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Fu il superamento della caducità. 

Vidi che della farsa e della danza macabra  

della vita umana qualcosa rimaneva e durava:  

le opere d’arte.  

Certo anche’esse un giorno o l’altro passano,  

bruciano o si rovinano o vengono distrutte.  

Ma ad ogni modo durano parecchie generazioni  

e formano al di là del momento  

un quieto regno d’immagini e di cose sacre. 

 Collaborare a questo mi pare un bene e un conforto, 

 perché è quasi un rendere eterno ciò che è transitorio. 

Hermann Hesse, Narciso e Boccadoro  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 



 

INTRODUZIONE 

1.1 Arte e tecnologia 

L’evoluzione dell’arte è da sempre stata condizionata dallo sviluppo tecnologico che 

introduce nuovi strumenti, tecniche e supporti e riconfigura gli esistenti. 

L’arte digitale ha ormai una storia lunga sessant’anni ma l’espansione sempre più sofisticata 

della tecnologia con la conseguente continua introduzione di nuovi media sembra far ripartire 

ogni volta il dibattito da zero, dimenticando ciò che c’è stato nel passato e condannando la 

discussione a una costante ripetizione. 

Dal 2020 la controversia dell’arte digitale ha come protagonista la questione degli NFT (Non-

Fungible Token), a cui ci si riferisce con la definizione di Crypto Arte, definizione che di per 

sé non descrive né un movimento né uno stile, ma si limita a circoscrivere quella tipologia di 

arte basata sul meccanismo blockchain.  

Il presente lavoro intende affrontare la questione, collocandosi in una direzione che tenta 

di analizzare la tendenza della Crypto Arte attraverso una prospettiva post-mediale. A questo 

scopo, si cercheranno di cogliere da una parte i punti di continuità e discontinuità con la storia 

delle Media Arts e, d’altra parte, di ragionare sulle forme dinamiche e interdisciplinari del 

nuovo set di pratiche artistiche dell’attuale scenario mediale.   

In ultima istanza, si approfondiranno la fragilità e la volatilità del mercato crypto che spesso è 

causa scatenante del fallimento dei progetti di arte in NFT.  

Per provare a fornire un anello di congiunzione tra la presente ricerca e il dibattito 

crypto, questo lavoro di tesi propone l’analisi di un caso di studio specifico, Botto.   

Quest’ultimo è un progetto sviluppato dall’artista Mario Klingemann nel 2021, che vede la 

creazione di un robot che prende la forma di una piattaforma digitale espansa, programmato 

con l’unico scopo di creare opere d’arte in NFT. Botto, autore di The Decentralized Unicist 

Manifesto, è governato da una community che, attraverso un iniziale investimento nel progetto 

in cryptovalute, gestisce la piattaforma, i suoi servers e ha il potere di decidere cosa è arte e 

cosa non lo è attraverso la votazione del miglior frammento tra le trecentocinquanta opere che 

l’artista decentralizzato presenta settimanalmente.  

Ogni settimana, l’opera vincitrice viene pubblicata all’interno della blockchain Ethereum e 

venduta all’asta. Il cinquanta percento dei ricavi entra nei wallets dei bottoniani, il restante 

cinquanta percento viene investito per lo sviluppo del robot.  



 

Questo progetto rappresenta un interessante punto di accesso alle complesse tematiche della 

cryptoart, ma anche, più in generale, del dibattito sullo statuto ontologico dei media 

contemporanei, attraversati, come sono, da una estrema dinamicità e rapidità di 

riconfigurazione nelle forme e nei linguaggi. 

 

1.2 Approcci metodologici 

Per comprendere a fondo la complessità dei processi citati pocanzi, si è deciso di 

adottare una serie di criteri metodologici che indagano le forme espressive e le pratiche culturali 

innescate dalle nuove “configurazioni mediali”1. Tali riflessioni, tentano di calarsi quanto più 

possibile nella cornice di simili fenomeni, indagandone le forme espressive e le direttrici di 

sviluppo con l’intento di darne una interpretazione.  

Inserendo il progetto Botto nel quadro delle Media Arts, la metodologia più appropriata per la 

comprensione delle ambiguità e le difficoltà di definizione di questo «nuovo linguaggio nato in 

risposta alla convergenza e alle modificazione intervenute nel panorama mediale»2, è quella dei 

Media Studies. In questa prospettiva, l’indagine si focalizzerà sulle relazioni e le 

rappresentazioni attivate da una piattaforma espansa e integrata quale è Botto, inserendo così 

l’oggetto di studio nel network di relazioni e rappresentazioni del sistema mediale 

contemporaneo, con l’obiettivo di mettere in luce la specificità mediale di tale progetto nel 

contesto storico e socioculturale odierno. I diversi contributi e prospettive del moderno dibattito 

mediale verranno prese in considerazione per l’analisi delle differenti componenti della 

piattaforma. In tal senso, si porrà l’accento sui processi generati da Botto, con particolare 

attenzione al contesto creativo e produttivo e al processo di distribuzione e co-produzione delle 

opere NFT, a partire da una community costantemente attiva e senza la quale la piattaforma 

non avrebbe senso di esistere.     

Assumendo ormai come assodato il protagonismo dei media nelle pratiche sociali 

contemporanee, o meglio, il nesso strutturale che collega cultura e media, risulta di 

fondamentale importanza adottare il framework metodologico dei Cultural Studies. Tale 

approccio consentirà di cogliere la complessità dei processi e delle componenti del progetto di 

Klingemann, oltre a valorizzarne lo status nell’attuale contesto storico e socioculturale. 

 
1 De Rosa, Miriam, Hediger, Vinzenz, “Post-what? Post-when? A Conversation on the ‘Posts’ of Post-media and 

Post-cinema”, in Cinéma & Cie., vol. XVI, nn. 26-27, 2016.  
2 De Rosa Miriam, Cinema e Postmedia. I territori del filmico nel contemporaneo, Postmedia Books, Milano 2013, 

p.9. 



 

Parlando di Studi Culturali si fa riferimento al gruppo di studiosi che nel 1964 si è riunito 

attorno al Centre for Contemporary Cultural Studies dell’Università di Birmingham 

(Inghilterra), avviando così il primo nucleo di una longeva tradizione di studio caratterizzata 

dall’intenzione di riformulare l’approccio delle scienze sociali al reale. Un movimento 

intellettuale il cui comun denominatore era dato dalla forte ripresa dell’attenzione per la cultura, 

intesa non più come oggetto statico e definito, ma come qualcosa di mutabile, risultato dalla 

continua interazione e trasformazione delle pratiche sociali3. 

 Gli Studi Culturali della Scuola di Birmingham nascono e si definiscono, come afferma Stuart 

Hall, principale esponente del movimento, come un insieme di discipline già esistenti 

(antropologia, filosofia, semiotica, sociologia, per esempio), con l’obiettivo di essere 

politicamente impegnate4. Non si tratta quindi di un campo ristretto o una disciplina specifica, 

ma di un insieme di discipline che, piuttosto, vengono coinvolte da un approccio comune. Il 

framework metodologico di questo orientamento di studi è 

 pertanto caratterizzato da una forte interdisciplinarità e politicità della rappresentazione. Ciò 

che interessa osservare sono le forme di conflitto e di resistenza alla rappresentazione e alle 

narrazioni dominanti, dinamizzando il concetto di oggetto ed esperienza culturale, ponendo 

l’accento sulla nozione di performatività, piuttosto che di rappresentazione e considerando le 

identità come parte della cultura e la cultura come parte costitutiva della formazione 

dell’identità sociale.  

Per questo motivo, l’analisi microsociologica, l’enfasi sulle processualità e il cambiamento 

continuo e soprattutto il focus sulla formazione delle identità culturali, si adatta perfettamente 

al tentativo di questo lavoro di analizzare e capire se l’avvento delle AI Arts stia portando a una 

rivoluzione nel campo delle arti, e di conseguenza nella cultura.  

In un contesto socioculturale in continua evoluzione e rivoluzione, si vuole sottolineare 

la necessità di «occuparci del movimento dei significati attraverso le soglie della 

rappresentazione e dell’esperienza, di stabilire i luoghi e le fonti di disturbo, di comprendere le 

relazioni fra significati pubblici e privati, fra testi e tecnologie, e di identificare dei punti di 

pressione»5, in ragione della presenza attiva e del carattere performativo e creativo della 

community di Botto e quindi di Botto stesso. Botto, e più in generale i media, funziona in 

 
3 Salmieri, Luca, Studi culturali e scienze sociali. Analisi e interpretazioni della svolta culturale, Carocci, Roma, 

2018, p. 95. 
4 Hall, Stuart, Politiche del quotidiano. Culture, identità e senso comune, Il Saggiatore, Milano, 2006, pp.231-240. 
5 Silverstone, Roger, Perché studiare i media? il Mulino, Bologna, Il Mulino, 2002, p.42. 



 

ragione di un contesto dove gli oggetti e i fatti sono in un movimento di dissoluzione e continuo 

divenire, in cui i prodotti mediali e le immagini circolano senza soluzione di continuità; un 

contesto fluido e di contaminazione reciproca che «immerge lo spettatore in un’esperienza 

totalmente immersiva.  Dove il significato è comunicato […] attraverso una reale esperienza 

emotiva»6. Il mediascape contemporaneo trasforma i media in un vero e proprio mondo7, una 

dimensione praticata e praticabile, dove gli user abitano in prima persona, simulando 

l’ambiente fisico in cui si trovano situati nella propria vita. Un ambiente organico, dove i diversi 

strumenti, i meccanismi organizzativi, le dinamiche governative, e i pubblici che 

quotidianamente gli si relazionano, modificano l’ambiente di cui fanno parte8.  

A ciò consegue una sincronia evolutiva tra media e società, in cui la comunicazione diviene la 

forma emergente di tale co-evoluzione, divenendo il luogo di incontro tra i soggetti, oltre al 

loro strumento di contatto9. Se la comunicazione diviene un luogo e i media sono gli strumenti 

che la consento, allora anche i media diventano luoghi di esperienza, dove i pubblici entrano, 

praticano, sperimentano.  

Tra le differenti espressioni dell’ecologia mediale contemporanea, l’artefatto 

tecnologico più frequente, attraverso le pratiche e le varie configurazioni che può assumere, è 

lo schermo. In particolare, il campo delle Media Arts, in cui Botto si inserisce, è stato travolto 

negli ultimi decenni da una ondata di pratiche artistiche basate sull’utilizzo dello schermo come 

produttore e distributore d’immagini. È quindi fondamentale, ai fini di ricerca, adottare un 

approccio metodologico come quello degli Screen Studies. Tipicamente associati a diverse aree 

di ricerca (televisione, cinema, animazione, video, programmazione ecc.), gli Screen Studies si 

interrogano sulle proprietà materiali degli schermi, le loro funzioni tecniche, il loro contesto 

storico e la loro funzione di oggetto culturale nelle pratiche sociali contemporanee.  Inoltre, la 

loro natura interdisciplinare che, come anticipato, nasce da una tendenza ad associarsi a campi 

di studio eterogenei, focalizzati sui processi dello screen-based image-making10, si adatta 

perfettamente allo scenario reale e culturale in cui Botto nasce e si sviluppa.  

 
6 Youngblood, Gene, Expanded Cinema, P. Dutton & Co, New York, 1970, p. 348 (traduzione mia).  
7 Boccia Artieri, Giovanni, I media-mondo: Forme e linguaggi dell'esperienza contemporanea, Meltemi, Roma, 

2004, p.48 
8 Colombo, Fausto, Ecologia dei Media. Manifesto per una comunicazione gentile, Vita e Pensiero, Milano, 2020, 

p.16. 
9 Boccia Artieri, Giovanni, I media-mondo: Forme e linguaggi dell'esperienza contemporanea, cit., p. 19. 
10 Stephen, Monteiro (a cura di), The Screen Media Reader. Culture, Theory, Practice, New York, Bloomsbury 

Academic, 2017, p.3. 



 

Nella dominante screen culture, l’idea di schermo sta cambiando. Il regime visuale inaugurato 

dal computer screen ha sfidato l’equilibrio di quello che Lev Manovich definisce dynamic 

screen11, ovvero lo schermo prima del cinema, poi della televisione, e più recentemente dei 

video. La possibilità di visione simultanea di più immagini coesistenti introdotta dal computer 

screen, per molti protagonisti del dibattitto post-mediale, ha portato alla scomparsa dello 

schermo, o meglio, ha portato lo spazio del reale (fisico) e lo spazio virtuale (simulato) a 

coincidere.  

Sul fronte opposto, se si considera l’onnipresenza dello schermo per la fruizione e la produzione 

delle opere, allora Botto costituisce la manifestazione di una pratica che Mitchell Whitelaw ha 

definito “post-schermica12”. In primo luogo, lo schermo di Botto è multiplo, difatti è possibile 

interagire con la piattaforma da diversi dispositivi, che a loro volo interagiscono tra loro dando 

vita a un «network computazionale»13. Secondariamente, lo schermo agisce come un substrato 

intermediario per il suo contenuto, apparentemente nascosto, ma mai assente o invisibile.  

Partendo da questo presupposto, si è deciso di indirizzare il focus della ricerca sulla 

“transmaterialità” dello schermo, che rende presente le pratiche contemporanee delle media 

arts, le quali si mettono in luce attraverso tecnologie mediali che desiderano mostrarsi come 

«concrete, materiali e presenti in mezzo a noi, piuttosto che come condotti trasparenti per 

contenuti immateriali»14.  

Nello specifico, il materiale primario dell’arte generativa sono quasi sempre i processi 

algoritmici, ovvero sistemi di dati, relazioni e trasformazioni della base di dati di partenza che 

danno vita a immagini, forme, movimenti e, come afferma Mitchell Whitelaw, queste possono 

essere considerate manifestazioni concrete della materialità di tale sistema15. Più precisamente, 

l’ingegneria di base della produzione artistica di Botto deriva da un’analisi di milioni di dati 

come pezzi d’arte, volti, animali, oggetti, immagini, movimenti artistici, poesie ecc. 

I dati, per definizione, sono forme astratte, vuote e prive di significato: «astrazioni funzionali 

per descrivere la propagazione di schemi materiali attraverso substrati materiali»16. Questi 

ultimi non sono altro che lo schermo, l’hard drive, il cip, ecc., elementi cioè, che i nuovi media 

 
11 Ibidem 
12 Mitchell, Whitelaw, Transmateriality and Presence Culture, in Ulrik, Ekman (a cura di), Through: Art and 

Culture Emerging with Ubiquitous Computing, MIT Press, Cambridge MA, 2012, pp. 288 (traduzione mia). 
13 Ivi, p.288 (traduzione mia). 
14 Ivi, p.223 (traduzione mia). 
15 Ivi, p. 226 (traduzione mia). 
16 Ivi, p. 231 (traduzione mia). 



 

hanno spesso tentato di celare attraverso un’illusione di immaterialità in ragione di ciò che 

Bolter e Grusin hanno definito l’immediatezza che caratterizza la “doppia logica della 

rimediazione17”. Secondo i teorici della rimediazione, infatti, il processo sembra seguire una 

doppia logica che oscilla sempre tra due poli opposti: il desiderio di “immediatezza” e il 

desiderio di “ipermediazione”. Il polo dell’immediatezza vuole che i media forniscano una 

illusione di accesso immediato alla realtà; le tracce della mediazione vengono eliminata e il 

medium diventa trasparente, se non idealmente invisibile (reality show, video games, 

registrazione di sport adrenalinici con la gopro etc.). Al contrario, il polo dell’ipermediazione 

moltiplica i media, tecnologizza i processi di percezione e comunicazione, in nome di un 

desiderio di consapevolezza del medium, che si rende opaco e invita il suo user a focalizzare lo 

sguardo sul suo stesso funzionamento (riconoscimento facciale dello smartphone, Google 

Glass, virtual tour, VR cinema etc.).  

Pensando alle tecnologie digitali come forme materiali, ecco che diventa possibile 

adottare uno sguardo che consideri queste stesse configurazioni come parte integrante del 

mondo reale, tessute nel nostro ambiente di pratiche e di vita, enfatizzando così la presenza 

concreta di tutte le forme generative. In tal senso il concetto di postdigitale si pone come la 

chiave di lettura che rende conto dell’implicazione del digitale negli oggetti, nelle immagini e 

delle modalità attraverso cui comprendiamo noi stessi in relazione a esse. Pertanto, il prefisso 

“post-” di post-digitale non sta a indicare la fine di una pratica precedente, ma denota la 

condizione post-mediale dei nuovi media, il cui supporto assume forme differenti dalle 

“originali” dando vita a «nuove forme di materialità»18. 

A tal proposito, nel suo testo What is Postidigital?  Florian Cramer suggerisce alcuni punti di 

riflessione con cui interpretare il suffisso “post-”, studiandolo nei termini di una educazione dei 

media nell’arte in relazione al digitale, all’analogico e alla temporalità che caratterizza lo 

scenario mediale contemporaneo.  

In prima istanza, l’autore propone un meme, con raffigurato un giovane ragazzo intendo 

a digitare i tasti di una macchina da scrivere sulla panchina di un parco cittadino, che racconta 

 
17 Bolter, Jay David, Grusin, Richard, Remediation. Understanding New Media [1999], tr.it. Remediation. 

Competizione e integrazione tra vecchi e nuovi media, Guerini, Milano 2002, pp. 43. 
18 Paul, Christiane (a cura di), A Companion to Digital Art, John Wiles & Sons, Hoboken, 2016, p.3   

(traduzione mia).  



 

“Non sei un vero hipster finchè non te ne vai al parco a scrivere con la tua macchina da 

scrivere19” 

 

 

In questo caso il meme viene preso come esempio di oggetti di una cultura mediale digitale di 

massa, priva di autorialità e sviluppatasi totalmente nel World Wide Web, il cui contenuto 

rappresenta, in chiave provocatoria, l’emblema dell’anti-digitale: la macchina da scrivere. 

Quindi, Cramer pone in netta opposizione il meme creato dagli users, simbolo del digitale, con 

una pratica lenta, meccanica; non lo fa con l’intento di enfatizzare una pratica retrò, ma piuttosto 

come una scelta deliberata di non fare utilizzo di tecnologie digitali, mettendo in questione 

l’idea di progresso tecnologico come narrativa dominante e unica opzione possibile. Per questo 

 
19 Cramer, Florian, “What is postdigital?”, in APRJA, volume 3, issue 1, 2014, p.11 (traduzione mia).  

Figura 1. "You're not a real hipster until you take your 

typewriter to the park" da Whati is Postdigital? 

Florian Cramer 



 

motivo, è possibile intendere il suffisso “post-” di postdigitale come una sorta di disincanto 

contemporaneo nei confronti del digitale.   

 Il concetto di postdigitale può anche assumere la forma di un movimento di rivisitazione 

dei cosiddetti old media. Per esempio, nell’odierno contesto artistico è facile trovare movimenti 

artistici che adottano pratiche che in realtà si è portati a clusterizzare nell’etichetta “vecchi 

media”, come i movimenti che portavano avanti la politica di handmade production, che, come 

sottolinea Cramer, sono facilmente riferibili al movimento Ottocentesco Arts and Crafts20. 

Alcuni designers e artisti contemporanei lavorano intenzionalmente ed esplicitamente con 

mezzi assolutamente lontani dai media elettronici; sono un esempio i laboratori di pellicole 

cinematografiche fatte a mano, i fablab, le fotografie scattate in analogico, laboratori e 

workshop per processare le pellicole cinematografiche e fotografiche ecc. 

 Il postdigitale è anche quel qualcosa che viene in seguito alla digitalizzazione ma non 

ne indica la terminazione, bensì la continuazione. Ribadendo il forte impatto che la 

digitalizzazione ha portato alle nostre pratiche quotidiane, è evidente come queste non possano 

prescindere dal digitale. Quindi, una ulteriore interpretazione del termine è l’idea di uno status 

in cui la novità introdotta dal digitale è già accaduta e pertanto la tecnologia digitale non può 

più essere concepita come una novità. A ciò consegue l’opposizione del postdigitale con il 

concetto di nuovo, nel senso di nuovi media.    

Molte sperimentazioni nelle pratiche artistiche contemporanee adottano una idea di 

estetica postdigitale, che rifiuta l’idea di progresso e mette in discussione la questione del 

digitale interpretata come emblema di una cultura modellata su questi sistemi e che, per 

conseguenza logica, non può essere separata dalla tecnologia da cui deriva e dagli effetti che 

questa ha sulle immagini, sulle strutture sociali e la cultura stessa. Un esempio di questi 

esperimenti è Binary Pitch, il film sperimentale dell’artista croato Vladislav Knežević21. 

Attraverso l’alternanza dei bianchi e i neri, l’artista allude al concetto del digitale che, 

letteralmente, significa qualcosa che può che può essere suddiviso in unità discrete, un qualcosa 

che può essere contato usando qualsivoglia tipo di sistema, come la serie di 0 e 1 del codice 

digitale, o l’alternanza di spazi pieni e spazi vuoti. 

 
20 Ivi, p. 12 (traduzione mia).  
21 Knežević, Vladislav, Binary Pitch, 2013,  https://vimeo.com/321481917 (ultimo accesso 07/04/2023). 

https://vimeo.com/321481917


 

 

 

 

Figura 2. Binary Pitch, Vladislav Knežević 2013 © Bonobostudio 

 

 

 



 

Insomma, come spiega Cramer:  

 

Post-digitale” descrive una prospettiva sulla tecnologia informatica digitale che non si focalizza più 

sull’innovazione tecnologica o il progresso, ma al contrario rifiuta ogni tipo di narrazione tecno-

positivista […]. 

Conseguente, “post-digitale” sradica la distinzione tra “vecchi” e “nuovi media, sia nella teoria che nella 

pratica22. 

 

 A partire da questa nota introduttiva, nel primo capitolo della ricerca che segue si 

discuteranno dunque le premesse teoriche dell’arte mediale in era digitale. Partendo da una 

breve storia della nascita dei nuovi media, seguirà una discussione sulle configurazioni e i 

linguaggi di quest’ultimi, per cui si affronteranno le teorie di diversi studiosi dei media. Ciò che 

si tenterà di proporre, è una lettura che vede i nuovi media come cose e fatti del contemporaneo, 

come un qualcosa che coinvolge l’utente in prima persona. Fibre che si uniscono per creare un 

ambiente unico, di natura sintetica, che confonde i confini tra dispositivi mediali e porta in luce 

nuove forme d’espressione artistica.  

Alla luce di ciò, diventa fondamentale pensare alla dimensione esperienziale dei media 

in rapporto alla loro spazialità, adottando in questo senso una prospettiva di tipo ecologico. In 

breve, si tratta di esplorare quella che può essere definita una ecologia dell’esperienza, che 

suggerisce una analisi spaziale come luogo di possibilità d’esperienza. In questo senso, il 

capitolo due esplorerà quest’ultima come elemento qualitativo dei media, che obbliga ad 

analizzare l’attuale rilocazione mediale. In tal modo è possibile studiare la superficie schermica 

di Botto come un piano corposo di trasformazioni relazionali tra uomo e medium, oltre ad 

assumere concettualmente la forma di tela per le sue inedite rappresentazioni artistiche.  

