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. , dra di calcio del Napoll pareggia cont:

{Lmagig 1(11(2)O£?Z.01asict111(1£tt0 di Serie A. 1l giorno dopo la f<GaZZ'¢tta dello
oot It sZrisce in prima pagina un'immagine 1rp OSSIb.lle’ in cui Marado-
Islgormt);;rtlo 2 fine 2020, abbraccia il capocannoniere Osimhen, che esulta a

Udine per la vittoria della propria squadra'. Si tratta del pilt vecchio trucco

della stampa: il fotomontaggio. Anche un rapido sguardo, un’occhiata a

questo falso, creato ad arte, riesce a emozionare gli sportivi e sc;liratt.ut‘to i
napoletani, che guardano il fotomontaggio € sl commuovono sul serio: un
falso produce un sentimento reale. | _ o 7
ualche settimana prima il giornale «Trend Online» pubbllgaval\ un ar-

ticolo dedicato al software Midjourney, un programma col quale ¢ possi-
bile «generare immagini a partire da descr‘izioni».z_,' cio¢ creare immagini in
cui personaggi pilt o meno famosi sono situati in circostanze 1m[?r9babﬂ1
e comunque mai accadute: Trump che scappa mentre alcuni poliziotti lo
rincorrono; Putin arrestato dalle forze dell’ordine; Papa Francesco con un
abito dal cappuccio color oro, che inforca un paio di occhiali da sole e ascol-
ta musica con una grande cuffia. Sono tutte foto non vere, prodotte dalla
cosiddetta intelligenza artificiale®.” o I

}n questi casi si mostra possibile un evento non successo, attraverso
un'immagine elaborata come prodotto di finzione: nel caso di Trump si
estremizzano notizie di cronaca; nel caso di Putin si di luogo a un desiderio
dellOccidente; nel caso di Francesco I si mostra alla moda un Papa molto
popolare. S
Bkl)\llglkaslilt;ncl}?éera%gggtaélausstqt(') il ﬁltcril lejan ijz’smo ‘del regista Neill
borough, wn ragarmg che & oria vera del pilota britannico Jann Marden-
‘ passato, attraverso una specle di contest, dal-

-
: hilg?/c/‘«?vasllfcgﬁoml prima pagina, 5 maggio 2023,
* Per una sintetica ¢ aodl:: lﬁ;;-,con?/t,ec{mlogia/ midjourney-cos-e-come-funziona/
del futuro, Possiqme fidarci 5 ' tr artazione generale della questione cfr, F Rossi, 1/ confine
Juarcs dellimtelligenza artificiales, Milano, Feltrinelli, 2019 ‘
84 » 2019.



le corse virtuali in auto, svolte con un videogioco, alle corse reali tipo Le
ans, con vere macchine. 111 questo caso lo sguardo competente si forma
Jirtcualmente € de}fe mettersi :idla prova concretamente: ['esercizio sulla piat-
raforma informatica v1rtual.e instilla competenze concrete al giocatore, fino
, farlo diventare un vero pilota di macchine da corsa che gareggia in com-
petizioni reali.
Ma di cosa parliamo quando parliamo di finzionalizzazione delle imma-
:ni? E quale sguardo indotto tentano di instillarci le immagini, giocando
con la “l'ea.lt\a”?

«Questa strana inerzia della macchina da presa, il suo rifiuto di lasciarsi
coinvolgere nel dramma rende in modo palpabile lo scollamento di Cleo
dal ruolo di serva fedele pronta a sacrificarsi», scrive il filosofo Slavoj Zizek,
parlando del film Roma (2018) di Alfonso Cuaron, nell’articolo 7 film Roma
¢ celebrato per le ragioni sbagliate, apparso in Italia sul numero 1293 della
rivista settimanale «Internazionale»®. e - | '

Nella frase citata la questione della macchina da presa “inerziale” non si
riferisce in alcun modo allo specifico filmico, cioé — per semplificare — a que-
stioni formali. A Zizek non sfiora mai I'idea che possa esistere un discorso
che esula dal personaggio (dalla marcatura di una focalizzazione), in questo
caso dalla serva di una famiglia borghese messicana, cio¢ un discorso che
sfugga al contenuto (o che esista a prescinderne). Eppure; ben oltre le clas-
siche questioni classiste descritte dal filosofo sloveno, oggi siamo di fronte
a una “inerzia” ben pil globale e ben pil totalizzante quando parliamo di
immagini. E uno sguardo costruito a partire da dati esistenti o virtualmente
reali, che fonda convincimenti superficiali e non necessita di un pronuncia-
mento di coscienza, o ancora piu artificiosamente di razionalitd®. |

Finzione

Vorrei partire dai temi di finzione e realta nel mondo delle immagini.

