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CALENDARIO CORSO 
RECUPERI E CHIUSURA

•  GIOVEDÌ 23 APRILE              12 - 15                                                 AULA  9 POLIFUNZIONALE  SALVECCHIO 

•  VENERDÌ 24 APRILE              11 - 14                                                                                          AULA  10  SALVECCHIO 

• GIOVEDÌ 30 APRILE              11 - 14                                                                                                AULA  A SEMINARIO 

• VENERDÌ 8 MAGGIO              14 - 17                                                                                                       AULA  1 ROSATE 
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CAP.  4 
4.3

VERDICCHIO M., L’INFORMATICA PER LA COMUNICAZIONE, FRANCO ANGELI, MILANO, 2023 (TERZA EDIZIONE)
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CAP. 3 
3.3

VERDICCHIO M., CHE COS’È UN COMPUTER, CAROCCI, ROMA, 2023



Che cos’è 
il digitale
Cecilia Scatturin 
Mario Verdicchio

Carocci editore      Bussole 
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CAP. 2 
2.5 - 2.6

SCATTURIN C., VERDICCHIO M., CHE COS’È IL DIGITALE, CAROCCI, ROMA, IN CORSO DI PUBBLICAZIONE
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LEZIONE
8
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E APPROFONDENDO
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3

1 DEFINIZIONE

PROBLEMI (STATUTO)

ISTITUZIONI
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S T A T U T

IMMAGINE DIGITALE



QUAL È LA VERA NATURA DIGITALE DELLE IMMAGINI DIGITALI?
-È POSSIBILE DESCRIVERE UN'ENTITÀ IN TERMINI DI NUMERI 

-QUESTI NUMERI POSSONO ESSERE SCAMBIATI TRA LE PERSONE, EVENTUALMENTE CON IL 
SUPPORTO DI COMPUTER E RETI DI TELECOMUNICAZIONE 

-IL FORMATO DI QUESTI NUMERI DEVE ESSERE STABILITO DA STANDARD UNIVERSALMENTE 
CONDIVISI 

-SONO NECESSARI DISPOSITIVI SPECIALI PER CREARE OGGETTI FISICI DALLA LORO 
DESCRIZIONE NUMERICA
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S T A T U T

IMMAGINE DIGITALE
IMMAGINE DIGITALE VR

IMMAGINE DIGITALE AR
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P E R C E ZI

IMMAGINE DIGITALE VR
IMMAGINE DIGITALE AR
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IMMAGINE DIGITALE VR
- 1989, JARON LANIER 

«LA REALTÀ VIRTUALE RAPPRESENTA UNA FRONTIERA 
SCIENTIFICA, FILOSOFICA E TECNOLOGICA DELLA NOSTRA 
EPOCA. È UN MEZZO PER REALIZZARE L’ILLUSIONE DI 
TROVARSI IN UN ALTRO LUOGO, MAGARI IN UN CORPO 
DIVERSO. EPPURE È ANCHE IL MEZZO PIÙ IMPORTANTE PER 
INDAGARE LA VERA ESSENZA DELL’ESSERE UMANO.»
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IMMAGINE DIGITALE VR
CHE TIPO DI APPRENDIMENTO E MEMORIZZAZIONE  EMERGE DALLA PERCEZIONE 
GENERATA DA TOOL DIGITALI, CHE DA UNA PARTE PUNTANO LA LORO EFFICACIA SULL’ 
EMBODIMENT E DALL’ALTRA AGISCONO SECONDO UNA MODALITÀ TOTALMENTE 
DISINCARNATA, DI DEMATERIALIZZAZIONE DEGLI STRUMENTI DI INDAGINE? 



