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3
RICERCHE

AN-ICONS
Federica Cavaletti e Andrea Pinotti

Galleggiare tra asteroidi e nebulose, esplorare le profondità marine, 
entrare in un dipinto e poi nel corpo di un rifugiato. Infine, rimuovere 
il proprio casco per VR, e tornare sul divano. 

Esperienze come queste, un tempo futuristiche e oggi potenzial-
mente quotidiane, riflettono i profondi cambiamenti che hanno in-
vestito di recente la produzione e il consumo di immagini. Proprio 
tali cambiamenti costituiscono il punto di partenza del progetto ERC 
“AN-ICON. An-iconology: History, Theory, and Practices of Environ-
mental Images” (2019-2024), che si svolge presso il Dipartimento di 
Filosofia “Piero Martinetti” dell’Università degli Studi di Milano1. 

Il progetto propone la “an-iconologia” come nuovo paradigma che 
consenta di affrontare le sfide teoriche poste dalla VR, dalla AR, dalla 
più recente “cross reality”, nonché da altre forme mediali che operino 
secondo una logica distinta da quella delle immagini tradizionali. 

Si tratta di oggetti e di ambienti mediali che mettono in discussio-
ne il proprio statuto di “immagini-di”, vale a dire di “icons”, per trasfor-
marsi in immagini che negano se stesse, dunque in “an-icons”.

Le “an-icons” conseguono questo risultato mettendo in atto tre 
tendenze fondamentali, che rappresentano altrettanti pilastri concet-
tuali del progetto. 

In primo luogo, nascondendo l’alto grado di mediazione tecnolo-
gica su cui poggiano, le “an-icons” mirano a ottenere un’impressione 
di im-mediatezza. Inoltre, rifiutando l’usuale barriera tra immagine e 
realtà, esse aspirano a una condizione di assenza di cornice, che può 
portarle a distribuirsi a 360° intorno ai loro fruitori. Infine, superando 
il principio di referenzialità che stabilisce un legame ma anche una 
distanza tra un’immagine tradizionale e ciò che rappresenta, esse si 
propongono di realizzare un effetto di presenza.

Queste tre tendenze espresse dalle “an-icons” comportano radica-
li mutamenti nell’esperienza dei soggetti che vi entrano in relazione. 
Nel progetto “AN-ICON”, i tratti di questa inedita esperienza di fruizio-
ne sono approfonditi tramite otto principali parole-chiave. 

Trasparenza: se le immagini tradizionali sono caratterizzate da una 
opacità, vale a dire da una visibilità in controluce del medium tramite 
cui si manifestano, le “an-icons”, con la loro tendenza a porsi come 
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im-mediate, rivelano un’inclinazione alla trasparenza. Tuttavia, la tra-
sparenza delle “an-icons” è paradossale, dal momento che può essere 
ottenuta solo grazie a un grado elevato di mediazione tecnologica. Il 
progetto lavora su questa e simili ambiguità, e ne esplora gli effetti sui 
fruitori.

Illusione: l’im-mediatezza delle “an-icons”, in quanto paradossale, 
può anche essere definita come illusoria. Il concetto di illusione è cen-
trale per lo studio delle “an-icons”, che mirano di frequente a sostitu-
irsi alla realtà e agli oggetti che la compongono. Tuttavia, in che cosa 
consiste esattamente l’illusione “an-iconica”? Si tratta di un genuino 
inganno percettivo o piuttosto di una disposizione consapevole e gio-
cosa a lasciarsi ingannare? 

Simulazione: talvolta, nel loro sostituirsi alla realtà, le “an-icons” ne 
realizzano più precisamente un duplicato simulato. Tale duplicato 
può vestire in modo ingannevole i panni del reale, prestandosi a pra-
tiche di deep fake che alimentano la contemporanea condizione di 
post-verità. In altri casi, esso ne costituisce invece una replica dichiara-
ta e assume una natura positivamente operativa, in ambiti quali l’ap-
prendimento e il training. Il progetto monitora gli usi simulativi delle 
“an-icons”, sottolineandone le potenzialità così come le criticità.