Una finzione si pud considerare uno spostamento da un luogo ritenuto
Vero a un suo camuffamento, verso un altrove che sostituisce il dato reale.
Ma oggi come possiamo sfuggire al momento reale, quando la nostra espe-

u «The Spectator», 22 febbraio 2019. Articolo con

4 Arti o
rticolo originale apparso s _ 2019. col
e httos://www.internazmnale.1t/opm10ne/slavo;-z1—

traduzione IT di Bruna Tortorella:

Q’i’»flﬂ] 9/02/22/roma-cuaron-oscar

" «Non ¢ banale la consapevolezza fias

] del cinema come produttore di apparati im-

Maginari, La nostra sfera cognitiva e la metodica delle nostre rappresentazllopl él~ mondo
Passano attraverso cio che pin di tutto entra nella nostra mente attraverso di[‘%m'm:l?'llm‘ cid
che Berpson definiva “materia” e che [...] il filosofo americano I\/&chn [de inisce 31] pro-
bleimg szll;x “mente-cinema”, ciod la questione della struttura dell'immagine che il film c;)—
uiscen, in A, Agostinelli, David Lynch ¢ il € rande Fratello, Lecce, Besa, 2011, pp.11-12.
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ta da briciole digitali che lasciamo costay,.

. accia L. \ S i
nrinuamente tr 1g1tal€ & reale, o € piuttosto ypy

rienza € €¥ i? E questo mondo d

remente dietro di no

orzione di realta? )

«Nulla sfugge, c¢ sempre Ul i
Jean Baudrillard, quando inizio 4

na videocamera da qualche parte», scriveyy
ncepire il concetto della «debole realry

Jean B e, Tutravia gid Roland Barthes, venticinque anni prma, scrisse
ella realta»”. o st ¢ allontanato in una rappresentazione (intenden-
che da quando «tu;ltanto | sectore dello spettacolo o della culturg, ma ['ip-
do per ué?szono?rcs:ettivo del reale) sembra banale sostenere che viviamo ip
Eggpir?eale g fmro uno spazio v\z’rtualez oppure> cIl)erslst;odc; doalva;r;;:i) adqualche
schermo digitale. La nostra vita ¢ ormal questor I'a pop entro la

virtualizzazione? ro e del falso, del bene e del male, del reale

Invece di poterci illudere del vero e d it
e dell'immaginario insieme, viviamo in una sorta di appannamento della
critica, cioé in un’assenza di discernimento ¢ di approfondl-mento di un fat-

to, di un concetto, di un’affermazione. La-criticismo digitale e pervasivo, la
visione differita della realth attraverso le estensioni della nostra quotidianita
i trascinano, appunto, verso l'illusione del né vero né falso (quindi anche
né bene né male?), nella non-distinzione di reale o referenziale. Siamo in
una specie di ricostruzione artificiale del mondo, dove si pu6 pensare di
odere di una immunita dal concreto. |

Sembra che le cornici digitali dentro alle quali agiamo e alle quali afhidia-
mo la nostra quotidianita siano piuttosto un «sempre altrove». La pervasiva
e perdurante ricostruzione artificiale del mondo che operiamo ripetutamen-
te & come se ci immunizzasse dal concreto, come un vaccino che ci “difende”
dalla realtd. Eppure la realtd si manifesta costantemente®. Mentre ci allonta-
niamo da essa dentro alle cornici che immagazzinano mondi che noi stessi
contribuiamo a produrre, il denaro e il suo valore?, la salute e il suo degrado,

le relazioni e la loro contingenza ci dimostrano costantemente che la realtd
esiste eccome.

