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La performance ininterrotta

Maria Grazia Berlangieri

Introduzione

Qual è il ruolo dello spettatore sotto la pressione dei social media e delle 
tecnologie digitali?

Ho sottoposto questa domanda a ChatGPT, un prototipo di chatbot 
1 

mesi sta suscitando, oltre che grande curiosità, molte polemiche. Segue la 
sua risposta:

Lo spettatore sotto la pressione dei social media e delle tecnologie digitali può 

-

social media e le tecnologie digitali possono anche essere utilizzati come mezzi 

le loro opinioni e le loro idee con un ampio pubblico. Allo stesso tempo c’è il 
-

-

1

friendly AI). 
Fondata nel tardo 2015, l’organizzazione, con sede a San Francisco, ha lo scopo di collabo-

al pubblico. Tra i fondatori Elon Musk e Sam Altman. Fonte Wikipedia, https://it.wikipedia.
 (ultima consultazione 7 gennaio 2023).

https://it.wikipedia.org/wiki/OpenAI
https://it.wikipedia.org/wiki/OpenAI
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un modo sano e bilanciato per utilizzare i social media e le tecnologie digitali.2

-
-

to. Ma la sua capacità non si limita a questo; può infatti elaborare risposte 

 Midjourney3 produ-

storie di frontiera, o per meglio dire di spazi liminali che hanno al centro 
come forza centrifuga la tecnologia e, come suo opposto, la forza centripeta 
dello spectatòrem4 di “schermi luminosi” utilizzati grazie a interfacce utenti 

mutuare un’espressione di Rancière.5 Queste “storie protesiche”, apparen-
temente marginali, sono in qualche modo fuori dalla performance e tutta-

spectàre sia (ideologicamente) una forma 
L

-
prensione dei processi tecnici ed economici che le determinano. 
L -

Riferendosi al concetto di società dello spettacolo di Debord, Maurizio 
Ferraris nel suo Documanità 
i fruitori dei mass media classici sono stati tradizionalmente assunti come 

6 
S

2 Risposta di ChatGPT Dec 15 Version, 7 gennaio 2023.
3 Midjourney è un laboratorio di ricerca e il nome del programma di intelligen-

https://midjourney.com/
home/?callbackUrl=%2Fapp%2F (ultima consultazione 13 gennaio 2023).
4 Utilizzo l’etimologia latina per sottolineare la dimensione del “guardare”, dello “stare a 

5 Cfr. Jacques Rancière, Lo spettatore emancipato 
Roma 2018.
6 Questa asserzione di Ferraris si riferisce principalmente a Guy Debord e al suo Società 

https://midjourney.com/home/?callbackUrl=/app/
https://midjourney.com/home/?callbackUrl=/app/
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S -

e non ancorato a un apparato tecnologico immobile quale per esempio la 

7

-

8

piattaforme digitali in cui rilasciamo immagini personali, comportamenti, 

possibile capitale di cui siamo attori ma non reali costruttori, in quanto il 
9 Questo è un punto 

dirimente. 

la complessità in cui è calata la biosfera dello spettatore contemporaneo 
nel contesto tecnologico attuale. Non è adeguata neanche la concezione 

L -
10 spingono l’essere 

dello Spettacolo. Cfr. Maurizio Ferraris, Documanit . Filosofia del mondo nuovo, Edizioni Laterza, 
Bari-Roma 2021, p. 313.
7

prosumer alla capitalizzazione delle piattaforme 

gli altri si segnalano i classici, Henry Jenkins, Convergence culture: where old and new media 
collide Confronting the challenges 
of participatory culture: media education for the st century, MIT Press, Cambridge MA 2009; 
Henry Jenkins, Sam Ford, Joshua Green, Spreadable media. Creating value and meaning in a 
networked culture
8 Maurizio Ferraris, Documanit . Filosofia del mondo nuovo, cit., p. 313.
9 S -
dono nella registrazione (digitale).
10 L
superare i limiti dei tradizionali elaboratori che processano dati tradotti in bit binari (0 o 1).

