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La mostra Neoclassicismi a Torino. Dal ‘700 al 
giovane Antonelli, tenutasi presso le sale della Pina-
coteca Albertina, pone l’attenzione sulle sei tavole 
realizzate dal giovane Alessandro Antonelli nel 1831, 
raffiguranti il progetto di decorazione di piazza Ca-
stello a Torino. Il progetto di ricerca VAn To - Visioni 
Antonelliane per Torino esplora nuove frontiere della 
comunicazione del patrimonio culturale. Attraverso 
applicazioni di realtà virtuale immersiva è possibile 
creare un’esperienza coinvolgente fra i discenti e 
l’opera esposta, trasformando l’osservatore nel pro-
tagonista dell’esperienza museale. I disegni origina-
li sono straordinariamente dettagliati, ma di difficile 
comprensione per un’utenza non specializzata. L’ap-
proccio adottato arricchisce la collezione di nuovi 
contenuti digitali e fisici, ampliando l’interazione e il 
patrimonio grafico e informativo fruibile da un’utenza 
più vasta e diversificata.

Visioni Antonelliane 
per Torino. 
Rappresentazioni 
del passato 
in ambienti immersivi

Jacopo Bono, Massimiliano Lo Turco 
Politecnico di Torino
Dipartimento di Architettura e Design
jacopo.bono@polito.it

modellazione digitale ricostruttiva 
antonelli

 virtual reality

 immersività

patrimonio intangibile
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Immagine 

Rappresentazioni della Cattedrale di Antonelli: dal 
manifesto promozionale alle elaborazioni digitali del 
progetto Van To, che includono il plastico-enigma, 
strumento di storytelling sulla figura dell’architetto, e 
l’ambiente immersivo in scala 1:1, per esplorarne la di-
mensione urbana e confrontare passato e presente.

La mostra Neoclassicismi a Torino: dal Settecento 
al giovane Antonelli, tenutasi nelle sale della Pinaco-
teca Albertina, ha permesso di esplorare alcuni te-
sori conservati nel caveau dell’Accademia Albertina 
di Belle Arti. Nello specifico, l’attenzione è posta sulle 
tavole raffiguranti il progetto di decorazione di Piaz-
za Castello in Torino, prodotte da Alessandro Antonelli 
a conclusione del suo percorso di pensionato presso 
l’Accademia di San Luca a Roma (Accademia Albertina 
di Belle Arti di Torino, 2022).

Dopo aver vinto il concorso per l’assegnazione della 
borsa di studio nel 1826, il giovane Antonelli si immerge 
nella ricchezza storico-architettonica custodita dalla 
Città Eterna, osservando dal vivo i modelli classici stu-
diati sui libri. Ed è proprio a Roma che consolida il suo 
approccio all’architettura neoclassica, la quale si ma-
nifesta compiutamente nel progetto inviato al sovrano 
nel settembre del 1831. Di fondamentale importanza 
risulta infatti l’influenza scaturita dalle due città in cui 
Antonelli sviluppa la sua formazione: gli studi condotti 
a Torino e a Roma offrono all’architetto una moltitudi-
ne di suggestioni, prime fra tutti spiccano senz’altro il 
Pantheon e la Chiesa della Gran Madre di Dio di Ferdi-
nando Bonsignore, suo maestro.