' g 14 giugn'(l)' 2023, nella frazione romana di Casal Palocco, un’automobi-
e S o o s o o
s 0 un incidente in cui perde la vita un bambino di

q » Manuel Proietti. Alla guida del suy cera lo youtuber ventenne

J.B i
- Baudrillard, 74 sco I E

' , mparsa della ‘
. : elia realta, Boloen i Edi

. ] Y a

R«[ BTrItlhes, Lovvio e l'ottuso, Torino, Ei;laudi g1 9%;15:311“0 Caide

“l-..] nessuno ¢ mai riusci i - .

maniera convincente che possiamo r-
to a noi, cioé all’idea di una reald l‘“f

urata gia prima ch
el :
a mente la concetrualizzi [...] [e tuttavia] la realad ¢

Inesauribilmente variegatan, in M

D . ;
]69e K ;:06;;05. ] ¢ Caro, Realta, Torino, Bollati Boringhieri, 2020, p-
IO cir. ). R, Searle-M  Fepe. : ‘
2018, Hle-M. Ferraris, I/ denae e i suoi inganni, Torino, Finaudi.
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., Di Pietro. Insieme a lui c’erano altri youtuber, gestori del canale
ube f/,wbo_rde.r/n.w:‘ un gruppo di amici che postavano video su sfide
" ¢ a situazioni di “sopravvivenza’, tutte riprese con gli smartphone e
lt:%‘lblictate sul canale: Vivo 50/ in una scatola di cartone, Sopravvivo 24h
P”/t/’rz foresta, Vivo 50h in macchina.
”"1\‘16,] s chiaro se gli youtuber stessero svolgendo una delle loro challenge,
Loé una sfida a bordo del suv, con riprese fatte per mezzo degli smartphone.
o si sa ancora s da quanto tempo fossero alla guida del suv e per quanto
;empo ancora avrebbero dovutcz muoversi con questa Lan}borghini regolar-
mente noleggiata. C(?rtamel}te I’euforia che si riscontra nei video disponibili
«ul canale tlyebo.rder/me la,s.cm supporre che anche nel caso del passaggio da
Casal Palocco ¢ fosse, ’all interno del suv, il solito stato d’animo. E ci6 che
i interessa riguarda I'uso delle immagini riprese in diretta, in azione, che
cervono a questi youtuber per raccogliere sul loro canale un mai%ior numero
§i iscritti e un numero alto di visualizzazione e commenti. Dal 14 giugno,
data dell'incidente mortale, al 18 giugno, data in cui i titolari del canale
Youtube theborderline hanno inserito un banner fisso, in cui dichiarano di
interrompere per sempre la pubblicazione di video sul loro canale'®, pare sia
aumentato di parecchie decine di migliaia il numero dei loro utenti video.

Nel febbraio 2017, a Livorno, un ragazzino di 14 anni si & gettato dal
26° piano di un grattacielo ed & morto. E sicuro che abbia fatto le riprese
di se stesso mentre si accingeva a salire fin sulla terrazza in cima al palazzo
e addiritrura sembra che lanciandosi si riprendesse con lo smartphone. Le
indagini mossero subito sull’ipotesi se questo adolescente avesse partecipato

Alinternet game «Blue Whale Challenge»'! (Sfida della balenottera azzur-
ra)'%, una séda social progettata da Philipp Budeikin che, all’epoca del fatto

di Livorno, aveva gia fatto circa 200 morti suicidi in Russia’®. Si entra in

' Ecco il testo del banner pubblicato il 18 giugno 2023: «I theborderline esprimo alla fa-
miglia il massimo, sincero e pil1 profondo dolore. Quanto accaduto ha lasciato tutti segnati
con una profonda ferita, nulla potra mai pili essere come prima. Lidea di theborderline era
quella di offrire ai giovani un intrattenimento con uno spirito sano. La tragedia accaduta ¢
talmente profonda che rende per noi moralmente impossibile proseguire questo percorso.
Pertanto gruppo theborderline interrompe ogni attivita con questo ultimo messaggio. 1l
nostro pensiero ¢ solo per Manuel». https:/ /www.youtube.com/watch?v=lLsZsiiV]eA

ttps://www.treccani.it/enciclopedia/ blue-whale/

_Inizialmente questa ipotesi era stata avvalorata dalle prime testimonianze sulla di-
Ramica del suicidio. Poi il dirigente della Squadra Mobile di Livorno, Giuseppe Testai,
sembra aver negato che il ragazzo potesse essere la prima vittima italiana della piattaforma