https://archive.org/details/isbn_9780814742815
https://archive.org/details/isbn_9780814742815
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11 
-

minerà nei prossimi anni un’altra cruciale pagina del “digital turn”. Nella 

traduzione del mondo da analogico a digitale secondo il principio di copia 
-

te campionata e trasformata in un documento che però non è soltanto la 
-

o per eccesso la copia della fonte. I processi di digitalizzazione creano le 
12 
-

L
rapporto causale,13

realtime sulle piattaforme web.14

documenti di qualsiasi fabbrica al mondo. Byung-Chul Han riprendendo il 
V 15 

16 Questa 
iperproduzione e diffusione di informazioni è possibile grazie alla generale 

rappresentazione. 
presente e presentare la propria opinione senza 

alcun intermediario. La rappresentazione cede il posto alla presenza e alla 

11 L
Gourhan, da Walter Benjamin a Pietro Montani, per citarne in maniera parzialissima solo 
alcuni. 
12 Cfr. Maria Grazia Berlangieri, Performing Space. Lo spazio performativo e l’hacking digitale, 
nuove tecnologie e transmedialit , Bordeaux Edizioni, Roma 2021.
13

di comunicazione di massa dell’era elettrica, cfr. Marshall McLuhan, nderstanding Media: 
The tensions of Man [1964], Gli strumenti del comunicare, il Saggiatore, Milano 1964, ripub-
blicato nel 2015.
14 Cfr. Maurizio Ferraris, Documanit . Filosofia del mondo nuovo, cit. pp. 6-7. 
15 S V La cultura dei media [1997], a cura di A. Borsari, trad. it. 

16 Byung-Chul Han, Nello sciame. Visioni del digitale [2013], Nottetempo, Milano 2015, pp. 
48-51.
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co-presenza 17

V

-
st labor. As Jon McKenzie argues in Perform or lse (2001), neoliberal economies 

-
lance. [...] Paolo Virno, for example, has argued that post-Fordism turns us all 

a commodity as end-product (as it was on the Fordist production line), but today 

action internal to the action itself. In his account, wage labor is based around the 
possession (and performance) of aesthetic tastes, affects, emotions, and – most 

18

Grazie al fatto che la registrazione digitale utilizza un codice sostanzialmen-
te unico per tradurre immagini, suoni, numeri, lettere, dati biologici, ecc. 

sfumati e il tempo che passiamo all’interno delle piattaforme per comuni-

è letteralmente fuori dalla storia umana se si è fuori da questa registrazione 
perpetua della propria esistenza. Questa incessante richiesta di “capitale 

dire, competono con le competenze di sceneggiatori o attori, illustratori, 
-

17

18 Claire Bishop, Black Bo , hite Cube, ray one. Dance hibitions and Au  dience Attention, 
L S V

A rammar of the Multitude. For an Analysis of Contemporary Forms of Life, Semiotext(e), Los 
Perform 

or lse. From Discipline to Performance, Routledge, London 2001; In merito alla relazione 

Cold Intimacies, The Making of motional 
Capitalism, Polity Press, 2007; Saving the Modern Soul: Therapy, motions and the Culture of 
Self elp, Dynamic branding’’: 
The case of prah infrey
pp. 71-84. 
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prosumer disposti a inscenare o a esporre il proprio corpo in una sorta 

da un lato subisce una uniformazione, dall’altro partecipa a un’inten-
 

19 La relazione centripeta e centrifuga tra tecnologie 
digitali ed essere umani è caratterizzata in qualche modo da quella che 

ne sarebbero capaci. Ad esserne capaci oggi sono anche le “macchine” 
stesse e non solo il pubblico; anzi gli spettatori acquisiscono fenomenologi-
camente competenze proprio per le capacità algoritmiche della macchina 

-

macchina, incluso quelli degli apparati dei social media. Come già detto, 
questa relazione tra macchina e utente è mediata dall’interfaccia che per 

