a cura di

Mirella Paolillo
Andrea De Rosa

Comunita aumentate

Trasformazione digitale, patrimonio culturale,

innovazione sociale

Volume |

& Egea



a cura di

Mirella Paolillo
Andrea De Rosa

Comunita aumentate

Trasformazione digitale, patrimonio culturale,

innovazione sociale

Volume |

& Egea






Convergenze culturali
Comunicazione, innovazione e linguaggi

Collana diretta da
Lello Savonardo

La serie editoriale Convergenze culturali. Comunicazione, innovazione e linguaggi
intende concentrare I'attenzione sulle trasformazioni sociali, culturali, economiche
e tecnologiche che investono le societa contemporanee, soffermandosi sui
mutamenti, sui nuovi linguaggi e sui processi comunicativi che caratterizzano lera
digitale, con particolare riferimento alle opportunita, ai rischi e agli effetti sociali
dei nuovi media.

La cultura contemporanea si esprime sempre di piu attraverso software informatici
che ci consentono di creare, riprodurre e ridefinire gli stessi oggetti culturali con i
quali interagiamo nella vita quotidiana. La soffware culture ¢ una componente
essenziale del vivere sociale che contribuisce a modellare i linguaggi e a
determinare nuove forme di interazione, influenzando in modo significativo anche
I'economia, le professioni e il mondo del lavoro. Le nuove tecnologie digitali e il
loro utilizzo sembrano mettere in discussione le categorie classiche con cui
interpretiamo il mondo. Cambiano le nostre routine e le modalita di interazione
nel quotidiano, in cui la sfera privata si confonde sempre di pit con quella
pubblica e le dimensioni tradizionali di spazio e di tempo sembrano entrare
profondamente in crisi. Inoltre, le contaminazioni tra le diverse forme culturali e 1
molteplici linguaggi espressivi contribuiscono ai processi di innovazione.

Comitato scientifico

Enrica Amaturo, Adam Arvidsson, Davide Bennato, Giovanni Boccia Artieri,
Davide Borrelli, Sergio Brancato, Annalisa Buffardi, Mauro Calise, Iain Chambers,
Stefano Consiglio, Franco Crespi, Derrick de Kerckhove, Domenico De Masi,
Paola Di Nicola, Roberto Fasanelli, Mihaela Gavrila, Alex Giordano, Paolo
Jedlowski, Carmen Leccardi, Gaetano Manfredi, Marco Martiniello, Lella Mazzoli,
Emma Milano, Mario Morcellini, Marita Rampazi, Domenico Secondulfo, Roberto
Serpieri, Tiziana Terranova, Anna Lisa Tota.



¢_ CONM\UNITA
s« AUN\ENTATE

Il volume ¢ stato realizzato nell’ambito di Comunita Aumentate - Trasformazione
digitale, Patrimonio culturale, Innovazione sociale, progetto promosso da Apogeo
ETS, Cooperative La Paranza e La Sorte, in collaborazione con Audiovisual Napoli
Hub, Dipartimento di Scienze Sociali dell'Universita degli Studi di Napoli Federico
I e Accademia di Belle Arti di Napoli, con il finanziamento della Regione Campania
con DGRC n. 470 del 20/09/2024 “Piano di promozione e valorizzazione della
cultura 2024” e di Fondazione di Comunita San Gennaro e con il patrocinio del
Comune di Napoli.

Immagine di copertina: Chiesa di Santa Maria Maddalena ai Cristallini - Napoli
© Apogeo ETS, 2024

Coordinamento progetto: Andrea De Rosa
Direzione scientifica: Mirella Paolillo

Copyright © 2025 EGEA S.p.A.