"C_Whale, come si evince dall'articolo su «La Nazione» del 7 marzo 2017: hteps://www.
qu?fldxal}o.nct/cronaca/ rapazzino-suicida-livorno-1.2947489
i Un'analisi approfongita del fatto e del tema & apparsa il 25 marzo 2019, a firma
! Massimo Bianco ¢ Micol Trombetta sulla rivista online «Scienze Forensi»: hrttps://
:(;V“gscienchorensi.org/blog/?giovani—internauti-c-viaggi-senza-ritorno--il-fcnome-
~-blue-whale-challenge-
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- ioni di aster che ordj
. seguire le istruzion di un d _lordma
aforma e si devono a%rami fino al 48° giorno, quando il parte.
e mass

questa piat i suoi amici piti cari; il 50° giorng

) jonistici € prove 2" 1 to ai
i autolesionist i saluto .oy
i ante deve mandare messagg! diﬁl alto della citta.
ClP i dal unto P . ) ecclitazione. Sﬁda O tuttO
['utente deve gettars - Disforia. Sovra .
uten essione. Vitalismo- 4 virtuale” (cioé un gioco onlj
Pazzia. Depressionc. ema virtuale  (c1o g nline)

{4
b e un sist ) . . ;
questo insieme. Il punto ¢ ch za di quel ragazzo (di quei ragazzi)

: scien .. ]
sorbito la co - in misura
gy letalmf{meo?tsituirsi ai dati dell’esistenza, O meglio tale da
: . S
in misura tai¢ dd

= scienza. . . -
eterodirigere unatggorie semiotiche novecentesche, legate ai temi della visio
Se usassimo ca

indotta dal social game. Cio¢, usando le categorie narratologiche, sarebbe
inao * .

- . . 15
una «focalizzazione interna» .

Oppure, se guardassimo a tali manlfest'aZl_Of(lil. C}\I/Imiphcf%ézne Egtilﬁij\i
ttraverso la rivisitazione del pensiero ai lerleau ty

C(Z)rslt)lci)l’oiiema potremmo definire questo coinvolgimento fino al.la morte
Eome ddee che non possiamo conoscere se non all'interno e per il tramite
di una delle loro manifestazioni sensibili»'®, come averne per una «esperien-
za carnale»’’. Non ¢& un caso che anche un autore come Frederic Jameson
sostenga |'esperienza fisica del rapporto con le immagini, immag.azzmaltSe
«interamente in sinapsi corporee che eludono il controllo della coscienzan'®.

Ma forse dovremo rivedere alcuni concetti e, come diceva Jost, partire
dalla convinzione che «la finzione e la realti non si contrappongono come
due blocchi impermeabili, ma come due territori collegati da luoghi di fron-
tiera dove avviene lo scambio di procedimenti provenienti dall’uno e dall’al-
tro, quali gli indizi di finzionalizzazione»!?.

Lattualita ci sta mostrando molt esempi di confusione nella percezione
di reale e vir!:u.ale: lo sguardo non ¢ pil nettamente a fuoco, ma opera in un
lciosgfll)t:rac\lfi\;llznilsr;eg;/r zllo.r\ltanan}e.nto _dal realf: attraverso i dc.etriti virtua-

; Pl granitica: il reale & pervaso dal virtuale. Blue

V@clzle € una piattaforma informatica semisegreta, ma facilmente raggiun-
gIbLE, se un adolescente pud cascarci d ' '

Tuttavia, nel corso del tempo, la malj

aPsoh_Rom.a’ Edizion; Sc_ientiﬁcl;éoﬁ:i;al}lg, ciigcé)gwpd‘l’lsﬁlm’ a cura di L. Cuccu-A. Sainath

tlan i . U, in «aut aup losofia com¢
Merleau-Pongy 77,0 SIREOC, diccmbge 205y ™ WUt aut, La filoof
) e e v X el oy - o
-JamCSo s Son
Yoet. /f}, /".zrr/.m del visibile, Romg b o, Bompiani, 1993, p. 165.
*b fKeatta/Finzjp, Editrice i| ¢ onzelli, 2003

: AStorg, 2003, %
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M <«
ono la questione un “problema” ¢ N |
. ulturale e cognitivo con differenze

st : : _ |
508 ' esempio, Un Caso derivato dal cinema ¢ ¢

 hotrof Scream. Un ragazzo ha ucciso a col
", errogato dalla polizia, ha confessato di
‘l o fare tante volte nel film. Come se il fil;
:iella Verit.é' i di .. , )
uindl due I:ﬂCZZl 1 C.OljnumcaZl(-)ne.(U.I}‘apphcazione informatica e un
flm) che suggeriscono \SOl.ldl meccanismi .dl‘ gbbedienza” e/o “suggestione”.
\a qual ela pec,uharlt.a di questl.dlsposuw'l rispetto, per esempio, alla lette-
agura? Si perché quasi due secoli fzjl anche il romanzo di Goethe I dolori del
jovane Werther, si dice sia Stato isplirazione di una serie di suicidi giovanili®,
Quindi, dove stanno le §pec1ﬁc1ta di ciascun mezzo? E perché oggi possiamo
costenere che non sia tutto riconducibile a uno stato di immedesimazione
Jel lettore (per il romanzo), dello spettatore (per il film), del giocatore (per
['internet game)? ,

