nuovo luogo della scena.
Pur aiutando a mantenere alto il ritmo e la dinamica del
gioco, i giudizi sulla loro utilizzazione sono molto discor-
danti: poiché tanto pit sono presenti questi accorgimenti,
tanto piu ci si allontana dalla qualita e dai benefici dell’e-
sperienza personale.

Ambito fisiologico-percettivo

L'occhio €& un organo sensoriale complesso e dalle pre-
stazioni eterogenee negli esseri umani. La sua forma di-
gitale, abbiamo detto essere perlopitu semplificata, ma di-
versi fattori fisiologici, andrebbero invece considerati con
grande attenzione, poiché concorrono significativamente a

Fig. 5. Esempi di immagini catturate in modalita photomode. Polygon: <https://www.youtube.com/watch?y=PZ4jYOLOPVg> (consultato il |2 maggio 2021).
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modificare il rigore geometrico proiettivo e la pervasivita
comunicativa dellimmagine. Diversi di questi fattori fisio-
logici caratteristici dell'occhio umano, appartengono anche
alle inorganiche apparecchiature di ripresa fotografica, for-
se anche per questo hanno trovato maggiore attenzione
nella implementazione digitale: messa a fuoco, ampiezza e
profondita di campo, acutezza, nitidezza, luminosita, con-
trasto. Negli anni recenti, i videogames pit avanzati hanno
iniziato a offrire una particolare modalita di fruizione de-
nominata photomode (fig. 5). Quando il giocatore entra in
questa modalita, si trasforma in un fotografo della scena
virtuale che viene arrestata in un istante. Non si tratta di
una semplice cattura di cio che € proiettato sullo schermo,
ma di una vera e propria esplorazione dello spazio virtuale
immobilizzato, con la possibilita di controllare il set foto-
grafico virtuale come fosse un set reale. Pit che un gioco
nel gioco, questa opportunita operativa sta assumendo
limportante ruolo di vettore e ausilio formativo nella dif-
fusione della cultura dellimmagine e della sua forza comu-
nicativa. E cosi emersa una nuova professione di fotografo
di scenari digitali, che crea un altro ponte, forse chiude il
cerchio, fra tre mondi della fotografia digitale, caratterizzati
da scatti prodotti in ambito reale, in ambiente di rendering
differito e infine in scenari virtuali di rendering real-time.
Se questa ¢ la tendenza che si sta affermando — come
esigenza — in ambito dei videogames, € naturale pensa-
re che anche nella fruizione museale virtuale si proceda
presto in questa direzione. Lo scatto fotografico del bene
culturale & oggi gia ampiamente desiderato in ambito reale
e recentemente perlopit concesso, visto il beneficio che
porta nel ruolo di immagine promozionale quando condi-
visa sui social network. Si tratta dunque di rendere ancora
pit complesso il progetto di fruizione del museo virtuale e
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le possibilita di vedere del soggetto fruitore, studiando nei
dettagli anche questa emergente modalita d'interazione.
A riguardo dei fattori qualitativi derivabili da considera-
zioni sulla percezione visiva, la ricerca ne ha individuati di-
versi, durante la fase ricognitiva. Il tema, come prevedibile,
é risultato molto ampio [Casale 2016] e non trattabile in
questo contesto, c'e tuttavia un aspetto che non ci si pud
esimere dal ricordare e che riguarda l'inclusivita: una delle
sfide chiave dell'attuale ricerca europea “Cultura, creati-
vita e societa inclusive”. Il ruolo della percezione visiva,
inteso come media fisiologico e culturale, € lo strumento
da approfondire, per creare ambienti digitali personalizzati
sulla eterogeneita degli utenti. Spazi virtuali inclusivi, ove
diverse abilita, diverse culture, diversi generazioni, possano
parimenti accedere e comprendere l'informazione.

Ambito cinematico

Il terzo macro ambito individuato, riguarda la cinematica,
ossia la descrizione geometrica del moto degli organi del-
la visione. Le soluzioni oggi prevalenti utilizzano eccessive
semplificazioni o complesse descrizioni del movimento
che, tuttavia, sono personalizzate su particolari attivita di-
namiche del gioco. In altri casi ancora, si tende a riprodur-
re i movimenti di camera che, pur familiari, appartengono
al repertorio espressivo dellimmagine cinematografica
e non sono pertanto caratteristici dell'esperienza visiva
personale. In questo tipo di esperienza digitale, movimenti
della camera quali panoramiche, carrellate, zoomate sono
di frequente miscelati con continuita, rendendo senza
dubbio ricca I'esperienza estetica della fruizione digitale
ma, allo stesso tempo, allontanandola dalla realta.

