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7 Le nuove tecnologie digitali

= = come opportunita per la

| valorizzazione e la produzione
dei beni culturali

Andrea Scanziani

Alcune raccomandazioni a partire dall’esperienza
del progetto CHANGES

L’utilizzo della realta virtuale (VR), della realta aumentata (AR)
e di tecnologie digitali emergenti come la blockchain e I'in-
telligenza artificiale sta introducendo, nell'ambito teatrale, sfide
metodologiche, teoriche e artistiche sempre pil complesse e ur-
genti. L'integrazione della VR e dell'’AR con diverse forme di tea-
tro @ ormai una pratica artistica diffusa, capace di aprire nuove
possibilita di valorizzazione e di promozione anche per il teatro
tradizionale. Ne deriva un processo creativo inedito, che richiede
competenze e figure professionali transmediali.

In questa direzione, il progetto PNRR CHANGES' (Cultural Herita-
ge Innovation for Next-Gen Sustainable Society), che “promuove
I'innovazione scientifico-tecnologica e lo sviluppo sostenibile
del patrimonio culturale materiale e immateriale”, ha rappresen-
tato il contesto nel quale ricercatori dell'Universita degli Studi di
Milano e professionalita teatrali hanno dato vita a un incontro fe-
condo tra teatro e tecnologie digitali. Il progetto artistico Julie VR
(per la regia di Paolo Bignamini) e infatti un'esperienza teatrale
immersiva che tenta il connubio tra teatro di prosa e ambienti
digitali immersivi. A partire da questo caso studio — qui illustrato
sinteticamente — proporremo alcune raccomandazioni utili per
comprendere e gestire I'impiego delle tecnologie emergenti nella
produzione culturale e artistica.

T https://www.fondazionechanges.org/
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La signorina Julie incontra i visori

Julie VR & un esperimento di “teatro immersivo digitale" dedica-
to alla valorizzazione culturale attraverso tecnologie immersive.
L'idea nasce dal dialogo, complesso ma produttivo, tra teatro di
prosa e performance in VR. L'opera rielabora La signorina Julie
(1888) di August Strindberg, adattandone la drammaturgia a una
ripresa a 360° fruibile tramite visore. Il personaggio di Kristin
eliminato, cosi da concentrare la tensione drammatica sul con-
fronto diretto tra Julie, giovane figlia sedotta da Jean, servo della
tenuta del padre di lei. L'esperienza e stata resa piu incalzante
e coerente con il nuovo linguaggio digitale, che richiede ritmi e
richiami costanti all'attenzione dello spettatore.

Una telecamera sferica a otto lenti, capace di registrare I'intero
spazio scenico, diventa a sua volta un elemento drammaturgico
posizionato in scena. Gli attori devono quindi agire in presenza di
un “simulacro di spettatore” costantemente presente sul palco:
una presenza tecnologica che funge da centro di visione “quasi
corporea".

Dopo le operazioni di montaggio, come lo stitching, il fruitore puo
orientare liberamente lo sguardo tramite il visore VR, sceglien-
do se seguire Julie, Jean o esplorare lo spazio, pur senza poter
intervenire sullo svolgimento della trama. L'interattivita € dun-
que limitata sul piano narrativo, ma il coinvolgimento scaturisce
dal sentirsi immersi nella tensione emotiva dei personaggi. La
scelta dell'opera e legata proprio alla sua forte carica affettiva:
la progressiva caduta psicologica di Julie e il senso d'impotenza
sociale di Jean offrono un terreno ideale per sperimentare il po-
tenziale della VR nel generare vicinanza emotiva.

Julie VR non e perdo semplicemente una registrazione teatrale né
un'esperienza VR costruita integralmente in computer grafica: &
una forma di “traduzione creatrice" che interroga nuove modalita di
coinvolgimento artistico negli ambienti immersivi digitali, ee al tem-
po stesso nuove possibilita di produzione performativa teatrale?.

Teatro VR: quando I'immersivita diventa valore aggiunto

Il risultato piu significativo delle attivita svolte su Julie VR € la
creazione di una nuova forma di fruizione teatrale e di intera-
zione virtuale. L'opera non nasce con lo scopo di documentare il
teatro tramite un mezzo "televisivo”, ma di fare teatro con la VR,
generando un linguaggio espressivo proprio del teatro immer-

2 Sull'idea di traduzione creatrice e trasformativa nel teatro digitale immersivo, mi permetto
di rimandare a A. Scanziani, “Teatro e nuove tecnologie", in Rappresentare Julie oggi. Da
Strindberg alla realta virtuale, a cura di S. Macri, V. Pernice, A. Scanziani, Milano University
Press, Milano, 2025.
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sivo digitale. Dunque, non il teatro nella VR, bensi una forma di
teatro VR. Rendere questa sottile differenza significa accentuare,
a livello drammaturgico, il rapporto con il fruitore mediato dalla
telecamera 360°.