Credo si possa senzaltro comprendere che il romanzo e il film siano,
qonostante tutto, due invenzioni artistiche e rispondano a un criterio di
fnzionalizzazione, mentre il gioco online ¢ un sistema attivo che entra nella
Jimensione reale del giocatore e interagisce con il suo sistema di riferimento
concreto e quotidiano. Esso opera dunque, una disintermediazione digitale.

Ancora Jost scrive, riguardo alla questione del film horror: «Non ¢ il ilm
a1 essere responsabile, ma il rapporto che'si crea tra il ragazzo e il ilm. Senza
dubbio egli non ha compreso lo statuto essenziale degli atti della finzione:
1 forza di sentir trattare le finzioni come mondi possibili, non ha capito
che la finzione ¢ un punto di vista ontologico radicalmente differente dal
nostro mondo, anche se, in determinate circostanze, puo ispirarsi a esso O
assomigliargli»*'. e A =

Ma possiamo dire questo anche per l'applicazione informatica, cioe per
Blue Whale Challenge? . o

Se la finzione & un altrove, in certi casi semplicemente sovrapponibile
dato reale, bisogna tentare di mostrare come essa moc%elh il suo aspetlto sul'la
realtd, cioé come la finzione si faccia passare per realFa. In .altrle p;rlcl) e c.:on‘ftlf
il materiale visivo si allinei prirgla e si sostituisca poi «al livello della ripeti

zione-conti ' 22, ;

Spr(r::&Sgl;a;ﬁ::dgetlafglg;ogrammi e format tv o serie tv O docufiction
ivend; ; : ‘nsistenza da convincere

fivendicano di parlare in nome del reale con tanta 1dn_31s .
Parte del pubblico di saper cogliere il rea.le_megll_o“ 11 qualigi iy
o, al punto di giustificare I'uso di termini quali “telere

apitato dopo la visione del
tellate una compagna di classe
voler provare quello che aveva
n fosse un calco in movimento

c jalism ismo. 1l Wer-
“ Tali i ioni ii n a, Materialismo e masochis
" Tali informazioni sono presenti 1n G. Manacorda,

t}’"gI Foscolo e Leopardi, Firenze, La Nuova ltalia, 1973.
In E Jost, op. cit., p. 40.
~ L Cuceu, op. cit., p.26.
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) . .
i ino 'esatto contrario, cigp
II'altro lato, anche come molti videogame fPer mq(i(}o el utente /giojc ato(-:
& daiﬁchino la percezione sulla realta, in cul (Zisg)ucii stare in un gioco
r:(;gisce nel mondo reale, pensando (o fingendo ‘ )
r

. ({34 - . »
. odotti audiovisivi operano la stessa incauta 1mme.desxma210ne
Questl o et condo quello che Jost chiama «scosta-

do se

era lo spettatore, agendo ¢ . b a
. imo}» cioé interpretare il mondo della finzione riportandolo pit
Menee M bile del cambio di biancheria da parte dj

ici ibi a. Lesempio
ino possibile alla realta. . \
\él?isting del Basso nell’edizione numero 9 del Grande Fratello ¢ esemplare,

Nella puntata in discussione si vede ur}’inquaﬁ{atu}rﬁ tolt]aée 1(3(1) iugaszilatnz?,
con vari partecipanti al reality in pledl'Che chiacchierano. o 51 et e la
voce di Cristina che si lamenta di doversi cambiare, cioe spog clia}re, i fronte
a tutti. E trova una maniera che apparentemente sembra studiata per non
farsi notare, mettendosi appartata sul letto, ma proprio sotto una telecamera
e in verith pure in vista per le persone presenti nella camera. In sostanza la
ragazza, che ha un gran seno, pone un tema, gloczgndo maliziosamente sulla
vergogna, ma mostrando a tutti il corpo procace®.