A fronte di queste osservazioni, il capitolo terzo è stato pensato come il nucleo teorico 

della presente ricerca, nel quale ci si addentrerà nell’indagine della dinamica relazionale tra 

utente e piattaforma. Ci si accorge infatti che questa riconfigurazione relazionale, è in grado di 

sviluppare forme di Intelligenza Collettiva grassroots che trasformano le tradizionali tecniche 

di produzione e fruizione dell’opera artistica. Difatti, la community digitale di Botto, oltre a 

essere condizione essenziale per la sua presenza, ne determina le logiche creative e produttive.  

 

 
22 Cramer, Florian, “What is postdigital?”, cit., p.18 (traduzione mia).  

 



 

CAPITOLO 1. ARTE NELLA CONDIZIONE POST-MEDIALE 

Nel 2015 sbarca in Italia Netflix, la piattaforma streaming in abbonamento che mette a 

disposizione un catalogo, aggiornato mensilmente, di film, documentari e serie tv su un 

dispositivo connesso a Internet (smartTv, Xbox, lettori Blue-ray, sistemi home theater, personal 

computer e laptop, smartphone e tablet). Quello stesso anno, Netflix acquista i diritti di Black 

Mirror, serie antologica britannica di Charlie Brooker che sconvolse il Regno Unito con 

l’esordio del suo primo capitolo su Channel 4 dal titolo “Messaggio al Primo Ministro”. 

Episodio grottesco, che vede il primo ministro inglese Michael Callow avere un rapporto 

sessuale con un maiale in diretta nazionale per riscattare la principessa Susannah, duchessa di 

Bonmont, dal suo rapitore.  

In quegli anni, mi ero appassionata di film che privilegiavano linee narrative 

dell’eccesso, violenza, follia, trame visionarie come Carne di Gaspar Noè o Antichrist di Lars 

Von Trier. Di Black Mirror conoscevo lo scandalo che aveva provocato, alcune riviste di settore 

ne avevano parlato, così come alcuni influencer che seguivo su Instagram, ma essendo un 

prodotto sviluppato e distribuito unicamente nel Regno Unito non ero stata in grado di reperirlo 

nelle piattaforme digitali in quel momento disponibili. Così, venne naturale abbonarsi a Netflix 

e iniziare il mio binge watching23 della serie-scandalo britannica. Charlie Brooker aveva dato 

inizio a una serie che rompeva -come il vetro che si frantuma a ogni inizio episodio- con la 

realtà illusoria degli esseri umani, con il velo di perfezione e invincibilità delle aziende high-

tech e soprattutto con il rapporto tra l’uomo e le sue ossessioni attraverso una visione distopica 

e tecno-digitale. Invitava il pubblico a sviluppare una percezione critica dell’impatto che le 

nuove tecnologie stavano avendo sulla società, mostrando i lati oscuri della rivoluzione digitale. 

Tema interessante, soprattutto se si pensa che la stessa serie televisiva utilizzava i mezzi 

tecnologici e digitali che denunciava nelle sue storie.  

 Il primo episodio della seconda stagione è stato l’episodio che più mi ha intrigata. Be 

right back racconta di Martha e Ash, una giovane coppia che si sta trasferendo dalla città alla 

casa in campagna della madre di Ash, recentemente scomparsa. Il giorno dopo, Ash muore in 

un incidente stradale e, poco dopo il funerale, Martha scopre di essere incinta. La ragazza, 

evidentemente distrutta dal dolore, si lascia quindi convincere da un’amica ad utilizzare un 

servizio online che permette alle persone di rimanere in contatto con i defunti. Si tratta di un 

 
23 Termine inglese che si riferisce alla “maratona” di visione, ovvero guardare gli episodi di un programma 

televisivo consecutivamente o, in ogni caso, per un periodo di tempo che supera la media. 



 

software che, partendo dalla memoria virtuale di Ash, è in grado di darne una visione 

tridimensionale e convincente. Martha inizia a conversare quotidianamente con il computer-

Ash, il quale le suggerisce servizi sempre più avanzati. L’ultimo di questi è un servizio ancora 

in fase sperimentale, un Ash riconoscibile dai cinque sensi grazie a un robot rivestito di pelle 

umana in cui è stato inserito il programma. Però, la versione artificiale di Ash non possiede i 

dettagli che distinguono le persone: non ha peli, nei, impronte digitali, né tantomeno è capace 

di mangiare, dormire, respirare e provare emozioni se non su comando. Martha non lo riesce ad 

accettare e, stremata, decide di liberarsi del simulacro digitale di Ash. L’episodio si conclude 

nella casa in campagna, dove la ragazza ha continuato a vivere crescendo la figlia e chiudendo 

in soffitta il clone di Ash. Martha non è riuscita a distruggerlo e ora è costretta a vivere con il 

suo ricordo.  

 

 

 

 

Figura 3. Prima conversazione tra Martha e il robot Ash 

 

  



 

Oltre l’angosciante futuro di uomini-macchina costruiti su misura per emulare quasi 

perfettamente le sembianze umane, trovo che l’aspetto più emblematico sia la capacità di 

riproduzione della personalità di Ash tramite la sua memoria digitale, o meglio tramite 

l’archivio dei suoi dati personali online.  Le tecnologie digitali e i Big Data sono diventati i 

portatori della memoria singola e collettiva e, seguendo l’esempio della serie britannica, ogni 

utilizzo dei social diventa il mezzo per memorizzare dati personali su una delle migliaia di 

piattaforme, archivi e database del web.   

In un contesto nel quale la produzione artistica e culturale è sempre più affidata a sistemi 

mediali di Intelligenza Artificiale, Be right back funziona come un buon esempio di una serie 

di processi attivati nel e dal contemporaneo. Oggigiorno, una alta gamma di artefatti culturali 

viene prodotta tramite sistemi generativi di Intelligenza Artificiali, “addestrati” su un set di dati 

provenienti da una sempre più estesa collezione di immagini, testi, brani disponibili nel World 

Wide Web. Più ampia è la quantità di dati raccolti e analizzati, più precisa è la capacità 

dell’Intelligenza Artificiale di apprendere e migliorare le sue prestazioni. Adottando una 

prospettiva di sociologia culturale, in particolare la posizione sostenuta dagli studi culturali 

della Scuola di Birmingham che afferma l’esistenza di un inscindibile legame tra prassi sociali 

e cultura «intesa come concreazione di valori e immagini condivisi»24 , è facilmente intuibile 

come l’attuale status sociale si rifletta anche sul mondo dell’arte.  In questo scenario, 

l’approccio alla storia dell’arte trova, a partire da una riflessione sul digitale, un nuovo campo 

di risorse e articolazioni sul più esteso World Wide Web. Internet e i Big Data offrono un 

accesso ipoteticamente illimitato a un qualsiasi prodotto culturale che, oltre a fornire nuovi 

strumenti di studio di un gran numero di dati proveniente da risorse e contesti differenti25, 

diviene la base di nuove rappresentazioni e narrazioni artistiche: video, installazioni sonore e 

visuali, ambienti virtuali, immersivi e non, animazione in 3D, realtà aumentata o virtuale, 

intelligenza artificiale etc. 

Il nuovo trend dell’arte digitale sembra proprio privilegiare la creazione di immagini 

attraverso l’utilizzo della tecnologia di Intelligenza Artificiale. Come precisa Lev Manovich, il 

processo di creazione di questi nuovi oggetti mediali si basa sull’utilizzo di “reti neurali” 

artificiali addestrate su una serie di contenuti estetici come «la descrizione della luce, i colori e 

 
24 De Rosa, Miriam, Cinema e Postmedia. I territori del filmico nel contemporaneo, cit., p.10.  
25 Mancini, Maria Giovanna, “Ripensare l’archivio nell’era dei Big Data”, in CoSMo. Comparative Studies in 

Modernism, n.18, 2021, pp. 199 



 

le ombre, e/o frasi come “secondo lo stile di” seguito dal nome dell’ampiamente riconosciuto 

artista, illustratore, fotografo, fashion designer, o architetto»26, producendo così un artefatto 

“artistico-artificiale” perfettamente somigliante a uno esistente  o altro, non ancora presente, di 

estremamente emblematico. Il progetto di Mario Klingemann, Botto, è a mio parere uno dei più 

importanti esempi di immaginazione prodotta da un database nella moderna arte mediale. 

L’idea di creare una piattaforma “intelligente” in grado di apprendere e evolvere insieme ai 

feedback collettivi, e alla governance della sua community di utenti, fonde per la prima volta 

due antiche pratiche artistiche: l’arte generativa autonoma e l’arte decentralizzata. Come lo 

stesso Klingemann afferma  

 

l’idea di costruire un’entità autonoma che sia in grado di essere creativa o almeno co-creativa in qualche 

forma risale a centinaia di anni. La letteratura è piena di esempi di macchine o aggeggi che potrebbero 

essere visti come qualche precursore dell’idea di AI, da E.T.A. l’automa di Hoffmann (1814) o dall’uomo 

artificiale di Goethe nel Faust (1832).27 

 

Di Botto e la sua arte si darà ampiamente conto più oltre. Ora, ai fini di comprendere a fondo il 

fenomeno, occorre innanzitutto richiamare brevemente la storia dei nuovi media secondo una 

modalità non necessariamente lineare e cronologica, ma piuttosto tenendo conto della ciclicità 

e delle ricorrenze di temi e spunti provenienti dai media del passato. Secondo questa logica, la 

metodologia di ricerca che sembra maggiormente collidere con i fini del presente studio, 

coincide con la riflessione proposta da Lev Manovich nel suo contributo Il Linguaggio dei 

Nuovi media28, in cui le pratiche e i processi inaugurati dai nuovi media vengono collocate nella 

storia delle moderne culture visive e mediali. 

 

 

 

 
26 Manovich, Lev, AI image and Generative Media: Notes on Ongoing Revolution, in Arielli, Emanuele, Manovich, 

Lev, Artificial Aesthetics: A Critical Guide to AI in Art, Media and Design, Strelka Press, London 2018, p.8 

(traduzione mia). 
27 Pedrazzi, Rebecca, “Botto: quando l’artista è un’Intelligenza Artificiale “governata” dalla sua comunittà”, in 

NotiziArte, 6 novembre 2021, https://notiziarte.com/2021/11/06/botto-quando-lartista-e-unintelligenza-artificiale-

governata-dalla-sua-comunita/ (ultimo accesso: 16/06/2023) 
28 Manovich, Lev, The Language of New Media [2002], tr.it. Il Linguaggio dei Nuovi media, Edizioni Olivares, 

Milano 2011. 

https://notiziarte.com/2021/11/06/botto-quando-lartista-e-unintelligenza-artificiale-governata-dalla-sua-comunita/
https://notiziarte.com/2021/11/06/botto-quando-lartista-e-unintelligenza-artificiale-governata-dalla-sua-comunita/


 

1.1 Breve archeologia dei nuovi media 

Seguendo la lettura di Lev Manovich, si può datare la nascita dei nuovi media al 1838, anno 

in cui venne svelata al pubblico del Palace of Institute di Parigi il segreto del primo 

procedimento stabile di fissaggio di un’immagine: il dagherrotipo. Come tutte le buone 

scoperte, l’invenzione di Daguerre non ebbe subito gran successo ma da lì a poco il mondo 

sarebbe stato pervaso da una nuova frenesia per i media.  La dagherromania si diffuse da 

Oriente a Occidente e nei mesi successivi vennero pubblicate trenta descrizioni diverse del 

dagherrotipo. Contemporaneamente, con il perfezionamento della tecnica, nacquero ovunque 

studi specializzati nei ritratti. Tutti volevano essere i soggetti della nuova macchina mediale29.  

Pochi anni prima, nel 1833 Charles Babbage costruisce il primo prototipo di un calcolatore 

automatico sviluppato per eseguire compiti generici che battezzò “macchina analitica30”. La 

prima macchina funzionava ad ingranaggi, si utilizzava una manovella ed erano presenti giunti 

di collegamento. Per superare gli alti costi e la poco applicabilità dell’invenzione nel grande 

pubblico, Babbage decise di riprogettarla.  

Prendendo spunto dalle industrie tessili, il matematico e filosofo britannico, sviluppò una nuova 

“macchina programmabile” basata su principi meccanici e costruita su un complesso sistema di 

ingranaggi coordinati da una manovella (la “macina”)31. La nuova tecnologia era composta da: 

un’unità aritmetica per eseguire i calcoli, un’unità di controllo per fissare l’ordine delle 

operazioni da seguire e un’unità di memoria per depositare i dati e le istruzioni in attesa di 

essere elaborate. Come è facilmente osservabile, la macchina di Babbage fu il primo esemplare 

dei moderni computer.  

 

 
29 Ivi, p.39. 
30 Ibidem. 
31 “La macchina analitica di Charles Babbage”, in Okpedia, 22 giugno 2013, https://www.okpedia.it/la-macchina-

analitica-di-charles-babbage (ultimo accesso: 09/03/2023). 

https://www.okpedia.it/la-macchina-analitica-di-charles-babbage
https://www.okpedia.it/la-macchina-analitica-di-charles-babbage


 

 

Figura 4. “Difference engine di Babbage”, Science Museum of London. Primo calcolatore completo   realizzato 

concretamente su progetto originale, in onore del bicentario della nascita di Babbage su commissione del Science 

Museum di Londra nel 1991. 

 

L’idea di Babbage prende spunto da una macchina progettata circa trent’anni prima da 

J.M. Jacquard. L’inventore francese aveva ideato un telaio che, con un solo movimento, 

permetteva di alzare contemporaneamente un centinaio di fili. Il meccanismo si componeva di 

una catena di cartoni forati e di specifici organi meccanici che sollevano i fili secondo un 

disegno prestabilito.  

Come spiega Lev Manovich, il computer grafico a uso specialistico di Jacquard, ha ispirato la 

progettazione del capostipite dell’odierno computer32. Quindi, prima ancora che la macchina 

analitica venisse utilizzate per la computazione dei numeri, era stata inventata una macchina 

programmata per sintetizzare le immagini. Lo sviluppo dei nuovi media e quello del computer 

andava di pari passo.  

 
32 Manovich, Lev, Il Linguaggio dei Nuovi Media, cit., p.40. 



 

Questo fatto è fondamentale per la storia dei nuovi media poiché evidenzia come le macchine 

mediali e quelle computerizzate fossero necessarie per la moderna società di massa, 

evidenziando una genealogia comune. 

Il contesto storico di allora, richiedeva una diffusione di immagini e testi estesa a milioni di 

cittadini per questioni di omologazione ideologica, così come l’archiviazione dei dati della 

collettività. Pertanto, non sorprende che i due mezzi abbiano avuto uno sviluppo più o meno 

contemporaneo.  

Per tutto l’Ottocento e gli inizi del Novecento, i computer e i media moderno ebbero 

una forte ascesa. In particolare, questi ultimi, con il passaggio dalle immagini statiche alle 

immagini in movimento, ebbero un’ulteriore evoluzione. Nel gennaio del 1893 nacque il primo 

studio cinematografico, il Black Maria di Edison, che iniziò a proiettare cortometraggi nei 

“cinetoscopi33”. In quegli anni, i fratelli Lumière inventarono con successo un nuovo medium, 

ibrido tra macchina fotografica e cinepresa. A poco a poco, i girati divennero più lunghi e le 

sceneggiature più complesse. Le immagini dei primi film pervasero il mondo, emozionando il 

nuovo pubblico cinematografico. Nacque così un nuovo ambiente al di fuori del teatro, un 

ambiente immersivo in grado di suscitare forti emozioni e grandi desideri e, soprattutto, far 

dimenticare le atrocità che da lì a poco avrebbero preso il sopravvento. 

 Anche per quanto riguarda lo sviluppo dell’informatica, gli ultimi anni dell’Ottocento 

furono cruciali. Riportando le parole di Lev Manovich:  

 

Se i cervelli erano sopraffatti dalla quantità d’informazioni che dovevano elaborare, la stessa cosa si 

poteva dire per aziende e governi. Nel 1887, l’U.S. Census Bureau stava ancora intrepretando i dati del 

censimento del 1880. Per il censimento del 1890, il Census Bureau adottò dei tabulatori elettrici progettati 

da Herman Hollerith. I dati raccolti su ogni singola persona venivano perforati su apposite schede […]. Il 

tabulatore di Hollerith aprì la strada all’uso delle macchine da calcolo, nel decennio successivo i tabulatori 

elettrici divennero apparecchiature standard nelle compagnie di assicurazioni, nelle aziende di servizi 

pubblici, negli uffici delle compagnie ferroviarie e nei reparti di contabilità34. 

 

 

 
33 Ivi, p.42. 
34 Ibidem. 



 

L’anno fondamentale della storia dei media e soprattutto dei computer è il 1936, quando 

il matematico inglese Alan Turing, partendo dall’algebra boolena35, propone l’idea –esistente 

unicamente a livello teorico- di realizzare un calcolatore programmabile che, seguendo una 

serie di semplici istruzioni, fosse in grado di eseguire qualsiasi tipo di computazione. Il 

matematico inglese aprì così la strada allo studio di quelle ricerche informatiche a cui oggi ci 

riferiamo con il nome di intelligenza artificiale.  

L’idea di Turing nello stesso anno venne messa in pratica dall’ingegnere tedesco Konrad Zuse. 

A Zuse viene riconosciuta la realizzazione del primo computer digitale e, fatto interessante, una 

delle sue innovazioni fu l’uso del nastro perforata per il controllo dei programmi, nastro che 

non era che una pellicola di scarto di 35 mm36. I media e il computer si fondono e le immagini 

in movimento, i suoni, i testi, gli spazi vengono tradotti in dati numerici, computabili dal 

computer, diventando così un insieme di dati informatici. Agli inizi del Novecento, il computer 

non è più un semplice calcolatore ma «una macchina in grado di sintetizzare e manipolare i 

media»37. 

Insomma, i media diventano i “nuovi media”.  

 

 

Figura 5. Zuse Z3 Computer, 1943 © Computer History Museum 

 
35 Modello algebrico elaborato nel 1854 dal matematico britannico George Boole per il quale le procedure di 

calcolo si effettuano sulla base di specifici operatori matematici (AND, OR, NOT, XOR). 
36Manovich, Lev, Il Linguaggio dei Nuovi Media, cit., p. 44. 
37 Ivi, p. 45. 



 

1.2 La condizione post-mediale  

Come abbiamo visto, nella società computerizzata i media si presentano fortemente 

assimilati e integrati. Cosa resta dunque dei media nella propria specificità? Ciò significa che i 

media sono morti?  

Una risposta al quesito la dà Rosalind Krauss nel suo A Voyage on the North Sea: Art in the 

Age of the Post-Medium Condition, testo chiave nello scenario di riflessioni sui nuovi media. 

Descrivendo la copertina creata da Marcel Broodthaers per il numero di Studio International 

dell’ottobre 1974, Krauss rimanda alla fine dell’arte: la specificità mediale delle singole arti è 

ormai giunta al termine, un richiamo all’estremizzazione della teorica critica modernista che 

secondo Joseph Kosuth presentava la possibilità di una «categoria generica di Arte»38. La 

dicotomia specifico vs generale è oggetto della riflessione sulla definizione di arte, presente in 

diversa letteratura relativa sia alla teoria e alla storia dell’arte, così come alla filosofia antica e 

all’estetica analitica39. Per i propositi della presente discussione non è necessario sapere 

esattamente le teorie che sottostanno all’appena citato tema. È sufficiente dire che Joseph 

Kosuth fu il profeta della  

 

discesa della filosofia da una china che, dalle altezze della riflessione trascendentale, la portava 

bruscamente alle profondità del linguaggio quotidiano, dal momento che la focalizzazione della filosofia 

analitica sulla natura della proposizione aveva svuotato ogni considerazione metafisica. L’arte […] è la 

fenice di tale situazione, è la vita che sboccia dalle ceneri dell’esaurimento della filosofia [e la sua 

rinascita] dipenderà dalla sua riconquista come linguaggio40. 

 

Il nuovo linguaggio dell’arte, pertanto, avrà come nucleo non più un oggetto specifico ma bensì 

generico41. In altre parole, l’Arte in quanto tale, non i diversi tipi di arte, come la scultura o la 

pittura.  

Emblema di tale cambiamento è l’arte concettuale, in particolare il readymade 

duchampiano che, nel periodo storico a cavallo tra gli anni Sessanta e Settanta, dove la 

mercificazione dell’arte prevaleva sull’arte stessa, «[abbandona] le pretese di autonomia 

 
38 Krauss, Rosalind, A Voyage on the North Sea: Arti in the Age of the Post-Medium Condition [1999], L’arte 

nell’era della condizione postmediale. Marcel Broodthaers, ad esempio, Postmedia Books, Milano, 2005, p. 10.  
39 De Rosa, Miriam, Cinema e Postmedia. I territori del filmico nel contemporaneo, cit., p.30. 
40 Krauss, Rosalind, Reinventing the Medium [1999], tr.it. Reinventare il medium. Cinque saggi sull’arte di oggi, 

Bruno Mondadori, Milano, 2005, p.37. 
41 Ivi, p.38  



 

artistica e [si presenta] volontariamente in forme e luoghi diversi, per esempio i libri stampati 

per la distribuzione di massa oppure i cartelloni pubblicitari […]»42, divenendo essa stessa 

merce per difendere la propria autonomia e assumendo  qualsivoglia forma essa volesse 

assumere, sfuggendo alle logiche del mercato stesso. 

Insomma, la perdita della specificità mediale, nell’era di quella che Rosalind Kraus definisce 

condizione postmediale43,  porterà l’arte ad assumere delle forme ibride ed intermediali, «[…] 

in cui non solo linguaggio e immagine, ma alto e basso e qualunque altro binomio oppositivo a 

cui si possa pensare, si mischieranno liberalmente»44. Una contaminazione tra arti che conduce 

a un’idea di specificità come transito di un’istanza verso lo specifico territorio di un’altra45, a 

cui consegue una definizione del medium in rapporto alla sua «condizione di differente da sé»46. 

In questa sede, ponendosi in contrapposizione alla critica d’arte greenbergiana che enfatizza la 

nozione fisica e materialista del mezzo47, Krauss mette definitivamente in crisi il rapporto 

univoco tra il medium e il suo supporto. Attraverso un’attenta analisi delle opere cubiste e in 

particolare di Jackson Pollock, Kraus formalizza la propria posizione all’interno della 

discussione sulla specificità mediale, ribadendo la natura «internamente differenziata»48 del 

medium. In questo senso, il medium nella direzione della specificità mediale, ritrova sé stesso 

nella diversità, grazie a un sistema di “regole” condivise49 che Miriam De Rosa definisce 

“anima”. Questa «[…] stimolata dalla diversità, costantemente si riproduce e riafferma, 

modulandosi e così facendo restando in essere sottotraccia»50. 

In sintesi, la de-identificazione con il suo supporto tecnologico porta il medium a estendere il 

suo campo di applicabilità e a ritrovare la sua specificità mediale in rapporto con le altre forme 

con cui condivide lo spazio all’interno di un esteso mediascape. A morire non è l’identità del 

medium ma il suo stesso supporto tecnologico.  