-

come UI, dall’inglese User Interface
-

renti si incontrano. Non è quello che da sempre fa una performance attra-

lo spettatore contemporaneo per essere presente si “rappresenta” in un 
-

19 L S V
Souvenir, in Federica Villa (a cura di), Vite impersonali. Autoritrattistica e medialità, Pellegrini, 
Cosenza 2012, p. 203-238.
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che tracciano e analizzano i contenuti pubblicati dagli utenti tenendo conto 
di tutti i metadati (incluse le didascalie e i testi applicati alle immagini), gli 

20 Gli algoritmi delle piattaforme 
social hanno lo scopo di rendere facile l’accesso ai contenuti e aumentare 
“la presenza” delle persone sulla stessa piattaforma. Al contempo, come 

propri contenuti (e quindi loro stessi) per essere “leggibili” dalle piattafor-
me social e dalla loro “audience”. È interessante per esempio la raccolta 

21 che ha clusterizzato i post di utenti 

hanno un’estetica comune (color palettes, inquadrature, ecc.).22 Per quanto 
-
-

S
L -

ne di un qualsiasi senso meccanicamente esteso.23 L’azione dell’utente su 

camera del proprio smartphone; dall’altro performa se stesso, aderendo 
all’estetica, quindi al linguaggio, della piattaforma che lo “pubblica”. Peter 
Sokolowski, direttore del dizionario Merriam-Webster, parlando dell’inclu-

-
stenza di molte persone “una specie di performance”. Instagrammare è uno 

-
tà.24

20 L

21  (ultima consultazione 3 aprile 
2023).
22 L

L Instagram and Contemporary Image, 

23 Cfr. Marshall McLuhan, The utenberg ala y. The Making of Typographic Man
Toronto Press, Toronto 1962.
24 Simone Cosimi, Instagram diventa verbo:  nel nuovo dizionario Merriam ebster, https://www.

https://www.instagram.com/insta_repeat/
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25 Questa mediazione 

attorialità e spettatorialità digitale. Seguendo questa mediazione esplore-
remo ora alcuni casi studio che da un lato illustrano l’uso delle tecnologie, 
in particolare dell’AI, nell’ambito della performance attoriale; dall’altro, lo 
spazio delle piattaforme online come spazio fictional -
siscono lo statuto di dichiarati character, interpretati da attori in carne e 

fictional in uencer. 

determinano (da sempre) i macro processi di alterazione della “presenza” 
digitale che è fortemente mediata dagli algoritmi. Di contro e in qualche 

-

IA e la performance attoriale

L'artista Miltos Manetas parla di un impossibile ritorno per gli esseri umani a 
-

sible. It would require us to drop away from GDR (Global Description 
26 Un’umanità 

-
L

27 L’IA ha le potenzialità per 
essere utilizzata in molti ambiti, dalla generazione automatica di testi alla 
creazione di personaggi.28 Può essere usata per generare automaticamen-

25 The Digital Subject: People as Data as Persons S
36, 6 (2019), p. 129.
26 Miltos Manetas, Metascreen, http://timeline.manetas.com/texts/Metascreen/ (ultima consul-
tazione 27 marzo 2023)
27 Tra le altre cose la Commissione Europea nel febbraio del 2022 ha commissionato uno 

pportunities and challen-
ges of artificial intelligence technologies for the cultural and creative sectors, febbraio 2022, https://
op.europa.eu/en/publication-detail/-/publication/359880c1-a4dc-11ec-83e1-01aa75ed71a1/
language-en (ultima consultazione 7 aprile 2023).
28

https://op.europa.eu/en/publication-detail/-/publication/359880c1-a4dc-11ec-83e1-01aa75ed71a1/language-en
https://op.europa.eu/en/publication-detail/-/publication/359880c1-a4dc-11ec-83e1-01aa75ed71a1/language-en
https://op.europa.eu/en/publication-detail/-/publication/359880c1-a4dc-11ec-83e1-01aa75ed71a1/language-en
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te caratterizzazioni per personaggi in un’opera teatrale, inclusi tratti del 
loro carattere e del loro background. Utilizzando algoritmi di generazione 