Via Salasco, 5 — 20136 Milano

Tel. 02/58365751 — Fax 02/58365753
egea.edizioni@unibocconi.it — www.egeaeditore.it

Prima edizione: novembre 2025

ISBN volume 978-88-238-4790-3
ISBN digitale 978-88-238-8941-5

©0ce

Quest’opera, e ogni sua parte, ¢ protetta dalla legge sul diritto d’autore ed ¢ pubblicata in questa
versione digitale sotto la licenza Creative Commons Attribuzione - Non commerciale — Non
opere derivate 4.0 Internazionale (CC BY-NC-ND 4.0). Scaricando quest’opera, I'Utente accetta
tutte le condizioni dell’accordo di licenza per I'opera come indicato e riportato sul sito
https:/ /cteativecommons.org/licenses/by-nc-nd/4.0




Indice

Prefazione. Dalle reti di comunita alle reti del web,
di Rosanna Romano 9

Introduzione. Verso un ecosistema culturale aumentato,

di Mirella Paolillo e Andrea De Rosa 13
1. Contesto, prospettive, fondamenti teorici 13
2. 11 Rione Sanita: da “periferia al centro” a laboratorio europeo
di innovazione sociale 19
3. Il convegno: un'esplorazione interdisciplinare ¢ partecipativa 23
4. Il paradigma delle Comunita Aumentate 29
Sezione I

Visualizzare la comunita
tra rappresentazione e rappresentanza
a cura di Andrea Pinotti

1. La comunita come immagine, I'immagine come comunita,

di Andrea Pinotti 37
1.1 Visualizzazione 37
1.2 Comunita 38
1.3 Rappresentazione/rappresentanza 40
1.4 1 contributi della sezione 42

2. Aumentate, ovvero fatte di storia. Su presenza, rappresentazione
e rappresentanza, di Filippo Fimiani 47
2.1 Troppo che produce nulla 47



Indice

2.2 Usi e sensi di una parola 51
2.3 Tra passato e futuro 56

3. Comunita, arte e tecnologie. Teorie, reti e pratiche urbane nel Rione

Sanita, di Giuseppe Gaeta 63
3.1 Comunita e complessita 63
3.2 Arte e tecnologie come vettori di trasformazione sociale 69
3.3 La Sanita: un ecosistema urbano complesso 71
3.4 Analisi attraverso il paradigma della complessita 75
3.5 Verso un modello complesso di comunita creativa 79

4. La rigenerazione di San Giovanni a Teduccio: un nuovo Polo

di Innovazione, di Mariangela Contursi 83

4.1 Premessa 83

4.2 Napoli Est e la sua “storia interrotta” 84

4.3 Fabbrica Italiana dell’Innovazione 85

4.4 Perché le Industrie Culturali e Creative 87

4.5 Conclusioni 89
Sezione 11

La digitalizzazione del patrimonio culturale
per lo sviluppo della comunita
a cura di Maria Grazia Mattei

5. Cultura digitale: una nuova prospettiva per lo sviluppo di comunita,

di Maria Grazia Mattei 95
5.1 Introduzione 95
5.2 Tendenze in atto 97
5.3 Riflessioni critiche sulla valorizzazione del patrimonio 100
5.4 Conclusione 101

6. La grande fatica. Artisti e patrimonio culturale nell’epoca
dell’alfabetizzazione all’lA, di Francesco Spampinato 103

7. The Human Touch: il management del patrimonio culturale
nell’epoca delle intelligenze artificiali, di Francesco Izzo 111
7.1 Introduzione 111



Indice

7.2 1 benefici delle intelligenze artificiali nella gestione
del patrimonio culturale
7.3 I rischi delle IA nella gestione del patrimonio culturale
7.4 Le comunita patrimoniali e le sfide delle intelligenze
artificiali

8. Digitalizzazione e comunita aumentata: il caso delle Catacombe

di Napoli, di Vincenzo Porzio

8.1 Introduzione

8.2 Il viaggio della Cooperativa La Paranza
8.3 Cultura, Tecnologia e Comunita

8.4 Conclusioni

9. Patrimonio culturale e industrie culturali e creative a Napoli,

10.

11.