Iper-realismo: in chiave ingannevole o dichiarata, le “an-icons” in 
ogni caso stemperano fortemente la loro distinzione rispetto alla re-
altà. Nel farlo, esse superano il semplice realismo (ad esempio foto-
grafico o cinematografico) e si fanno portatrici di un vero e proprio 
iper-realismo. Quest’ultimo, tuttavia, è una condizione necessaria al 
loro funzionamento o è soltanto una delle possibilità espressive per-
corribili dalle “an-icons”, a fianco di opzioni che vanno invece nella di-
rezione di una accentuata stilizzazione o astrazione? 

Immersività: con il venire meno (seppure illusorio) del medium del-
le “an-icons”, viene meno come anticipato anche la loro cornice. Di 
conseguenza, le “an-icons” sconfinano nello spazio tridimensionale 
del fruitore, tanto che questi si trova letteralmente immerso in esse. Il 
concetto di immersività è stato trattato ampiamente nella letteratura, 
soprattutto in relazione al concetto di presenza. Qual è però la natura 
del legame tra presenza e immersività, e quali sono i precisi correlati 
esperienziali di quest’ultima?

Interattività: l’immersione dei fruitori nelle “an-icons” è tutt’altro 
che passiva. Infatti, il più delle volte, i fruitori sono invitati a manipolare 
le “an-icons”, che presentano complesse affordances sensorimotorie 
e dunque una marcata interattività. Talora, quest’ultima si manifesta 
nella forma specifica di un invito alla partecipazione, da intendere 
come contributo in sede anche creativa. Il progetto esamina in modo 
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dettagliato le affordances “an-iconiche” e indaga come interattività e 
partecipazione modifichino lo spazio-tempo dei fruitori in relazione a 
quello degli oggetti o ambienti an-iconici.

Embodiment/Avatar: l’interazione con le “an-icons” tende a coin-
volgere la totalità del corpo dei fruitori, che elabora gli stimoli del 
mondo “an-iconico” attraverso un processo noto come embodiment. 
Spesso, inoltre, all’interno del mondo “an-iconico” il corpo dei fruitori 
è rappresentato da un doppio protesico, o avatar. Il progetto sviluppa 
il tema dell’embodiment nel contesto specifico dei nuovi ambienti 
“an-iconici”. Inoltre, in relazione al tema dell’avatar, esamina esperien-
ze inedite come quella di abitare corpi radicalmente altri e la loro ca-
pacità di produrre “effetti di ritorno” di rilievo sociale, etico e politico 
nel mondo reale dei fruitori.

Multi-sensorialità: la natura pienamente corporea del coinvolgi-
mento con le “an-icons” implica un altro dei loro tratti caratterizzanti: 
la multi-sensorialità. Infatti, le “an-icons” puntano a raggiungere la to-
talità dei canali percettivi dei fruitori, riproponendo una stimolazione 
sensoriale idealmente pari a quella del mondo reale. Il progetto segue 
la progressiva inclusione nelle “an-icons” di stimoli tattili, propriocetti-
vi, e persino olfattivi e gustativi, indagandone il loro effetto sui fruitori.

I pilastri concettuali del progetto e le parole-chiave che li artico-
lano ulteriormente consentono di analizzare i meccanismi e gli esiti 
esperienziali di una vasta gamma di manifestazioni “an-iconiche”, e di 
coglierne la specificità rispetto ad altre a primo impatto simili. 

A questo proposito, a titolo di esempio, possiamo presentare in 
chiave comparativa due opere in VR parimenti dedicate al tema della 
condizione dei rifugiati: Clouds over Sidra (Chris Milk e Gabo Arora, 
2015) e The Key (C. Tricart, 2019). L’analisi che segue esemplifica uno 
soltanto dei filoni del progetto, che comprende numerosi altri indiriz-
zi di ricerca, tra cui uno incentrato sulle radici storiche della tenden-
za “an-iconica” e uno rivolto al versante applicativo delle “an-icons” in 
ambiti quali quello medico, architettonico, educativo, militare e altri 
ancora. Clouds over Sidra è un “film lirico” in VR che ruota intorno all’e-
sperienza di una ragazzina siriana, Sidra, presso il campo rifugiati di 
Zaatari, in Giordania. Puntando su un massimo grado di trasparenza, 
il film occulta la mediazione della macchina da presa (e del casco che 
ne riproduce l’azione) facendo coincidere la sua posizione con il punto 
di vista di un soggetto interno al mondo “an-iconico”. L’impressione è 
quella di trovarsi catapultati nello spazio abitato dai rifugiati: l’effetto 
di im-mediatezza è dunque funzionale a un forte senso di immersività 
e presenza. Allo scopo di confermare la percezione di coinvolgimento 
in un mondo reale, il film sfrutta altre tre strategie espressive. In pri-
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mo luogo, abbraccia senza riserve una logica iper-realista, utilizzando 
riprese cinematografiche e “aumentandole” in forma tridimensiona-
le. Inoltre, esso consente ai fruitori di muovere il proprio sguardo a 
360° per esplorare le diverse aree del campo mostrate. Infine, pur non 
comprendendo un avatar in senso stretto, il film ritaglia però – grazie 
alla strategia di ripresa descritta – una sorta di punto di vista mobile 
che i fruitori sono chiamati a riempire. 