A un livello piu classico di narrazione stanno la maggior parte delle serie
tv delle varie piattaforme digitali, tipo Netflix, Amazon, Prime Video e altre.
Riprendendo la lunghezza del vecchio sceneggiato televisivo (per esempio:
L promessi sposi, La Cittadella, Sandokan, ecc.), ma utilizzando la liberti per
lo spettatore di organizzare in autonomia tempi e modalitd di visione, le
serie tv attuali hanno successo proprio perché spalmano linteresse dello
spettatore lungo un lasso di tempo che allunga il piacere dell’immedesima-
zione nei personaggi, o lattivitd passivo-energica dentro la storia da parte di
chi guarda, attraverso la propria immaginazione. E un principio di piacere
prolungato che metta al centro della storia il desiderio dello spettatore, un
desiderio che non si diffonde con cosi tanta soddisfazione nel film per la

sua brgvité. Tanto meno nel film al cinema, perché non & casalingo. E cio¢
meno intimo. - . ‘

Telecamere d; sorveglianza e narratore inerziale

Dallalt 7% :
camere dj fsC;ll’il';cf:,’l(i:a(;lzl m}? ndo reale ripreso dalla fissita oggettiva delle video-
4 che spesso viene montato ma
un (g{oll?lema, un sentimento, per rappresentare un tema,
€ 1 uso socj i e
ociale per sicurezza dj tali video montati. Per esempio un video

23 E
S¢mpio tratto da] e
: a : .
diaset. «Turgi j artecipantitr:sgl]tl‘ssmne' televisiva 1 Grand Fratello, in onda sui canali Me-
T ' veri o PErvivere nella casa telecamerizzata [una sorta di moder-

oma, Castelvecch; nto. Perehé 1'€)pri . :
astelvecchi, 2004, p. 127, 0. Perché I Occidenge Mesiore senne BeiiHINe.
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ove Si vede un p 1raeta della SErada in motorino che urta un pedone e o f
dere sulle strisce € scappa facendo inversione 4 ccloh

171 1 1 U b
ure il servizio video di una televisione Joc dal luogo dell'impat-

: i > 1. ale pugli .
i fornite dalle forze dell ordine, fa vedere un %e%irllilsze;}é:’ctﬁamlte
S5 per

fetta e comincia a sparare

t0- Y
immagl W e f : . l .
fyili motivi, tira fuori una pistola in un bar di Mol
2 cas0, PEr met&ere in scena’ la sua prepotenza.
uesti due video, montati con immagini c.h videocamere di sorveglianza
rima esterna su un incrocio, la seconda interna in un pubblico eserci
: : | ci-
jio), SOnO Stat'l prodottl .per denpncxare comportamenti antisociali pericolosi
¢ offensivi nel confronti della vita di alcune persone coinvolte. Sono quindi
video creati per uno scopo sociale. Potremmo definirle cimmagini oggettive
Jrientate», secondo l'intervento di un operator, cioe la fonte dellimmagjne
che Christian Metz chiama foyer?.

Poi c'¢ I'uso etico (per riflessione) di certi video di montaggio, come nel
aso di un prodotto del Movimento Giovanile dei Salesiani: un lungo video
che mette in mostra, sempre con immagini di varie telecamere di sicurez-
72, momenti buffi con animali domestici che danno amore e conforto alle
persone anziane, bambini che fanno gesti di cortesia tra loro e tante altre
situazioni affettuose e commoventi in cui si vuole mettere in mostra i buoni
sentimenti delle persone e visualizzare le loro buone azioni quotidiane.

Ci sono, in definitiva, prodotti industriali televisivi di fiction che tendo-
no al reale e ci sono montaggi di spezzoni di dati reali ripresi dalle videoca-
mere di sorveglianza che tendono alla fiction, o almeno si qualificano come
tale attraverso un montaggio narratiVo.

Si gioca appunto sullambiguita di «scostamenti minimb. Per esempio il
flm Zelig ¢ il film 7he Blair Witch Project o programmi tv come il Grande
Futello consistono nel far passare una disposizione piti 0 meno inteqzipqale
della realtd, cioé del profilmico, per un modo di essere del mon'do. Cioe si fa
come se la realth venisse a impressionarsi direttamente sulla pellicola o nel file

digitale, vale a dire fingere la registrazione di una realti tale e quale. Vale a dire
he quello d’autore o d’avanguardia, era-

che, mentre nel cinema classico, anc bot 0 o
vamo di fronte comunque a un sOggetro vedente, cio¢ uno sguardo-soggetto;

b
in questo tipo di docufilm o di reality show §i tende a far passare Vl.operat.or\,
cio¢ la fonte dell’'immagine, come in forma di s_guar@o—rappresen:;mone, Cl(:_:
“uno sguardo che realizza la sua presenza nella funzione di asse, di cIentroe;ta
lazionale de; tempi e degli spazi della scena e della sua dinamica»™. « f1 qléstra
sovrabbondanza di immagini che investono i nostri spazi piu intimi, : SI: i
Vita privata — dice Augé — non solo si derealizza il mondo esterno, ma si p