-

Analizzando quanto già è in atto, si può ritenere che l’IA abbia la poten-

rendendo in parte obsolote anche le tecnologie 3D che imitano digitalmen-

database di riferimento dal quale attingere informazioni per sintetizzare 

-

e in particolare le reti neurali e il machine learning. Tra i primi esperi-
menti dobbiamo risalire al 1997 e al progetto Video ewrite che utilizza 

-
Video 

ewrite etichetta automaticamente i fonemi nei dati di addestramento e 

audio mediante tecniche di morphing.29 -

-

Vincenzo Lombardo e Rossana Damiano. Cfr. Interactive Storytelling. Teorie e pratiche del racconto 
dagli ipertesti all’Intelligenza Artificiale, Dino Audino, Roma 2020; Rossana Damiano, Vincenzo 
Lombardo, Antonio Pizzo, Studying and designing emotions in live interactions with the audience, 

Vincenzo Lombardo, Giulia Monticone, Artificial Intelligence for Dramatic Performance, in: 
S Advances in Artificial Intelligence. AI IA 

. Lecture otes in Computer Science S
29 S Video ewrite: Driving Visual Speech 
with Audio, SIGGRAPH ‘97: Proceedings of the 24th International Conference on Computer 
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mazione al mondo dell’arte.30 S
hich 

face is real.31 -
ti a scegliere quali dei due siano per l’appunto reali. Se si sbaglia (come 
spesso accade) il sito lo segnala. Progetti del genere utilizzano un metodo 

(o GAN) per generare i loro fake. Queste reti operano esaminando enormi 
quantità di dati (in questo caso, molti ritratti di persone reali), imparando 

-
mento. E spesso siamo noi utenti a perfezionare, o meglio allenare queste 
reti neurali. In questo caso, per esempio se si riesce a notare la differenza, 

class until you draw the right number of eyes on your charcoal portrait. 
32 L’utilizzo dell’intel-

33 The Mandalorian (uno 
S

L S

quasi 70 anni). Ma cito questo caso soprattutto per rimarcare ancora una 

30 James Vincent, Can you tell the difference between a real face and an AI generated fake
V
which-face-is-real-test-stylegan (ultima consultazione 4 gennaio 2023). In questo artico-
lo tocco tangenzialmente il dibattito intorno l’IA te t to image

prompt
testuale dell’utente nel formulare una richiesta all’IA per elaborare una immagine comples-
sa. Rimando tra gli altri all’interessante articolo di Vanni Santoni, L’intelligenza artificiale 
divide gli artisti L -

 (ultima consultazione 10 aprile 2023).
31 hich face is real
di Washington quale parte del Calling Bullshit project, https://www.whichfaceisreal.com/, 

Carl Bergstrom, Calling Bullshit: The Art of Skepticism in a Data Driven orld, Penguin Random 
House Trade Paperbacks, 2021.
32 James Vincent, Can you tell the difference between a real face and an AI generated fake , cit.
33 Marco Consoli, uovo cinema algoritmo

https://www.theverge.com/2019/3/3/18244984/ai-generated-fake-which-face-is-real-test-stylegan
https://www.theverge.com/2019/3/3/18244984/ai-generated-fake-which-face-is-real-test-stylegan
https://www.internazionale.it/essenziale/notizie/vanni-santoni/2023/02/17/intelligenza-artificiale-arte
https://www.internazionale.it/essenziale/notizie/vanni-santoni/2023/02/17/intelligenza-artificiale-arte
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L
S

S

34 S
L S

L
S 35 Un altro 

interessante esempio è quello realizzato per il documentario elcome to 
Chechnya36

-
gerne l’identità. 