22

SCORNICIAMENTO

PRESENZA

IMMEDIATEZZA

ANICONA
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SCORNICIAMENTO

UN PRIMO DATO SCONCERTANTE, TANTO QUANTO LA MANCANZA 
DI PARTI DEL NOSTRO CORPO NEL CAMPO VISIVO, È CHE VIENE 
AZZERATA QUELLA CHE AVEVAMO DATA COME COSTITUTIVA, LA 
TWOFOLDNESS, OVVERO IL POTER SPOSTARE LO SGUARDO SIA 
SULL’IMMAGINE CHE AL DI FUORI DI ESSA. DUE CAMPI CHE HANNO 
REGOLE ASSAI DIVERSE. COME OSSERVATORE NON SONO PIÙ DI 
FRONTE, SONO DENTRO, PERDO IL FUORI CAMPO…NON È POCO. 
MANCA LA CORNICE:IL CHE CI FA CAPIRE CHE “L’IMMAGINE 
RITAGLIATA È UNA PRESENZA NEL MONDO REALE CHE CI 
INTRODUCE AD UNA SORTA DI IRREALTÀ”, È QUESTO CONFINE CHE 
CI FA CAPIRE LA SEPARAZIONE TRA I DUE MONDI. DENTRO IL CASCO 
SARÒ “LIBERO” DI SCEGLIERE L’IMMAGINE INTERNA DI MIO 
PIACIMENTO. 
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PRESENZA
UN IN OGNI CASO, SI INDEBOLISCE O ADDIRITTURA SI AZZERA LA 
SOGLIA DELL’IMMAGINE, OVVERO LA DIFFERENZA TRA REALE E 
IRREALE, TRA REALTÀ E SUA RAPPRESENTAZIONE, COSTITUITA DA 
QUEL “PASSO CARRAIO” DI CONFRONTO CHE CI PERMETTEVA DI 
ANDARE IN SU E IN GIÙ.  
DUNQUE SIAMO SEMPRE PRESENTI, ANCHE DI FRONTE ALL’IMMAGINE, 
SEGUIAMO QUEL PROCESSO DI ‘ETERNA PRESENTIFICAZIONE’ CHE 
STA CONNOTANDO SVARIATI CAMPI DEL NOSTRO VIVERE, IN PRIMIS 
QUELLO EDUCATIVO (MA VEDREMO PIÙ AVANTI). 
CON ALCUNE DIFFERENZE PERCETTIVE TRA I DISPOSITIVI, MA FORSE 
STAGLIANDOSI SULLO STESSO ORIZZONTE, POSSIAMO OSSERVARE 
CHE: 
“NELLA REALTÀ VIRTUALE IMMERSIVA SI VIENE A CREARE UN MONDO 
SIMULATO ALTERNATIVO AL MONDO REALE CHE MIRA A PROPORSI 
COME ALTRETTANTO COMPLESSO E CONVINCENTE; NELLA REALTÀ 
AUMENTATA SI APRE LA POSSIBILITÀ DI UNA INTEGRAZIONE FRA 
VIRTUALITÀ E REALTÀ, E L’ENTE DIGITALE EMERGE NELL’AMBIENTE AI 
FINI DI UNA SEMPRE PIÙ EFFICACE PRESA PROTESICA SU DI ESSO” 
(PINOTTI, P. XIII) 
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IMMEDIATEZZA

… L’IMMEDIATEZZA NEL SENSO DI NON MEDIATEZZA, IL MEDIUM CHE 
VEICOLA L’IMMAGINE, NEL CASO DELL’IMMAGINE PRODOTTA DA 
DISPOSITIVI IMMERSIVI, SI FA TRASPARENTE, NON APPARE COME 
TALE. ED ECCOCI AL PROBLEMA COSTANTEMENTE EMERGENZE, 
INDISTINZIONE TRA REALTÀ E SUA RAPPRESENTAZIONE, (IN UNO 
STATUTO CHE SI FA QUASI ONIRICO O PATOLOGICO) CHE PORTA A 
PICCONARE LO STATUTO VIGENTE DELL’IMMAGINE ALMENO DA 
PLATONE IN POI. ANCHE NEI CASI DI MIMESIS ESTREMA LA SOGLIA È 
SEMPRE DISTINGUIBILE 



Jeff Wall 
A sudden Gust of Wind (After 
Hokusai), 1993 
London, Tate Britain 

https://www.tate.org.uk/art/
artworks/wall-a-sudden-gust-of-
wind-after-hokusai-t06951 
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REALTÀ - - FINZIONE



Jeff Wall 
A sudden Gust of Wind (After 
Hokusai), 1993 
London, Tate Britain 

https://www.tate.org.uk/art/
artworks/wall-a-sudden-gust-of-
wind-after-hokusai-t06951 
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REALTÀ - - FINZIONE
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AN-ICONE