Qual è, tuttavia, la più generale “politica della (rap)presentazione” 
che fonda Clouds over Sidra? 

Se il film avvicina i fruitori al mondo dei rifugiati di Zaatari, esso nor-
ma però tale avvicinamento in modo stretto. L’elevata trasparenza e 
immersività del film, insieme al suo marcato realismo, sembrano for-
zare più che invitare i fruitori a considerare lo spazio dei rifugiati come 
proprio. In più, fatta salva la mobilità del loro sguardo, i fruitori godono 
di una libertà di azione tutto sommato bassa: non potendo muoversi 
autonomamente, né interagire con le persone o gli oggetti in scena, 
essi restano in balia dei movimenti dettati dalla regia. 

Nelle parole di uno dei suoi creatori, Clouds over Sidra dovrebbe co-
stituire una vera e propria “macchina dell’empatia”. Tuttavia, alla luce 
della rigidità delle sue modalità di fruizione, ammesso che di empatia 
si possa parlare, si dovrà parlare di un’empatia fortemente indotta.

Una politica radicalmente diversa sta alla base di The Key.
The Key si apre con l’incontro con una performer (in carne e ossa), 

che consegna ai fruitori una chiave che li aiuterà a preservare il ricor-
do della sua infanzia perduta, e tradotta in forma visiva dall’ambiente 
immersivo al quale viene offerto l’accesso. Diversamente da quanto 
accade in Clouds over Sidra, la mediazione in atto è dunque dichiara-
ta, e il casco che a questo punto i fruitori indossano si costituisce aper-
tamente come il tramite (medium) tra la loro esperienza e quella della 
protagonista della narrazione. Inoltre, la scelta iper-realista di Clouds 
over Sidra è contrastata dal “realismo magico” di The Key, che propo-
ne immagini in computer graphics. Infine, The Key offre un grado di 
interattività maggiore, che si concretizza nella possibilità di muoversi 
liberamente nello spazio “an-iconico” e di manipolare alcuni oggetti 
all’interno di esso. È in queste condizioni che i fruitori arrivano a svela-
re il trauma centrale dell’esperienza della protagonista: la distruzione 
della sua abitazione, e la fuga verso un futuro dai contorni incerti e 
minacciosi. 

The Key propone dunque una fruizione articolata e complessa e 
disegna – senza imporlo – un significato che i fruitori sono invitati a 
ricostruire e interpretare gradualmente all’interno del mondo “an-ico-
nico”. Assistendo, e non venendovi introdotti a forza, a un’esperienza 
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dalla quale è possibile per loro restare fisicamente e ideologicamente 
distinti. 

Questi e simili percorsi di esplorazione teorica, insieme alle loro 
implicazioni su un piano progettuale e applicativo, sono quelli che la 
nuova “an-iconologia” si propone di rendere possibili.

(1) Il progetto è sostenuto finanziariamente dallo European Research Council (ERC)
nel quadro del programma di ricerca e innovazione dell’Unione Europea Horizon
2020 (grant agreement n° 834033 AN-ICON). Il progetto è stato disegnato da Fe-
derica Cavaletti, Pietro Conte, Anna Caterina Dalmasso, Giancarlo Grossi, Giaco-
mo Mercuriali e Andrea Pinotti, che lo coordina in qualità di principal investigator
presso il Dipartimento di Filosofia “Piero Martinetti” dell’Università degli Studi di
Milano. Al team di ricerca appartengono anche Alfio Ferrara, Elisabetta Modena,
Sofia Pirandello, Federico Pizzetti e Alessandro Rizzi.
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