Altri autori hanno riflettuto a lungo sulla questione, superando, se pur riconoscendone 

il valore, il lavoro di Krauss; in molti, e non posso che non essere d’accordo, ritengo il lavoro 

 
42 Krauss, Rosalind, L’arte nell’era della condizione postmediale, cit., p.11. 
43 Ivi, p. 19 
44 Ivi, p.12 
45 Miriam, De Rosa, Cinema e Postmedia. I territori del filmico nel contemporaneo, cit., p. 33 
46 Krauss, Rosalind, L’arte nell’era della condizione postmediale, cit., p.48 
47 Ivi, p. 30 
48 Ivi, p. 31 
49 Krauss, Rosalind, Reinventare il medium. Cinque saggi sull’arte di oggi, cit., pp. 40-43 
50 Miriam, De Rosa, Cinema e Postmedia. I territori del filmico nel contemporaneo, cit., p. 33 



 

della studiosa troppo perentorio, dal momento che «non sembra tener conto di quegli aspetti di 

sopravvivenza che invece si pongono come connotativi [dei nuovi media]»51.  

 Henry Jenkins ha a lungo analizzato la fusione (o confusione) tra i confini dei diversi 

dispositivi mediali. Secondo lo studioso tale processo di “convergenza” «erode il rapporto uno 

a uno che esisteva precedentemente tra uno strumento e il suo uso»52. La causa di tale 

mescolamento è in primis tecnologica: l’avvento dei nuovi device digitali ha portato a un 

esplicito flusso di contenuti che si sposta da una superficie a un’altra, espandendo la narrazione 

su più piattaforme. Il tema di accesso ai contenuti diventa così di fondamentale importanza. 

Attraverso le nuove narrazioni permesse dalla convergenza e l’ibridazione tecnologica, gli 

strumenti di delivery si svincolano da una «necessaria contemporaneità e spazialità, [divenendo 

i soggetti di una] logica di svincolamento spazio-temporale che rende l’evento stesso rigiocabile 

in altri tempi e in altri luoghi, [così come] uno svincolamento dalla dimensione materiale»53. 

Tale processo non è solamente tecnologico, ma è anche un cambiamento delle logiche di azione 

dei media insieme a quelle che guidano il loro consumo. Secondo l’autore, la convergenza è a 

tutti gli effetti un processo sia top down, ovvero guidato dalle corporate, sia bottom up, ovvero 

governato dai consumatori. Le grandi industrie mediali stanno sempre più investendo in canali 

di distribuzione sempre più veloci e accessibili, con lo scopo di espandere i propri flussi 

d’entrata, raggiungere mercati sempre più lontani ed espandere il loro pubblico. Viceversa, i 

consumatori stanno imparando ad utilizzare e sfruttare le differenti tecnologie mediali, 

detenendo sempre di più il controllo sul flusso dei contenuti e adottando strategie di interazione 

con gli altri consumers sempre più sofisticate54.   

La convergenza corporate si trova così a coesistere con quella grassroots, dando vita a un 

processo che cambia il paradigma culturale e delle interazioni sociali. Il consumo diventa un 

processo collettivo e i nuovi testi mediali attivano «nuovi meccanismi di pensiero e 

 
51 Miriam, De Rosa, Cinema e Postmedia. I territori del filmico nel contemporaneo, cit., p. 34. 
52 Ithiel de Sola Pool, Technologies of freedom: On free speech in an electronic age, Harvard 

University Press, Cambridge, 1983, p. 23 (traduzione mia). 
53 Boccia Artieri, Giovanni, I media-mondo: Forme e linguaggi dell'esperienza contemporanea, Meltemi, Roma 

2004, p.36. 
54 Jenkins, Henry, Convergence Culture. Where old and new media collide [2006], tr.it. Cultura Convergente, 

Apogeo, Milano, 2007, p. 18 



 

negoziazione [che fanno emergere] vere e proprie intelligenze collettive»55, come si vedrà più 

oltre (cfr. cap.3).  

Proseguendo l’analisi, nello scenario mediale contemporaneo, le forme mediali tradizionali 

si “rimediano” per adattarsi alle nuove tecnologie, riaffermando la loro esistenza all’interno 

delle pratiche contemporanee. Secondo Bolter e Grusin, ogni medium attiva un processo di 

rimediazione costante, ossia  

 

si appropria di tecniche, forme e significati sociali di altri media e cerca di competere con loro o di rimodellarli 

in    nome del reale […]. Ogni atto di mediazione dipenda da altri atti di mediazione. I media operano attraverso 

un continuo processo di commento, riproduzione e sostituzione reciproca, e questo processo è inerente ai 

media stessi56. 

 

In altre parole, i nuovi media cercano di definirsi e svilupparsi attraverso un assorbimento dei 

media che li hanno preceduti e questi contemporaneamente si trasformano, e riposizionano, per 

non essere eliminati. In breve, il processo di rimediazione non è che «la rappresentazione di un 

medium all’interno di un altro [medium]»57.  

 Infine, il medium si “riloca” in spazi e contesti inediti, «[espandendosi] al di fuori dei 

suoi territori abituali, indipendentemente dalla presenza del suo tradizionale supporto e dal suo 

tradizionale dispositivo»58. Ad esempio, Francesco Casetti analizza a fondo la collisione del 

cinema con il mediascape contemporaneo, studiando gli spostamenti del dispositivo filmico nei 

musei, nelle diverse piattaforme streaming (Netflix, Hulu, Youtube), nei mezzi di trasposto, nei 

bar, «[…] sulle strade, nelle piazze, sulle media-façades della città, ecc.»59. 

L’apporto di Casetti è fondamentale: con l’introduzione del concetto di “rilocazione”, egli tende 

ad andare oltre a ciò che Bolter e Grusin hanno definito “rimediazione”; per l’autore, il medium 

sopravvive non solo perché è «incorporato o rappresentato all’interno di un altro medium»60 

ma anche per il permanere della sua «specificità esperienziale»61. Quindi, un medium nella 

 
55 Lévy, Pierre, L’intelligence collective. Pour une anthopolgie du cyberspace [1994], tr.it. L’intelligenza 

collettiva. Per un’antropologia del cyberspazio, Giangiacomo Feltrinelli Editore, Milano 1996, p. 18. 
56 Bolter, Jay David, Grusin, Richard, Remediation, cit., pp. 55. 
57 Ivi, p. 73. 
58 Casetti, Francesco, La galassia Lumière: Sette parole chiave per il cinema che viene, Bompiani, Milano, 2015, 

p. 34. 
59 Ivi, pp. 35-36. 
60 Bolter, Jay David, Grusin, Richard, Remediation, cit., p.72. 
61 Casetti, Francesco, “I media nella condizione postmediale”, in Diodato, Roberto, Somaini, Antonio (a cura di), 

Estetica dei Media e della comunicazione, Bologna, Il Mulino 2011, p. 321. 



 

condizione post-mediale non è rappresentato dai suoi tratti fisici, ma dal «suo modo di percepire 

le cose e di rielaborare questa percezione»62; è il sopravvivere dell’esperienza del medium, che 

coinvolge uno spazio sia fisico che tecnologico.  

A fronte di quanto osservato fino ad ora, è possibile allora affermare che nel contemporaneo 

il medium si identifica nella sua stessa esperienza? Ribadendo l’idea per cui l’odierna 

produzione artistica si definisce quasi sempre in associazione a un ausilio tecno-digitale, dove 

si posiziona il medium artistico nel quadro della condizione post-mediale?  

  Prima di iniziare la riflessione che concerne la questione esperienziale, mi sembra 

opportuno introdurre il caso studio protagonista del presente lavoro per iniziare a tracciarne le 

peculiarità alla luce del dibattito sulla specificità mediale nel contesto contemporaneo, di cui 

sinora si sono tracciate solo alcune linee principali.  

 

1.3 Botto 

Il tre luglio del 2021 l’artista tedesco Mario Klinglemann (Quasimondo), pioniere nel 

campo dell’Intelligenza Artificiale artistica, finalizza il meccanismo neuronale di Botto. 

Botto è un artista generativo in grado di evolversi nel tempo raccogliendo dati, ottenendo 

feedback umani e osservando le preferenze del pubblico.In breve, la macchina crea le immagini 

sulla base di schemi testuali generati da un algoritmo, programmato in origine da Quasimondo; 

gli schemi sono successivamente inviati a una combinazione di modelli di software (Stable 

Diffusion e VQGAN +CLIP, ad oggi la più espansa architettura di rete neurale disponibile) in 

grado di analizzare più di un milione di dati tra opere d’arte, volti, animali, oggetti ecc. Questi 

modelli generativi fanno da ponte per le informazioni visuali e testuali e sono stati sviluppati 

anche per essere “empatici”, ovvero sono in grado di comprendere quale emozione è stata 

suscita nell’essere umano alla visione di tale immagine o testo63.  

Ogni immagine è accompagnata da un titolo e una didascalia, unici per ciascuna. Il titolo è 

generato da un algoritmo che combina casualmente dalle due alle quattro parole. I titoli generati 

sono poi sottoposti alla supervisione del software CLIP, che confrontandoli con l’immagine, 

 
62 Casetti, Francesco, La galassia Lumière: Sette parole chiave per il cinema che viene, cit., p.51. 
63 “Botto’s Art Engine”, in Botto, 7 marzo 2023, https://docs.botto.com/details/bottos-art-engine (ultimo accesso: 

09/03/2023) (traduzione mia). 

https://docs.botto.com/details/bottos-art-engine


 

decreta quale sia la migliore combinazione, oltre ad assicurarsi che un simile titolo non sia 

esistito precedentemente.  

La didascalia è generata da un modello linguistico di deep learning (GPT-3) ed è l’unica parte 

di tutto il processo creativo che coinvolge direttamente l’essere umano. Difatti, poiché il 

modello si basa principalmente su dati recuperati via Internet, il suo linguaggio potrebbe 

presentare errori di sintassi, se non di vocabolario64. La revisione di una mente umana è quindi 

necessaria, e per questo, oltre a considerare la presenza di una infinita possibilità di output, 

derivanti da infinite possibilità di input, Quasimondo ha sviluppato l’idea di una necessaria 

presenza di una community che governi «i quattro pilastri di Botto: […] l’Artista, il Motore 

Artistico, l’Economia, e il Protocollo»65. Così facendo, il linguaggio della macchina è 

comprensibile e il suo talento artistico incrementato poichè attinge dalla grande massa di 

informazioni rese disponibili dalla comunità degli utenti.  

La cooperazione tra linguaggio puramente digitale (il codice algoritmico) e l’essere 

umano, definisce la decentralizzazione dell’organizzazione governativa della macchina. 

Riassumendo, la DAO o Decentralized Autonomous Organization è una organizzazione 

autonoma e autossuficiente, controllata totalmente da algoritmi computazionali che, attraverso 

degli smart contract66, disciplinano le interazioni cooperative tra le parti coinvolte67.  

Per quanto riguarda la produzione artistica di Botto, la DAO ha deciso di evolverla 

progressivamente attraverso determinati intervalli di tempo, denominati “Periodi”, che per 

regolamento non devono superare i due anni. Ciascun periodo è caratterizzato da una specifica 

tendenza artistica, stile estetico, temi e metodi di produzione, definiti dalle possibilità dei 

software alla base dell’ingegneria artistica dalla macchina e, nuovamente, dalle preferenze della 

community. Ad oggi, i periodi susseguitisi sono tre.   

 
64 “GPT-3 di Open-AI. Cos’è e come funziona la più potente AI in circolazione”, in SMarT Strategy, 23 novembre 

2022, https://smartstrategy.eu/intelligenza-artificiale/gpt-3-di-open-ai-cose-e-come-funziona-la-piu-potente-ai-

in-circolazione/ (ultimo accesso:09/03/2023). 
65 “Governance Process”, in Botto, 13 aprile 2022, https://www.botto.com/governance (ultimo accesso: 

09/03/2023) (traduzione mia).  
66 Vincoli a specifiche porzione di codice informatico, scritto in fase di programmazione, utilizzate durante una 

transazione. Nastasche, Alina, “Contratti intelligenti: cosa sono, come funzionano e a cosa contribuiscono?”, in 

bit2me Academy, 9 febbraio 2023, https://academy.bit2me.com/it/quali-sono-i-contratti-intelligenti/ (ultimo 

accesso: 09/03/2023). 
67 Nastasche, Alina, “Che cos’è un DAO?”, in bit2me Academy, 17 febbraio 2023, 

https://academy.bit2me.com/it/que-es-una-dao/, (ultimo accesso: 09/03/2023). 
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Il Period 0 o Genesis, iniziato nell’ottobre del 2021 e conclusosi il 3 ottobre del 2022. 

Come intuibile, questo è stato il periodo di debutto di Botto, attraverso il quale è stato possibile 

testare la fattibilità del progetto e osservare il comportamento della community, così da captare 

eventuali miglioramenti da apportare al processo di creazione68.  

                           

 

                   

                        Figura 6. “Scene Precede”, Genenis Period, 2021 
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Il Period 1 o Fragmentation ha avuto inizio il 24 ottobre 2022 e si è concluso dodici 

settimane dopo. In questo contesto, la community ha deciso di definire la durata standard dei 

periodi (appunto, di dodici settimane) oltre ad apportare un miglioramento nell’ingegneria di 

Botto. Se nel primo periodo il software base era il VQGAN + CLIP, software base e intuitivo 

per la generazione di immagini e testi69, ora viene affiancato dal modello generativo Stable 

Diffusion, una rete neuronale più avanzata in grado di generare immagini molto vicine alla 

realtà70.  

 

 

Figura 7. “Painting Motion”, Fragmentation Period, 2022 

                           

 
69 Crowson, Katherin et ali., “VQGAN-CLIP: Open Domain Image Generation and Editing with Natural 
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Attualmente, Botto sta vivendo la sua terza fase: Period 2 o Paradox- A collision of 

opposites, a beautiful chaos and a feraless exploration of the unknown.  Per la prima volta, la 

produzione artistica si basa su tema che segue una logica fissa: l’algoritmo propone dodici temi 

e la community, attraverso un processo di votazione, sceglie il suo preferito.            

 

 

 

Figura 8. “Embrace Harmony”, Paradox Period, 2023 

                                   

 

 



 

Da quanto emerso sinora, appare chiaro come la presenza di una community sia 

fondamentalmente necessaria per le scelte estetiche e artistiche delle opere “algoritmiche” del 

progetto Botto. Quindi, come agisce la community di Botto? Come si diventa membri?   

L’accesso alla community è definito unicamente dal processo di votazione sui 350 

“frammenti” artistici che Botto presenta settimanalmente sulla sua piattaforma (Botto.com). 

Per poter interagire con la piattaforma, è necessario un iniziale investimento in cryptovalute. 

Pertanto, come prima cosa si crea il proprio portafoglio Ethereum.  

Ethereum è ad oggi la più grande piattaforma di blockchain presente nel mercato delle 

cryptocurrency. Si tratta, in altre parole, della più grande «piattaforma di tipo computazionale 

che viene “remunerata” attraverso scambi basati su una cryptocurrency calcolata in Ether»71. 

Una piattaforma decentralizzata, disponibile per tutti coloro che entrano a far parte della rete 

crypto e che, così facendo, possono disporre di una enorme database di tutte le operazioni 

attuate dai partecipanti nel corso del tempo. I partecipanti a Ethereum lavorano su una rete peer-

to-peer, ovvero una rete informatica che consente agli utenti connessi di fungere sia da client 

che da server, e gestiscono i “contratti intelligenti” della piattaforma, utilizzando le risorse 

computazionali messe a disposizione dalla rete. L’utilizzo di queste risorse viene ricompensato 

con la moneta virtuale di Ethereum: Ether (ETC). Essenzialmente Ether è un token, ovvero 

l’insieme delle informazioni digitali presenti all’interno di una blockchain72,  che viene trattato 

come moneta di scambio nel mercato delle crypto monete.  Vale la pena soffermarsi brevemente 

sulla definizione e il funzionamento della blockchain, per sottolineare la complessa logica che 

sottostà alla tecnologia di Botto.  

Essenzialmente, la blockchain, anche chiamata Distributed Ledger Technology (DLT), è un 

particolare tipo di database la cui struttura si identifica in una catena di registri digitali, ciascuno 

contente una serie di informazioni73 che, una volta introdotte all’interno della catena sotto forma 

di blocchi di informazioni, non possono più essere modificati. Difatti, per ogni nuova 

informazione che si desidera aggiungere alla catena, si dovrà creare un registro nuovo. 

L’innovazione della blockchain, e ciò che la differenzia da un qualsiasi altro database, è la 

 
71 Bellini, Mauro “Ethereum: cos’è, come nasce, come funziona, ambiti applicativi, prezzi e grafici ETH aggiornati 

in tempo reale”, in BLOCKCHAIN4INNOVATION, 17 giugno 2020,  
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72 “Token”, in InsideMarketin, 21 settembre 2022, https://www.insidemarketing.it/glossario/ (ultimo accesso: 

09/03/2023). 
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27/04/2023). 
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distribuibilità dei suoi registri; ciò significa che questi esistono in un gran numero di copie 

interconnesse74. Questo rende possibile l’assenza di un’autorità centrale che governi e assicuri 

il corretto scambio delle informazioni, dal momento che la sicurezza e la trasparenza del 

database è garantito dalla sua stesa struttura. Il funzionamento di un tale tecnologia si basa, 

come precedentemente accennato, su una concatenazione di blocchi di dati immutabili (da qui 

il nome di blockchain, la cui traduzione italiana letteraria è proprio “catena di blocchi). In 

ciascun blocco sono contenuti tre elementi chiave: un determinato “codice ash”, ovvero una 

rappresentazione alfanumerica dei dati caratterizzata da univocità, che può essere modificato 

se anche solo un dato relativo al blocco viene cambiato; il codice ash del blocco precedente 

nella catena che può essere definito come una sorta di bussola del tempo con la funzione di 

mantenere i diversi blocchi in ordine cronologico lineare, mantenendo così intatta l’intero 

sistema. Infine, la così definita “marca temporale”, una sorta di targhetta con inciso il momento 

esatto in cui il blocco è stato creato e aiuta così a mantenere l’ordine cronologico della catena75.  

È proprio la combinazione di questi tre elementi che decreta l’inalterabilità di questo specifico 

database decentralizzato. Riflettendoci, se un hacker tentasse di modificare un blocco, a 

cambiare sarebbero anche il codice, la marca temporale e di conseguenza anche il blocco 

successivo, che si ritroverebbe senza il codice del blocco precedente, alterando in maniera 

evidente l’ordine della blockchain; inoltre, seguendo il principio di decentralizzazione per cui 

la blockchain si definisce, a cambiare sarebbe unicamente la copia dell’hacker. Confrontandola 

con le copie memorizzate nei computer degli altri utenti partecipanti alla rete, l’errore sarebbe 

facilmente riconoscibile.  

Insomma, la blockchain potrebbe essere il sinonimo di “sicurezza” ed è facilmente intuibile il 

motivo per cui questo sistema di dati sia legato al mondo delle criptovalute, che attraverso 

questa tecnologia possono registrare in maniera totalmente trasparente e sicura le transazioni 

monetarie digitali.   

Ora, una volta creato il portafoglio Ethereum, il passo successivo è la sua connessione 

con Botto tramite l’acquisto di tokens $BOTTO o di un Access Pass (sempre sotto forma di 

tokens).  

 
74 Whitaker, Amy, “Art and Blockchain: A Primer, History and Taxonomy of Blockchain Use Cases in the Arts”,  

 In Artivate, n.2, 2019, pp. 21-22 
75 “Blockchain: cos’è e come funziona” in N26, https://n26.com/it-it/blog/blockchain-cos-e (ultimo accesso: 

27/04/2023). 
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Figura 9. Botto.com, Wallet Connection. Screenshot. 

 

In entrambi i casi, l’investimento permette all’utente di “addestrare” il gusto della 

macchina e “mintare”, ovvero coniare i frammenti artistici, che prendono la forma di NFT (Non-

Fungible Token), ovvero una tipologia di token non scambiale, dotato di un codice 

identificativo unico a certificazione della rarità o unicità dell’oggetto virtuale76, in questo caso 

le immagini prodotte da Botto.  

La differenza si riscontra nel fatto che l’Access Pass consente lo sblocco immediato ad alcuni 

rewards, ovvero una serie di ricompense monetarie che Botto distribuisce ai membri della 

community in base a determinate azioni; mentre i tokens $BOTTO conferiscono maggiore 

potere nell’atto di governance della community, oltre all’accesso a maggiori rewards.  

 
76 Brambilla, Gabriele, “NFT: cosa sono e cosa c'è da sapere”, in THE CRYPTO GATEAWAY, 19 gennaio 2022, 
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In altre parole, investendo una somma utile di monete digitali sul progetto Botto, l’utente 

“compra” la facoltà di migliorare i risultati dell’algoritmo di programmazione della macchina 

e percepisce un’entrata, sempre sulla base di cryptocurrency, attraverso una serie di meccanismi 

di ricompensa.  

 

 

Figura 10. Botto.com, Rewards. Screenshot. 

 

L’acquisto dei tokens permette anche la generazione dei Voting Points (VP). Come 

accennato precedentemente, Botto utilizza un meccanismo di voto per esercitare l’algoritmo 

che crea i frammenti d’arte e gli utenti della community votano le opere, a loro parere, più 

esteticamente appetibili tra le 350 presentate, sulla piattaforma Botto.com, nel round 

settimanale. Nella pratica, la scelta del votante avviene sempre tra due opere: per votare, la 

piattaforma predispone sia l’utilizzo della tastiera del computer, utilizzando le frecce direzionali 

(destra e sinistra), sia il tocco, tramite cursore o touch (nel caso di utilizzo di smartphone, ipad 

o, in generale, di uno schermo touchscreen), direttamente sul frammento favorito. Per procedere 

alla votazione dei successivi due frammenti, sia nel caso che si sia votato un frammento nel duo 

precedente, sia che la votazione non sia avvenuta, si dispone della barra spaziatrice della tastiera 

o è possibile premere il bottone circolare presente tra i due frammenti. 

Il necessario “tocco” della mano per muovere le immagini nello schermo, porta in luce 

l’idea di “visione aptica”, dove per aptico s’intende, secondo l’etimologia greca, “la capacità di 

entrare in contatto con”. Su questo concetto si ritornerà più avanti (cfr. cap.2), per ora ci si 

limiterà a dire che in quanto funzione della pelle, del senso tatto (apto=tatto), l’aptico è 



 

definibile come il «mutuo contatto tra noi e l’ambiente»77. In questo senso, l’incontro tra 

l’utente e Botto, tra il corpo e l’ambiente viene mediato da una superficie, quella dello schermo. 

Una percezione materiale della visione, dove il corpo, attraverso i sensi, e lo schermo/ambiente 

entrano in una relazione di «mutua profilazione»78. La visione diventa quindi una estensione 

dello schermo e l’oggetto, formalmente rappresentato sulla superficie dello schermo, converge 

in questo. In altre parole, «la sua corporeità diventa la corporeità dello schermo»79. 

