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Il progetto 

 

Quadro teorico 

L’intelligenza artificiale (IA) è quel dispositivo tecnico tramite cui si svela con maggior 

evidenza il processo di de-narrativizzazione che affligge la nostra società, dal momento che gli 

algoritmi generativi rappresentano oggi il massimo compimento del linguaggio informatico. Durante 

la conferenza Linguaggio tramandato e linguaggio tecnico del 1962, Martin Heidegger affermava 

che “durante il periodo di dominio della tecnica, l’informazione viene intesa come la forma suprema 

del linguaggio”: da una parte, questa tecnica di linguaggio assicura una comunicazione sicura, rapida 

e veloce, ma dall’altra parte, regola, controlla e alimenta quell’incessante flusso di dati che sta alla 

base dell’informazione. Il dato non è altro che una rappresentazione numerica-quantificabile delle 

cose del mondo, dunque i dati corrispondono all’apparire, a ciò che è svelato, e dal momento che il 

linguaggio informatico opera esclusivamente sul dato, essere ed essenti finiscono per coincidere 

totalmente, portando la nostra società al nichilismo. Byung-Chul Han afferma infatti che “essere e 

informazione si escludono a vicenda. È connaturata alla società dell’informazione una mancanza di 

essere, un oblio dell’essere” (La crisi della narrazione, 2024). Questo proprio perché i dispositivi 

tecnici contemporanei non narrano, ma informano: l’uso antropologico-strumentale dell’IA acuisce 

la crisi della narrazione, soffocando lo spirito del racconto sotto il peso della necessità di governare, 

manipolare e trasmettere flussi informativi. Walter Benjamin, già nel 1936, osservava che “se l’arte 

di narrare si è fatta sempre più rara, la diffusione dell’informazione ha in ciò una parte decisiva” (Il 

narratore). La predominanza dell’informazione, dunque, riduce la capacità di raccontare storie e di 

conferire significato all’esperienza umana, sostituendo le narrazioni con un incessante flusso di dati. 

Il motivo per cui la narrazione si contrappone ontologicamente all’informazione è perché 

quest’ultima “procede per addizione e accumulo. Essa non è portatrice di senso, mentre nel racconto 

il senso transita. Senso significa, originariamente, direzione” (Han, op. cit.). Se dunque 

l’informazione, annichilendo l’essere, è priva del significato autentico delle cose, la narrazione, al 

suo opposto, rappresenta il nostro punto di ancoraggio all’essere: essa ci orienta verso il giusto 

rapporto con la tecnica, restituendoci il senso e la direzione essenziale del nostro esserci. Per questo 

Han sostiene che le narrazioni “ci assegnano un luogo e grazie ad esse il nostro essere-nel-mondo 

diventa un essere-a-casa” (La scomparsa dei riti, 2021).  

Nel progressivo divampare della logica dell’informazione, esponenzialmente alimentato 

dall’utilizzo antropologico-strumentale dell’IA, cresce dunque, d’altra parte, il bisogno di senso e 

orientamento, cioè il bisogno di illuminare la voragine dell’informazione nella quale la società di oggi 

rischia di inabissarsi. Proprio per questo motivo, uno dei principali obiettivi della presente ricerca è 

quello di evidenziare l’importanza delle pratiche performative che collaborano con gli algoritmi 

intelligenti nel nostro contesto culturale, dal momento che all’interno dello spazio performativo ci 

rapportiamo in modo ontologicamente diverso con le tecnologie. Come suggerisce anche Antonio 

Pizzo: “nel tempo, l’uso di algoritmi e applicazioni di IA nel teatro è diventato un modo per 

considerare le conseguenze della loro diffusione nella società contemporanea” (Performing/Watching 

Artificial Intelligence on Stage, 2021).  

Nello spazio performativo, i dispositivi tecnici non vengono dunque utilizzati per alimentare 

il flusso di informazioni, ma bensì diventano dei veri e propri partner che collaborano all’emergere 

di una narrazione. Questo accade poiché le pratiche performative presentano una struttura 

spaziotemporale completamente differente rispetto a quella del linguaggio informatico: 



“l’informazione si consuma nell’istante della sua novità. Vive solo in quest’attimo, a quest’attimo 

deve interamente consegnarsi e spiegarsi senza perder tempo” (Luhmann, Entscheidungen in der 

Informationsgesellschaft), dunque nella comunicazione e trasmissione di dati l’esperienza della 

durata scompare. Secondo Benjamin il racconto invece “non si esaurisce. Esso conserva la propria 

forza raccolta e sa dispiegarsi anche dopo lungo tempo” (op. cit.). Proprio perché nel racconto il senso 

transita, in esso emerge un continuum temporale, uno stato di distensione che è caratteristico delle 

pratiche performative. La performance è dunque portatrice di una storia; al suo interno dimora una 

vibrazione narrativa.  