1980, 2025, di Luigi Amodio
9.1 Premessa

9.2 Crisi e creativita

9.3 1l Golfo dell’Innovazione
9.4 Conclusione

Sezione 111
Nuove tecnologie per i sistemi educativi
e I’innovazione sociale
a cura di Felice Russillo

Creativita, tecnologie cognitive e comunita: nuovi paradigmi

educativi per territori complessi, di Felice Russillo

10.1 La valutazione critica dell’innovazione

10.2 Sistemi educativi, creativita e intelligenza artificiale

10.3 Educare al futuro: innovazione, creativita e inclusione
nei contesti urbani complessi

10.4 Le tecnologie

10.5 Conclusione

10.6 I contributi della sezione

Trappole e potenzialita del web: resistere al fascismo digitale
con creativita, di Paolo Vittoria e Floriana De Stefano

11.1 Il “metodo” del rione Sanita

11.2 Virtuale o della realta annunciata

7

113
117

120

129
129
131
134
139

143
143
144
146
148

153
153
155

157
159
160
161

165
165
166



Indice

11.3 La rete ¢ una possibilita o una trappola?

11.4 L’uso dei dati e il neofascismo digitale

11.5 Per esseri liberi nel “villaggio globale”

11.6 Lo smartphone per educare ’ascolto: il podcast, I’audiolibro,
I’audio documentario

12. Laboratori creativi, tecnologie digitali e nuove pratiche educative,
di Lello Savonardo
12.1 Giovani e competenze digitali
12.2 Laboratori creativi
12.3 Tecnologie digitali e didattica a distanza

13. “Dicolab. Cultura al digitale”: sfide, competenze e strumenti

per un’innovazione diffusa, di Chiara Faini

13.1 Introduzione

13.2 La Scuola nazionale del patrimonio e delle attivita culturali
e 1l modello formativo di Dicolab. Cultura al digitale

13.3 Dicolab: una “comunita aumentata” per la transizione
digitale del comparto culturale

13.4 Conclusioni

14. Percorsi di rigenerazione: I’esperienza della Sanitansamble,
di Antonio Roberto Lucidi
14.1 La Rigenerazione urbana e il ruolo delle comunita
14.2 T progetti di riqualificazione
14.3 L’impatto sul territorio
14.4 11 ruolo delle orchestre giovanili e il caso
della Sanitansamble

Postfazione. Napoli laboratorio di innovazione partecipata,
di Maria Grazia Falciatore

Autori e Autrici

168
170
172

174
183
183

186
193

197
197
198
200
202

205
205
210
213

214

219

227



6. La grande fatica. Artisti e patrimonio culturale

nell’epoca dell’alfabetizzazione all’lA
di Francesco Spampinato

In contrapposizione alle consuete considerazioni sull’intelligenza artifi-
ciale come di un’entita che alleggerisce la vita umana, scaricandoci
dall’incombenza di laboriosi processi di calcolo — sia pure di un calcolo
fondato sull’esercizio della creativita e sulle possibilita di errore caratte-
ristiche della nostra natura —, gli anni della fase post-pandemica verran-
no ricordati come gli anni della grande fatica. Dall’avvento di ChatGpt
nel novembre del 2022, infatti, stiamo ancora attraversando una labo-
riosa fase di alfabetizzazione nei confronti dell’lA generativa, che ci ve-
de come bambini alle prese con un nuovo e complesso strumento, at-
traente quanto preoccupante, di cui dobbiamo ancora comprendere il
funzionamento e imparare I'utilizzo. Fondata su sofisticati modelli di
machine learning, ovvero algoritmi in grado di imitare le dinamiche di
apprendimento e 1 processi decisionali del cervello umano, ' A genera-
tiva offre grandi vantaggi e promesse, ma non senza sfide e pericoli, a
partire dal rischio di perdere fede nei confronti dell’'intelligenza umana.
La nostra grande fatica consiste quindi nel cercare di comprendere
I'TA: a cosa serve; come funziona; come si evolve e a che velocita; quali,
se ve ne sono, le dinamiche neurali che non riesce a simulare; come uti-
lizzarla a nostro favore senza lasciarci sopraffare; come relazionarvisi
senza incorrere nell’illusione di relazionarsi a un altro essere umano; in
quali contesti possiamo applicarla; e, soprattutto, quali sono 1 prompt
corretti per ottenere 1 risultati che abbiamo in mente. E mentre molti
preferiscono trasformare le proprie foto in illustrazioni “stile Miyaza-
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ki34, alcuni utilizzano i sistemi di IA per salvare vite umane, per esem-
pio con il loro impiego a fini diagnostici in ambito medico, o per di-
struggere vite umane, come nel caso degli avanzati droni militari adope-
rati nelle guerre in corso in Ucraina e Palestina. Come esponenti della
cultura umanistica, invece, rispetto a questi estremi, non possiamo fare
altro che usare I'TA per valorizzare le arti, il patrimonio culturale e le
comunita umane che lo custodiscono.