 

              

 

Figura 11. Botto, Paradox Period, frammenti Organic Technicolor Dream e Observing the Balance. Screenshot. 

 

Ora, il punto che mi pare particolarmente interessante riguarda il meccanismo dei Voting 

Points, per il quale a ciascun voto viene attribuito un peso specifico. Ogni utente può infatti 

“aggiustare” il peso del proprio voto a seconda di quanto tokens dispone. Più tokens si hanno a 

disposizione più voti è possibile attribuire al frammento preferito. Una simile strategia sembra 

essere sostenuta da un motivo ben preciso: più alto è l’investimento nel progetto, più alta è 

l’influenza sulla votazione degli altri utenti (è possibile osservare il frammento con più voti 

sulla finestra Leaderboard) e più alta è la probabilità di condizionare la vincita dell’opera 

votata.  

 
77 Bruno, Giuliana, Atlas of Emotion. Journeys in Art, Architecture, and Film [2002], tr.it. Atlante delle 

emozioni. In viaggio tra arte, architettura e cinema, Mondadori, Milano, 2006, p.6. 
78 Cooley, Heidi Rae,  “It’s all about the Fit: The Hand, the Mobile Screenic Device and Tactile Vision”, 

in  Journal of Visual Culture, n.2, 2004, p.135 (traduzione mia). 
79 Ibidem  



 

      

 

Figura 12. Botto.com, Leaderboard. Screenshot. 

 

Si tratta di un vero e proprio meccanismo speculativo dal momento che l’opera più votata viene 

venduta all’asta di SuperRare, attualmente una tra le più grandi piattaforme d’asta d’arte 

digitale al mondo.  

Di fatto, per ogni opera venduta, Botto guadagna l’85% del prezzo di vendita (il 15% è 

trattenuto sotto forma di imposta dalla piattaforma d’asta) e il 100% del ricavato viene 

successivamente distribuito per un 50% alla tesoreria del progetto, e il restante 50% ai membri 

della community80.  

A chiarimento, il fondo tesoreria (Treasury) è un meccanismo molto comune alle DAO, attuato 

per conservare del capitale liquido utilizzabile per molteplici usi. Nel caso di Botto, il 50% del 

fondo tesoreria viene usato per comprare un certo ammontare di tokens, in modo tale da attivare 

il così noto meccanismo di burning, sviluppato per ridurre l’ammontare totale di tokens presenti 

nella provvigione e farne, di conseguenza, aumentare il prezzo. Il restante 50% del capitale 

 
80 “Treasury”, in Botto, 4 febbraio 2022,  https://docs.botto.com/details/token-distribution/treasury (ultimo 

accesso: 09/03/2023) (traduzione mia). 
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invece viene trattenuto per sviluppi futuri di Botto come progetto81. Per quanto riguarda la 

distribuzione agli utenti, viene adottata un’ulteriore ripartizione: il 25% viene rilasciato subito 

e l'ammontare di tokens ricevuti si basa su quanti VP vengono spesi dall' utente, rispetto al 

totale dei voti spesi in quel round di votazione. L'altro 25% invece viene messo in un ulteriore 

fondo di liquidità, usato successivamente per i rewards retroattivi, dove per retroattivi si intende 

genericamente quelle ricompense date, in un periodo futuro, per premiare determinate azioni 

avvenute nel passato. Nello specifico di Botto, vengono concesse alla fine di ogni periodo 

(intervalli di tempo, che variano di durata, caratterizzati da una specifica tendenza artistica, 

stile, tematiche e metodi di produzione delle opere), a seconda di specifici comportamenti 

ritenuti consoni dai membri dalla community, sempre tramite votazione. Ad oggi, solo gli utenti 

che hanno acquistato almeno 2000 $BOTTO hanno il diritto a ricevere queste ricompense82.  

 Dopo aver investito concretamente nel progetto, come si procede alla reale governance 

di Botto? 

In prima istanza, l’utente discute della attendibilità delle proprie idee sulla piattaforma Discord, 

una applicazione di comunicazione gratuita83, dove è possibile condividere contenuti e attivare 

live chat con i membri della community, tra cui Quasimondo, nelle modalità che si diranno tra 

poco (per un focus sulle comunità virtuali cfr. cap. 4). Post-confronto, l’idea finale viene 

presentata, secondo un modello specifico reperibile sulla piattaforma Botto.com, al core team. 

Il core team è rappresentato dai due collettivi di ingegneri informatici, ElevenYellow e 

Carbono, collaboratori di Klingemann nella concezione, pianificazione e sviluppo del 

meccanismo del progetto Botto84.  Questi hanno dalle quarantotto alle settantadue ore per 

revisionare la proposta e sollecitare modifiche o aggiunte. Tutto ciò avviene pubblicamente sul 

canale di discussione del software Botto nella piattaforma Discord.  

 

 

 
81 Ibidem. 
82 “Rewards”, in Botto, 6 marzo 2023, https://docs.botto.com/details/rewards (ultimo accesso: 09/03/2023) 

(traduzione mia). 
83 Pearson, Craig, “Cos’è Discord e a che cosa serve?”, in EPIC GAMES, 3 marzo 2022, 

https://store.epicgames.com/it/news/what-is-discord-and-what-is-it-used-for/ (ultimo accesso: 09/03/2023). 
84 “Acknowledgements”, in Botto, 8 ottobre 2021, https://docs.botto.com/miscellaneous/team (ultimo accesso: 

09/03/2023) (traduzione mia).  
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Figura 13. Discord, Governance Discussion Channel. Screenshot. 

 

Una volta completata la procedura di accettazione, il proponente presenta il proprio progetto 

sul forum di discussione di governance della piattaforma Botto.com, oltre ad annunciarlo sulla 

sezione forum-proposals di Discord. Inizia così il successivo dibattito tra tutti i membri della 

community, con lo scopo di creare consenso tra gli utenti, oltre a introdurre ulteriori modifiche.  

 

 

 

Figura 14. Botto.com, Governance Discussion. Screenshot. 

 



 

Al settimo giorno di discussione, il dibattito viene chiuso e si passa alla votazione finale.  

La votazione ha luogo su Snapshot, una piattaforma creata per tutelare la decentralizzazione di 

una DAO, essenzialmente costruita su un sistema di registrazione di tutti i dati presenti su una 

blockchain in un determinato momento85. Nel caso di Botto, la piattaforma registra le votazioni 

della governance; la proposta passa al momento di raggiungimento della soglia di circa il 66% 

di voti favorevoli.  

 

 

Figura 15. Snapshot, esempio di proposta. Screenshot. 

 

 L’utilizzo di molteplici piattaforme nel processo di governance del progetto Botto 

dimostra le risposte dei nuovi media a quell’istanza di convergenza, a cui precedentemente ho 

brevemente accennato. Nell’era post-mediale, un contenuto si trova a «viaggiare attraverso 

diversi canali e […] assumere, al punto di ricezione, molte forme diverse»86, dando vita a 

narrazioni transmediali87 sempre più estese. La predizione della “condizione differenziale” del 

medium teorizzata da Rosalind Krauss si è totalmente avverata: il medium assume diverse 

forme, i suoi confini diventano sempre più labili e definirne le specificità diventa molto difficile. 

 
85 “Che cos’è un snapshot?”, in CRYPTOSOCIETY, 2 novembre 2022, https://criptosociety.net/che-cose-un-

snapshot/ (ultimo accesso: 09/03/2023). 
86 Jenkins, Henry, Cultura convergente, Apogeo, Milano 2007, p. xxxiv. 
87 Jenkins, Henry, “La vendetta dell’unicorno Origami”, in Link. Idee per la televisione, n. 9, 2010, p.18. 
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È proprio in questo contesto che l’esperienza del medium diventa «[il territorio] più fertil[e] per 

cercare indizi che mostrino cosa il medium effettivamente sia»88. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
88 De Rosa, Miriam, Cinema e Postmedia. I territori del filmico nel contemporaneo, cit., p. 67. 



 

CAPITOLO 2. ESPERIENZA, SPAZIO E SUPERFICIE 
 

Se per un verso, Botto apre al dibattitto sulla condizione delle piattaforme di Intelligenza 

Artificiale come media, dall’altro mette in luce la necessità di indagare l’oggetto di studio 

attraverso un approccio non tanto testuale, quanto più esperienziale. In tal senso, come sostiene 

Miriam De Rosa, l’adozione di una prospettiva esperienziale enfatizza l’idea che la natura del 

medium non sia dato a priori, ma, piuttosto, si presenti come «un’istanza processuale che 

proprio come l’esperienza prende forma nel suo farsi»89. È quindi nello svolgersi della sua 

stessa esperienza che è possibile rintracciare le potenzialità di un medium e le sue espressioni, 

nonché trasformazioni, nell’odierno mediascape. In un contesto contemporaneo sempre più 

posto di fronte all’esigenza di adattarsi, e ripensarsi, in risposta alle sfide imposte 

dall’Intelligenza Artificiale, osservare le manifestazioni esperienziali del medium aiuta pertanto 

ad individuare i linguaggi, le pratiche e le forme d’espressione che si sviluppano intorno a Botto. 

Proprio per questi motivi si è deciso di iniziare le riflessioni del presente lavoro partendo dal 

concetto di esperienza.  

La nozione d’esperienza è al centro di numerose teorie della più recente letteratura 

mediale che, come nuovamente ricorda De Rosa, «vede in essa una possibile integrazione alla 

posizione degli approcci tradizionali, primo tra tutti quello testuale»90. Per questo motivo, la 

sua natura concettuale si presenta sfaccettata, multipla, percorsa ed esplorata da diverse 

metodologie e prospettive di analisi diverse tra loro, ma non escludenti l’un l’altra.  

Nei paragrafi che seguono, si tenterà di dare conto di questa natura ibrida e enigmatica 

della nozione d’esperienza, che sembra riflettere a pieno l’intreccio di linguaggi, pratiche 

artistiche e espressioni del territorio mediale di Botto. 

 

 

 

 

2.1 Esperienza e Media  

Nel significato della parola “esperienza” sono contenuti numerosi percorsi e tradizioni di 

studi che hanno reso la sua natura estremamente complessa e variegata. 

Innanzitutto, l’esperienza si può definire come una forma del percepire. Secondo la lettura 

di Vittorio Mathieu, l’esperienza si definisce come «[…] un «tentare», un «toccare», quasi 

 
89 De Rosa, Miriam, Cinema e Postmedia. I territori del filmico nel contemporaneo, cit., p.35. 
90 Ivi, p.36. 



 

andare a tastoni nel mondo che ci circonda, per incontrarvi la presenza di un qualcosa che 

appunto nell’esperienza si offre a noi»91. Questo “incontro” con qualcosa che è altro da sé, è 

facilmente riferibile al concetto filosofico di Erlebnis (da leben, vita). Come è noto, la nozione 

descrive un tipo di esperienza situata, vissuta e pertanto legata alla sfera dell’immediatezza.  

Una ulteriore accezione di esperienza si rifà al concetto benjaminiano di Erfahrung. Come 

dichiara nella sua riflessione sulla dimensione esperienziale il sociologo Paolo Jedlowski, 

questa è un tipo di esperienza generata dalla prima, dal momento che si tratta di un processo di 

elaborazione e sedimentazione di vissuto e conoscenza. È un percorso che si dilata nel tempo e 

si trasforma in una «[…] esperienza attraverso cui si compie una maturazione che rimane 

proprietà del soggetto»92. Pertanto, il processo esperienziale si compone di due momenti 

temporali distinti ma consecutivi. Nell’analisi proposta da Martin Heidegger sui suoi Sentieri 

Interrotti93, l’iniziale urto con l’esterno viene letto come un evento (evenit) attraverso cui il 

soggetto (essere) prende atto della presenza di un oggetto (ente). In questo senso, l’esperienza 

come “evento” sta ad indicare una caratteristica di “attualità” dell’esperienza. Ogni esperienza 

vissuta è sempre associata a un hic et nunc, si attua in un determinato luogo e in un determinato 

momento, in una specifica sfera del qui ed ora. È impensabile pensare a una esperienza senza 

una distinzione di tempo e luogo.  

A ciò consegue una movimento/reazione/impressione da parte del soggetto che trasporta 

l’“immediato” dell’Erlebnis ad un piano successivo, in cui l’essere avanza con “apertura 

incondizionata” verso l’ente. Per “apertura incondizionata” si intende quella che Giannini 

definisce «apertura incondizionata verso il dato»94, inteso come «qualunque cosa che si trova 

nell’ambito dell’essere, senza però oggettivarlo o adeguarlo mai»95. In altre parole, secondo la 

lettura del filosofo romano, il dato è una struttura dinamica che nel suo progredire effettua un 

passaggio dall’implicito all’esplicito. Il primo dato è l’esperienza sensibile attraverso cui il 

soggetto conosce la manifestazione del dato; ciò avvia una successiva esperienza di tipo 

intellettivo, una sperimentazione conoscitiva del dato che ora è divenuto ente, oggetto 

dell’esperienza dell’essere e creato dall’essere. Questa apertura è di tipo intenzionale e, come 

 
91 Mathieu, Vittorio, Il problema dell’esperienza, Università degli Studi di Trieste, Trieste, 1963, p. 5. 
92 Jedlowski, Paolo, Un giorno dopo l’altro: la vita quotidiana tra esperienza e routine, Il mulino, Bologna, 2005, 

p. 41. 
93 Heidegger, Martin, Holzwege [1950], tr.it. Sentieri Interrotti, La Nuova Italia, Firenze 1968. 
94 Giannini, Giorgio, La nozione di esperienza. Implicazioni filosofiche ed esistenziali, Città Nuova Editrice, Roma, 

1987, p.22.   
95 Ivi, p.41 



 

direbbe Mathieu, subita96. Se inizialmente il soggetto progetta, più o meno inconsciamente, 

l’incontro con l’oggetto, la reazione che seguirà non è né prevedibile né strutturabile e quindi 

potrà solo essere subita in modo passivo dall’essere, divenendo materiale di progetti futuri. 

Difatti, è vero che in base all’esperienza passata è possibile prevedere, a grandi linee, una 

sensazione futura, ma il fatto che esisterà quel tipo di sensazione, e la sua intensità, non dipende 

dal soggetto97.  

Ad ogni modo, come suggerisce la lettura di Mathieu, ciò che emerge è cha da un lato si 

assiste a un aspetto di inevitabilità e costrizione dell’esperienza98, una sorta di involontarietà 

delle sensazioni (d’altronde non è possibile non sentire qualcosa che si sta sentendo, nel 

momento esatto in cui si sente), fortemente legata al tempo presente e impossibile da evitare; 

dall’altro un movimento temporale per cui «l’esperienza scorre verso il futuro»99, da intendere 

come quei processi di razionalizzazione, classificazione e ordinamento delle conoscenze da 

parte del soggetto, che si riveleranno funzionali per il futuro, prossimo o lontano. D’altronde, 

«il futuro è la dimensione che si apre al provvedere dell’uomo»100, ovvero il materiale per 

progettare il futuro. Quindi, l’attualità del presente si può intendere come la fonte materiale 

dell’esperienza, e l’azione/movimento come l’oggetto del presente, o meglio, del progettare del 

presente. 

È evidente quindi come l’esperienza si configuri come un processo dinamico di 

apprendimento o, tenendo conto della prospettiva assunta dallo studio dedicato all’esperienza 

di De Rosa, di identificazione101.  In questo senso, come suggerisce la studiosa dei media, ci si 

può riferire all’Erlebnis come l’azione di “fare esperienza” e all’Erfharung come l’“avere 

esperienza”. La prima dinamica rimanda chiaramente a un primo contatto con il mondo 

sensibile, in cui si coglie la particolarità di un attimo in un certo hic et nunc e a cui segue un 

processo di connotazione e associazione a un determinato significato, ovvero all’identificazione 

del dato. In questo momento, il soggetto è ancora immerso nel campo delle sensazioni e delle 

impressioni nell’immediatezza dell’Erlebnis. La seconda indica il processo di razionalizzazione 

dell’esperienza appena realizzata, che avvia un percorso di accumulo e assorbimento del dato, 

 
96 Mathieu, Vittorio, Il problema dell’esperienza, cit., p.7. 
97 Ivi, p.9 
98 Ivi, p.10 
99 Ivi, p. 30. 
100 Ivi, p.11. 
101 De Rosa, Miriam, Cinema e Postmedia. I territori del filmico nel contemporaneo, cit., p. 38 



 

ormai passato, che si trasforma in conoscenza/competenza per il futuro. Benjamin, facendo 

riferimento alla terminologia proustiana, la definisce come una mémoire involontaire, ovvero 

una memoria conservatrice che «può diventare solo ciò che non è stato vissuto espressamente 

e consapevolmente, ciò che non è stato, insomma un’esperienza vissuta»102. 

Due dimensioni complementari ma leggermente diverse dell’esperienza che possono essere 

riassunte in una citazione di Jedlowski: «chi ha “fatto esperienza” […] ha anche esperienza»103. 

C’è una necessità percettiva/conoscitiva del soggetto e solo quella può essere ciò che gli 

consente di attribuire un significato alla realtà. Se da un lato la dinamica esperienziale implica 

un lavoro sul presente, percepito come presenza vivida e accostato all’esistenza dell’essere, 

dall’altro lato essa fonde «immediatezza e mediazione allo scopo di strutturare il sapere, 

l’enciclopedia, il background [dei saperi del soggetto]»104. 

Ora, il consumo contemporaneo dei media e dei nuovi media si inserisce in queste 

dinamiche. In tal senso, l’esperienza si impone come elemento caratterizzante dei media che 

oltre a definire l’esperienza soggettiva dell’uomo contemporaneo, diviene sintomo di una 

revisione nel pensare i media stessi. Riprendendo la riflessione sulla condizione post-mediale, 

l’esperienza incide sulla definizione del medium. Come indicato, i confini tra i media diventano 

labili e di conseguenza la nostra stessa idea di medium cambia. Oggigiorno, si presenta una 

difficoltà nel definire “cosa sia” un certo medium, dove inizia, dove finisce, dove si sviluppa, 

prendendo in considerazione l’esperienza di questo. I media assumono lo statuto di entità in 

divenire che negano una ontologia fissa. Per esempio, già il fatto che è possibile estendere una 

narrazione su più sfere mediale, come per esempio, è dimostrato dalla struttura organica di 

Botto, lo dimostra. A ciò consegue una definizione del medium non più basata unicamente sulla 

sua essenza, ma anche sulla sua esperienza.  È la crisi della “specificità mediale” che 

precedentemente si è cercato di portare in luce; una crisi delle definizioni come criterio 

fondativo, essenziale e definitorio dell’esperienza mediale contemporanea. 

Vale la pena soffermarsi su questi spunti, poiché si presentano come una guida per le 

riflessioni che con questo lavoro si intende proporre.  

Si è detto come l’esperienza sia per certi versi un processo di apprendimento, un qualcosa 

che si affronta, si interpreta e si impara a reagire a riguardo. Ma l’oggetto d’esperienza che ci 

 
102 Benjamin, Walter, Schriften [1955], tr.it. Angelus Novus, Einaudi, Torino, 1962, pp.94-95 (corsivo mio).  
103 Jedlowski, Paolo, Il sapere dell’esperienza. Fra l’abitudine e il dubbio, Carocci, Roma, 2008, p.72. 
104 Ivi, p. 38 



 

si impone attraverso i nuovi media, non è sempre chiaro. Si prenda ad esempio Botto. Quando 

si inizia ad interagire con la sua community e i suoi prodotti, ciò che si percepisce sembrano 

essere persone e opere reali. Per certi versi è vero. Ma gli utenti della community e i frammenti 

artistici non sono concretamente visti, nella loro accezione materiale, dall’utente singolo che 

interagisce con l’algoritmo. Ma la mediazione di un medium quale Botto, nonostante la 

consapevolezza dell’utente, che si presuppone possieda, di star comunicando con un ente 

virtuale, è tale da far sembrare l’esperienza “immediata”. Ciò è falso, ovviamente, ma si tratta 

comunque di esperienza.  

Nel paragrafo sulla condizione post-mediale (cfr. 1.2), si è visto come i nuovi media 

siano i soggetti di un processo di svincolamento spazio-temporale, a cui consegue la 

realizzazione di un evento simultaneo nel tempo e nello spazio. Si è visto anche come a ciò sia 

susseguita una rilocazione di elementi in contesti diversi dall’originario, modificandone il 

significato e il contenuto. Ad essere mutati non sono stati solo i contenuti dei messaggi 

trasmessi, ma anche i loro soggetti, la cui esperienza si è trasformata dal momento che 

coinvolge «materiali provenienti da contesti diversi da quelli in cui il corpo è collocato»105.  

È chiaro come questo abbia evidenti effetti sulle persone, le loro relazioni, le loro 

pratiche, i loro orizzonti di senso. Un esempio eclatante sono le community digitali: comunità 

di per sé immaginarie, basate su rapporti virtuali, caratterizzate da una presenza spesso effimera, 

ma dotate di effetti reali sul comportamento e i pensieri dei soggetti che vi partecipano. La 

comunità immaginata crea rapporti che apparentemente sono percepiti come reali, è portatrice 

di un’esperienza che fa sentire il soggetto appartenente a un gruppo, con cui condivide le 

conoscenze e riceve in cambio forme di gratificazione sociale e identitaria. È un “altro” modo 

di interpretare il mondo. Ma questo tipo di esperienza performata dai media è artefice di una 

«prossimità mediata nei confronti di ciò che percepiamo grazie a loro»106. Ovvero, ciò che si 

crea sono delle relazioni di «intimità non reciproca a distanza»107. Gli utenti delle community 

sanno molto l’uno dell’altro, spesso più degli amici più vicini. Ma non si sono mai incontrati 

faccia a faccia, in carne e ossa. Eppure, si parlano quotidianamente, confessandosi sui loro 

pensieri più intimi. Ma riflettendoci, è pura immaginazione. 

 
105 Jedlowski, Paolo, Il sapere dell’esperienza. Fra l’abitudine e il dubbio, cit., p.144. 
106 Jedlowski, Paolo, Il sapere dell’esperienza. Fra l’abitudine e il dubbio, p. 145. 
107 Thompson, Jon B., Mezzi di comunicazione e modernità, Il Mulino, Bologna, 1998, p. 290 



 

 Ecco che la rappresentazione va a sostituire il vero. La realtà e la mediazione si 

sovrappongono e il classico modello comunicativo “a uno a uno” viene sostituito da “molti a 

molti” in cui ogni soggetto, per navigare la realtà, si configura come un hub della rete. E sono 

proprio i messaggi mediali a fornire gli strumenti per diventare in prima persona un nodo della 

rete, influenzando le pratiche del soggetto e il suo modo di condurre determinate scelte, così 

come il suo consumo. In un certo senso, i media diventano il ponte tra la propria identità e i 

contesti sociali in cui l’essere si inserisce. In questo senso, si può affermare che «vivere è 

diventata un’esperienza da fare alla presenza dei media»108.  

