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In anni recenti, sempre piu rapidamente, le nuove tecnologie hanno trasformato la societa, e con essal il
mondo dell'arte, i suoi linguaggi nonché il ruolo stesso dell’artista, creando inediti orizzonti
dell'immaginario e nuove possibilita nel connettere estetiche, il pensiero e la pratica sottesi in un dialogo
serrato, seppur non sempre facilmente riconoscibile, con le discipline scientifiche. All’origine di tale
complessa trasformazione, i cui confini sono segnati dall’intersezione tra intuizioni artistiche, scienza e
tecnologia, si trovano quelle ricerche - esplose gia nello straordinario momento di sperimentazione degli
anni Sessanta/inizi Settanta - che sono gradualmente andate riemergendo, a partire dagli anni Novanta,
con la crescente accessibilita delle nuove tecnologie miniaturizzate e portatili, soprattutto attraverso lo
sviluppo della cultura digitale. Le nozioni stesse di realta, di tempo e di spazio dell’esperienza sono andate
modificandosi: da qui I'importanza di individuare le questioni-chiave che riguardano il presente del
rapporto tra arte e tecnologie digitali a partire dalla sfida alla materialita e all'unicita dell'oggetto artistico,
alla trasformazione dell’esperienza del lavoro fino alla dialettica tra un approccio fondato sulla specificita
mediale e I'adeguamento a una prospettiva postmediale.

Dopo gli anni -seguiti alla seconda Guerra mondiale- dei dibattiti riguardanti nuove concezioni della
tecnologia (e del suo ruolo), un senso di frattura (o quantomeno sfiducia) sembra emergere nel rapporto
fra arti e tecnica — situazione che in realta sembra avere offuscato quella che invece e stata una sempre
maggiore, crescente interrelazione fra tre ambiti (apparentemente distinti ma in realta interconnessi) nelle
riflessioni teoriche e nel pubblico discorso ovvero fra la linea della ricerca e dell’'innovazione (con tutti gli
studi ad esse connesse), all’approccio pill ampiamente umanistico (sul ruolo/significato della tecnologia),
ed infine al peso (sociale/politico) dell’opinione pubblica.

Il corso dedica dunque uno sguardo su un arco temporale allargato concentrandosi sul ruolo crescente della
tecnologia, che cercando di liberarsi da forme fini a se’ stesse di strumentalismo e determinismo, riesce a
reintrodurre quei nessi, quei legami concettuali fra sapere tecnico, arte innovativa e abilita inventiva, cosi
da potere ripensare la natura applicativa giocata da proprieta e funzioni cognitive (cosi come implicate
nei/dai vari linguaggi multimediali) fra le principali modalita tecnologiche esplorate nel corso dei recenti
decenni. Resta da sottolineare quanto siano entrate in gioco differenti forme di esplorazione sui processi
cognitivi attivati (direttamente da opere e lavori in forme esperienziali): dalle diverse forme di attenzione
richiamate (selettiva, alternata), all’orientamento spaziale e temporale, I'interazione con la memoria
(episodica, continuativa, procedurale), alle funzioni esecutive, al ruolo del linguaggio, all’intersecarsi di
processi cognitivi ed emotivi, fino alle abilita visivo-spaziali (ovvero la capacita di visualizzazione e di
orientamento spaziale). Cinema, televisione, video, tecnologie informatiche hanno offerto tracce in
costante trasformazione e continui paradigmi operativi che sono andati confluendo e riassorbendosi I'uno
nell’altro.

Non da ultimo, anzi, essenziale e rimarcare la principale caratteristica delle forme del lavoro di oggi, che
sempre piu sostituisce la centralita della produzione materiale (quasi scomparsa nell'ultimo quarto del
secolo scorso) con altri processi. Al momento siamo di fronte a qualcosa di ben pil importante del semplice
venir meno delle grandi fabbriche e dell'affermarsi di nuove forme produttive: conoscenze e saperi sono
per loro stessa natura non piu misurabili in unita di tempo, dunque irriducibili ai parametri classici della
valorizzazione capitalistica e del profitto. Si genera dunque una contraddizione eclatante: i termini-chiave di
conoscenza, valore e capitale - cardini di tanta riflessione economico/politica storica - non possono pil
convivere: la dimensione dell'immateriale diventa invece centrale. Una nuova forma di economia
(un’economia della conoscenza — basata su processi di apprendimento, innovazione e competitivita) si
profila, assai differente dai parametri classici della valorizzazione capitalistica e del profitto. Mentre nel
capitalismo industriale la fonte principale del lavoro era il valore materiale, cioé la produzione degli oggetti
stessi, nel capitalismo cognitivo oramai la capacita di produrre degli oggetti (anche e soprattutto di lusso) &
diventata generica e diffusa, quindi non costituisce pil un fattore di differenza strategica. Come nella moda
e nel design, anche la produzione artistica dedica sempre pill importanza a componenti “immateriali”,



quelle piu strettamente dovute al lavoro dell'intelletto, dove forme di innovazione, replicabilita,
adattabilita, ricombinabilita e flessibilita giocano ruoli primari.

Obiettivo principale del corso & poter offrire esempi di una lunga e differente tradizione sperimentale dove
ha giocato sempre un ruolo fondamentale I’elaborazione di informazioni, anche complesse, insiemi
composti da elementi cognitivi interconnessi che agiscono assieme attraverso operazioni mentali piu
complesse. In tal modo, una funzione cognitiva puo essere unita o completata con altre, per arrivare a
processi cognitivi su cui si puo intervenire lavorando sulle unita pit elementari, basilari (le funzioni
cognitive appunto) oppure optando per i processi mentali pit elaborati (abilita di pensiero). Peculiarita del
corso sara infine la presentazione di opere multimediali realizzate da artisti ed artiste nel corso di un
cinquantennio in rapporto dinamico con vari campi del sapere, dalla storia dell’arte alla poesia e
letteratura, dalla scienza alla geopolitica, dalla tecnologia alle antiche arti umanistiche.
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