Se da un lato queste prerogative ci riconducono al tema della digi-
talizzazione del patrimonio culturale, un processo questo gia avviato
prima dell’avvento dell'TA generativa, da un altro lato si intrecciano con
questioni relative alle arti e al patrimonio in quanto strumenti in grado
di generare agency, ovvero di innescare processi di identificazione e re-
sponsabilizzazione del cittadino nei confronti dei beni che la comunita a
cui appartiene ha il diritto e 1l dovere di preservare, conoscere e fare co-
noscere®. In questo senso, anche alla luce delle virtuose attivita condot-
te da Apogeo ETS e altre cooperative attive nel Rione Sanita coinvolte
nel convegno di cui questa pubblicazione ¢ diretta conseguenza, che
hanno trasformato un quartiere “difficile” di Napoli in uno straordina-
rio laboratorio di innovazione sociale proprio a partire dalla cultura lo-
cale, bisognera sottolineare innanzitutto il ruolo delle tecnologie audio-
visive come strumenti di rafforzamento, che danno alla comunita il po-
tere di prendere consapevolezza e responsabilizzarsi.

Ogni volta che una nuova tecnologia diventa disponibile, questa
genera una sorta di ricaduta di cui gli artisti sono sempre in qualche
modo responsabili, considerando anche che gli artisti sono solitamente
tra 1 primi a fare uso di nuove tecnologie. Si pensi alla diffusione delle
videocamere portatili a meta degli anni Sessanta, quando artisti, aspi-
ranti giornalisti e attivisti se ne appropriano ribaltando la condizione di
passivita implicita nel tradizionale utilizzo del video, per esempio da
parte delle emittenti televisive, esplorandone quindi utilizzi alternativi,
decostruendo 1 linguaggi della comunicazione di massa e svelando i
meccanismi subliminali della videosorveglianza. Anche in questo caso, 1
primi anni della diffusione del video sono stati di alfabetizzazione
nell’approccio a questo nuovo mezzo, ma dopo decenni possiamo dire

34 Prima di essere dichiarata illegale, questa funzione prevista da ChatGPT ha visto un largo utilizzo nei primi
giorni di aprile 2025, raggiungendo un elevato livello di viralita nei pil popolati social media.

% Sul tema dell'agency e le sue relazioni con le arti, si veda il volume Arti come agency. Il valore sociale e poli-
tico delle arti nelle comunita, a cura di Roberta Paltrinieri e Francesco Spampinato (2024), disponibile in open
access https://series.francoangeli.it/index.php/oa/catalog/view/1171/1031/6481.
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di essere entrati in una fase di maturita, in cui ’audiovisivo ¢ ormai le-
gittimato come strumento di riflessione critica nel mondo dell’arte e
nell’industria dei media, tanto quanto nei processi di innovazione so-
ciale.