… SE LE IMMAGINI (=ICONE) PRE-VIRTUALI SI CARATTERIZZAVANO 
PER IL LORO ESSERE INCORNICIATE, RAPPRESENTAZIONALI E 
MEDIATE, IL FATTO CHE LE IMMAGINI VIRTUALI TENDONO A NEGARE 
TALI CONTRASSEGNI IN VIRTÙ DELLA LORO UNFRAMEDNESS, 
P R E S E N T N E S S E I M M E D I AT E N E S S , C I S U G G E R I S C E D I 
RICONOSCERLE COME <<AN - ICONE>>, CIOÈ COME IMMAGINI CHE, 
IN MODO DEL TUTTO PARADOSSALE, SI SFORZANO DI NEGARE SE 
STESSI E IL PROPRIO STATUTO DI IMMAGINI, PER PRESENTARSI A 
NOI COME SE FOSSERO LA REALTÀ DI CUI SONO LA 
RAPPRESENTAZIONE… 
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S T A T U T

IMMAGINE DIGITALE



ESSERE DIGITALE DELL’IMMAGINE
• È POSSIBILE DESCRIVERE UN'ENTITÀ IN TERMINI DI NUMERI 

• QUESTI NUMERI POSSONO ESSERE SCAMBIATI TRA LE PERSONE, EVENTUALMENTE 
CON IL SUPPORTO DI COMPUTER E RETI DI TELECOMUNICAZIONE 

• IL FORMATO DI QUESTI NUMERI DEVE ESSERE STABILITO DA STANDARD 
UNIVERSALMENTE CONDIVISI 

• SONO NECESSARI DISPOSITIVI SPECIALI PER CREARE OGGETTI FISICI DALLA LORO 
DESCRIZIONE NUMERICA



ESSERE DIGITALE DELLO STATUTO DELL’IMMAGINE

• IN VIRTÙ DI QUEGLI EFFETTI QUEL CHE 
VIENE PROMOSSO E’ IL CONVINCIMENTO DI 
UN ACCESSO DIRETTO E SENZA MEDIAZIONI 
AL REALE, PRIVO DI MANIPOLAZIONI E 
INTERFERENZE, GARANTE DI UN APERTURA 
SENZA FILTRI ALLA VERITA’ STESSA.



ESSERE DIGITALE DELLO STATUTO DELL’IMMAGINE

• L A M E S S A I N S C A C C O 
D E L L A P O S S I B I L I T A ’ D I 
IDENTIFICARE L’AUTENTICITA’ 
DELL’IMMAGINE



IMMAGINE
• RAPPRESENTA 

• RACCONTA

OGGETTI
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2

3

1

OGGETTI



OGGETTI
DEFINIZIONE

35



-  CIÒ CHE È POSTO INNANZI AL PENSIERO E ALLA VISTA 

- FILOSOFIA……… 

 PER ESTENS.  IL FINE VERSO CUI È DIRETTO LO SFORZO O L'AZIONE; 
OBIETTIVO; SCOPO

36
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qualcosa di 
materiale che può 
essere percepito 

dai sensi
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OGGETTI E  ARTEFATTI:  
ISTITUZIONI

MUSEI

40



MUSEI VIRTUALI: 
O DELLA SOSTITUZIONE
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THREE PAIRS OF SHOES 

Marta Tedeschi - Francesca  Bewer 

Harvard Museum 

HARVARD EDEX 
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MARTHA TREDESCHI: Allora Francesca, quando pensiamo alla tecnologia digitale nella sfera

museale e alle piattaforme digitali e a ciò che facciamo con i dati, penso che potrebbe essere utile pensare ad alcuni progetti 
specifici. E ce n'è uno molto interessante in cui tu con cui sei stata coinvolta negli ultimi anni, che riguardava il dipinto di van Gogh, 
Tre Tre paia di scarpe.

E mi chiedo se vuoi dirci un po' di cosa quel progetto, e forse oltre a questo, commentare che tipo di dati hai estratto da questo 
oggetto analogico. E come si è inserito nel progetto?