La raccomandazione fondamentale che emerge da questo lavo-
ro e in qualche modo chiara: la VR deve rappresentare un valore
aggiunto nella performance teatrale, e non ridursi a mera docu-
mentazione pervasiva o a espediente scenico forzato. Questo
valore aggiunto si manifesta, in particolare, in due ambiti.
Innanzitutto, un'espansione delle possibilita narrative e simbo-
liche. Grazie al visore, lo spettatore puo orientare liberamente il
proprio punto di vista, seguire i protagonisti oppure esplorare lo
spazio scenico. La narrativita di Julie VR non € interattiva nel
senso videoludico — il pubblico non modifica il corso degli eventi
— ma e corporea e percettiva: la storia si costruisce anche attra-
verso il movimento del fruitore nello spazio visivo. Allo stesso
tempo, quello spazio ¢ il risultato di un processo di digitalizza-
zione e riproduzione tecnica che entra in dialogo costante con
i movimenti dello spettatore, co-generando le condizioni dell'e-
sperienza.

In secondo luogo, si realizza un ampliamento delle possibilita
emozionali. La drammaturgia originale, particolarmente densa
dal punto di vista affettivo, si presta alla sperimentazione delle
potenzialita immersive della VR nel campo del perspective-ta-
king e dell'empatia mediale. Pur distinguendo concettualmente
le due dimensioni, la possibilita di moltiplicare i punti di vista as-
sumibili genera un coinvolgimento che ¢, prima di tutto, un'inte-
razione empatica costante.

Teatro e tecnologie emergenti: Al e blockchain

Nel progetto Julie VR, I'interazione con le tecnologie digitali non
si e limitata agli strumenti immersivi, pur essendo questi i piu
immediatamente applicabili alla performance. | lavori condotti
nell'ambito di CHANGES hanno incluso anche l'uso dell'intelli-
genza artificiale e della blockchain, tecnologie che, se impiegate
consapevolmente, possono costituire reali risorse per I'innova-
zione artistica.

Per quanto riguarda I'Al, considerare i modelli linguistici non solo
come strumenti che l'artista utilizza, ma come materiali creati-
vi capaci non tanto di agire “autonomamente”, ma soprattutto
di reagire e far reagire, stimolando nuove interpretazioni, inte-
razioni, tentativi ed esperimenti, permette di comprenderli come
risorse artistiche attive, non passive. La loro capacita generativa
diventa cosi occasione per sviluppare processi artistici dialogici,
basati in altre parole su un principio di relazione con lo strumen-
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to che equilibra facili entusiasmi rispetto all'idea di una facol-
ta puramente creativa di questi modelli. L'accento ritorna cosi
sull'artista che utilizza I'Al e non sul contenuto generato.

Per quanto riguarda la blockchain, il nostro lavoro si € concen-
trato sui Non-Fungible Tokens (NFT)3, conservando cio che resta
veramente utile di questa tecnologia oltre ogni bolla speculati-
va. Nel progetto Julie VR, essa ha permesso di esplorare nuo-
ve modalita di distribuzione
dei contenuti digitali e for-
me innovative di sostegno
economico al teatro, come
le micro-remunerazioni au-
tomatiche per i partecipanti
al processo creativo. Inol-
tre, la blockchain offre stru-
menti rilevanti per la tutela
dell'arte digitale, garanten-
do autenticita, tracciabilita
e trasparenza. Anche que-
sta tecnologia puo dunque
diventare una risorsa, a
condizione che sostenga un corretto funzionamento del merca-
to dell’arte e che favorisca la nascita di produzioni il cui valore
culturale ed estetico non venga compromesso, ma al contrario
protetto.

Questo lavoro é stato supportato dal progetto Cultural Herita-
ge Active Innovation for Sustainable Society (CHANGES) Project,
finanziato dall’'Unione Europea — NextGenerationEU, all'interno
del Piano Nazionale di Ripresa e Resilienza (NRRP) Mission 4,
Component 2 (From Research to Enterprise), Investment Line 1.3
(Direttore Scientifico: Prof. A. Bentoglio).

Andrea Scanziani

Ricercatore a tempo determinato presso il dipartimento di Beni culturali e
ambientali dell’ Universita degli Studi di Milano. Di formazione filosofica, si
occupa in particolare di Estetica. Le sue ricerche attuali si concentrano sulle
nuove tecnologie digitali immersive. Nell'ambito dello Spoke 2 del Progetto
PNRR “CHANGES”, si e occupato della promozione e della valorizzazione delle
realta italiane del teatro lirico e di prosa attraverso la realta virtuale e la
blockchain.

8 Su questi temi, si veda M. Mazzocut-Mis, A. Scanziani, "NFT: tra esperienza estetica e
nuovi mercati dell'arte”, in Il mercato dei Non Fungible Tokens tra Arte, Moda e Gamification,
a cura di A. Canepa, Milano University Press, Milano, 2024, pp. 79-106.
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