In sintesi, all’interno della pratica performativa l’uso delle IA avviene in una dimensione 

temporale completamente opposta alla logica informatica. Nel contesto performativo, gli algoritmi 

generativi non informano ma raccontano, diventando partner creativi che supportano la narrazione. 

In questo modo, essi manifestano il nostro rapporto essenziale con la tecnologia, non come meri 

strumenti di dominio e trasmissione di informazioni, ma bensì come veicoli narrativi che permettono 

una comprensione più profonda ed equilibrata del nostro essere e del nostro rapporto con il mondo. 

 

Stato dell’arte 

L’integrazione dell’IA nelle pratiche performative rappresenta un campo emergente di 

crescente interesse sia accademico che professionale. Questo ambito ha visto un’evoluzione 

significativa, passando dalle prime sperimentazioni in laboratori universitari e dalle iniziali 

performance pubbliche all’applicazione sistematica dell’IA nelle pratiche artistiche contemporanee. 

Grazie all’avanzamento dei sistemi di IA, le performance recenti continuano a innovare e arricchire 

questo settore, stimolando una costante riflessione critica su come la tecnologia possa influenzare e 

trasformare le arti performative. Ad esempio, la rivista “TDR: The Drama Review”, pubblicata 

dall’Università di Cambridge, offre contributi significativi che esplorano l ’ampio spettro delle 

performance che collaborano con i sistemi di IA nei loro contesti estetici, sociali, economici e politici. 

Tra questi contributi, spiccano lavori come The Algorithmic Spectator: Watching Annie Dorsen’s 

Work di Miriam Felton-Danky, Perspectives on Algorithmic Performance Through the Lens of 

Interactive Art di David Rokeby, e Theatres of Control: The Performance of Algorithms and the 

Question of Governance di Ulf Otto. Ulteriori approfondimenti su questo tema si trovano in note 

pubblicazioni come AI Comes of Age di Ellen Pearlman e Performing/Watching Artificial Intelligence 

on Stage di Antonio Pizzo. In questo contesto risultano fondamentali anche i contributi che, in senso 

più ampio, indagano attorno al rapporto tra arti performative e nuove tecnologie: Performance and 

Technology: Practices of Virtual Embodiment and Interactivity, curato da Susan Broadhurst e 

Josephine Machon, presenta contributori internazionali sull’interazione tra le nuove tecnologie e la 

pratica performativa e la risultante trasformazione corporea; in Digital Performance: A History of 

New Media in Theater, Dance, Performance Art, and Installation, Steve Dixon si basa sul lavoro di 

Philip Auslander, Walter Benjamin, Roland Barthes, Jean Baudrillard e altri  filosofi per documentare 

e analizzare la pratica contemporanea della performance digitale, al fine di esaminare i cambiamenti 

nella rappresentazione del corpo, dello spazio e del tempo; con Performing space. Lo spazio 

performativo e l’hacking digitale, Maria Grazia Berlangieri comincia già ad analizzare gli effetti di 

un pubblico disperso in una narrazione “dataficabile” e dominabile dalle intelligenze artificiali, 

attraverso un’analisi dell’utilizzo di nuove tecnologie all’interno dello spazio performativo 

contemporaneo. 

 



Obiettivi, modalità operativa e metodologia d’indagine 

 

Questo progetto di dottorato si colloca in un peculiare campo interdisciplinare tra filosofia, 

teoria dell’informazione e arti performative, con l’obiettivo di esplorare da una nuova prospettiva il 

ruolo degli algoritmi intelligenti all’interno dello spazio performativo. Attraverso un’indagine 

ontologica della relazione tra arte, tecnologie e informazione, la seguente ricerca si propone di mettere 

a fuoco il ruolo dell’IA nei processi collaborativi di creazione scenica e di evidenziare l’importanza 

di questa pratica estetica nel nostro contesto culturale e sociale. A tal fine, sarà fondamentale partire 

dalle riflessioni di Martin Heidegger sul linguaggio, sulla tecnica e sull ’opera d’arte. Inoltre, 

attraverso le considerazioni di filosofi come Walter Benjamin, Niklas Luhmann e Byung-Chul Han, 

saranno indagate le ripercussioni sociali della capillare diffusione del linguaggio informatico e la 

consequenziale de-narrativizzazione della società. Confrontandosi poi con i contributi chiave che 

esplorano il rapporto tra nuove tecnologie, IA e performance, si intende dimostrare come l’IA, 

dall’essere uno strumento che alimenta la de-narrativizzazione della società, diventi piuttosto, 

all’interno della pratica estetica performativa, un supporto narrativo in grado di illuminare il nostro 

rapporto essenziale con la tecnologia.  

Tale ricerca sarà strutturata nel seguente modo:  

1) Indagine ontologica sull’arte performativa e sul linguaggio informatico per definire il quadro 

teorico entro cui si muoveranno le successive riflessioni critiche.  