FRANCESCA BEWER: Così i tre paia di scarpe ha finito per essere parte dell'inizio di una collezione di strumenti digitali che abbiamo 
deciso di offrire al nostro pubblico come alternativa al materiale interpretativo nelle gallerie come materiale stampato. Quindi è stato 
uno degli esperimenti su cui abbiamo lavorato per fornire uno strumento digitale o una forma di informazione. La ricerca per Three 
Pairs of Shoes era già stata fatta dai restauratori diversi anni prima. Sembrava un caso di studio molto interessante, diciamo, perché 
si tratta di Vincent van Gogh, e in particolare perché era un ottimo esempio di uno dei dipinti, uno dei tanti dipinti che ha dipinto 
sopra un altro dipinto. E questa pratica di riutilizzare dipinti precedenti è qualcosa di cui molte persone non sono consapevoli. Nel 
suo caso, sappiamo che ha dipinto su circa 60 o più quadri. Penso che la maggior parte della gente sappia che era un artista povero 
che che aveva sempre difficoltà a trovare materiali e che dipingeva anche molto velocemente. Quindi, se si guarda da vicino il 
dipinto, si si può vedere che c'è qualcosa sulla superficie dello strato di vernice che non corrisponde del tutto all'immagine che è più 
evidente. E uno degli obiettivi di questi strumenti digitali era quello di cercare di incoraggiare i nostri spettatori, i nostri visitatori a 
guardare più da vicino gli oggetti della collezione. Quindi questa è una delle sfide nella produzione di materiali interpretativi in un 
museo, e specialmente quelli digitali. come trovare un buon equilibrio tra la fonte di informazione, che è un piccolo strumento digitale 
attraente e scintillante, e il tentativo di indurre la gente a guardare da vicino l'opera d'arte, che è in definitiva quello che stiamo 
cercando di ottenere. I dati che sono stati prodotti. Ci sono diverse forme di dati digitalizzati o digitali. Abbiamo le immagini. 
Abbiamo anche informazioni catturate digitalmente sugli elementi che compongono i pigmenti, che noi produciamo tramite analisi di 
fluorescenza a raggi X. Abbiamo usato la radiografia a raggi X digitale. E nello strumento stesso, abbiamo usato molte funzioni 
interattive per incoraggiare lo spettatore a seguire la trama della scoperta di ciò che si trova sotto la superficie. Per esempio, 
abbiamo iniziato con la sola vista generale del dipinto e poi abbiamo offerto allo spettatore, quasi immediatamente, la possibilità di 
scorrere avanti e indietro tra i raggi X del dipinto. E si può vedere la luce invisibile per capire che c'è qualcosa di totalmente diverso 
che sta sotto e questo aiuta a spiegare cos'è quella cosa. E da lì, si passa a dover ruotare l'immagine per che la gente capisca che si 
tratta di un vaso di fiori. È interessante notare che quel vaso di fiori, quel dipinto, è molto simile a uno che si trova nel museo Kroller-
Muller in Olanda che a sua volta è dipinto sopra una scena di due lottatori o lottatrici, pugili. E recentemente sono state fatte molte 
ricerche su quel dipinto che è in fase di digitalizzazione. E poi abbiamo anche introdotto… perché se si guarda molto da vicino la 
superficie, si può iniziare a vedere la vernice, i pezzi di vernice colorata che brillano attraverso le crepe del nostro dipinto che 
mostrano il bouquet di fiori colorati che c'è sotto. E così queste sono aree in cui i restauratori e gli scienziati della conservazione 
scienziati hanno fatto delle analisi a campione e hanno cercato di capire quali fossero i pigmenti. E abbiamo usato quel materiale per 
produrre digitalmente la piccola mappa dei colori dei fiori. Quindi c'è un sacco di raccolta di dati digitali che che serve a produrre gli 
studi dietro le immagini che poi offriamo e la storia che cerchiamo di creare.



THREE PAIRS OF SHOES 

Marta Tedeschi - Francesca  Bewer 

Harvard Museum 

HARVARD EDEX 
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SEGRETI NASCOSTI



CARNE Y ARENA 
Virtually Present, Physically Invisible


Alejandro G. Iñárritu’s 

FONDAZIONE PRADA, Milano 

7 Jun - 2017 - 15 Jan 2018 

https://www.fondazioneprada.org/project/
carne-y-arena/ 
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VIRTUALMENTE PRESENTE 

https://www.fondazioneprada.org/project/carne-y-arena/
https://www.fondazioneprada.org/project/carne-y-arena/


CARNE Y ARENA 
Virtually Present, Physically Invisible


Alejandro G. Iñárritu’s 

FONDAZIONE PRADA, Milano 

7 Jun - 2017 - 15 Jan 2018 

https://www.youtube.com/watch?v=ZAl7pwMVs04 
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VIRTUALMENTE PRESENTE . 
FISICAMENTE INVISIBILE

https://www.youtube.com/watch?v=zF-focK30WE


GLOBES IN MOTION 

https://www.museumlab.eu/bnf/ 

DNP MUSEUM LAB - BNF,  
2016 
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MUSEI AUMENTATI