Fig. 6. Unreal Advanced Locomotion System V.4. Programmazione visuale dei movimenti dell'avatar.




diségno

Una corretta cinematica della vista in prima persona do-
vrebbe fondarsi sullo studio di un moto che passa neces-
sariamente attraverso l'analisi della catena dei movimenti
indipendenti che definiscono ['orientamento assoluto
degli organi visivi rispetto allo spazio osservato [Bolet-
sis 2019] (fig. 6). Con riferimento al muoversi naturale
dell'essere umano, che procede camminando nello spazio
reale osservando cid che lo circonda, il corrispondente
avatar progettato per lo spazio virtuale dovrebbe avere
una coppia di punti di vista — centri di proiezione della
prospettiva — posti in corrispondenza degli occhi. Il loro
orientamento sara determinato rispettivamente: dal mo-
vimento degli occhi, dall'orientamento della testa e, infine,
dalla postura del corpo che la testa sostiene.

Occhi

Gli occhi si orientano nello spazio attraverso movimenti
di vario genere, sia volontari sia involontari. Alcuni sono
quasi impercettibili e poco influenti sulla rappresentazio-
ne, altri, viceversa, sono piu consistenti e non trascurabili.
Nell'ambito dei movimenti involontari vanno sicuramente
annoverati i riflessi vestibolo-oculare e optocinetico, en-
trambi utili a mantenere il punto collimato compensando
eventuali movimenti della testa e del corpo. Appartengo-
no invece ai movimenti volontari quelli detti di vergenza,
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che permettono ai due occhi la collimazione di un sin-
golo punto, anche se in allontanamento (divergenza) e
awvicinamento (convergenza) al nostro viso. Per le nostre
valutazioni, ricopre un ruolo di fondamentale importanza
il movimento volontario saccadico che ha l'obiettivo di far
ruotare il bulbo oculare portando a collimare gli oggetti
osservati con la regione centrale della retina, di massi-
ma acutezza visiva [Sun 2018]. Questo movimento, che
consentirebbe un'escursione di circa 90 gradi, in realta e
utilizzato di norma entro i 20 gradi — per esempio circa
due gradi quando si percorrono le righe di un testo —
oltre i quali si tende istintivamente a mettere in gioco la
rotazione della testa. Su un piano percettivo, come si pud
apprendere facendo ruotare i bulbi oculari in una situazio-
ne di veduta vincolata, le modifiche al prodotto proiettivo
sono minime. E pertanto difficile percepire differenze pro-
iettive tra il movimento saccadico svolto a fronte di uno
spazio reale rispetto al medesimo movimento conseguito
osservando una proiezione bidimensionale dello stesso
spazio realizzata su schermo\visore.

Testa
I movimenti della testa, in ambito digitale, sono tradotti

generalmente come rotazione della direzione principale
della vista prospettica, applicata proprio in corrispondenza

Fig. 7. Death Stranding (2019): una fra le piti avanzate simulazioni digitali, delle dinamiche anatomiche e motorie dellavatar.
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del centro di proiezione. Questo elimina completamente
il fenomeno della parallasse, che invece si percepisce nella
rotazione naturale, essendo per noi impossibile ruotare la
testa mantenendo fermo cio che percepiamo essere il no-
stro centro di proiezione.Va inoltre detto che i movimenti
in ambito digitale sono per lo pit lineari, come lo sono le
panoramiche, ma nella realta, quando muoviamo la testa, il
movimento saccadico si prende le sue liberta: si sofferma
e accelera secondo esigenza, trasformando la percezione
dello spazio in un'esperienza decisamente diversa rispetto
a quella provata per via digitale.