Nella formulazione di Jedlowski, i media  

 

[…] sono offerte che trasformiamo in risorse. Se non vi incontriamo nessuno, incontriamo quanto meno 

noi stessi. E non è detto che ciò non ci trasformi. In ogni caso, tra la vita e le sue rappresentazioni si 

stabilisce una circolarità: ciò di cui siamo edotti grazie ai media è reincastonato nella quotidianità tanto 

quanto la quotidianità lo è nei testi mediali; quello che si instaura è un gioco di citazioni reciproche che 

non lascia nessuno immutato109. 

 

In generale, si può affermare che ciò che viene appreso attraverso i media influenza 

pesantemente la formazione delle identità quanto quella dei comportamenti. Questo, se da un 

lato si può interpretare come la conquista di una nuova libertà, dall’altro sottolinea il vincolo 

alle offerte mediali con il conseguente annullamento del potere del consumatore110.  

Già Adorno e Horkheimer, ormai parecchi anni fa, avevano capito come l’“illuminismo” 

del nostro tempo fosse totalitario più di qualsiasi altro sistema111. Anche se i due filosofi 

scrivono negli ultimi anni del secondo conflitto mondiale, periodo tragico della storia mondiale, 

ed è evidente come le loro tesi siano essenzialmente politiche e intrise di un pessimismo storico 

dovuto all’esperienza del contesto storico a loro contemporaneo, la loro “dialettica 

dell’illuminismo” - dove la parola illuminismo assume una accezione negativa – ha origine 

dall’entrare in contatto con la società dei consumi. Perciò, il loro punto di vista merita una certa 

attenzione. 

 
108 Gitlin, Todd, La nascita della panoplia, in Sommersi dai media: Come il torrente delle immagini e dei suoni 

invade le nostre vite, ETAS, 2003 
109 Jedlowski, Paolo, Il sapere dell’esperienza. Fra l’abitudine e il dubbio, p. 148. 
110 Ibidem  
111 Horkheimer, Max, Adorno Theodor W., Dialektik der Aufklärung. Philosophische Fragm [1944], tr.it, 

Dialettica dell’Illuminismo, Einaudi, Torino 2010, p.32.  



 

Adorno e Horkheimer ritengono che l’illuminismo del “nostro tempo” sia totalitario dal 

momento che fa della ragione (logos) una sorta di principio ordinatore della realtà. Tutto è 

matematizzato in anticipo, non viene lasciato spazio all’imprevedibile poiché l’imprevisto è 

politicamente pericoloso dal momento che può sovvertire l’ordine stabilito. Quindi, il 

totalitarismo del capitalismo illuminista è un totalitarismo dei metodi, che soffoca il pensiero 

individuale e il dissenso con un falso compiacimento delle persone, considerate alla pari delle 

merci. La ratio dell’illuminismo totalitario strumentalizza ogni relazione sotto il segno 

dell’equivalenza112, espugnando la complessità della natura umana, riducendo gli esseri ad 

apparati produttivi, seguendo una logica propria del capitalismo.  Le armi principali 

dell’oppressione di massa sono le amministrazioni, la burocrazia e soprattutto gli apparati 

mediali dell’industria culturale che conducono verso una falsa immediatezza.  

I seguenti passi tratti dal saggio Dialettica dell’Illuminismo di Adorno e Horkheimer 

chiariscono ciò che si è tentato di enunciare sinora:  

 

La civiltà attuale conferisce a tutti i suoi prodotti un’aria di somiglianza. Il film, la radio e i settimanali 

costituiscono, nel loro insieme, un sistema. Ogni settore è armonizzato al suo interno e tutti lo sono fra 

loro. Le manifestazioni estetiche anche di quelli che possono sembrare gli estremi opposti nel campo della 

politica celebrano allo stesso modo l’elogio del ritmo d’acciaio. Le sedi decorative delle grandi 

amministrazioni e delle esposizioni industriali non sono molto diverse nei paesi autoritari e negli altri. 

[…]. Man mano che gli abitanti vengono richiamati nei centri a scopo di lavoro e di divertimento, come 

produttori e come consumatori, le cellule edilizie si cristallizzano, senza soluzione di continuità, in 

complessi bene organizzati. L’unità visibile e manifesta di macrocosmo e microcosmo illustra nel modo 

più efficace, agli occhi degli uomini, lo schema della loro cultura, che è la falsa identità di universale e 

particolare. Ogni civiltà di massa sotto il monopolio è identica, e il suo scheletro, l’armatura concettuale 

fabbricata da quello, comincia a delinearsi.  

 

Ora, ciò che si manifesta da tale critica e che, a questo punto, torna utile per rispondere 

alle riflessioni del presente paragrafo, è che secondo Adorno e Horkheimer il principale 

strumento di alienazione delle masse è il divertimento. Gli individui, vittime di “falsa 

 
112 Galli, Carlo, Introduzione in Horkheimer, Max, Adorno Theodor W., Dialektik der Aufklärung. Philosophische 
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coscienza”, come direbbe Marx113, sono ottuse dal «frastuono sensoriale»114 indotto 

dall’industria culturale, che secondo gli autori, prende la forma di una industria del 

divertimento.  L’industria culturale produce merci che possono essere consumate con 

attenzione momentanea, senza impegno, con distrazione, con divertimento, appunto. Ma questo 

amusement mediato non fa che il gioco del capitalismo. Non esiste, quindi, un consumo 

culturale attivo nella società capitalista, ma c’è solo un contenitore vuoto che è l’essere umano, 

che viene riempito di una serie di contenuti funzionali ai padroni, o meglio, ai proprietari dei 

mezzi di produzione. 

Come accennato poco sopra, i due filosofi sviluppano la loro teoria critica in un contesto 

molto più difficile rispetto a quello contemporaneo e perciò non è possibile trasporre il tutto in 

maniera mimetica all’attualità. Ma la loro critica della società dei consumi porta in auge un 

annullamento dell’individuo che è possibile interpretare come esito dell’eccedenza dei 

contenuti nella società odierna, a cui consegue una eccessiva possibilità di identificazione e 

opportunità che può generare disorientamento e incertezza poiché troppo superficiale, 

sostituibile. Come ricorda Jedlowski, la cultura generalmente comporta sempre una 

«dimensione eccedente gli scopi della vita»115; ma nella realtà contemporanea questa 

dimensione ha subito una enorme estensione, con una conseguente apertura degli orizzonti 

interpretativi, ma soprattutto di vincoli imposti alle scelte dei comportamenti del singolo 

individuo. Inoltre, l’eccedenza delle proposte mediali genera una sovrastimolazione sensoriale 

costante. Secondo Gitlin, i media somministrano una cascata di sensazioni transitorie, fugaci, 

poco impegnative che porta a una distrazione, a un “dare per scontata” la differenza tra le azioni 

e gli stimoli offerti116. L’individuo inondato da queste stimolazioni percepisce tutto come se 

fosse indistinto, opaco, grigio, uguale a sé stesso, con la conseguenza che il grande magma di 

contenuti mediali non è più in grado di sollecitare l’attenzione del soggetto. Il soggetto blasè117 

della cultura moderna ha a disposizione tutte queste sensazioni, ma più limitatamente. Si trova 

quindi ad avvertire un forte desiderio di eccitazione sensoriale, che non può essere soddisfatto 

 
113 Marx, Karl, Engels, Friedrich, Die Deutsche Ideologie [1932], tr.it L’ideologia tedesca, Editori Riuniti, Roma 

2018.  
114 Gitlin, Todd, La nascita della panoplia, in Sommersi dai media: Come il torrente delle immagini e dei suoni 

invade le nostre vite, cit., p.41 
115 Jedlowski, Paolo, Il sapere dell’esperienza. Fra l’abitudine e il dubbio, cit., p.148. 
116 Gitlin, Todd, La nascita della panoplia, in Sommersi dai media: Come il torrente delle immagini e dei suoni 

invade le nostre vite, cit., p.43.  
117 Simmel, Georg, Die Großstädte und das Geistesleben [1903], tr.it. La metropoli e la vita dello spirito, Armando 
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pienamente e il suo desiderio di provare forti sensazioni aumenta sempre di più ma 

contemporaneamente aumenta anche la noia. Ed ecco che la noia del processo di produzione 

viene compensata dal divertimento del consumo.  

Questa tendenza sui media occupa gli aspetti passeggeri della vita del consumatore, che 

si concentrerà più sul presente, sul cambiamento e questo si manifesta anche nelle nuove forme 

dei dispositivi mediali, che si trovano a lavorare in direzione di una attivazione costante di 

queste «distrazioni deliranti»118 che bombardano il campo dell’esperienza individuale e 

collettiva e danno vita a quella che Gitlin definisce una «panoplia di apparenze»119.L’autore 

elabora il concetto analizzando la megalomania delle immagini nelle metropoli del tardo 

diciannovesimo secolo e dei primi anni del ventesimo. In quegli anni, le metropoli emergevano 

come palcoscenici di un folle spettacolo di immagini: poster e cartelloni riempivano gli spazi 

vuoti delle mura delle città, le vetrine erano riempite da manichini, le riviste di immagini di 

moda e litografie, le strade si riempivano di fonti di luci, soprattutto di notte quando si 

accendevano i lampioni, le insegne elettriche e le nuove trovate pubblicitarie delle grandi 

imprese che pubblicizzavano le proprie merci con installazioni colossali. Un esempio che Gitlin 

rievoca è la gigantesca esposizione, nel 1900, di un sottaceto Heinz di 13 metri di lunghezza a 

Madison Square a New York, oppure la carrozza romana di circa 22 metri di altezza per più di 

274 metri di larghezza, completamente illuminata, sul tetto di un hotel a Broadway. Le 

immagini entravano, già un più di un secolo fa, piaccia o non piaccia, nel campo di percezione 

di un qualsiasi cittadino che si trovava a passeggiare per le strade.  

La panoplia di immagini era il cuore della civiltà moderna, e questo si è dilatato fino ad 

oggi dove più aumentano le tecnologie, più queste trasmettono contenuto, più aumenta la sete 

di contenuti, più aumenta il senso che viene propinato. Una continua sollecitazione dei sensi a 

cui è sottoposto l’uomo moderno da parte dei media, che trova pace in quella che Simmel, nel 

saggio del 1903 Le metropoli e la vita dello spirito, descrive come una «intensificazione della 

vita nervosa»120, a cui consegue una diffusione di quell’atteggiamento blasé del soggetto a cui 

abbiamo accennato poco prima. L’individuo moderno si trova quindi a cercare al tempo stesso 

di difendere la propria sensibilità sovrastimolata e di alimentarla costantemente con choc, in 

puro senso benjaminiano121, sempre più violenti. 

 
118 Ivi, p.44 
119 Ivi, p. 40.  
120 Simmel, Georg, Le metropoli e la vita dello spirito, cit., p.36 
121 Benjamin, Walter, Aura e Choc. Saggi sulla teoria dei media, Einaudi, Torino, 2012, pp.44-49. 



 

 

2.2 Spazio esperienziale: questione di superficie 

Dalle osservazioni sull’esperienza svolte sinora, risulta evidente come l’ambiente 

rappresenti la prima condizione d’esistenza affinché si produca l’Erlebnis122. Se è vero che il 

soggetto è sempre situato nell’ hic et nunc della propria esistenza, la presenza di un contesto in 

cui si colloca è quindi elemento essenziale affinché il soggetto faccia il suo incontro con il 

mondo e si apra all’evenit, che come accennato, si trasforma in conoscenza sedimentata, 

rievocata successivamente in un nuovo (o nello stesso) spazio.  

Si potrebbe definire lo spazio come «la dimensione dell’esistenza, in cui l’esperienza si pone 

come una realtà»123. L’agentività del soggetto si percepisce nel suo esserci. L’evenit è presente 

nel momento in cui è possibile percepire la sua presenza nel mondo. È dunque nello spazio che 

avviene quello che si è definito come “urto” con l’esterno che attiva il processo esperienziale, 

che decreta l’incontro del soggetto con sé stesso e con altro da sé, alimentando così la 

formazione di nuove configurazioni esperienziali. Mathieu definisce questo incontro come un 

rapporto di connessione che lega altro con altro124. Tale connessione non è mai immediata, ma 

implica sempre una mediazione, un passaggio attraverso un medium che percorre la distanza 

tra altro e altro. Ne consegue che la sede di questo movimento è proprio lo spazio, «sede di tutte 

le relazioni possibili»125. L’approccio spaziale dell’esperienza assume quindi un carattere 

dinamico, per cui l’ambiente assume significato e forma a seconda delle azioni/relazioni che si 

svolgono in esso.  

 Nei paragrafi precedenti si è accennato alla logica di svincolamento spazio-temporale 

causata dalla convergenza dei media, produttrice di una specificità mediale sempre più confusa. 

La sovrapposizione tra le diverse forme mediali dà vita a uno statuto mediale misto, in cui, 

secondo la definizione di “rilocazione” di Francesco Casetti126, gli spazi tipicamente occupati 

dai media si modificano, prelevando o prendendo in prestito elementi di altre sfere mediali. 

Pertanto, i nuovi media non sono interpretabili unicamente secondo un modello ontologico 

fisso127, che li definisce come semplici apparati o dispositivi; piuttosto, come afferma Casetti, 

 
122 De Rosa, Miriam, Cinema e Postmedia. I territori del filmico nel contemporaneo, cit., p.60.  
123 Mathieu, Vittorio, Il Problema dell’Esperienza, cit., p.21.  
124 Ibidem  
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127 De Rosa, Miriam, Hediger, Vinzenz, “Post-what? Post-when? A Conversation on the ‘Posts’ of Post-media and 

Post-cinema”, in Cinéma & Cie., vol. XVI, nn. 26-27, 2016, p. 10. 



 

essi si configurano come una forma culturale, un sistema di sensazioni che innesca una 

esperienza complessa128. In questo senso, l’attenzione alla dimensione spaziale risulta essere 

un punto focale dell’esperienza mediale di Botto. In particolare, seguendo l’idea iniziale di uno 

spazio come sede di azioni/relazioni, quest’ultimo risulta fondamentale per l’introduzione di un 

discorso “superficiale” della piattaforma, che si configura come il medium attraverso cui il 

processo esperienziale, tra Botto e gli utenti della sua community, prende vita.  

Pertanto, il primo orizzonte che si intende proporre nella presente ricerca, pertiene alla sfera 

sensibile della superficie, figurata nello schermo di Botto, giacchè questo separa e connette, 

attraverso una configurazione sensoriale complessa, l’esperienza visuale e interagente 

dell’utente con la piattaforma. Una analisi di superficie corporea, dove la vista si configura 

come uno dei possibili sensi mobilitati nell’esperienza di visione dei frammenti, sia per le 

pratiche materiali di interazione con essa, sia per la dimensione aptica del visuale. 

Ma a onor del vero, per riflettere in maniera più precisa sulle forme delle istanze mediali 

che l’opera di Klingemann assume, ci si deve allontanare da un caso di superficie sensibile, per 

addentrarsi più su un caso di superficie “creatrice di mondi”. D’altronde, la comunicazione tra 

Botto e la sua community, e tra gli utenti della community stessa, apre le porte a un nuovo 

mondo in cui partecipare «attraverso forme mediate di esperienza»129. Botto assume quindi la 

configurazione di una superficie di condivisione, dove gli utenti, attraverso lo scambio e la 

collaborazione, diventano i creatori di una conoscenza collettiva, meglio, di una intelligenza 

collettiva che a buon diritto si può affermare essere la forza creatrice di Botto. Il capitolo 3 si 

occuperà di questa dimensione esperienziale, risalendo dall’attuale riconfigurazione dei media 

come mondo ai meccanismi di formazione delle comunità virtuali intelligenti, che stanno 

all’origine di un nuovo mezzo di produzione e fruizione artistica. Nel frattempo, il paragrafo 

che segue ne preparerà il terreno, esplorando lo spazio di contatto tra Botto e la sua community 

attraverso l’analisi della materialità aptica della piattaforma. L’incontro tra gli utenti e Botto 

avviene infatti sulla superficie, in questo caso, schermica; ed è proprio grazie a questo contatto 

superficiale che la community può interagire con i frammenti artistici e lo spazio artistico 

virtuale del progetto di Klingemann.  

In particolare, il recente contributo di Giuliana Bruno s’inserisce in questo quadro di analisi, 

secondo una prospettiva che sembra rappresentare una modalità interpretativa capace di 
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suggerire una originale chiave di lettura della “superficialità” materica dei nuovi dispositivi 

mediali. Attraverso una serie di relazioni tra arte, cinema, fotografia, architettura e design, la 

teorica italiana considera l’oggetto visuale secondo un punto di vista multiplo, considerando in 

prima battuta la sua specificità tangibile, spaziale, ambientale.  Bruno teorizza un nuovo 

materialismo, dichiarando che «la materialità non dipende dai materiali ma, fondamentalmente, 

dall’attivarsi di relazioni materiali»130. Suggerisce, pertanto, un rimodellamento dell’esperienza 

mediale attraverso un approccio aptico, in grado di dare un senso alle trasformazioni di queste 

inedite forme di connessione e relazionalità.    

 

2.3 A proposito di schermo, luce e tatto  

Per Jacques Rancière la superficie è una cosa. Si configura come spazio comune del visibile 

e del pensabile, come «certi modi di abitare il mondo sensibile»131. In questo frangente la 

superficie si configura quindi come istanza materiale che media l’incontro tra soggetto e oggetto 

o ambiente, e come forma di presenza nel mondo materiale. È importante notare che la 

condizione materica della superficie, come forma di presenza e mediazione, si associa alla sua 

manifestazione aptica.  

Come suggerisce Giuliana Bruno, ciò è manifesto da principio nella sua stessa etimologia132. 

“Superficie” deriva dal latino super (sopra) e facies (faccia) e sta ad indicare il contorno di un 

oggetto o di un corpo. Si nota fin da subito il suo aperto collegamento con la superficie della 

pelle.  

Per questo motivo, è possibile definire la superficie come una interfaccia: tessuto connettivo, 

membrana che separa e connette materialmente degli spazi corporei133 (soggetto/oggetto). E in 

tal senso, è allora possibile riferirsi alla superficie come uno spazio di trasmissione. In altri 

termini, uno schermo.  

Nel suo primo incontro con Botto, il primo elemento con cui si trova a interagire l’utente è 

lo schermo del computer: una pelle materica, plastica o vetrosa, a seconda della progettazione, 

che racchiude la sua essenza e la sua rappresentazione.  

 
130 Bruno, Giuliana, Surface. Matters of Aesthetics, Materiality and Media [2014], tr.it. Superfici. A proposito di 
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Quindi, che cos’è uno schermo? Che caratteristiche ha? Da cosa è formato? 

Il termine schermo, dall’inglese screen, come fa notare Erkki Huhtamo, inizialmente si riferiva 

a un foglio di materiale traslucido che si poteva trovare negli spazi pubblici come in quelli 

privati134. Nelle città di fine Ottocento, era possibile trovare una varietà di schermi nelle diverse 

proiezioni pubblicitarie. Come ricorda lo storico dei media, si poteva trovare sottoforma di uno 

schermo illuminato da una sorgente luminosa retrostante, una sorta di schermo televisivo 

primitivo, ma pubblico. Lo schermo poteva anche figurarsi come una modalità di luce proiettata 

esternamente da esso, che richiama apertamente lo schermo del cinema, sia da un proiettore 

situato nell’edificio antistante, sia nello stesso edificio. E ancora, lo schermo poteva coincidere 

con la vetrina di un negozio. Insomma, uno schermo esterno sagomava le nuove città moderne. 

Per quanto riguarda la sfera privata, Huthamo riporta l’uso di oggetto di arredamento che 

seguiva il gusto della borghesia. Avvolto da una cornice, diventava una decorazione “da 

salotto”, un divisorio di spazi e nella sua versione portatile, un accessorio alla moda per le 

signore. Nonostante il suo uso “interno”, lo schermo rifletteva le stesse codificazioni delle 

proiezioni pubblicitarie. In sostanza, una superficie densa e luminosa. In questa prospettiva, la 

superficie quando è rivestita di luce, ha un volume, una dimensione e produce una materialità. 

In fondo, anche lo schermo di per sé si compone di una superficie riflettente, di una entità 

sostanziale. 

Oggi, la materialità superficiale si riscopre come concetto nelle arti visive e spaziali 

(cinema, installazioni audiovisive, installazioni digitali, ecc.). È sembrato quindi opportuno 

continuare le presenti considerazioni sulla materialità della superficie, analizzando alcune tra 

le rappresentazioni artistiche che più enfatizzano concettualmente la sfera materica dello 

schermo.  

Un primo esempio di esperienza “superficiale” è possibile rintracciarlo già al tempo del 

cinema degli albori. Come ricorda Giuliana Bruno, nel 1905 il regista statunitense Edwin S. 

Porter presenta al pubblico il suo cortometraggio muto, in bianco e nero, Coney Island at Night.  

Porter mostra al pubblico l’immagine elettrica della moderna penisola newyorkesecittà, 

filmando di notte il parco di divertimenti cittadino, enfatizzandone in questo modo lo 

spettacolare gioco di luci. La tecnica del filmare le città di notte, come ricorda Bruno, era 

ampiamente usata dal cinema degli albori, usata all’unico scopo di «mostrare immagini fatte 
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unicamente di luce»135. In Coney Island at Night la città è, in fin dei conti, presentata come una 

superficie nera ricoperta di luccichii scintillanti e in questa danza delle immagini, la cinepresa 

si muove lenta, come se volesse assaporare ogni struttura e facciata del paesaggio elettrico. Ed 

è proprio qui che lo schermo diventa luogo di mediazione tra l’osservatore e il panorama 

elettrizzante della modernità.  

 

 

 

 Figura 16. Edwin S. Porter, Coney Island at Night, 1905. Fotogramma. 

 

 

In Coney Island at Night l’elemento fisico della superficie è lampante. La performance 

filmica richiama all’attenzione del suo pubblico la forma di superficie riflettente assunta dallo 

schermo, in questo caso del cinema. La sua esistenza materiale, in linea con la sua presenza 

fenomenologica di medium, viene sensibilizzata all’osservatore. In questo senso, lo schermo 
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assume le sembianze di una tela, un materiale scuro in cui sono stati creati dei buchi da cui 

traspira la luce. Ciò che si percepisce è una superficie pittorica dotata di corporeità ma anche di 

permeabilità, tanto da poter essere trasformata in luce. Lo schermo è rappresentato come un 

materiale che può essere penetrato da puntini luminosi che lo animano, donandogli profondità, 

spessore, malleabilità. In altri termini, sulla superficie animata di Coney Island at Night, la 

superficie schermica si palesa come un qualcosa per niente “superficiale, ma dotato di volume 

e dimensione; ed è propria la luce che evapora da esso a produrne la plasticità e la materialità.   

Porter, è stato capace di rappresentare quello che Giuliana Bruno definisce il carattere tessile 

dello schermo:  

 

le particelle di luce danzante paiono impresse su una superficie ondeggiante, dando allo schermo la forma di 

un piano mobile e operato, e di conseguenza ne rivelano proprio la trama. [Lo schermo] prende vita in forma 

tessile, si accende come una tela luminosa e si trasforma in un autentico pezzo di stoffa sul quale l’architettura 

di luce è percepibile in forma riflessa sulla tensione superficiale136. 