LE MAPPPE DEL SAPERE.VISUAL DATA 
DI ARTI, NUOVI LINGUAGGI, DIRITTI.L-
INFOGRAFICA RIDISEGNA LE 
CONOSCENZE 

EDITED G.COLIN, A.TROIANO 

RIZZOLI, CORRIERE DELLA SERA  

2014

47INFOGRAFICHE
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BARABASILAB 
SCIENCE & ART 

https://www.barabasilab.com
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UN NUOVO MONDO COGNITIVO

THE ART OF CONNECTION 

Albert-László Barabási 

MEET, Milano (meetcenter.it) 

https://www.barabasilab.com/
art/work/150-years-of-nature

http://meetcenter.it
https://www.barabasilab.com/art/work/150-years-of-nature
https://www.barabasilab.com/art/work/150-years-of-nature
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DATA 
VISUALISATION 

DATAVIS 

CAIRO A., L’L’ARTE DEL VERO.DATI, GRAFICI E MAPPE PER LA COMUNICAZIONE, PEARSON, MILANO, 2023 
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P.3

L'INTERSEZIONE TRA LE SCIENZE UMANE E IL DIGITALE HA CREATO UN AMBIENTE IN CUI LE SCIENZE UMANE SONO 
DIVENTATE SOGGETTE A NUOVI APPROCCI CHE HANNO SOLLEVATO QUESTIONI SULLA NATURA DELLE SCIENZE 
UMANE STESSE MENTRE APRIVANO ANCHE NUOVI METODI DI RICERCA.  

L'INSIEME DI PIATTAFORME, APPLICAZIONI, TECNICHE E STRUMENTI, TUTTI SVILUPPATI SOTTO IL NOME DI 
"DIGITALE", HANNO CAMBIATO DRASTICAMENTE IL MODO IN CUI GLI UMANISTI LAVORANO, COME FANNO 
RICERCA, RACCOLGONO INFORMAZIONI, LE ORGANIZZANO, LE ANALIZZANO E LE INTERPRETANO E DIFFONDONO I 
RISULTATI. COME INFLUISCE IL DIGITALE SU QUESTO LAVORO DI BASE?  



OGGETTI DIGITALI
ESEMPI E RIFLESSIONI
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STORYTELLING
ESEMPI E SENSO DELLA NARRAZIONE DIGITALE MULTIMODALE
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Yuval Noah Harari 

Why humans run the world 

TED CONFERENCE 

https://www.ynharari.com/book/
sapiens-2/

ANTENATI O CONTEMPORANEI? 54

https://www.youtube.com/watch?v=nzj7Wg4DAbs
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CAMILLE HENROT “GROSSE 
FATIGUE” 

https://vimeo.com/87586331 

February 5th / March 8th 2014 
directed by E. Lameignère 
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GROSSE FATIGUE

https://vimeo.com/87586331


CAMILLE HENROT “GROSSE FATIGUE” 

https://vimeo.com/87586331 

February 5th / March 8th 2014 
directed by E. Lameignère 
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E’ importante che i film sia mostrato in uno spazio chiuso, protetto, controllato e costruito da me. Il film è molto denso di immagini e suoni, dal 
momento che è un esperienza sul concetto di densità. E’ importante per me che il visitatore lo possa vedere più volte. Facendo l’editing ho notato che 
il ritmo era molto veloce, con molte immagini contemporaneamente. E questo mi ha spaventato. Non sapevo se sarebbe stato piacevole per una 
mente umana.Trovarsi di fronte a una tale quantità di immagini contemporaneamente. Il film è costruito su Google Search. Prima di filmare, ho creato 
delle cartelle con l’intera quantità di immagini che avevo trovato e che ho messo in parallelo sul mio schermo, per pensare come mettere insieme tutti 
gli elementi disparati. Non è un film da guardare su internet, dal momento che è composto da finestre del browser che si aprono nell’immagine.