S Bus 
657

-

V

sul labiale. Il doppiatore recita le battute tradotte in maniera fedele all’o-

34 S S
35 Paolo Armelli, Lucasfilm ha assunto un fan per un video deepfake di The Mandalorian migliore 
dell’originale, 
mandalorian/ (ultima consultazione marzo 2023).
36 elcome to Chechnya  https://www.hbo.com/

 (ultima consultazione marzo 2023).

https://www.wired.it/play/televisione/2021/07/28/lucasfilm-assunto-fan-critica-mandalorian/
https://www.wired.it/play/televisione/2021/07/28/lucasfilm-assunto-fan-critica-mandalorian/
https://www.hbo.com/movies/welcome-to-chechnya
https://www.hbo.com/movies/welcome-to-chechnya
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originale di un attore traducendola in un’altra lingua.37 L’utilizzo del 

L
L

che non gli appartiene.38

-

-
nuto fruibile e manipolabile.

L’interferenza algoritmica delle piattaforme e lo spazio fictional

L
digitali. Viene utilizzata per analizzare i dati dell’utente per fornire conte-

V -

clienti e la pubblicità, ma anche per modellare il comportamento degli 
-
-

richiesta di costruire e mantenere relazioni continue, sostituendo il concet-
to di clienti e di committenti con un’imitazione di una rete amicale e 
familiare.39

life,40 co-fondata dallo sceneggiatore Ilan Benjamin. La start-up ha creato 

37 Deepdub.ai, https://deepdub.ai/ (ultima consultazione 10 gennaio 2023).
38 Keanu eeves contro tecnologie IA e Deepfake, https://www.hwupgrade.it/news/web/keanu-

html (ultima consultazione marzo 2023). 
39 Nancy K. Baym, Connect ith our Audience  The elational Labor of Connection, 

40 FourFront - Entertainment with a social life, https://www.fourfrontmedia.com/ (ultima 
consultazione 10 dicembre 2022).

https://deepdub.ai/
https://www.fourfrontmedia.com/
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-

-
zioni. Secondo Benjamin, la narrazione di FourFront è progettata per far 

Black 
Mirror: Bandersnatch.41 Gli spettatori possono interagire con i personaggi 

S
42

la startup ha un team di scrittura, produzione, post-produzione, social 
-

li) che contribuiscono a creare contenuti per TikTok e a gestire gli account 

43

44

contenuti sulle piattaforme stesse, decidendo quali contenuti mostrare e in 
che ordine per tutti i feed, la pagina Esplora, i Reel, le pagine di hashtag 
ecc. di tutti gli utenti. È su questo territorio che la startup FourFront riela-

41 Black Mirror: Bandersnatch

multiple.
42 Ilian Benjamin, dichiarazione rilasciata a Palmer Haasch, our favorite TikTok in uencer 
might be fictional

 (ultima consultazione 10 dicembre 2022).
43 Nancy K. Baym, Playing to the crowd: Musicians, audiences, and the intimate work of connection, 

44

https://www.insider.com/fictional-tiktok-characters-fourfront-influencers-2021-10
https://www.insider.com/fictional-tiktok-characters-fourfront-influencers-2021-10
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pubblico di interagire con i personaggi, ricorrendo anche alla tecnologia 
AI per automatizzare le comunicazioni. Ad esempio uno dei personaggi di 

-

e comunicare con persone con interessi simili, popolare soprattutto tra la 
comunità di gamers

45 

domande e chattare con gli utenti.46 Sempre all’interno di Discord un altro 
chatbot che modella la relazione tra utenti e la piattaforma è IdleRPG il 
quale è capace di organizzare un gioco di ruolo testuale creando un mondo 

completare missioni e guadagnare ricompense. L’automazione della 

S

-

S
47 S

L
S V

-

-
AI,  machina, Her

45 KC Ifeanyi, This company is revolutionizing TV through TikTok, https://www.fastcompany.
 (ultima consultazione 

marzo 2023).
46 All’interno di Discord, inoltre, sarà possibile creare dei riassunti delle chat generati dall’in-

https://www.
ceotech.it/discord-testa-il-chatbot-clyde-alimentato-da-chatgpt/ (ultima consultazione marzo 
2023).
47 Acronimo di computer-generated imagery.