 

Ciò che emerge da quanto detto finora è una configurazione della luce come l’architettura 

materiale della superficie-schermo. Secondo Bruno, uno degli artisti che più ha navigato alla 

scoperta di questa costruzione è James Turrel137. Nelle opere dell’artista statunitense, la luce 

viene trattata come un materiale di sperimentazione in grado di creare spazio e volume nella 

superficie. Una posizione concettuale molto vicina a quella introdotta da Moholy-Nagy nel 

1936 con il suo scritto Light Architecture, in cui l’artista poliedrico parlava della possibilità di 

dipingere con la luce, trasformando la superficie piatta, bidimensionale, in un luminoso piano 

plastico138.  

 

 

Nell’installazione Wedgework III, Turrel attiva fenomenologicamente la superficie, attraverso 

la progettazione di un incontro tra l’osservatore e un foglio di materia luminosa riflettente, 

ovvero uno schermo. In Wedgework III è possibile percepire la stessa composizione materica 

della luce, gli strati che la compongono, e contemporaneamente ci si accorge che questa è 
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filtrata attraverso la trasparenza dello schermo. In questi termini, lo schermo si manifesta come 

un canale di mediazione velato tra l’osservatore e la luce.  

 

             

 

 Figura 17. James Turrel, Wedgework III, 1969. Veduta frontale dell’installazione.  

 

Questa sperimentazione della materialità luminosa appare anche nell’opera di Anthony 

McCall Long Film for Four, pensata per indurre gli spettatori a immergersi completamente 

nell’ambiente luminoso dell’installazione. In questo spazio, la luce si può toccare, palpare, 

attraversare, quasi come se la luce fosse una presenza scultorea, il cui volume viene percepito 

nella sua consistenza.   

 



 

               

 

Figura 18. Anthony McCall, Long Film Four, 1974. Veduta dell’installazione. 

 

 Le sperimentazioni che sinora abbiamo evocato evidenziano come la luce si disponga 

come condizione essenziale del medium, sia come elemento qualificativo della sua materialità, 

sia come attivatore della sua presenza fenomenologica. La capacità di diffusione superficiale 

della luce è difatti in grado di attivare l’esperienza mediale dello spettatore, il cui corpo viene 

avvolto, avviluppato in uno spazio luminoso, innescando un effetto non più solamente visuale, 

ma anche ambientale. Lo si è visto da vicino nelle installazioni di James Turrell e Anthony 

McCall, camere di visione dove l’esperienza visiva si configura come un luogo e invita lo 

spettatore ad esplorarla spazialmente. Difatti, gli spettatori sono immersi fisicamente nell’opera 

e il loro incontro con lo schermo si manifesta attraverso un contatto epidermico. Lo schermo si 

configura come una superficie riflettente che separa e connette soggetto e oggetto, spettatore e 

opera d’arte. Una presenza densa, luminosa, malleabile, tanto da poter essere modificata dal 

tocco della mano del suo osservatore.  

La tensione superficiale si presenta dunque come il nucleo delle arti visive contemporanee e la 

sua densità, materialità, tattilità viene profondamente analizzata attraverso inedite modalità 

visive. 



 

  Il processo di convergenza tra schermo e tela che si è sinora osservato si espande anche 

in epoca digitale, dove nasce e si evolve Botto. Nell’era digitale, la materialità della superficie 

è stata messa a dura prova. La tendenza delle tecnologie digitale è quella di rincorrere una logica 

di “immediatezza di mediazione”, ovvero fornire una esperienza di accesso immediato alla 

realtà, dove le tracce del medium vengono nascoste, eliminate. In questo contesto, lo schermo 

assume la forma di un “filtro” invisibile, trasparente. Queste tecnologie sono in grado prendersi 

gioco dell’osservatore, inducendolo a credere di star sperimentando una esperienza non 

mediata. Ma tutto ciò è illusorio. La superficie traslucida dello schermo del computer funziona 

paradossalmente da divisorio materiale tra il soggetto e il contenuto, ma ciò che di fatto 

raffigura è una architettura connettiva.  A tal fine, l’analisi proposta da Giuliana Bruno sul 

lavoro della scultrice Tara Donovan si presta come il perfetto esempio ti tale tensione connettiva 

dello schermo, in epoca digitale139. Le installazioni di Tara Donovan si presentano come una 

seriografia di oggetti quotidiani (cannucce, bicchieri di plastica, matite, puntine) che sistemati 

minuziosamente in serie, danno vita a imponenti installazioni. Le pareti e i pavimenti della sala 

espositiva si popolano di queste forme, che nella loro ossessiva replicazione appaiono come 

materia organica e inorganica allo stesso tempo. Le superfici plastiche di Donovan evocano una 

esplorazione scientifica della vita cellulare umana, catturando il volume di ogni processo 

generativo. L’effetto materico della superficie è enfatizzato con l’utilizzo di materiali traslucidi 

(vinavil, nastro adesivo, monofilo, poliestere) che ne aumenta la capacità assorbente, riflettente 

e il suo potenziale di diffusione luminosa. Per esempio, in Haze, l’artista ha disposto 

disordinariamente migliaia di cannucce di plastica trasparente una sopra l’altra. L’effetto è la 

creazione di una immagine astratta composta da una superficie volumetrica traslucida. Una 

parete tattile, di luce riflessa e filtrata, in altre parole uno schermo che ha la materialità di una 

superficie. Ecco che le superfici animate di Donovan, rispecchiano la morfologia schermica 

nell’era digitale. La superficie-schermo si presenta come una cartografia cellulare, dove il 

materiale delle reti neurali, elettroniche, molecolari sono manifestate.  

 

 
139 Bruno, Giuliana, Superfici. A proposito di estetica, materialità e media, cit., pp.107-11. 



 

     
     Figura 19. Tar Donovan, Haze, 2005. Veduta dell'installazione. 

 

L’astrazione di Haze evidenzia una superficie che non si limita a dividere lo spazio da 

interno a esterno, da dentro a fuori, ma ne ridefinisce i confini attraverso diverse modalità 

connettive. In altri termini, come una architettura connettiva. 

Donovan è inoltre stata capace di evidenziare lo stato materico della superficie dello 

schermo digitale, attraverso l’utilizzo di oggetti che per loro natura sono plastici. Ma questo 

effetto è ancora più evidente nella sua opera Untitled. L’installazione è stata presentata nel 2008 

all’Institute of Contemporary Art di Boston, ed è stata posta in dialogo con lo spazio 

architettonico dell’edificio museale. Di fronte all’ampia finestra in vetro che si affaccia sulla 

East River, l’installazione di Donovan si posiziona all’interno di una grande apertura 

rettangolare intagliata nella parete. Questa apertura si compone di migliaia di lamine di pellicola 

in poliestere, che unite danno forma a uno solido strato di materia traslucida, un universo di 

opaca luminosità materiale. Nuovamente, questa apertura rappresenta uno schermo. In questa 

opera, lo schermo si posiziona come materiale di visione che non solo riflette la luce, ma la 

scherma. Un tessuto di opacità traslucida, dove la piattezza della superficie viene messa in 

movimento, simulando un vero e proprio processo di proiezione visiva. 



 

       
       Figura 20. Tara Donovan, Untitled, 2005. Veduta dell'installazione. 

 

 Ora, i fenomeni che prendono origine dalle installazioni appena citate, oltre a ri-

materializzare il concetto di superficie in epoca digitale, portano in luce la configurazione dello 

schermo come un medium tra contenuto e spettatore, tra immagine e osservatore; sito dove 

l’osservatore esperisce spazialmente l’immagine, non tanto visivamente, quando 

epidermicamente, attraverso il senso del tatto. In altre parole, una esperienza visuale che si 

esprime prima di tutto come azione performata da un soggetto situato, a cui si attribuiscono 

specifiche caratteristiche percettive e corporee.  

Per approfondire la questione, si sviluppa l’idea che il testo visivo è fondamentalmente aptico. 

Aptico, secondo l’etimologia greca, significa “capacità di entrare in contatto con”. 

Funzione della pelle, l’aptico deriva quindi dal tatto e costituisce il contatto reciproco che si 

crea tra il soggetto e l’ambiente che lo circonda. Come suggerisce Giuliana Bruno, nella pratica 

il tatto coinvolge due segni cognitivi: il tatto vero e proprio, ovvero il canale di comunicazione 

che rende il soggetto consapevole degli stimoli che avvengono sulla superficie del corpo, e un 

senso cinestetico che invia informazione sulla posizione spaziale del corpo e i suoi 



 

movimenti140. In tal senso, ritorna qui in primo piano quanto osservato a proposito dell’esserci 

al mondo del soggetto, che si è accennato essere la condizione essenziale per l’attivazione 

dell’Erlebnis. Su questa linea, il primo contatto che l’individuo stabilisce con l’ambiente che lo 

circonda è anzitutto attraverso il corpo. Il corpo si configura quindi come la base percettiva del 

soggetto, che da un lato percepisce altro per mezzo della percezione dello spazio, dall’altro fa 

esperienza del proprio corpo apprendendo così a radicare lo spazio nella sua esistenza141.  

Una sorta di dinamica identificativa del sé, che in quanto presente, dichiara sé stesso. In 

particolare, tale processo sembra seguire una dinamica precisa che De Rosa descrive come  

 

[…] un duplice movimento di affermazione: a un primo livello la presenza al mondo si afferma 

articolandosi in senso esterno, poiché il soggetto effettua una sorta di “conquista” dello spazio. A un 

ulteriore livello, si verifica una affermazione interna che pertiene il sé, perché nel momento in cui l’uomo 

tratteggia il proprio modo di “stare al mondo” definisce la propria identità142. 

 

Insomma, l’individuo abita lo spazio, formandolo e istituendolo, conquistandolo e 

consumandolo143.  Si tratta in sostanza di definire lo spazio del vissuto, vale a dire lo spazio di 

esperienza, attraverso un ambiente che, attraverso la presenza stessa del soggetto, si determina 

come luogo, cioè come uno spazio determinato.  Henri Lefebvre nel suo saggio La Production 

de l’espace definiva lo spazio dell’essere prima di tutto come spazio del suo corpo144. I corpi 

nello spazio disegnano mappe mentali di significazione che, a loro volta, disegnano delle 

corporeità145. Ecco che le pratiche di rappresentazione di Botto si manifestano sulla e dalla 

mappa del corpo, e in quanto luoghi abitati, la loro presenza visiva deve essere compresa come 

una vera e propria mappa, vale a dire come una costruzione vissuta da chi ne fa uso. Botto è 

capace di estendere la portata visiva delle sue opere oltre la visione stessa. Il suo “occhio” tattile 

concede fisicità ed emotività ai suoi frammenti. “Toccando” lo schermo, le sue immagini creano 

uno spazio emozionale che trasporta il corpo umano in un altro luogo e in un altro tempo, dove 

lo spettatore è incoraggiato a una personificazione multisensoriale, condensata nella sua forma 

 
140 Bruno, Giuliana, Atlante delle Emozioni. In viaggio tra arte, architettura e cinema, cit., p.6 
141 Merleau-Ponty, Maurice, Phénoménologie de la perception [1945], tr.it. Fenomenologia della percezione, 

Bompiani, Milano 2003, p.212.  
142 De Rosa, Miriam, Cinema e Postmedia. I territori del filmico nel contemporaneo, cit., p. 48. 
143 Bruno, Giuliana, Atlante delle Emozioni. In viaggio tra arte, architettura e cinema, cit., p. 60. 
144 Lefebvre, Henri, La Production de l’espace [1974], tr.it La produzione dello spazio, Moizzi, Milano 1978, 

p.197. 
145 Bruno, Giuliana, Atlante delle Emozioni. In viaggio tra arte, architettura e cinema, cit., p. 59. 



 

visiva. Come nota Giuliana Bruno, «un’interfaccia “toccante” […] mette in mobilità il corpo 

umano e le sue protesi figurative in una distesa vasta e senziente […]. In una convergenza 

geografica, il tatto obbliga gli altri sensi a “sentire” cognitivamente le superfici del corpo 

dilatate nello spazio»146. È dunque il tatto il principio propulsore della costruzione spaziale ed 

esperienziale di Botto. Una simile “dimora” interagisce con la sfera del sensorio e tocca la 

fisicità corporea occupando uno spazio narrativizzato, lasciando le tracce della propria storia 

sullo schermo.  

Proseguendo con l’analisi di Bruno, l’autrice propone una lettura che concretizza tale 

dimensione esperienziale attraverso una appropriazione tattile147. In questi termini, l’abitare si 

configura quindi come «un assorbimento dell’immaginario»148. In questo terreno, l’essere 

incorpora ed è incorporato dalle immagini, ed è proprio questo che avvia una serie di 

«trasformazioni incarnate»149 che definiscono Botto come un luogo di “consumo”, di 

sperimentazione dello spazio vissuto. In altri termini, in questa dimensione esperienziale, Botto 

viene percepito attraverso la tattilità e in tal modo anche l’esperienza di visione dei suoi 

frammenti diventa una questione di tatto. Nel suo trattato Atlante delle emozioni. In viaggio tra 

arte, architettura e cinema, Bruno ricorda le sperimentazioni di Condillac sull’estetica 

senziente nella meccanica del corpo, per cui immagina una statua che progressivamente si 

sarebbe animata grazie a una serie di sensi attivati in sequenza. La combinazione di questi 

avrebbe infine prodotto una sensazione completa, nonché una conoscenza150. Ciò che risulta 

interessante, è che l’attivazione dei sensi e del processo cognitivo, secondo Condillac, aveva 

inizio dal senso del tatto. È attraverso il “toccare” che è possibile conoscere il corpo, gli oggetti, 

il movimento. Racconta Bruno, «nell’attivare la percezione sensoriale Condillac compie una 

sequenza di azioni sul suo simulacro inanimato del corpo umano e, al contempo, scolpisce il 

corpo umano nell’immagine simulata»151. Alla maniera di Condillac, Botto, come macchina 

corporea, produce dei simulacri. Il suo meccanismo si attiva in seguito a una sequenza «di 

sentimenti» - gli input inviati dai bottoniani attraverso le votazioni – ed è dotato di memoria 

 
146 Ivi, p.228 
147 Ivi, p. 60. 
148 Ivi, p.61 
149 Ibidem  
150 Ivi, pp.227-228 
151 Ivi, p.228 



 

così da ricordare «successivamente tante sensazioni»152 - attraverso le votazioni Botto 

memorizza le preferenze dei suoi utenti per incrementare il suo “talento artistico” e proporre 

opere d’arte sempre più vicine alle emozioni della sua community. Alla luce di ciò, ci si può 

riferire a Botto come a un «cyborg senziente»153 che attraverso la traccia mnemonica, «in 

automatico, inconsapevol[mente] scoprirà dietro i suoi movimenti di avere un corpo […] 

formato dalla contiguità d’altri corpi esistenti»154. Ecco che l’esperienza delle immagini va oltre 

il semplice atto visivo.  

A conclusione di ciò, si rende ora necessaria un’indagine più approfondita per 

comprendere al meglio la sensazione tattile evocata dalla visione delle opere di Botto. 

La percezione aptica viene comunemente definita dalla psicologia come la modalità 

attraverso cui l’individuo sperimenta il senso del tatto sia nella superficie epidermica, sia 

all’interno del corpo155. La stessa logica, allora, può essere traslata all’esperienza di visione 

aptica. La visione aptica si configura in questo senso come una funzione organica degli occhi, 

o meglio, sono gli occhi di per sé che si attivano attraverso la funzione organica del tatto.  

Lo storico d’arte Aloïs Riegl già all’inizio del secolo scorso, aveva analizzato la 

distinzione che intercorreva tra immagini aptiche e immagini ottiche. Le immagini ottiche 

presuppongono una visione a distanza dell’oggetto. Solo attraverso la giusta distanza è possibile 

percepire la profondità dello spazio e distinguere le forme contenute in esso. Una certa distanza 

tra il soggetto e l’oggetto di visone è qui sottintesa. Questa concezione è in altri termini il modo 

con cui formalmente ci riferisce all’atto di visione. Al contrario, secondo lo storico, lo sguardo 

aptico tendeva a muoversi attraverso la superficie del suo oggetto per sperimentarne la 

consistenza, la pelle, più che la profondità156. A ciò consegue che la relazione tra l’osservatore 

e l’oggetto assume vesti differenti a seconda della configurazione visuale manifestata 

dall’immagine. In tal senso, l’immagine aptica evoca una connessione tattile con la sua 

superficie, mantenendo così il suo carattere di oggetto di visione; inversamente, la 

composizione ottica, invitando l’osservatore a prendere le distanze da essa, annulla la sua natura 

“oggettiva”, lasciando il tempo all’individuo di potersi riconoscere e organizzare come «un 

 
152 De Condillac, Étienne Bonnot, Traité des sensations [1777], tr.it. Trattato delle sensazioni, Laterza, Bari 1970, 

p. 216. 
153 Bruno, Giuliana, Atlante delle emozioni, cit., p.228. 
154 De Condillac, Étienne Bonnot, Trattato delle emozioni, cit., pp.106 e 102 
155 Marks, Laura U., The Skin of the Film. Intercultural cinema, embodiment, and senses, Duke University Press, 

Durham and London 2000, p.162 (traduzione mia). 
156 Ibidem 



 

soggetto di percezione a 360°»157. In breve, secondo Riegl le immagini aptiche invitano lo 

sguardo dello spettatore a muoversi, per una certa quantità di tempo, lungo la superficie del loro 

medium, prima che questo si renda conto dell’oggetto che sta contemplando, figurando così 

l’immagine in maniera graduale. Ma Laura U. Marks è di una altra opinione. Secondo Marks, 

il lavoro aptico crea delle immagini talmente dettagliate che la distanza tra l’oggetto e il suo 

osservatore viene annullato, quest’ultimo è addirittura completamente catapultato all’interno 

della sfera di visione dell’immagine158. Questa tipologia di immagini offre alla visione una tale 

proliferazione di figure, che l’osservatore è in grado di poterne percepire anche la consistenza, 

oltre che l’immagine raffigurata. Quindi, mentre la percezione ottica privilegia il potere 

rappresentativo delle immagini, la percezione aptica ne privilegia la presenza materiale, 

coinvolgendo il corpo dello spettatore. Il senso del tatto difatti si deposita sulla superficie del 

corpo. In aggiunta, le immagini aptiche sono così fuori dai cliché che l’osservatore deve far 

riferimento alle risorse della sua memoria e alla sua immaginazione per poterle completare.  

Si prenda ad esempio il frammento di Botto, Pieces of a Vision. 

 

 
Figura 21.Botto.com, Pieces of a Vision. Paradox Period. 
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In questo frammento, lo spettatore è posto di fronte a una esplosione di forme astratte, 

sinuose, energetiche. In questo turbinio di colori, si possono scorgere delle sembianze di volti 

umani, nonostante nessun volto sia effettivamente rappresentato, nonostante nessuna forma 

“reale” si ponga alla vista. Ma, come osserva Marks, l’apticità dell’immagine porta alla 

memoria il ricordo della forma dell’occhio, del naso, della bocca, a tratti della pelle. E 

l’immaginazione completa l’immagine, riconoscendo in questa ibridità di linee e colore, ombre 

e luci, un volto umano.  È importante notare come le trame dell’immagine evidenzino la 

plasticità superficiale. Questo plastico effetto materico di superficie è soprattutto accentuato dal 

gioco di sfumature dei colori virtuali. Come è noto, i colori sono dotati di un ricco bagaglio di 

associazioni sensoriali. Ricorda Marks, per esempio, come Kandinsky associava al giallo 

l’“insostenibile” rumore delle note ascendenti della tromba, e “odorava” più del viola159. Una 

percezione totalmente diversa, per esempio, da quella dei nativi sud-americani. Come ricorda 

nuovamente la studiosa di cinema, nella «cosmologia color-olfattiva»160 dei Desana, comunità 

della Amazzonia Colombiana, il giallo è associato alla fertilità maschile e al dolce suono del 

flauto suonato dagli uomini Desana. I colori di Botto sono vividi, intensi, profondi. A tratti netti, 

spessi, palpabili, e a tratti talmente sfumati da sembrare quasi trasparenti, velati. La visione 

suscita, al primo sguardo, spaesamento, estraneità. È difficile riconoscersi. Ma avvicinandosi 

alla superficie si ritrova una certa familiarità. Il codice algoritmo assume qui profondità, 

volume, grana, dinamicità. Nel blu si può scorgere il movimento e il profumo del mare, nel 

rosso il fuoco e lo scoppiettio della legna, nel giallo il colore del sole e della terra. I volti si 

intrecciano, si disperdono, sbiadiscono per poi ricongiungersi. Sembrano anime travolte dal 

turbinio energetico degli elementi naturali. Ecco che nel guardare questo frammento si scopre 

una altra anima, che si esprime tramite l’uso di reti neurali e attraverso cui è possibile riscoprire 

sé stessi. Sembra allora che la tecnologia sia in grado di evocare l’originaria relazione sensoriale 

dell’uomo con il mondo. Un’opera simile sfida la piattezza superficiale dello schermo, 

reinventandone la materialità. Lungi dall’essere superficiale, lo schermo diviene una tela dalle 

dimensioni reali, un luogo che può essere sperimentato, toccato, abitato.  
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160 Ibidem  



 

 CAPITOLO 3. NUOVI MONDI  

 

Nel capitolo precedente si è visto come lo schermo esca da una teorizzazione di 

superficie statica e chiusa, per aprirsi a una configurazione che lo raffigura come una finestra 

di interazione tra due o più entità. Una membrana connettiva che si fa luogo di incontro, spazio 

di azione, sperimentazione, comunicazione. Lo schermo si pone quindi come luogo di 

connessione in cui è possibile l’instaurarsi di relazioni nei confronti del soggetto, attraverso lo 

scambio stabilito per mezzo della visione; questo è rilevante per il funzionamento di Botto, che 

si basa sull’interazione di più piattaforme digitali tra di esse e con lo spazio circostante161. In 

generale, lo schermo si apre a una condizione materiale onnipresente per la visione, attivando 

processi di spazializzazione, comunicazione e trasmissione di contenuti tra due entità 

originariamente separate.   

All’interno di tale scenario, è interessante mettere a fuoco come lo schermo, e con questo 

la piattaforma Botto, sia nel concreto uno dei possibili luoghi di connettività che prende forma 

ed evidenza all’interno di un panorama dove i fatti (relazione e azioni sociali), le cose (i 

contenuti), e i corpi (i soggetti fenomenologicamente intesi), si distaccano dal livello materiale 

del mondo e producono nuovi percorsi di senso in un movimento di dissoluzione e di continuo 

divenire162.  

Osservare questo movimento significa allora prendere coscienza della presenza di un 

territorio nuovo, nel quale l’esperienza dell’essere sperimenta nuovi percorsi. 

Come osserva Giovanni Boccia Altieri, questo territorio non è propriamente un luogo 

“nuovo”, ma a fronte della concretezza della mutazione dello scenario mediale nel 

contemporaneo, una realtà particolare, da lui definita come media-mondo diviene visibile e 

praticabile, ovvero si manifesta come una realtà connettiva, condivisa, universale. 