Corpo

Nel corso del tempo, dalle origini della fruizione tridi-
mensionale digitale fino ad oggi, notevoli sono stati i per-
fezionamenti nella simulazione delle posture che hanno
descritto i movimenti dell'avatar in ambito virtuale. Se in
origine il movimento era tradotto come semplice trasla-
zione dal punto di origine a quello di destinazione, oggi
— nei modelli pit raffinati — & invece il prodotto di una
complessa sequenza cinematica che interessa l'insieme
degli organi di movimento in cui e discretizzato il cor
po dell'avatar. Estremo di questa catena, nel caso della vi-
sione binoculare, sono una coppia di centri di vista posti
in corrispondenza degli occhi. Le sequenze cinematiche
sono individuate e riprodotte grazie allo studio e alla nor
malizzazione di dati raccolti mediante tecniche di motion
capture. Recentemente, si sono diffuse anche tecnologie
di riconoscimento automatico condotto con l'ausilio di
procedure di machine learning, oggi largamente usate per
attivita di face swapping [Nirkin 20197 o physic character
control [Bergamin 2019]. Se, da un lato, nel panorama
delle applicazioni di realta virtuale, sono disponibili vasti
database di motion-capture dedicati alle pit estreme ed
impegnative attivita fisiche assegnabili all'avatar (sport,
combattimenti, ballo etc.) (fig. 7), molto meno materiale
¢ disponibile per descrivere e riprodurre pienamente i
movimenti pit lenti e riflessivi caratteristici della normalita.
Solo nell'ambito del cinema di animazione, ove € sorta
la necessita di caratterizzare al meglio i personaggi con
espressioni ed emozioni di notevole realismo, € stata de-
dica maggiore attenzione al dettaglio della normalita.

Una parte della ricerca & stata pertanto dedicata a ri-
levare un primo gruppo (fig. 8) di movimenti e posture
che le persone assumono durante la visita di uno spazio

219

872021

espositivo. Movimenti che, in una fase successiva, saranno
implementati digitalmente e collaudati.

Conclusioni

L'analisi dei tre macro ambiti tematici e dei relativi fattori
qualitativi attraverso i quali & possibile perfezione I'espe-
rienza di fruizione e conoscenza dello spazio tridimensio-
nale digitale, mostra con evidenza la necessita di perseguire
la ricerca di un nuovo traguardo di equilibrio, ove avanza-
mento tecnologico da un lato e progetto narrativo dall'al-
tro trovino integrazione a un maggiore livello di comples-
sita. Dall'analisi dello stato dell'arte, questi scenari operativi
appaiono oggi flebilmente legati: da un lato, la tecnologica
utile alla fruizione dello spazio digitale tridimensionale ap-
pare troppo influenzata da uno sviluppo orientato — owvia-
mente — per rispondere alle richieste della grande doman-
da, oggi proveniente dal mondo dei videogames; dall'altro, i
progettisti dei percorsi narrativi utili ad accedere alla cono-

Fig. 8. Estratto esemplificativo, in forma di abaco, delle posture e dei
movimenti da digitalizzare, individuate osservando I'attivita di fruizione di
spazi espositivi reali.
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scenza dello spazio tridimensionale e delle informazioni in
esso contenuto finiscono per accogliere come un “dogma”
gli ausili tecnologici e focalizzano tutta la loro attenzione
critica e innovazione solo sul soggetto della narrazione. Gia
i primi risultati di questa ricerca mostrano, invece, come sia
vasto lo spazio di intervento fra questi due scenari ope-
rativi e quanto sia necessario rinforzare le collaborazioni
interdisciplinari per aumentarne e consolidarne i collega-
menti. Nel'ambito geometrico-proiettivo, per esempio, an-
drebbe maggiormente approfondito il rapporto fra deroga
e regola nella rappresentazione prospettica, alimentando la
sperimentazione con le conoscenze provenienti dagli studi
sulla percezione visiva. Nell'ambito fisiologico-percettivo,
andrebbe chiarita, codificata e collaudata la coerenza e I'ef-
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ficacia narrativa degli aspetti fisiologici della visione umana
e, sul piano strettamente percettivo, indagate le potenzia-
lita attrattive e dissuasive dello spazio utili a indirizzare il
percorso del visitatore. Nellambito cinematico, infine, se
su un fronte & necessario continuare a sviluppare le tecno-
logie immersive necessarie ad accedere allo spazio digitale,
in modo che possano offrire la registrazione e il controllo
di pitt parametri del comportamento umano, dall'altro lato
€ opportuno che questi parametri siano adeguatamente
regolati dai progettisti della narrazione, affinché si possa
accedere all'informazione digitale con modalita analoghe a
quelle naturali. Parametri che pid che enumerati valorizzati
e contati, come suggerisce Laura Marcolini, devono essere
mappati [Amoruso 2020].
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