https://www.fastcompany.com/90682632/this-company-is-revolutionizing-tv-through-tiktok
https://www.fastcompany.com/90682632/this-company-is-revolutionizing-tv-through-tiktok
https://www.ceotech.it/discord-testa-il-chatbot-clyde-alimentato-da-chatgpt/
https://www.ceotech.it/discord-testa-il-chatbot-clyde-alimentato-da-chatgpt/
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self-aware android rebelling against her creator with a feminist and racial 
48 S

creata dall’ex fotografo britannico Cameron-James Wilson. Dopo un 

“arcaico”).49 -
-

guaggio digitale. È chiaro che, come ha scritto Valerio di Paola, le strategie 

50 Aggiungerei che non fa differ-
-

ciali, anzi l’interscambio tra queste dimensioni contribuisce ad un’unica, a 
-

S

soggetto digitale in modo categorico e alla maniera di una corrispondenza 
uno-a-uno”.51

full analog. Possiamo fare l’esempio delle challenges52 

TikTok, 

48 Alice E. Marwick, The Algorithmic Celebrity: The future of Internet fame and Microcelebrity 
Studies, in Microcelebrity around the lobe, approaches to cultures of internet fame, a cura di Crystal 
Abidin, Megan Lindsay Brown, Emerald Publishing, Bingley 2019, p. 162.
49 Emilia Petrarca, Body Con ob Mi uela Sousa has over  million followers on Instagram and was 
recently hacked by a Trump troll. But she isn’t real, https://www.thecut.com/2018/05/lil-miquela-

 (ultima consultazione 4 gennaio 2023).
50 Cfr. Valerio Di Paola, Corpi condivisi: progettare l’immagine dell’attore per i contenuti promozionali 
transmediali, BT, 137, (2022), pp. 207-228.
51 The Digital Subject: People as Data as Persons, cit., p. 129.
52 Le challenges home del 

S comedy, 
ballo, recitazione, cucina, sport ecc. La descrizione di come partecipare alla challenge 
fornita direttamente da TikTok nella didascalia del titolo della challenge che corrisponde 
sempre a un hashtag #. Basterà quindi cliccare sull’hashtag in questione e seguire le 

https://www.thecut.com/2018/05/lil-miquela-digital-avatar-instagram-influencer.html
https://www.thecut.com/2018/05/lil-miquela-digital-avatar-instagram-influencer.html
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Fortnite Dance, una serie di 
emotes53

Fortnite. Possono essere usate per comunicare con i membri della squadra 
emotes hanno guadagnato 

emotes 

Take the L, Hype e range ustice 
-

il caso del calciatore francese Griezman che per festeggiare un goal mima 
l’emotes Take the L. Possiamo notare come anche in questo caso l’interscam-

dall’altro la modalità di fruizione di utenti o spettatori.
S

Hamilton

L

-

canzoni. Questo ha contribuito a creare una forte base di fan e a costruire 
una community attorno allo spettacolo, come già scritto, prima che questo 

53 Le emotes di Fortnite sono danze animate 2D e 3D che i giocatori possono acquistare o 

gioco.
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del 2020 sulla piattaforma Disney+ dello spettacolo registrato.54

Questo di Hamilton

questo caso. Nel conferire agli spettatori riuniti in una community un ruolo 
55 ecc. lo spettacolo ha prodotto una 

quantità di post e documenti mediali pari a una produzione seriale di 
-

zione tipiche della transmedialità e di quella che Antonio Pizzo analizzando 
L Performance in the Twenty First Century. Theatres 

of engagement,56 57 Solo 

narrazione spreadable58 è stato utilizzato per analizzare e comprendere la 

importante nell’era digitale, consentendo una maggiore partecipazione e 
collaborazione tra pubblico e produttori di contenuti. Per esempio come 

ouTube: nline Video and Participatory Culture59 i conte-

questi presupposti, da qualche anno ho intrapreso una sperimentazione 

54 L Hamilton che è stata trasmessa su Disney+ è una registrazione dello spetta-

le canzoni e le performance della produzione originale di Broadway. Hamilton, Disney+, 
, (ultima consultazione 