€matizza anche il nostro rapporto con gli altri»™.

v | j apoli-Roma-Benevento-Mi-
" C. Metz, Lenunciazione z'm])ersomzle 0 il luogo del film, N apoli

s Edizioni Scientifiche Italiane, 1995, P- 179.
L. Cuceu, op. cit., p. 27.

’ : Tori ati Boringhieri, 1999.
" M. Augé, Disneyland e altri nonluoghi, 1orino, Bollati Boringhierl,

91



entazione che muta € [raspare continyy,
na rappre il dispositivo tecnologico digitale, v;_
gfmo credere di essere strumenti dj accesso
Jiventati portali che traducono continyg.

al vissuto, mentre =, °  ibile, in rete. Sono potentl lﬁ?fChe 4gISCono ungy
ibile nell'acc | quanto si sostituiscono all'esperienza, ma pe;
vissuto, non i 4 ecessaria di essa.

Condilione n . . .
ono (iorﬁr:«zato 4l centro della narrazione ¢ 127med1a sono
Pio & Jione della realtd, dice Schmidt”. Per quest,

biamo bisogno dell'immaginazione di;un a.uéolrle Per entrare
sttt < laméﬁlrché possiamo tutti essere 1 p.rotago,rgstl le a nostra vita,
in una ﬁnu_orllea PO anticipo sui nostri giorni, rifletten ? sul cinema e non
Nel 1981, in arg (non avrebbe potuto!), Jost (riferendos;

eoli smartphone _ po : endosi

Cﬁrto sullgriaapgi “egunciato [i)conico”) descriveva l'esistenza di racconti visiv

~ . . e . )

" ;z;alt;grrétore come un paradosso (rintracciabile pero in certi film delle-
@

poca), scrivendo: «sono certo che la.successione .d1 immagini ¢ capace di
taceontare e che il racconto visivo esiste; € tuttavia non € sempre possibile
dire chi racconta»®. : e , - e

Oggi al centro del racconto, in tanti social o.V1deo game, c¢ proprio il
soggetto che guarda, ciot il destinatario-attore-giocatore dc?l 'd{sposmvo.

Ma ci sono anche elementi totalmente estrinseci all’attivita umana. In-
fatti, con ChatGPT (un chatbot basato su Al, cio¢ intelligenza artificiale
e apprendimento automatico) possiamo addirittura, secondo dati immessi
sulla piattaforma, lasciare che essa produca per noi un testo, qualunque esso
serva sul momento: una lettera d’amore, un articolo di giornale, una poesia,
una tesi di laurea, un romanzo, una preghiera, ecc. Ma anche immagini
prodotte proprio dall'intelligenza artificiale.

Eccoci dunque al punto cruciale: assenza dell’autore, illusione di realtd.
Zia%t;fzs]goui L;ﬁ rg)az;:%;gtgoréc}llamenta!i per il concetto di narrazione iner-
sguardo di spettatori Perch,é diefgonmalllus'Ce ! e depva e
stra attivita della Visi:)ne e i Mo g oyincn o la no-

Intermittente-selettiva e non omnisciente-ogget-

elemento cognitivo c’¢ un di pili. Vale a dire

inu
dunque 10 * .
al fictizio, ateray

i cui i media ¢l

Viviamo
mente dal reale

A questo punto - ity
diventati «strumentt ico

m{zran{)r mal Activity) & comunque composto da
It¢ cinema, tv, piattaforme digitali. Mi riferi-

¢ il cow-boy nel ilm Mulbolland Drive di David

S€o, per esempio, al fatto ch

lalia, 3001 V7% Wpistemologia dei

2 Jost Narrazione(;
Sainati, Nap li- i) “al di qua ¢ 4 4; la, i : ;
5 poli-Roma, Ediziopn; Scientiﬁchze ?; e:l?aﬁledllsf)oggo del fibm, a cura di L. Cuccu-A.
de Fratelly, | e \ Neepita e descdinini s "0 p.181. :
ecce, Bcsa, 2011, dCSU'llm in A, Agostirmlli, David L)’Ht'[’ ”‘/ Gran-

edia, in Pluriverso I.2001, Firenze, La Nuovd
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, al cow-boy nel ﬁlrp 1l grande Lebowsh; dej i C i
clla loro referenzialitd alla culturasela(%ﬁ ;clfézteclllllecg)%esgez(;:r?l;ezléi
pit che idealtipo) che fa parte
L tratta di operazioni cognitive
a a quelle mediate dalla cultura