I disegni conservati descrivono la grandiosità dell’i-
dea sviluppata dall’architetto piemontese secondo una 
versione rivoluzionaria del centro di comando torinese: 
l’abbattimento del castello medievale di Palazzo Ma-
dama e della galleria Beaumont vengono giustificati 
dall’edificazione di una nuova cattedrale di dimensioni 
mastodontiche posta al centro della piazza. Quest’ul-
tima avrebbe voluto rappresentare un degno sostituto 
del duomo d’epoca rinascimentale, ormai poco adat-
to al ruolo di capitale di cui è stata insignita Torino. 
L’ambizione è infatti quella di stravolgere l’aspetto e 
la presenza del cuore della città, riorganizzandolo se-
condo una rigida simmetria fortemente ricercata dal 
progettista. Il magnifico progetto viene raccontato at-
traverso sei tavole rappresentanti i disegni tecnici che 
descrivono la cattedrale e il contesto della piazza. A 
partire dai bellissimi disegni ricchi di preziosi detta-
gli, è stato possibile sviluppare un modello tridimen-
sionale fedele al progetto cartaceo. La scena urbana 
modellata in tre dimensioni diviene protagonista nello 
sviluppo dell’esperienza immersiva, consentendo al 
fruitore di percepire gli spazi concepiti attraverso una 
nuova chiave, più personale e immediata, sfruttando 
gli strumenti di visione della realtà virtuale immersiva. 
Risulta quanto mai necessario superare i confini tradi-
zionali della disciplina del Disegno, incorporando co-
dici che sono stati precedentemente integrati da altre 
discipline come la fotografia, il cinema o i videogiochi 
per ripensare ai Musei come architetture in continua 
evoluzione (Bonacini, 2020). Il videogioco, ma in sen-
so più ampio il concetto di ‘gamification’ consente di 
realizzare un’esperienza definita ‘storydoing’, in cui l’u-
tente assume il ruolo di protagonista attivo nella storia 
proposta, prendendo continue decisioni che possono 
influire sugli esiti finali (Izzo, 2017). 

Questo ampliamento di prospettiva consente da 
un lato di identificare una tassonomia riferita a questo 
specifico ambito di ricerca, dall’altro di identificare i co-
dici che la caratterizzano: orientamento, stereoscopia, 
interattività e coinvolgimento sensoriale (Rossi, 2020).

Il percorso narrativo proposto si articola in una se-
rie di stanze che consistono in una rappresentazione 
ipotetica dello studio dell’architetto nel 1831. All’inter-
no di questo vengono disposti diversi oggetti che ri-
mandano a momenti e concetti chiave direttamente 
connessi al Progetto di Decorazione di Piazza Castello.  
La collaborazione con i curatori dell’Accademia Al-
bertina per il progetto di ricerca VAn To - Visioni An-
tonelliane per Torino esplora nuove frontiere della 

comunicazione del patrimonio culturale strutturando 
una esperienza multidisciplinare e coinvolgente; il pri-
mo passo consiste realizzazione di uno storyboard, le-
gato agli aspetti visuali, e di uno storytelling, per appro-
fondire gli aspetti narrativi, entrambi utili per definire 
in modo chiaro l’ambientazione dell’esperienza virtuale 
proposta. Gli scenari individuati sono due: il primo, lo 
‘studiolo’ di Antonelli, risulta essere una zona di filtro, 
di prima mediazione che vuole condurre per mano il 
visitatore nel passaggio tra mondo reale e virtuale. I 
confini spaziali e temporali vengono superati mettendo 
in connessione le due città principali per la formazio-
ne dell’autore. Questo consente di seguire un filo con-
duttore che rivela al visitatore i fatti di maggior rilievo, 
permettendogli di comprendere la crescita personale 
e professionale di Antonelli. L’interazione tra fruitore e 
ambiente viene realizzata attraverso l’utilizzo di touch 
controllers che permettono di relazionarsi con gli ele-
menti-chiave individuati, attivando alcuni enigmi/mi-
cro-giochi la cui risoluzione consente di acquisire sia 
contenuti di natura multimediale per arricchire e con-
solidare l’esperienza, sia una porzione di plastico (pre-
mio); l’assemblaggio permette di visualizzare l’intero 
plastico del progetto della Cattedrale per Piazza Ca-
stello, sbloccando e rendendo accessibile il successivo 
scenario immersivo.

Il secondo ambiente rappresenta il maestoso pro-
getto proposto per Piazza Castello, nella sua dimen-
sione urbana, navigabile in prima persona: uno spazio 
aperto immaginifico, le cui tracce sono reperibili solo 
attraverso le tavole conservate presso la Pinacoteca. La 
volontà di riproporre il progetto mai realizzato in scala 
1:1 consente di percepire lo spazio progettato in modo 
completamente diverso; rispetto alla staticità delle 
tavole, il fruitore è in grado di cogliere inedite visuali 
sia dell’opera realizzata da Antonelli che del contesto 
urbano circostante. La ricostruzione virtuale consen-
te inoltre di effettuare alcune comparazioni di natura 
temporale. La visualizzazione di queste sovrapposizioni 
storiche sono realizzate mediante l’utilizzo di interazio-
ni proposte lungo i più importanti assi storici della città 
o in corrispondenza di specifici coni ottici per cogliere 
l’essenza del progetto della Cattedrale e la sua relazio-
ne con il contesto. Per una corretta fruizione, un am-
biente di queste dimensioni ha la necessità di utilizzare 
specifici artifici legati alla navigazione, come l’utilizzo 
del teleporter mediante l’uso di touch controller. 