Spostando ora I’attenzione sul patrimonio culturale e la sua digita-
lizzazione per lo sviluppo della comunita, ovvero la sua riconsiderazione
all’interno del nostro “ecosistema digitale” — per riprendere il titolo di
un Dottorato interdipartimentale dell’Universita di Bologna del cui
Collegio dei Docenti mi trovo a far parte —, va ricordato innanzitutto
come il patrimonio culturale non sia solo quello materiale, ma anche
quello immateriale, che, se pensiamo all’Italia, al Sud Italia in particola-
re, puo essere considerato addirittura piu importante rispetto a quello
materiale. L'UNESCO lo ha definito come I'insieme di

pratiche, rappresentazioni, espressioni, conoscenze ¢ i saperi — cosi come gli
strumenti, gli oggetti, i manufatti e gli spazi culturali associati ad essi — che
le comunita, 1 gruppi e, in alcuni casi, gli individui riconoscono come facenti
parte del loro patrimonio culturale. Tale patrimonio culturale intangibile,
trasmesso di generazione in generazione, ¢ costantemente ricreato dalle co-
munita [...] e fornisce loro un senso di identita e continuita’*

Considerandone la natura per 'appunto “immateriale”, per preservare
e valorizzare questo patrimonio non bastera digitalizzare documenti e
oggetti a esso relativi. Per averne contezza, coglierne la complessita e
comprenderne il valore patrimoniale, non basteranno 1 dati, per quan-
to big possano essere, bensi la capacita di navigarvi attraverso, di crea-
re gerarchie per articolarne gli elementi costitutivi e inventare narra-
zioni. In questo senso, una prima riflessione era stata offerta
dall’artista francese Camille Henrot in un video del 2013, al cui titolo
si ispira quello della riflessione qui proposta, Grosse Fatigue, un’opera
tra ’altro insignita del prestigioso Leone d’Argento della 55° Biennale
di Venezia. In appena 13 minuti il video tenta di condensare la storia
della natura e dell’essere umano, un processo incommensurabile, rico-
struito mediante file e finestre che si aprono sul desktop del computer
dell’artista, in cui si sovrappongono documenti fotografici e video ine-
renti a materiali dell’archivio dello Smithsonian Institute di Washing-
ton D.C.

3 Definizione di Patrimonio Culturale Immateriale fornita dallUNESCO nel 2003, riportata qui:
https://www.patrimoniounesco.it/il-patrimonio-culturale-immateriale/
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Una decina di anni prima della diffusione dell’TA generativa, Hen-
rot alludeva alla nostra grande fatica nei confronti dei processi di digita-
lizzazione che allora incominciavano a essere avviati € che hanno visto
un’accelerazione con I'avvento della pandemia e nella fase post-
pandemica. Per rispondere all’'urgenza ossessivo-compulsiva che abbia-
mo sviluppato per la digitalizzazione, nel momento in cui i sistemi di A
generativa sono diventati disponibili abbiamo incominciato a delegare
la nostra grande fatica nel leggere 1 dati e comprendere processi ad algo-
ritmi instancabili, ma in risposta abbiamo adesso a che fare con una
nuova grande fatica, quella di comprendere questi processi, di control-
larli e veicolarne 1 risultati. Riguardo al patrimonio culturale, quindi,
quello materiale e ancor di piu quello immateriale, il rischio ¢ di ottene-
re una sterile ricostruzione di big data, che 'l A ¢ sicuramente in grado
di leggere e processare meglio del cervello umano, ma che non riusci-
rebbe a interpretare, perché incapace di provare empatia e senso di ap-
partenenza.