17 marzo 2023).
55 La produzione fornisce agli utenti un press kit da cui partire, inclusi i loghi da utilizzare 

-
ti artistici da pubblicare sul canale Instagram di Hamilton che ha un fan-art sticker packs 
dedicato.
56 L Performance in the twenty first century. Theatres of engagement, Routledge, 
New York 2016. 
57 Antonio Pizzo, La drammaturgia della partecipazione nel mondo digitale
VI, 1 (2017), pp. 89-115.
58 L S
Ford, e Joshua Green nel loro libro Spreadable Media: Creating Value and Meaning in a 

etworked Culture, cit. 
59 Jean Burgess, ouTube: nline Video and Participatory Culture, Polity Press, Cambridge 2009.

https://www.disneyplus.com/it-it/movies/hamilton/3uPmBHWlO6HJ
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come docente con gli studenti del corso di Multimedia Design e ora di 

Roma Sapienza. A partire dal progetto #ShakespeareinInstagram con 
all’adattamento intermediale di Romeo e Giulietta,60 abbiamo proseguito 

La peste di Camus, negli ultimi due anni sull’adatta-
mento intermediale di itorno ad Alphaville 
che propongo è quello di creare una community intorno a un ipotetico 
reenactment di uno spettacolo, in questo caso itorno ad Alphaville di Mario 

-
Alphaville di Godard da parte di 

S
L

latina di maschera, cioè di ut personaret

personas, 

tipi di utenti. La creazione di personas aiuta il designer a comprendere le 

-
mento di itorno ad Alphaville

S

-

che riescono a riabitare come spectator m protesici declinandola secondo 

-

60 Per un approfondimento cfr. Maria Grazia Berlangieri, Performing Space. Lo spazio perfor-
mativo e l’hacking digitale, nuove tecnologie e transmedialit  cit. 
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Per un uso non “primitivo” delle tecnologie digitali

L -

V -
61

sarebbe bene richiamarsi al concetto di pharmakon, termine che compendia 

nell’accezione articolata che ne ha dato Bernard Stiegler, il quale propone 

il mondo”.62 
S

la scena e il mondo si confondono in un abbraccio letale per entrambi, 
63 La 

tecnologia oltre ad allargare le possibilità di iperproduzione di contenu-
ti da parte degli utenti ha acquisito essa stessa la capacità autonoma di 

-
rotta di macchine e di un “pubblico attore”, ma non del tutto “costruttore”, 
essendo ingranaggio suo malgrado di piattaforme gestite da multinazionali 

S

64 Jacques Rancière sostiene che il teatro ha 
luogo soltanto nella relazione tra performer e spettatori in uno spazio e 

65 per Erika Fischer-Lichte è la copresenza 
66 

61 Federica Villa, Il Sé permeabile. Automatismo e resistenza, presentazione dello speech
V speech è stato poi annullato a causa della pande-

V S L S
S

62 Cfr. Bernard Stiegler, eincantare il mondo. Il valore spirito contro il populismo industriale 

63 Attilio Scarpellini, Il tempo sospeso delle immagini, Mimesis Edizioni, Milano-Udine 2020, p. 
83.
64 Cfr. Jean Baudrillard, Il patto di lucidit  e l’intelligenza del male, Raffaello Cortina, 
Milano 2008.
65 Cfr. Jacques Rancière, Lo spettatore emancipato cit., p. 77.
66 Erika Fischer-Lichte, stetica del performativo. na teoria del teatro e dell’arte [2004], Carocci, 
Roma 2014, p. 67.
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Hamilton che questa copresenza di 
corpi può essere differita nello spazio mediale instaurando una relazione 