2) Ricerca storica sull’evoluzione del rapporto tra IA e pratiche performative negli ultimi due 

decenni. Questa parte include una revisione delle principali innovazioni tecnologiche e delle 

trasformazioni nelle metodologie artistiche e performative. 

3) Analisi di case studies recenti, come ad esempio: Paphos 2.0 - Kim JaeMin (Fig. 1); The 

Singularity Play - Jackalope Theatre Company (fig. 2); A&I - Orange Grove Dance (fig. 3); 

Una Isla - Agrupaciòn Señor Serrano (fig. 4).  

Il progetto di dottorato prevede dunque un approccio interdisciplinare che combina l’analisi 

teorica ad una serie di attività pratiche, tra cui: ricerca sul campo — osservazione diretta e 

partecipazione a produzioni teatrali e performance che integrano l’IA, al fine di documentare e 

analizzare l’uso pratico degli algoritmi generativi; interviste — conduzione di interviste con artisti, 

registi, coreografi, musicisti e tecnici coinvolti nelle pratiche performative che utilizzano l’IA per 

raccogliere dati qualitativi sulle loro esperienze e metodologie. 

La tipologia delle fonti utilizzate si dividerà quindi tra testi teorici, critici, filosofici e articoli 

accademici assieme a tutta una serie di fonti pratiche, quali: documentazione di performance, 

interviste, registrazioni video, sceneggiature e script, nonché materiali audiovisivi prodotti durante le 

performance. Rispetto all’attuale stato dell’arte la seguente ricerca mira così a comprendere l’estetica 

delle pratiche performative che collaborano con algoritmi intelligenti attraverso una ricerca 

ontologica sul linguaggio informatico e sulla pratica performativa. Questo tipo di percorso permette 

non solo una comprensione più approfondita di questa forma d’arte e un’analisi critica dei casi studio 

proposti, ma consente anche di comprendere il cruciale ruolo svolto dalle pratiche performative che 

collaborano con l’IA in un clima sociale e culturale che “saturo di dati e informazioni, sta perdendo 

la capacità di narrare” (Han, op. cit.).  

 

 

 



Distribuzione del lavoro nel triennio  

 

A.A. 2024/2025 

1.11.24-31.12.24 

-Prima raccolta dei materiali attraverso una ricerca bibliografica e archivistica 

-Delineamento dell’indice del quadro teorico 

-Prima proposta di una possibile di visita sul campo: Una Isla, 13.12.2024, Aveiro, Portugal, Teatro 

Aveirense [https://www.srserrano.com/it/agenda/] 

-Pianificazione delle visite sul campo per l’osservazione diretta delle performance nel semestre 

successivo 

1.1.25-31.3.25 

-Inizio della stesura del primo capitolo della tesi 

-Studio preliminare dei case studies proposti 

-Continuazione della ricerca sul campo attraverso interviste con gli artisti, registi, coreografi, 

musicisti e tecnici coinvolti nelle pratiche performative selezionate 

1.4.25-30.6.25 

-Studio più approfondito dei case studies selezionati, attraverso l’analisi dei risultati ottenuti nelle 

ricerche sul campo 

-Ampliamento della bibliografia e continuazione della stesura della parte teorica 

1.7.25-30.9.25 

-Conclusione della prima stesura della parte teorica  

-Delineamento dell’indice della ricerca storica  

-Pianificazione delle visite sul campo per l’osservazione delle performance nel A.A. successivo  

-Ampliamento dei case studies 

 

A.A. 2025/2026 

-Analisi dei case studies e dei dati raccolti nel primo anno accademico 

-Conclusione della stesura della parte teorica e inizio stesura della ricerca storica 

-Partecipazione a conferenze e workshop internazionali per presentare i primi risultati della ricerca e 

confrontarsi con altri studiosi del campo 

-Continuazione delle interviste e aggiornamento del corpus di studio in base alle nuove scoperte e ai 

cambiamenti nel panorama delle performance con IA 

-Conclusione della prima stesura della ricerca storica 

 

A.A. 2026/2027 

-Completamento delle analisi dei case studies 

-Elaborazione di articoli scientifici basati sulla ricerca condotta durante il dottorato, da presentare a 

riviste accademiche del settore 

-Revisione della tesi di dottorato e ultime integrazioni 

-Diffusione dei risultati della ricerca attraverso pubblicazioni online, presentazioni pubbliche e 

partecipazione a eventi accademici 

 



 

(Fig. 1) Paphos 2.0, Seosomun Shrine History Museum, Seoul, Korea, 2023 

 

 

(Fig. 2) The Singularity Play, Jackalope Theatre Company, 2023/24 

 



 

(Fig. 3) A&I, Orange Grove Studio, The Voxel, Baltimore, 2024 

 

 

(Fig. 4) Una Isla, Agrupaciòn Señor Serrano, Teatro Central, Sevilla, 2024. 
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