Se, come proposto nella definizione delTUNESCO, il patrimonio
immateriale, in quanto intangibile, ¢ «costantemente ricreato dalle co-
munita [...] e fornisce loro un senso di identita e continuita», un algo-
ritmo potrebbe sicuramente simulare gli effetti di questa relazione ma
non incarnare 1 sentimenti dei membri di queste comunita. Quella
drammaturgia esistenziale che fa si che un essere umano avverta un sen-
so di identita e continuita con la propria comunita, ovvero con la pro-
pria famiglia e cultura di riferimento, ¢ un fatto cosi impregnato di valo-
ri emozionali di inclusione, partecipazione e appartenenza che nessuna
forma di TA generativa potrebbe davvero emulare. La questione po-
trebbe essere ricondotta alla contrapposizione tra i concetti di congiun-
zione e connessione, che Franco “Bifo” Berardi identifica rispettivamen-
te il primo come scambio fondato su una «forma di comprensione em-
patica» (Berardi 2021, p. 23), in modo quintessenziale umano, e il se-
condo «sul formato sintattico dei segni e delle interazioni» (Ibidem),
questo si replicabile da una macchina.

Per meglio comprendere la dicotomia congiunzione/connessione,
ripercorrendo le fasi di alfabetizzazione al digitale che hanno contraddi-
stinto il primo decennio del world wide web, gli anni Novanta del secolo
scorso, e ripensando alle prime forme di digitalizzazione di materiale
audiovisivo, troveremo interessanti spunti di discussione. L’impatto del-
le piattaforme di file-sharing ¢ stato particolarmente significativo nel ri-
posizionare 1 nostri parametri di congiunzione rispetto a possibilita di
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connessione che incominciavano ad andare oltre le nostre capacita. Si
pensi a quanti MP3 hanno scaricato a cavallo del millennio gli utenti di
Napster, Kazaa ed eMule nei propri hard disk, piu di quanti fossero ca-
paci di ascoltare almeno una volta, se non di apprezzare mediante ascol-
ti ripetuti come I'industria discografica ci aveva abituato a fare dalla fi-
ne dell’Ottocento con il disco e poi altri supporti. Erano cosi galvanizza-
ti dalle possibilita di accesso gratuito e illimitato alla musica offerte dai
sistemi peer-to-peer da avere dimenticato come goderne.

Negli anni in cui 1l web passa a invadere lentamente ogni ambito
della nostra quotidianita, favorendo la trasposizione di un numero cre-
scente di attivita online, il DJ si erge a figura simbolica, I'ultimo esperto
in grado di conoscere, navigare e interpretare un serbatoio di suoni
sempre piu vasto e globale. A fronte della bulimia del peer-to-peer, il DJ
diventa uno scienziato della memoria e il sampling o campionamento,
una modalita di resistenza. Paul D. Miller, meglio conosciuto come DJ
Spooky, sostiene a questo proposito:

Il campionamento ¢ un nuovo modo di fare qualcosa che ci accompagna da
molto tempo: creare con oggetti trovati. La rotazione si inspessisce. I vincoli
si assottigliano. Il mix si libera dalle vecchie associazioni. Nuovi contesti si
formano da quelli vecchi. Il copione viene ribaltato. Le lingue si evolvono ¢
imparano a parlare in nuove forme, nuovi pensieri. Il suono del pensiero di-
venta di nuovo leggibile ai margini del nuovo significato. Dopo tutto, biso-
gna imparare una nuova lingua (Miller 2004, p. 25).

Con la nascita di Spotify nel 2006 e la sua diffusione gli anni successivi,
la memoria dei suoni ¢ stata sempre piu delegata a potenti algoritmi.
Questo non ha certo fatto sparire la figura del DJ che, anzi, negli stessi
anni si vede di frequente investito del ruolo di superstar, al pari di can-
tanti e band, accompagnato spettacoli multimediali sempre piu sofisti-
cati, da Ibiza a Las Vegas, da Berlino a Singapore. Piuttosto, quello che
la cultura dell’algoritmo musicale intacca ¢ la pratica quotidiana del
Djing, esercitata fino a quel momento da milioni di persone, spesso in-
consapevolmente. Si pensi ai mixtape prodotti negli anni Ottanta e No-
vanta mediante registratori di audiocassette, che permettevano a chiun-
que di dichiarare 1 propri gusti, emozioni e stati d’animo attraverso at-
tente selezioni di brani musicali, solitamente 6-7 sul lato A e altrettanti
sul lato B, una pratica tacciata dall’industria discografica come pirate-
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ria, quindi illegale, ma che rispetto all’epoca algoritmica era sintomatica
di un coinvolgimento attivo nella cultura che si consumava.