Il teleport è una delle possibili varianti di cognizio-
ne spaziale, indagate nell’ambito del gaming, relativa 
al rapporto che sussiste tra l’embodiment e l’environ-
ment (motion perception). Per reagire in modo del tut-
to naturale al movimento instillato dal medium digitale, 
il corpo umano necessita di essere coinvolto tramite i 
suoi tre differenti sensori fisici: l’apparato visuale, vesti-
bolare e propriocettivo. L’impiego del teleport consen-
te un rapido spostamento tra specifici punti stazione 
all’interno di uno spazio virtuale molto vasto. Questi 
punti stazione, chiamati Point of Interest (P.O.I.), devo-
no essere individuati in anticipo e la loro rappresenta-
zione deve seguire determinate regole grafiche, come 
forma, colore o dimensione. Tali elementi devono esse-
re facilmente riconoscibili ma discreti: in questo modo, 
il fruitore è orientato verso un preciso racconto visivo, 
anche se apparentemente in modo inconsapevole. Tut-
tavia, per completare l’itinerario non esiste un percorso 
prestabilito: l’utente potrebbe sentirsi spinto dalla pau-
ra di perdere qualcosa, nota come Fear of Missing Out 
(F.O.M.O.) e portarlo a ripetere l’esperienza più volte 
per assicurarsi di vedere tutte le sue parti.

L’immagine illusoria di una dimensione diversa da 
quella reale ha da sempre accompagnato i processi 
creativi, tra cui quelli a noi più vicini, come quelli in 
uso per prefigurare architetture, città, mondi proiettati 

in un futuro ideale apparente o irraggiungibile. E la 
cultura visiva contemporanea, sotto lo stimolo dell’in-
dustria cinematografica e videoludica, si è arricchita 
di nuove opportunità tecnologiche in grado di amplifi-
care l’esperienza percettiva dell’osservatore. Ed ecco 
che tornano di assoluta attualità le parole di Gibson 
(1984) ove Case, il protagonista del libro di fanta-
scienza, vola su città di dati e si inserisce negli archivi 
come fossero fortezze da conquistare; in questo caso 
la tecnologia proposta può essere spesa non solo in 
ambito speculativo o progettuale, ma allargata all’am-
bito divulgativo per una conoscenza orientata verso 
utenze meno qualificate attraverso forme di osserva-
zione interattiva, stimolando principalmente l’appren-
dimento visivo (Basso, 2020).

Le nuove tecnologie possono costituire interessanti 
risorse per la valorizzazione di patrimoni culturali ar-
chitettonici mai realizzati e a volte di difficile compren-
sione per un ampio pubblico. Ciò che cambia riguarda 
il modo di vedere le cose: da una visione statica, for-
temente influenzata dai canoni delle rappresentazioni 
prospettiche, si è passati a una visione continua e mu-
tevole, modificando le condizioni cognitive e amplian-
do gli spazi di indagine in una prospettiva dinamica in-
terattiva. Riccardo Migliari, che per primo ha coniato il 
termine (2008), ha riconosciuto il debito che la cultura 
della rappresentazione deve al settore videoludico, at-
tribuendo a esso il ruolo cruciale della ri-mediazione 
del dispositivo prospettico. La scena urbana virtuale 
diviene protagonista nello sviluppo dell’esperienza im-
mersiva che consente di percepire gli spazi attraver-
so una nuova chiave, più personale e immediata, im-
piegando gli strumenti di visione della realtà virtuale: 
l’intelligenza plastica di uno spazio tridimensionale non 
può esaurirsi in una rappresentazione bidimensionale 
né nella costruzione di modelli a scala ridotta (Antinuc-
ci 2014); questa può essere favorita da modelli digitali 
che, opportunamente allestiti, sono esperibili in prima 
persona mediante strumenti di navigazione virtuale 
che integrano gli stimoli propri della percezione visiva 
con quelli indotti dai movimenti del nostro corpo ri-
spetto all’ambiente (Rossi 2020). 