Secondo il teorico dei media, più specificatamente, questa realtà si manifesta come   

 

uno spazio di creazione di linguaggi (connettività, ipermedialità, interattività), un territorio di 

negoziazione tra soggettività vecchie e nuove (imprese, soggetti collettivi, individui, figure mediali, forme 

tecnologiche e post umane), un luogo nel quale è possibile osservare le diverse forme della comunicazione 

e i livelli d’intreccio163.  

 
161 De Rosa Miriam, Cinema e Postmedia. I territori del filmico nel contemporaneo, cit., pp. 89-90 
162  Boccia Artieri, Giovanni, I media-mondo: forme e linguaggi dell’esperienza contemporanea, cit., p. 18 
163 Ivi, p.9  



 

I media-mondo sono pertanto leggibili come il risultato concreto dell’evoluzione dei 

media. Un’evoluzione discontinua e casuale, che produce un distacco dall’elemento tangibile, 

volatilizzando i fatti e le cose del contemporaneo, in un processo di virtualizzazione che 

modifica la comunicazione tra individuo e società. Ed è proprio attraverso l’angolatura della 

metamorfosi comunicativa che è possibile osservare il mutare del rapporto tra individuo e 

società. Meglio, è nell’ottica evolutiva dei media che è possibile osservare la mutazione della 

comunicazione e le conseguenze che questa genera nel rapporto tra individuo e società.  

È “qui” che la comunicazione diventa un punto di vista privilegiato per leggere e 

scrivere la sincronia evolutiva tra media/società e il “luogo” che ospita i fatti, le cose e i corpi. 

Spazio di incontro e connettività, e non più un mero processo di mediazione. Se la 

comunicazione diviene luogo e i media sono gli strumenti che lo consentono, allora è anche 

possibile identificare i media come un “luogo”: realtà indipendenti dove l’oggetto comunicato 

non è più separabile dal soggetto che lo produce, spazi di esperienza in cui l’individuo entra, 

pratica, sperimenta. In tal senso, i media rappresentano il luogo tangibile del mutamento della 

comunicazione, piattaforma privilegiata per la produzione di nuove pratiche, linguaggi e forme.  

Osservare da questa angolatura i processi in gioco, permette allora di studiare la nuova 

sensibilità connettiva del territorio mediale inaugurato dalle tecnologie come Botto, che di 

conseguenza può a buon diritto essere considerato anch’esso come luogo. Queste tecnologie 

aprono alla possibilità di forme comunicative inedite, in cui la dimensione individuale si unisce 

a quella della pluralità. Logiche collettive che rielaborano i tradizionali vincoli spazio-temporali 

e materiali, favorendo lo sviluppo di forme partecipative e comunitarie dal basso, come 

vedremo più oltre (cfr. cap.4).    

 

3.1 La comunicazione si fa luogo  

Le modificazioni del sistema dei media co-generano nel sociale un percorso evolutivo, 

nel quale la comunicazione si trova a essere sollecita e spinta a una apertura verso nuove forme.  

La comunicazione inizia quindi a essere pensata come qualcosa di diverso dalle definizioni 

tradizionali delle teorie della comunicazione di massa, che la descrivono come un processo di 

trasmissione di un messaggio tra un emittente e un ricevente, prodotto della relazione tra due 

soggetti. Piuttosto, la comunicazione inizia a essere socialmente percepita come un “luogo” 

d’incontro, realtà indipendente nella quale l’informazione non è più associata all’interazione 



 

tra i due soggetti dal momento che «li trascende neutralizzando le fattispecie concrete»164. Tale 

movimento di neutralizzazione è proprio ciò che è possibile identificare come il processo di 

virtualizzazione della comunicazione, di cui Boccia Altieri parla nel suo studio, che trova la sua 

massima espressione nei media telecomunicativi (smartphone, computer, televisione digitale, 

PlayStation), audiovisivi (radio, televisione, cinema) e dalle nuove tecnologie computazionali 

(Botto). 

I nuovi media rappresentano quindi l’ambiente generativo di una comunicazione che 

assume una forma diversa dal tradizionale processo dello scambio comunicativo tra un Ego e 

un Alter165, presentandosi, appunto, come “luogo” portatore di nuove possibilità di connessione.  

Ripercorrendo l’analisi proposta da Boccia Artieri, è possibile cogliere la qualità di 

questa mutazione attraverso una osservazione della comunicazione come sintesi di tre 

dimensioni differenti: l’atto del comunicare, l’informazione e la comprensione. In questo modo, 

è possibile pensare alla comunicazione come, appunto, a una differenza tra l’atto del 

comunicare (il “come”) e l’informazione (il “cosa”).  

 

Se ad esempio mi viene detto: “Non ti sembra che nella stanza faccia freddo?”, la mia comprensione (quel 

che io capisco, interpreto e che fa da premessa per un mio proseguimento della comunicazione) dipende 

dalla differenza che produco fra il “cosa” della comunicazione, il fatto che “fa freddo”, e il “come” della 

comunicazione, ad esempio i motivi che portano la persona che sta con me a fare quella affermazione, il 

tono con cui lo fa, il rapporto che abbiamo noi due, cioè l’insieme di elementi indiziari verbali ed 

extraverbali che mi permettono a partire dalla sua affermazione di capire quel che “davvero” voleva dire. 

È a questo punto che posso 1) alzarmi e chiude la finestra in silenzio, 2) dire una cosa apparentemente 

sconnessa dall’affermazione del mio interlocutore […], o 3) dire “No non mi sembra faccia freddo”166.  

 

A ben vedere, in questa prospettiva le premesse affinché la comunicazione possa proseguire 

sono state impostate ed è quindi da tali premesse che la comunicazione tra l’Ego e l’Alter ha 

potuto avviarsi. Pertanto, è possibile affermare come la comunicazione sia sostanzialmente 

un’operazione sociale che necessita di un contesto di rinvii comunicativi in cui ogni singolo 

atto comunicativo contribuisce a produrre e riprodurre la rete di comunicazione.  

Tale qualità autopoietica, evidenzia la natura autonoma e indipendente della comunicazione, 

che si identifica come un qualcosa di prescindibile dalla dimensione corporea e mentale dei 
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soggetti. Si presenta quindi una certa discontinuità tra l’effettivo comunicare tra Ego e Alter e 

la comunicazione in sé stessa, leggibile come il prodotto co-evolutivo della comunicazione nel 

sistema dei media.  

 Concretamente, cosa cambia nella comunicazione? Quali sono le differenze con la sua 

forma originaria? Quale configurazione assume come parte dell’esperienza mediata Botto? 

Originariamente, la comunicazione era vincolata alla presenza di Ego e Alter nella stessa 

dimensione spazio-temporale e si produceva come atto (orale) contestualizzato, di interazione, 

tra i due soggetti comunicanti. Ora, per comprendere al meglio la questione, si consideri l’Alter 

come il più generale mondo e si ritorni indietro nel tempo, quando ancora la comunicazione 

passava per una percezione diretta del mondo. Dunque, se inizialmente la comunicazione del 

soggetto con il mondo passava attraverso una esperienza diretta di questo, l’arrivo del medium 

del linguaggio produce una prima distanza dai fatti, le cose e i corpi. In altre parole, si rompe 

la necessaria relazione con il mondo come realtà sensibile. Per esempio, se è vero che attraverso 

la parola si può mentire o negare un fatto, ecco che si dissolve la corrispondenza diretta con 

questo e la parola sostituisce la presenza stessa dell’evento. E ancora, se è vero che con la parola 

e soprattutto il suono prodotto (da e per questa) il pensiero si esternalizza dalla mente/corpo, è 

anche vero che si crea una distanza dalla mente/corpo. Infine, attraverso il linguaggio è possibile 

iniziare a parlare di cose non presenti nella realtà attuale, non esperibili o addirittura non 

esistenti, dissolvendo così lo stretto rapporto con le cose definite come entità materiali e 

traslando la loro presenza in un altrove, in un luogo, la comunicazione, appunto, dove la loro 

esistenza è possibile al di là della realtà sensibile. Eppure, alle origini il medium del linguaggio, 

nonostante sia stato capace di generare una differenza tra suono e referente, tra le cose e le 

parole, non era riuscito a rendere la comunicazione autonoma. Come nota Boccia Artieri, in 

una realtà dove il linguaggio è unicamente orale, la parola non faceva che duplicare 

semplicemente il mondo: «Ad esempio attraverso la parola magica si agisce sul mondo [è 

questo il caso delle civiltà analfabete, per le quali la parola assume una connotazione magica in 

grado di renderla una entità autonoma]: nella tribù una maledizione lanciata ti fa realmente 

morire»167.  

 Quando emerge allora l’autonomia della comunicazione? E perché questo diventa 

rilevante in un contesto come quello contemporaneo, in cui le forme mediali si sono sofisticate 

e mischiate tra loro in ragione di spinte convergenti? 
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Con l’arrivo della scrittura. Meglio, con l’inizio dell’utilizzo sociale della parola scritta, che sta 

alla base delle configurazioni mediali odierne.  

La scrittura porta con sé la possibilità di osservare concretamente la parola, di sperimentare il 

fatto che questa non è un oggetto realmente “visibile” del mondo. È in questo contesto che la 

differenza tra le parole e le cose è sempre più evidente e che «la comunicazione non solo osserva 

il mondo ma può osservare anche sé stessa»168. Questa capacità di astrazione rende 

effettivamente possibile il distanziamento della comunicazione dai fatti, le cose e i corpi. In 

altri termini, la sua autonomia. Ma come accennato precedentemente, è con la nascita e lo 

sviluppo dei media che la frattura tra comunicazione e mondo, raggiunge la sua acme.   

 Come già detto, tale processo di dissolvimento dei fatti, le cose e i corpi, si spinge verso 

un movimento di virtualità e quindi un collocamento di questi ad un livello simbolico, più che 

concreto, di realtà. Insomma, la comunicazione si addentra in un percorso di virtualizzazione, 

con lo scopo di realizzarsi come una «autonoma rete di informazioni»169 che si distacca: dai 

corpi dell’Ego e Alter, dalle cose e i loro contenuti, e dei fatti come azioni del comunicare e del 

comprendere. Con l’emergere della sua autonomia e della sua forma a rete, la comunicazione è 

quindi capace di sollevarsi dalla necessaria presente di una relazione sociale, in uno specifico 

contesto spazio-temporale, così come dal tradizionale riferimento alla comunicazione come 

oggetto interattivo della relazione. In altri termini, la comunicazione sostituisce il legame 

sociale come premessa per la connettività. 

 Il primo medium che avvia il processo di progressiva autonomia della comunicazione è 

la stampa. In breve, l’introduzione della stampa ha consentito che la scrittura (o comunicazione 

scritta) potesse rivolgersi ad un pubblico non conosciuto, un Alter comunicativo astratto, a cui 

era sempre più consentito l’accesso al testo scritto. Insomma, un incremento sia delle 

informazioni disponibili, sia delle possibilità di accesso a queste. E, come osserva Boccia 

Artieri, con l’avvio della stampa dei libri e la loro conseguente diffusione su grande scala, la 

frattura tra la comunicazione e i fatti, le cose e i corpi, diventa sempre più evidente: «è qui nella 

moltiplicazione di copie […] che si genera una differenza tra il testo come artefatto simbolico 

e il libro come artefatto materiale che porta la comunicazione ad astrarsi maggiormente. È così 

che la macchina comunica»170. In definitiva, lungo questo percorso di «deriva mediale»171 la 
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comunicazione si fa sempre più autonoma e potente, indebolendo la dipendenza spazio-

temporale di Ego e Alter e raggiungendo più soggetti contemporaneamente e in spazi e tempi 

differenti. Infine, è in questo scenario che nasce la centralità dell’informazione come perno 

della comunicazione; comunicazione che si fa sempre più “virtuale” nel suo anonimato e la sua 

distanza, divenendo quindi meno visibile.  

 Il passo successivo in questa dinamica evolutiva della comunicazione e i media sono le 

telecomunicazioni. Presentandosi come nuovi strumenti del comunicare, le telecomunicazioni 

(telefono, fax, telefono cellulare) introducono la nuova possibilità dell’immediatezza temporale 

della comunicazione tra due soggetti, apportando grandi libertà nelle relazioni interpersonali 

non più vincolate spazialmente. Per esempio, in una telefonata Ego e Alter, pur trovandosi in 

luoghi differenti, sono temporalmente compresenti e la comunicazione si realizza quindi al di 

là dello spazio fisico, contestualizzandosi nella dinamica del discorso tra i due operanti.  

 Con i media audiovisivi (cinema e televisione) si presenta un ulteriore scarto poiché le 

immagini audiovisive, compattando il suono e l’immagine, evidenziano l’esperienza percettiva 

della comunicazione stessa, privilegiando il fatto che si stia vivendo una esperienza reale 

attraverso, appunto, la comunicazione. L’esperienza diventa esperienza delle immagini.  

 

Ciò significa che con cinema e televisioni si allenta l’attenzione per la differenza fra atto del 

comunicare e informazione a favore di una dimensione del fare esperienza delle immagini: si sa 

soltanto che si tratta di comunicazione, ma non lo si vede. Ciò non significa che non via sia 

comprensione. Semplicemente viene lasciata la possibilità di riflessività ai singoli individui che, 

ad esempio, sceglieranno se e come interpretare ciò che vedono in video in relazione alla propria 

vita.  

 

È seguendo questo criterio che è dunque possibile sostenere che la comunicazione si è fatta 

luogo e si è definitivamente separata da Ego e Alter, presentandosi ora come un mondo a cui 

partecipare attraverso forme mediate di esperienza. 

 Il percorso evolutivo della comunicazione rende dunque ragione alla forma 

esperienziale assunta da Botto in quanto luogo di interazione tra Intelligenza Artificiale e essere 

umano. La realtà di Botto dichiara che dietro a una piattaforma digitale esiste una «dimensione 

del valore simbolico che è sganciata dal valore materiale»172 in grado di attivare un progetto di 
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senso, le cui fondamenta sono gettate dalla mediazione attivata dalla piattaforma stessa. In altri 

termini, in Botto, ciò che conta è la dimensione comunicativa in sé. Ecco che la prospettiva del 

presente lavora si allarga e, a tal fine, è possibile qualificare il progetto Botto come una 

configurazione dell’esperienza capace di attivare un vero e proprio processo di senso.   

A fronte di questo, si ritiene utile precisare ulteriormente cosa si intenda per questo 

procedimento.  

 

3.1.1. I Media si fanno luogo  

Ripercorrendo a grandi linee le fasi della storia della comunicazione, l’avvento del 

computer ha portato con sé nuove possibilità comunicative, sia come medium in sé, sia 

attraverso la convergenza con i media audiovisivi a cui precedentemente si è accennato.   

Dunque, la prima grande rivoluzione portata dal computer è stata l’introduzione del 

World Wide Web. Analizzare la storia del computer non rientra nei fini del presente lavoro, 

basti perciò osservare come, in pochi decenni, Internet abbia profondamente modificato le 

modalità di azione e di comunicazione tra gli individui, attraverso l’introduzione di una nuova 

forma interattiva online. L’ambiente online è possibile definirlo come una nuova forma 

comunicativa dalla caratteristica struttura reticolare, che interconnette i due comunicanti 

superando definitivamente i limiti spazio-temporali dei dispositivi di comunicazione basati sui 

canali tradizionali, ma soprattutto aprendo lo scambio in senso potenzialmente collettivo. È 

utile precisare che alle soglie del terzo millennio il fenomeno delle interazioni online è 

aumentato a dismisura, a causa sia dell’espansione delle forme di comunicazione preesistenti 

nel web 1.0173sia dall’invenzione e la diffusine di piattaforme digitali di condivisione di 

contenuti (Youtube, Vimeo, Tublr), di siti wiki che permettono la creazione collettiva di pagine 

multimediali (Wikipedia, Wikizionario, Wikiquote ecc.) e soprattutto dei nuovi social network, 

piattaforme sociali di interazione create con l’unico scopo di mettere in comunicazione le 

persone (Facebook, Twitter, Google+, Instagram)174. In altre parole, con il web 2.0 si osserva 

la nascita di una nuova cultura partecipativa in rete. Interazione, condivisione e partecipazione 

diventano i requisiti fondamentali per “navigare” sul più esteso World Wide Web, dove è 

 
173 Con web 1.0 ci si riferisce alla prima fase evolutiva di Internet in cui era unicamente possibile un flusso 

comunicativo unidirezionale, dall’alto verso il basso, che agiva ai fini strategici di marketing attraverso, per 

esempio, mailing, fax, telefono, pubblicità.  
174 OSB8 Boy, “Web 1.0, Web 2.0 e Web 3.0: Cosa sono e quali sono le differenze?” in BLOCKCHAIN LEAKE. 

Analisi, Guide, METAVERSO, 23 aprile 2022,  https://blockchainleaks.it/web-1-0-web-2-0-e-web-3-0-cosa-sono-

e-quali-sono-le-differenze/ (ultimo accesso 31/05/2023) 
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possibile fruire in tempo reale dei contenuti, di condividerli con gli altri utenti della rete, dando 

così il proprio contributo alla diffusione degli stessi. In questo modo la soglia d’accesso 

diminuisce, e ogni utente ha le stesse possibilità di interazione e partecipazione degli altri utenti. 

Insomma, la comunicazione diventa partecipativa e le audiences sono attivamente coinvolte nel 

consumo, nella produzione e nella diffusione dei contenuti.  

Oggi, tuttavia, Internet va osservato alla luce di una fase ancora successiva, il web 3.0, 

che rappresenta il luogo di nascita del caso studio della presente ricerca. Il web 3.0 è 

riconosciuto come la terza generazione dei servizi Internet per siti e applicazioni web. È anche 

noto come “web intelligente”, poiché si configura come un data-driver, alimentato dalle 

tecnologie basate sull’Intelligenza Artificiale (blockchain, NFT, crypto, realtà aumentata, big 

data e analytics ecc.), capace di interagire con il web in maniera “quasi” umana175. La sua 

nascita si deve all’intenzione di trovare un’alternativa alla forte centralizzazione del web 2.0, 

monopolio dei cosiddetti shareholder del social web (Google, Amazon, E-bay ecc.), così da 

creare un web decentralizzato, aperto e permissionless, la cui governance sia progettata in 

maniera user-centrica. In altre parole, un web dove il potere e la disponibilità delle informazioni 

sia nelle mani degli utenti, senza il rischio di un monopolio da parte di servizi centralizzati. 

Come si vedrà oltre, tutto ciò non è che una illusione (cfr. 3.4). 

In definitiva, la comunicazione si espande progressivamente, mostrando le sue 

pressoché infinite possibilità di contatto e riproduzione. Inoltre, grazie alla convergenza e 

all’ibridazione tra i diversi media queste qualità si fanno sempre più evidenti. Per esempio, la 

creazione dei mondi virtuali in 3D permette la relazione attraverso avatar, standard o 

customizzati, con gli altri partecipanti alla rete; o si presenta la possibilità di comunicare in 

modo istantaneo e guardare, oltre che commentare, in diretta la vita di uno dei quattro milioni 

di utenti176 iscritti a Twitch, piattaforma interattiva di livestreaming che offre diverse possibilità 

di intrattenimento, tra cui gaming, sport, podcasts, musica e tanto altro ancora. In sintesi, in 

questo nuovo luogo, la comunicazione è giunta al suo processo di virtualizzazione. Ora, la 

comunicazione può essere presente in altri tempi, in altri luoghi in cui la sincronizzazione 

 
175 Boldrini, Nicoletta, “Web 3.0, cos’è la prossima generazione del web, perché ci condurrà nel metaverso?”, in 

TECH4FUTURE, 19 dicembre 2022, https://blockchainleaks.it/web-1-0-web-2-0-e-web-3-0-cosa-sono-e-quali-

sono-le-differenze/ (ultimo accesso 31/05/2023) 
176 Di Fiore, Domenico, “La nascita e lo sviluppo di Twitch: la piattaforma V[i]ola”, in ribrain. be digital or die, 

10 settembre 2019, https://ribrainstudio.com/la-nascita-e-lo-sviluppo-di-twitch-la-piattaforma-viola/ (ultimo 

accesso: 31/05/2023) 

https://blockchainleaks.it/web-1-0-web-2-0-e-web-3-0-cosa-sono-e-quali-sono-le-differenze/
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spazio-temporale non è più richiesta, così come la dimensione materiale. È lo spazio nel quale 

l’informazione si generalizza e diventa sempre più astratta, svincolandosi dai fatti, le cose e i 

corpi. Emerge un nuovo stato della realtà dove i fatti, le cose e i corpi possono essere altro. 

«L’informazione può allora sempre più riferirsi a sé stessa nella sua purezza astratta, può 

divenire autoricorsiva e potenziarsi esponenzialmente rappresentando la realtà del mondo 

attraverso le possibilità di immediatezza dei media»177. A partire da queste considerazioni, 

diventa cruciale comprendere come cambi l’esperienza della comunicazione a fronte del suo 

ruolo come forma emergente della reciproca influenza tra media e società. 

L’esperienza della comunicazione diventa sempre meno esperienza di fatti, cose e corpi 

concreti e sempre più esperienza di eventi informativi, anonimi e astratti, in costante 

connessione e la stessa sorte ricade sull’esperienza dei media. Influenzata dai media 

l’esperienza del soggetto verrà vissuto come evento, al di là che l’esperienza mediale si stia 

effettivamente attuando. Questo evento è il risultato additivo tra i media che si fanno mondo e 

il soggetto che li abita178. Il mondo sarà quindi vissuto come un “mondo informativo”, nel quale 

il comunicante sarà sempre più anonimo, astratto, inconoscibile. Insomma, tra individuo e 

informazione non c’è più il filtro della mediazione. I media non mediano più l’esperienza ma 

si fanno luoghi esperienziali.  

Questo è il cuore della strategia evolutiva della comunicazione. Comunicazione che è 

sempre più informazione allo stato puro e che nella sua sincronia evolutiva con i media/società, 

apre la strada a nuove possibilità per l’individuo di contatto immediato con l’informazione. 

Come direbbero Bolter e Grusin, i new media significano gli old media diversamente179, 

significano cioè «astrattizzazione, anonimato diversamente. Significano nuove interattività 

nella contingenza»180. 
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3.2 Mappatura socioculturale della convergenza tra i media 

A questo punto, è giunto il momento di osservare più da vicino gli elementi di revisione 

del piano sociale sotto l’influenza dei nuovi media, finora solamente accennato. In tal senso, 

s’intende sottolineare le logiche che sottostanno al movimento di deriva dei media, ai fini di 

mettere in luce le pratiche sociali e culturali attivate nell’era della convergenza e 

dell’intelligenza collettiva181.  