I primi anni di diffusione del web erano ancora caratterizzati da
congiunzioni se si considera il modello della playlist, una trasposizione
digitale del mixtape realizzata con MP3 scaricati da piattaforme di file-
sharing, o se si considerano i blog e persino le prime piattaforme di so-
cial media, come Flickr o il primo YouTube, che consentivano agli
utenti di diffondere contenuti da loro prodotti a un pubblico piu vasto
di quello che avrebbero potuto raggiungere in epoca analogica. Ma con
il processo di privatizzazione di Internet e soprattutto la sua codifica-
zione, alla congiunzione & prevalsa la connessione, e al bisogno di traccia-
re un proprio percorso, di esprimersi, sia pure attraverso forme di ap-
propriazione e selezione di contenuti prodotti da altri e disponibili onli-
ne, ¢ prevalsa la preferenza per la delega come status naturale, con la
scusa che I’algoritmo, agendo su banche dati estese, riesce a restituirci
quadri piu completi di quelli che saremmo in grado di delineare, sugge-
rendoci risultati a noi sconosciuti e inaspettati, senza fatica.

Intendiamoci, non ¢ intenzione di chi scrive demonizzare
I’algoritmo, bensi proporre che possa essere usato non “in sostituzione
di”, ma come strumento per facilitare percorsi altrimenti impervi, ma-
neggiando quantita di dati altrimenti inintelligibili, proprio come
dall’avvento dell’lA generativa hanno incominciato a fare alcuni artisti.
Rispetto al patrimonio culturale, materiale e immateriale, invece che li-
mitarsi a una sterile restituzione di dati, questi hanno preferito, non sen-
za fatica, “imparare una nuova lingua”. L’artista cipriota Alexia Achil-
leos, per esempio, si ¢ contraddistinta per le sue indagini
sull’archeologia della propria isola. Il pionieristico Archeology Through
Machine Eyes (2019), in collaborazione con Egor Chemokhonenko, ¢
un video di 5°40” min. ottenuto addestrando una rete generativa avver-
saria (GAN) con oltre 2000 immagini di sculture di Cipro, che restitui-
sce un flusso in continua trasformazione di rappresentazioni umane,
fluttuanti come I'identita cipriota, frutto dell’incontro e scontro di piu
culture nel tempo.

Un altro interessante progetto di Achilleos ¢ The Archive of Un-
named Workers (2022), una galleria di ritratti fittizi di lavoratori ciprioti
generati con GAN, che tenta di rispondere alla mancanza di fotografie
dei numerosi archeologi che hanno riportato alla luce il patrimonio di
Cipro. I ritratti generati dall’intelligenza artificiale sono stati successi-
vamente trasferiti su diapositive fotografiche in vetro da 35 mm, una
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tecnologia ampiamente utilizzata a meta del XX secolo, oggi quasi ob-
soleta, non solo per richiamare il conflitto tra cultura analogica e digita-
le, ma anche per dare rilievo e supporto materiale a questi immaginari
archeologi. L’opera allude al fatto che I’archeologia non ¢ solo una
scienza del reperto ma anche un processo di costruzione del presente
fondato sulla conoscenza del passato, ovvero un processo di narrazione
che ricostruisce la genealogia di una civilta a partire da oggetti e feno-
meni che la hanno caratterizzata in fasi diverse. Allude, inoltre, al fatto
che questa narrazione risente del continuo processo di costruzione
dell’identita di una popolazione.