LynCh
Jmeno ¢ o «Der -
" y-boys in quanto «personaggio-ruolo» (
co1 Lostro immaginario, della nostra vita, S
Jlegate non soltanto a esperienze reali, m
ello spettacoro: : :

Se 01:11'am0 tuﬁto questo In r.e\laz\mn? al fatto che le immagini ci coinvol-
o e ci interpellano sempre pid, & chiaro che la realta vive in un territorio

o€ lablle . -

Come spettatori ci aﬂ[idial.m.o alle narrazioni di falsa realta (real tv, docufi-
ition) per capire se siamo vivi con una certa misura di aderenza all’attualic,
1 cid che definisce l(:l nostra contemporaneita. Cosi usiamo i talent o i reality
show per assumercl la speranza di un attimo di fama modesta’'. In questi
{ormat, abitati da “personaggi reali”, noi spettatori continuiamo a diégetiz-
Lare come in una fiction: direttamente e in maniera indotta.

Tutto deriva da una fonte dell'immagine di origine meccanica e cid &
sempre esistito, ma solitamente si camuffava nella storia narrata con un’ori-
gine creativa umana e un senso antropomorfocentrico. Adesso I'immagine,
in certi casi, sembra scaturire solo dalla macchina da presa.

La narrazione inerziale & I'incrocio di queste due origini (meccanica e
antropomorfica), cio¢ I'autorialita (o soggetto dell’enunciazione) si avvicina
alla videocamera di sorveglianza. ' e |

C

~ ALESSANDRO AGOSTINELLL

* 1l sintagma “personaggio-ruolo” & descritto a proposito del cow-boy e del detective €
anche di alcune star hollywoodiane nell’ampia trattazione sul ﬁlm noir (‘il A. qusunelll, :
Una filosofia del cinema americano. Individualismo e Noir, Edizioni ETS, Pisa 200:l : Ma an-
che, in maniera pit1 puntuale all’argomento di questa narrazione, relativamente a%a p rx(r)rllg
edizione (anno 2000) del Grande Fratello: “[. ..] i partecipanti sono stati, personaggi-ru
[che] Con le loro vite reali [...] pensavano di vivere davvero in proprio, come s¢ ave,islcro
scelto autonomamente, ogni giorno il loro dire e fare, [n}entr.e]‘ non hgnp 2, 5ath(.) me;l; . nt;;)
e scandire i tempi narrativi preimpostati - In A. Ago§t1n¢lll, La Soczeml 268 iovan :

erscl/]‘il Occidente muore senza invecchiare, Castelvecchi, Roma 2004, p- 125

. . s o isti sportivi

h 2 fama non & pits gloria di gesta riportate da tezt;l o ('Ston(c} (t) gégrﬁaelﬁseusioprie su

Che siang Ca 1 . Ati ente cronista (st tra 20
a narrativam ;

g on & leggenda articolat a fortuna dell’autore scaturita dalla popolarita

U 0 Jim Morri ' ¢l
orrison poco importa), non . X al luogo
0 dal valore delle suepo ere [P ]. Oggi la fama & soltanto essercl, €ssere deqtrcia (e -fé
, pere [...]. O cura che coinvolge tuttl. La fa

Mediato/medijatico della ‘realty’. E una fama per procura. © confini della pro-
Uindi una condizione quotidiana e ansiogena, produce in se Stf:SsaL.l %Oma modesta ¢ il
Pria estensione, chiude entro i suoi mezzi L'orizzonte della vita. [...] l a fan 5 evanesoents
Peso della mntem. oraneitd, cioé da corpo immobile a corp! umant 2 trilgfn s ettatoﬁ”
Perché soltanto régli ¢ anonimi, in qualic di clienti,'L}%x{til_,dcigt:,;izt;;m:; iszzéc‘é it
A Agostinelli, La Societi del Giovanimento. Perché [ Occident ,

“Atelvecchi, Roma 2004, pp. 124-125. 93