Lo schermo di un computer sarebbe stato troppo piccolo per guardarle. E’ importante che la visone del film sia un esperienza fisica. Mentre facevo le 
mie ricerche allo Smithsonian ho raccolto un gran numero di miti di fondazione: Sioux, Navajo, Inuit, Shinto. Ho cercato di compararli e di individuarne 
la struttura che avrebbe permesso di inserirli tutti insieme in un unica storia, anche se naturalmente non avvengono nello stesso ordine in tutti i diversi 
miti di creazione del mondo. Qualche volta Dio viene prima della creazione della terra. Qualche volta all’inizio c’ é solo l’acqua. Qualche volta non 
esiste nulla. Oppure solo la luce.  Le cose non accadono nello stesso ordine nelle diverse versioni, ma mi ha interessato cercare di stabilire una 
struttura ampia, dove le diverse parti potevano essere messe man mano, sempre considerando il fatto che talvolta non possono stare insieme, non è 
una storia logica, è una storia poetica. Così ho raccolto tutte le frasi che mi piacevano e mi sono confrontata con Jacob Bromberg, che è un poeta ed 
uno scrittore per la bella rivista inglese, The White Review. Insieme abbiamo abbozzato 11 versioni differenti del  testo. La prima versione era di 25 
minuti, ma era troppo lunga per il performer che ci ha dato la sua voce. Così abbiamo deciso di accorciare il testo e alla fine la versione registrata e 
quella che avete sentito nel film sono molto simili. La voce è un po’ disperata, esprime una sorta di sorpresa e desidera credere nonostante la quantità 
di possibili credenze. All’ inzio pensavo di usare parole d’artista famose, ma ho rinunciato, poiché temevo sarebbe risultato troppo forte. La mia fonte 
iniziale è stata l’hip hop, per via della sua dimensione universale, lo è diventata non solo perché la puoi sentire ovunque, e Jay - Z lo senti  più di 
Madonna, ma anche perché c’è qualcosa di forte e potente nel suo sound, che sembra diffondersi nell’universo. E questo mi ha interessato. Ma non 
stavo cercando un fraseggio hip hop aggressivo. Volevo più variazioni. Ho cercato un artista interessato al parlato, che è l’antenato dell’hip hop. Come 
per esempio i Last Poets. Per me non c’è opposizione tra il mito e la scienza.

La scienza nasce da fede e credenze. E ancor di più le fondazioni mitiche sono state spesso usate per elaborare teorie che sono state verificate 
scientificamente in un secondo momento. Le credenze sono spesso all’origine di un’ intuizione, che poi diviene una legge fisica o scientifica. Perciò 
penso che non ci sia una reale opposizione tra le due. C’é tuttavia un’opposizione e un contrasto che ho trovato interessante e non è quella tra cultura 
scritta e orale. La cultura scritta occidentale si è fatta strada attraverso la distruzione.  Esiste il bisogno di uccidere le cose per conservarle, al contrario 
di una cultura che non pietrifica, e si mantiene in forma orale. Oggigiorno abbiamo il preconcetto che le culture orali siano quelle nelle quali è avvenuta 
la più sostanziosa perdita e alterazione (di contenuti), ma non son sicura che sia vero sul lungo termine. Qui potete vedere un’immagine del progetto 
Cities of YS, a New Orleans, che trae ispirazione dal mito di Atlantide.  Quale è il significato di questo mito? E’ quello di una civiltà avanzata che non 
sopravvive ad una civiltà che è più primitiva ma molto più dinamica, in sintonia coi tempi. Nel caso della cultura occidentale comparata con le altre 
culture, si possiamo parlare di violenza, in particolar modo nel modo in cui gli oggetti sono stati raccolti e collezionati. Questo ha chiaramente ispirato 
uno dei punti di vista del film:il fatto che la più ingente collezione dell Museo di Storia Naturale sia una collezione antropologica, ed in particolare quella 
degli oggetti dei nativi americani, ammassati durante le guerre. Sono interessata all’ antroplologia e ai suoi problemi irrisolti, essenzialmente quelli 
relativi all’etica e alla responsabilità umana. In modo particolare l’etnologia e il modo in cui le collezioni antropologiche si son formate in Francia 
durante il periodo coloniale. E’ l’aspetto della colpa che mi interessa in antropologia. Non mi identifico infine con gli antropologi e i loro metodi. Non ho 
quel metodo e non mi considero affatto una scienziata. Al contrario, ciò che mi interessa sono i problemi che sorgono dall’approccio scientifico 
quando ha a che fare con l’umano e con la natura stessa, che è un’altra prospettiva di Grosse Fadigue.

https://vimeo.com/87586331


WERNER HERZOG 

Cave of forgotten dreams, 2010 

trailer ita 2013 

https://www.youtube.com/
watch?v=vwxFBU67NLA
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