I progetti di Achilleos confermano quanto il ruolo degli artisti sia
determinante nel veicolare le nuove forme di utilizzo dell’'lA generativa
in rapporto al patrimonio culturale. Per Achilleos la cultura materiale di
Cipro ¢ addirittura subordinata a quella immateriale, non tanto nei
termini di pratiche orali, performative o musicali, ma in quanto allude
alla dimensione comunitaria ¢ identitaria di una cultura, mettendo in
piedi una riflessione di natura metalinguistica che si rivolge
all’archeologia per riconsiderarne gli obiettivi e la funzione sociale e po-
litica, in un’isola, al centro del Mediterraneo, crocevia di culture e con-
flitti, molti dei quali ancora aperti. Come un’archeologa o una storica
dell’arte, Achilleos delega all’algoritmo di sciogliere quell’intreccio tra
carica espressiva e formula iconografica che Aby Warburg (2004) chia-
mava “pathosformel”, come nel progetto del 2019, un’operazione essen-
zialmente fondata sul riconoscimento, ’analisi e la comparazione di da-
ti. Cosi facendo, pud concentrare la sua attenzione su altri aspetti di
questa indagine.

Come con I’'avvento del video a meta degli anni Sessanta o del web
nei primi anni Novanta, in questo terzo decennio del XXI secolo agli ar-
tisti spetta il compito di inventare una nuova lingua, ovvero di suggerire
forme di utilizzo dell’TA generativa che possano svelarne 1 meccanismi,
misurarne 1 limiti e indicare nuove applicazioni. Si tratta, come con le
precedenti tecnologie, di forme di utilizzo bottom-up, che interpretano la
digitalizzazione con spirito critico, ricordandoci che il problema non ¢
mai la tecnologia in s¢ ma l'uso che ne facciamo. Ed ¢ proprio
nell’epoca dell’alfabetizzazione nei confronti di una nuova tecnologia
come quella che stiamo attraversando all’alba della diffusione dell’TA,
che il ruolo degli artisti si rivela cruciale, in quanto ci aiutano a com-
prendere come questa possa essere uno strumento di emancipazione
dell’'umano piuttosto che di suo assoggettamento, uno stimolatore di
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agency che, con obiettivi e prompt corretti, potrebbe riarticolare I'idea
stessa di patrimonio culturale e | sua relazione con le comunita che lo
gestiscono.
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Il volume esplora le comunita aumentate:
formazioni sociali che, pur radicate nei con-
testi territoriali, operano secondo le logiche
dell’ecosistema digitale — cooperazione di-
stribuita, uso creativo delle risorse, apertura
dei processi — attivando il patrimonio come
leva di trasformazione e generando forme
ibride di governance e partecipazione. Il Ri-
one Sanita di Napoli - da periferia stigmatiz-
zata a laboratorio di rigenerazione - offre il
paradigma attraverso cui memoria collettiva
e riappropriazione dello spazio pubblico si
traducono in modelli innovativi di sviluppo.
Tre movimenti analitici strutturano l'ope-
ra: le narrazioni visuali come dispositivi di
rappresentazione e riconoscimento; la digi-
talizzazione del patrimonio quale processo

che democratizza I'accesso e attiva econo-
mie generative; l'innovazione dei sistemi
educativi come infrastruttura trasformativa
in contesti di marginalita.

Ne emerge un ecosistema culturale au-
mentato in cui le comunita mobilitano il
patrimonio come risorsa, producendo con-
tro-narrazioni che restituiscono agency alle
realta territoriali. Le tecnologie amplificano
tali dinamiche quando integrate in pratiche
autenticamente partecipative, senza erode-
re il capitale sociale che le sostiene. Pro-
cessi che eccedono l'automatismo tecnolo-
gico e interrogano criticamente le retoriche
dell'innovazione, ponendo al centro i modi
in cui le comunita progettano, decidono e
agiscono nella contemporaneita.
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