L

or between actor and audience. There is no longer a separation between 
67

-
lo, che per quanto il teatro e la performance possano allontanarsi dalla 

-

delle tecnologie come mero ausilio per poter meglio inquadrare la biosfera 

68 
-

mazione è una questione di ontologia e di esperienza esistenziale, oltre 
che di epistemologia e di conoscenza storica.69 S -

co-autore di arte (artisti come Quayola utilizzano ampiamente le tecnologie 

soggetti culturali al pari del corpo del performer nel caso del coreografo 
e media artist Marco Donnarumma). Al tempo stesso le tecnologie posso-

70 e manipolare oltre il lecito 
il corpo degli attori o manomettere l’identità digitale di una persona. Il 
linguaggio alfanumerico che risiede dietro ogni dato digitale è ontologi-
camente aperto e manipolabile infatti. Il tutto e le sue parti (per esempio 

un processo esposto che “ritiene” ogni forma possibile, “itera” e “altera” la 
produzione di senso. Quanto inciderà per esmepio l’IA nella produzione 

L

67 L Performance in the Twenty First Century cit. p. 9.
68 Attilio Scarpellini, Il tempo sospeso delle immagini cit., p. 98.
69 Jon Mckenzie, Digitality, Transmedia Knowledge, and Collective Thought Action, BT, 137, 
(2022), pp. 279-294.
70

-
cano Clayton Magleby Christensen e dai suoi collaboratori a partire dal 1995. 
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Il nostro periodo culturale è caratterizzato da una scala di produzione e circola-

nella ricezione e nel riuso culturale. Le persone in tutto il mondo creano, condi-
L

-

delle tecniche dell’IA nella cultura odierna è dunque importante per essere 

71

Ritornando sull’IA di ChatGPT, testandola per concludere questo artico-
lo, ho richiesto l’elaborazione di un soggetto teatrale che potrebbe essere 

Io, il sommo poeta. Atto 1: Carmelo Bene è seduto su una sedia al centro del 
palco, di fronte a un pubblico immerso in un silenzio attento. Ha indosso 
un lungo mantello nero e tiene in mano una penna d’oro. Atto 2: Carmelo 

di fronte a un pubblico in delirio. Ha indosso un abito bianco e tiene in 
72 

esempio sotto la forma di: “a screenplay about the status of ChatGPT”, 
oppure “a radio about the status of ChatGPT”, o ancora “a TV about the 
status of ChatGPT o “a poem about the status of ChatGPT”. La capacità di 

personali in attesa di un chiarimento sul trattamento dei dati da parte della 

71 L AI Aesthetics [2018] L’estetica dell’intelligenza artificiale, modelli digitali e analitica 
culturale, a cura di Valentino Catricalà, Luca Sossela Editore, Bologna 2020, pp. 64-66.
72 ChatGPT Jan 9 Version.
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73 L
un divertissement

-

le piattaforme dei nostri contenuti. Marshall McLuhan in Gli strumenti del 
comunicare

74 S -
S -

tecnologie75 pharmakon possibile. 
Le parole acute e caustiche di Karl Kraus di un secolo fa appaiono ancora 

L

Siamo stati abbastanza complicati da costruire la macchina e siamo troppo 
76

73 ChatGPT, arante Privacy blocca la piattaforma: raccolta illecita di dati personali

 (ultima consultazione 1 aprile 2023).
74 Cfr. Marshall McLuhan, Gli strumenti del comunicare, cit. 
75

76 Karl Kraus, Detti e contraddetti, a cura di Roberto Calasso, Adelphi, Milano 2016, posizione 
1490 di 4994 (ebook). 

https://finanza.repubblica.it/News/2023/03/31/chat_gpt_garante_privacy_blocca_la_piattaforma_raccolta_illecita_di_dati_personali-161/
https://finanza.repubblica.it/News/2023/03/31/chat_gpt_garante_privacy_blocca_la_piattaforma_raccolta_illecita_di_dati_personali-161/