Nel 2006 il teorico dei media Henry Jenkins, pubblica nel suo blog personale 

(www.henryjenkins.org) Otto caratteristiche del paesaggio dei nuovi media182. L’intenzione di 

Jenkins è di illustrare un insieme di pratiche e tratti culturali dello scenario dei nuovi media che 

«dicono qualcosa sul modo in cui viviamo in rapporto con i media di oggi»183. Il sociologo 

invita così i suoi lettori a non soffermare l’attenzione sulle tecnologie emergenti, ma piuttosto 

sulle pratiche culturali emergenti, con l’idea che «una delle sfide a cui ci troviamo di fronte sia 

garantire […] il possesso di quelle capacità sociali fondamentali e di quelle competenze 

culturali […] necessarie per poter partecipare a pieno a questo paesaggio emergente dei 

media»184.  

In termini di analisi del panorama mediale contemporaneo, le implicazioni di questo 

articolo risultano di fondamentale importanza per l’analisi delle pratiche adottate da Botto. La 

messa in luce di queste tendenze fa da sfondo alla nascita e lo sviluppo delle diverse piattaforme 

mediali, si è già accennato a come la natura di Botto sia quella di una piattaforma mediale estesa, 

e delle community culturali, fonte vitale del progetto di Klingemann (cfr. Cap.2).  

Sulla base di queste considerazioni, si è quindi deciso di analizzare separatamente ciascuno 

degli otto elementi, ai fini di illustrare una mappa culturale e sociale del paesaggio mediale che 

fa da culla al progetto Botto.  

Pertanto, lo scenario mediatico contemporaneo è: innovativo, convergente, interattivo, 

partecipativo, globale, generazionale, ineguale. Tali qualificativi consentono di inquadrare i 

fenomeni di riconfigurazione sociale, economica e relazionale inaugurati da Botto, cogliendoli 

 
181 Jenkins, Henry, Convergence Culture [2006], tr.it. Cultura convergente, Apogeo, Milano 2007, pp.xxiii-xlviii.  
182Jenkins, Henry, “Eight Traits of the New Media Landscape”, 5 novembre 2006, 

http://henryjenkins.org/blog/2006/11/eight_traits_of_the_new_media.html#more (ultimo accesso 29/05/2023) 

(traduzione mia) 
183 Ibidem. 
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nelle connessioni che questi instaurano con i processi culturali e sociali del nuovo ambiente 

mediale.  

 

3.2.1  Innovativo  

La rivoluzione digitale si caratterizza per la rapidità di creazione di nuovi media, della 

loro adozione, adattabilità e assorbimento nelle pratiche culturali. Certo, altre “rivoluzioni” 

sono avvenute nel mondo della comunicazione, si è già messo in luce, per esempio, il passaggio 

dall’oralità alla scrittura, e successivamente alla stampa. Innovazioni che hanno portato a grandi 

modificazioni nel modo di comunicare le idee, esplorando nuovi territori, aumentando le 

modalità espressive, la creatività e la produzione estetica. Tuttavia, l’introduzione delle nuove 

tecnologie mediali sembra portare con sé nuove possibilità di sperimentazione sociale ed 

estetica poiché, secondo Jenkins, nell’abbassare le barriere d’accesso al mercato culturale, 

hanno diminuito l’influenza delle istituzioni che tradizionalmente detenevano il monopolio 

delle innovazioni. Il risultato è stata quindi la diversificazione dei prodotti culturali, 

l’abbondanza di possibilità di usi differenti, la messa in pratica da parte delle nuove comunità 

di utenti, ampliando così le possibilità espressive personali e collettive.  

Si è già messo in luce il ruolo attivo della community in Botto. La piattaforma nasce 

infatti come un progetto collaborativo che unisce più partecipanti che, in dialogo con la 

macchina intelligente, producono pezzi d’arte. Potenzialmente, i membri della community 

lavorano collettivamente per sviluppare ogni giorno di più il “talento artistico” dell’algoritmo 

che, analizzando le impressioni e le disposizioni dei bottoniani, è sempre più in grado di 

produrre frammenti d’arte affini al gusto del suo pubblico. Un approccio innovativo allo 

sviluppo estetico e artistico, che invita a ragionare sui cambiamenti della creatività in epoca 

digitale. Da questo punto di vista, interessante risulta essere il Decentralized Unicist Manifesto, 

manifesto artistico di Botto, pubblicato per la prima volta sul The Times nell’ottobre 2021.  

Seguendo l’esempio dei manifesti avanguardisti, Botto dichiara l’inizio di una nuova era in cui 

le macchine e i software saranno in grado di produrre arte autonomamente, dove non ci sarà più 

il giudizio di arte “bella” o “brutta”, dove i tradizionali ruoli istituzionali saranno soppiantati 

da collettivi di intelligenze condivise, a cui verrà solamente chiesto di “partecipare”. Una realtà 

inedita, dove è virtualmente possibile un processo creativo libero, accessibile e democratico.  



 

 

 

 

Figura 22. Tweet di Oscar Hormigos, 20 ottobre 2021 

 

 



 

3.2.2 Convergente   

Uno dei processi culturali fondamentali nell’era della convergenza è la collisione tra i 

vecchi e i nuovi media. Si pensi all’utilizzo odierno del cellulare. Oltre alla sua funzione di 

trasmettitore elettrico tra due comunicanti, oggi assume anche tutte le funzionalità di un 

televisore, di uno stereo, di una fotocamera, del cinema, tutto-in-uno. In altre parole, 

l’evoluzione dei media ha fatto in modo che i contenuti della comunicazione vengano declinati 

in più formati possibili, così da spostarsi da un canale di comunicazione all’altro, per assumere 

sempre più una circolazione globale. Come nota l’autore, la convergenza viene modellata 

dall’alto verso il basso «dalle decisioni prese dai grandi conglomerati mediatici che hanno 

forme di controllo su tutti i possibili sistemi dei media»185. È infatti nel loro interesse economico 

e finanziario spostare qualsiasi contenuto di successo su più strumenti di delivery possibili.  

Per strumenti di delivery, Jenkins intende la tecnologia che permette l’accesso ai contenuti, 

distinguendo così i media, intesi come sistemi culturali. Ecco che le tecnologie di delivery 

«vanno e vengono»186, mentre i media si modificano, evolvono e persistono come strati 

all’interno di uno scenario informativo e comunicativo sempre più complesso. Inoltre, la stessa 

logica delle corporates è condivisa anche dai consumatori. Jenkins osserva come la 

convergenza venga modellata anche dal basso verso l’alto attraverso gli «impulsi 

partecipativi»187 dei consumatori, che vogliono controllare e plasmare il flusso dei media nelle 

loro vite. Di conseguenza, i contenuti mediali vengono trasportati in spazi inediti, e le 

tecnologie dei nuovi media sfruttate per rispondere alle richieste dei contenuti degli old media. 

Nell’era della convergenza, vecchi e nuovi media sono costretti a co-esistere e le “vecchie” 

logiche d’azione dei media nei confronti delle tecnologie, dei mercati, delle corporate, dei 

pubblici, si modificano. In tal senso, la divisione new/old media perde di significato poiché il 

contenuto di un medium può cambiare (Jenkins ricorda come ciò è successo quando la 

televisione ha preso il posto della radio come medium di narrazione188), così come il suo 

pubblico (succede con i vinili, un tempo media di massa per l’ascolto della musica e ora 

“riservati” a una nostalgica nicchia) e il suo status social (nuovamente Jenkins ricorda il 

passaggio dal teatro popolare a quello di elitè189). Tuttavia, una volta che un medium è stato 
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capace di soddisfare il bisogno di anche una sola persona, continua a soddisfare la propria 

funzione all’interno di un panorama segnato da profondi cambiamenti strutturali e sociali, di 

cui si darà conto a breve (cfr. parr. 3.3-3.4). 

 

Una volta resa possibile la registrazione di suoni, abbiamo continuato a sviluppare e migliorare gli 

strumenti per registrare e riprodurre. La parola stampata non ha soppiantato quella orale. Il cinema non 

ha ucciso il teatro, la tv non ha ucciso la radio. […] Lungi dall’essere sostituiti, i vecchi media vedono 

trasformare la loro funzione e il loro status, per effetto dell’introduzione di nuove tecnologie190. 

 

La convergenza si presente dunque come un processo che coinvolge sia l’aspetto 

tecnologico, sia le logiche di azione e di consumo dei media. In tale scenario, ciò che si 

manifesta con evidenza è la coesistenza tra la convergenza delle corporation e quella 

grassroots. Secondo questo nuovo paradigma produzione/consumo, da un lato, i consumatori 

si trasformano in soggetti attivi, nomadi, sempre più predisposti alla creazione di network; 

sempre più predisposti al controllo dei flussi mediali e sempre meno isolati, favorendo un 

consumo che privilegia l’interazione con gli altri consumatori. Il consumo si trasforma dunque 

in un processo collettivo191. Dall’altro lato, le imprese mediatiche delle volte cercano di 

accelerare il flusso di contenuti su più canali di ricezione, a scopi sostanzialmente economici; 

altre, incoraggiano il cambiamento del consumatore attraverso l’instaurazione di relazioni, 

spesso soddisfacenti, con questi. Ciò può essere perseguito grazie a  strategie di “estensione”, 

che espandono i mercati potenziali attraverso la diffusione di un certo contenuto su più 

piattaforme, sfaldando sempre più i confini mediali in modo che la narrazione sia sempre più 

estesa e su più sistemi di delivery ; oppure attraverso il “franchising”, ovvero lo sforzo 

coordinato per estendere il proprio marchio su nuovi prodotti commerciali (Mediaset, Netflix, 

PrimeVideo, Disney+, ecc.); o infine attraverso la “sinergia”, per cui attraverso una ratio 

particolare, il produrre intuisce una ottimizzazione di una possibile narrazione ed estende il 

proprio controllo su questa.  

Tornando al caso studio della presente ricerca, tali strategie di narrazione transmediale, non 

si confanno all’esperienza di Botto. Se per un verso, anche il progetto di Klingemann alimenta 

un modello autoriale partecipativo e promuove la co-creazione con individui idealmente 
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provenienti «[…] da altre esperienze e portatori di modi diversi di pensare il racconto»192, per 

un altro verso, l’utilizzo di più piattaforme (Discord, Twitter, Metamask ecc. cfr.cap.1) non è 

rappresentativo di una estensione della narrazione su più media, ma è funzionale unicamente 

alla sua progettazione. Ogni piattaforma è figurativamente uno step necessario per adempiere 

allo scopo di Klingemann di creare una community in costante comunicazione per il controllo 

e la gestione di Botto.  

 

3.2.3 Quotidiano 

La tecnologia pervade la sfera privata tanto quanto la sfera pubblica. Jenkins osserva come 

«il nostro salotto sia diventato un centro domestico di intrattenimento»193 e come le tecnologie 

mediali abbiano ormai pervaso ogni sfera delle nostre interazioni sociali quotidiane. In un 

periodo relativamente breve, le tecnologie dei media sono diventate uno strumento 

dell’esperienza umana, che penetra nelle sue strutture organizzative e nelle infrastrutture 

sociali. Come nota Bruce Sterling, oggigiorno la tecnologia «si attacca alla pelle, risponde al 

tocco, [è estremamente] pervasiva, incredibilmente intima. Non fuori da noi, ma prossima a 

noi»194. Diversi sono gli effetti di questa tecnologia ormai così familiare. Le tecnologie 

consentono l’accesso alle informazioni come, quando e quanto si vuole. Per esempio, Botto è 

raggiungibile ad ogni ora, da ogni luogo, sette giorni su sette, 24 ore su 24. Ma ciò porta con sé 

dei pericoli. Secondo la lettura di Jonathan Cray, la formula 24/7 delinea un profilo del presente 

nel quale emerge in maniera estremamente vivida il legame che la struttura economica ha con 

lo spazio della vita privata e pubblica, e quindi politico, di ogni individuo195. La capacità di 

produzione e consumo in costante attivazione, si configura dunque come la massima 

espressione del capitalismo contemporaneo. La continuità amorfa del paradigma 24/7 definisce, 

almeno potenzialmente, ogni attimo dell’esistenza dell’essere umano come un attimo di 

consumo o di produzione di un qualcosa. La «voracità del capitalismo contemporaneo”196 

invade dunque lo spazio e il tempo del vissuto e, come osserva Cray, è un paradigma che si 

autoalimenta. Rimane dunque sempre aperto e in costanze evoluzione, tanto da essere capace 
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di generare gli strumenti di stabilità del sistema, eliminando tutto ciò che resiste al potere del 

24/7.  

 

3.2.4 Interattivo  

I nuovi media permettono una profonda interazione con le informazioni, le immagini, i 

suoni, che rende possibile la manipolazione di questi contenuti, ricontestualizzandoli, 

assemblandoli, mixandoli. «La nostra cultura comunica sempre più mediante frammenti di 

contenuti presi in prestito dai media»197. Le persone creano sempre più contenuti mediali e se 

ne fanno i portatori. Oggi, i feeds dei social network come Facebook e Instagram, sono diventati 

gli equivalenti digitali dei vecchi diari dei ricordi. Le persone condividono con la propria 

community istanti della loro vita, attraverso una «miscela di espressioni personali e materiali 

presi a prestito»198. Senza dubbio, come ricorda Jenkins, questa è una pratica già assodata dagli 

artisti che da sempre hanno preso in prestito gli stili e le tecniche della tradizione, per creare 

poi qualcosa di inedito. Ciò che cambia con le nuove tecnologie è la soglia di accesso ai 

contenuti e alle pratiche creative. Con in nuovi media, la cerchia di quanti possono esprimersi 

attraverso i media, appunto, si è allargata e le barriere d’accesso all’espressione artistica si sono 

profondamente abbassate. Ogni consumatore è potenzialmente un amateur nell’era della 

convergenza. Questa capacità di condividere i prodotti mediali ha quindi alimentato la 

produzione mediatica di espressioni grassroots. La fan culture ne è un esempio.  I fan sono da 

sempre i pionieri delle nuove tecnologie; la loro passione per i mondi immaginari è stata 

d’ispirazione per la creazione di nuove forme di produzione culturali, dai cosplay alle fanzine 

fino all’attuale cinema digitale, per esempio.  In altre parole, i fan sono rappresentativi di quei 

nuovi creativi digitali che utilizzano le nuove tecnologie come strumenti per sperimentazioni 

grassroots, che fanno emergere nuovi artisti, nuovi stili e soprattutto nuove relazioni con i 

consumatori, non più coinvolti passivamente nella fruizione dei contenuti, ma incoraggiati a 

parteciparvi a pieno. Secondo questa linea, perciò, si è portati a pensare che i membri della 

community di Botto nascano come fan del mondo crypto con l’aggiunta di una particolare 

disposizione estetica per l’arte. Il loro interesse per la tecnologia blockchain ha dato loro modo 

di sviluppare le competenze necessarie per lavorare a pieno diritto nel mondo delle criptovalute 

ed essere quindi in grado di partecipare a progetti crypto. La successiva scelta di partecipare a 

 
197  Jenkins, Henry, “Eight Traits of the New Media Landscape”, cit. (traduzione mia) 
198 Ibidem  



 

progetti artistici come Botto potrebbe dunque nascere da una apertura ad apprezzare 

maggiormente progetti che includano una produzione di opere artistiche (NFT). Certamente, 

nonostante gli scopi artstici del progetto, i bottoniani rimangono comunque degli investitori che 

mettono in gioco il loro capitale nel mercato della tecnologia blockchain. Tuttavia, ciò che 

risulta essere più interessante nel progetto di Klingemann è il suo essere a tutto gli effetti una 

sperimentazione grassroots che, in un certo senso, rende ogni membro della sua community un 

artista. L’idea di una community in grado di governare il cuore (i quattro pilastri cfr.cap.1) di 

Botto, la rende partecipe in ogni suo aspetto: dalla votazione dei frammenti alla progettazione 

dell’architettura, la community governa l’artista Botto, divenendo egli stessa un artista, o 

meglio, un collettivo di artisti che «guida l’artista autonomo decentralizzato lungo la sua 

carriera [e] lavorando l’uno accanto all’altro, [si assicurano] che Botto cambi il modo di 

guardare all’arte»199. 

 

         

          Figura 23. Botto Community su Botto.com, screenshot 

 

3.2.5 Partecipativo  

Se le possibilità interattive prodotte dalle nuove tecnologie costituiscono un tema degno 

di essere considerato e valutato, è perché esse mettono in luce la richiesta da parte della 

convergenza di ripensare i concetti tradizionali di produzione e consumo, a partire dal ruolo del 
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consumatore. Se i vecchi consumatori erano considerati passivi, prevedibili, fissi, i nuovi sono 

attivi, partecipativi, orientati ai molti200. Grazie alla forte interconnessione tra le tecnologie dei 

nuovi media, le informazioni fluiscono facilmente e velocemente da un sito all’altro, da un 

individuo all’altro; ne consegue che la comunicazione si attiva a più livelli, diversi tra loro, e 

può essere personale, intima, oppure pubblica e diffusa su larga scala. In altri termini, a causa 

della convergenza, le possibilità di accesso al contenuto si sono moltiplicate e il tradizionale 

rapporto “emittente/ricevente” o “emittente/molti ricevitori”, tipico della cultura della stampa 

e dei mass media, è stato sostituito da un modello reticolare “molti a molti”201, in cui ogni 

partecipante della rete può condividere il proprio contenuto con una comunità sempre più 

ampia.  

Inoltre, in questo scenario a cambiare è anche la produzione. Se prima il momento della 

produzione – o almeno il punto inziale – poteva avvenire in modo più sganciato dalla rete 

sociale, a cui il prodotto era presentato in un momento successivo, ora nasce tutto dentro la rete 

stessa. Quindi, il consumo è parte della produzione, il consumatore è anche produttore. Su 

questo punto si ritornerà tra poco (cfr. 3.4), per ora ci si limita ad osservare come la capacità di 

“fare rete” sia diventata una caratteristica indispensabile per il mondo sociale e professionale 

dell’individuo. Boltanski e Chiappello direbbero che, oggi, per non essere degli “esclusi”, si 

deve partecipare, essere presenti, appartenere a un gruppo202. In definitiva, nell’era della 

convergenza mediale l’individuo deve essere in grado di alimentare quel capitale sociale, 

mediale, digitale, che lo rende capace di essere coinvolto e di partecipare alla rete.  
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3.2.6 Globale 

I nuovi media hanno permesso la diffusione dei contenuti anche oltre i confini nazionali. 

Le reti sociali hanno raggiunto ormai una dimensione globale, le persone possono comunicare 

tra di loro a prescindere dalla loro posizione geografica. Come ripota Jenkins, per alcuni ciò ha 

dei risvolti positivi nell’integrazione e l’accettazione delle differenze culturali, invogliando a 

uno scambio culturale sempre più fruttuoso. Altri, temono che le nazioni economicamente più 

potenti possano usare questi canali per controllare tutte le altre, con la conseguenza di una 

omogeneizzazione delle culture globali; altri ancora temono che questa situazione possa far 

aumentare le differenze culturale, per soddisfare quel desiderio, in apparenza insaziabile, di 

uscire dalla propria cultura per creare una identità ibrida, sempre più ricca e ogni volta sempre 

più nuova.  

 Nel caso del mondo delle criptovalute, e quindi di Botto, la diffusione delle possibilità 

di investimento si sono espanse in tutto il mondo.  

 

 

 

Figura 24. Chainanalysis, "The 2021 Geography of Cryptocurrency Report", ottobre 2021 © CNBC 

 

 



 

In particolare, è interessante osservare come la presenza della tecnologia blockchain sia 

particolarmente diffusa nei paesi in via di sviluppo. Questi, molto spesso, per esempio, devono 

fare i conti con alti tassi d’interesse per il trasferimento di denaro, con l’instabilità dei sistemi 

bancari, come con l’imprevedibilità della crescita inflazionaria. La finanza decentralizzata del 

mercato delle cryptovalute si presenta quindi come un’alternativa appetibile ai canali 

tradizionali, dal momento che abbassa i costi dei pagamenti e di altri servizi finanziari, 

presentandosi così come una nuova opportunità per le economie in vie di sviluppo.  

 

3.2.7 Generazionale  

Nonostante la pervasività della tecnologia colpisca indirettamente anche coloro che non 

hanno una familiarità con esse, o che non ne fanno uso, recenti studi hanno dimostrato come i 

cosiddetti “nativi digitali” e gli “immigrati” dell’era digitale203 e partecipativa vivano 

fondamentalmente in ambienti mediatici diversi. La storia narra come tradizionalmente le 

pratiche e gli stili si trasferiscano da una generazione all’altra; tuttavia, la velocità delle 

trasformazioni culturali e tecnologiche del ventunesimo secolo hanno indotto le nuove 

generazioni ad adottare una serie di valori e stili culturali profondamente differenti o, spesso, 

contrari a quelli delle generazioni precedenti. Secondo Perensky, i nativi digitali che quindi 

utilizzano il linguaggio tecnologico come se fosse la propria “lingua madre”, sono individui 

dotati di multitasking e prediligono le informazioni ricevute da immagini piuttosto che da testi 

scritti. Gli immigrati digitali, invece, hanno iniziato a utilizzare la nuova tecnologia 

tardivamente e spesso possono sentirsi in soggezione davanti a essa. Nonostante si siano ormai 

adatti alle pratiche di utilizzo dei nuovi dispositivi digitali – soprattutto delle piattaforme social 

– la loro esperienza sarà sempre incompleta. 

Lo stesso scenario si verifica nel mondo cripto, particolarmente significativa per il progetto 

Botto. Secondo un sondaggio condotto da Spectrem Group nel 2022204 ci sono delle generazioni 

più propense a investire in mercati digitali, sebbene le criptomonete siano presenti nel wallet di 

tutte le generazioni. In particolare, il 38% dei Millenials, ovvero i nati tra il 1980 e il 1996, sono 
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i più grandi possessori di criptovalute, oltre a essere il gruppo con maggiore familiarità 

nell’utilizzo delle monete digitali (71%). Contrariamente la dei Baby Boomer, sembra 

indubbiamente poco interessata ad investire nel mercato digitale; il sondaggio rileva infatti che 

solo il 3% possiede un portafoglio crypto e, nonostante un 40% abbia familiarità con la 

tecnologia blockchain, solo il 4% ha intenzione di avviare un investimento nei prossimi sei 

mesi.  

 

 

 

 

              

Figura 25. Generazioni e relativi investimenti nel mercato delle criptovalute © WeWealth 

 

 

 

 

 

 

 



 

3.2.8 Ineguale  

L’accesso alle nuove tecnologie è profondamente diseguale a livello globale. I dati del 

rapporto ITU, l’agenzia delle Nazioni Unite specializzata per le tecnologie dell’informazione e 

della comunicazione, riportano che nel 2021 solo il 35% della popolazione mondiale, ovvero 

circa 2,9 miliardi di persone, non ha accesso a Internet e in questa totalità il 96% degli 

emarginati è rappresentata dai cittadini dei Paesi in via di sviluppo205. Nonostante il forte 

aumento di connettività causato dalla pandemia da Covid-19 (didattica a distanza, 

smartworking, e-commerce, e-banking, sanità), che aumento di oltre il 13% la penetrazione di 

Internet nei Paesi in via di sviluppo206, la capacità di connessione rimane ancora profondamente 

diseguale tra le diverse aree del mondo.   

La direttrice ITU Doreen Bogdan-Marti precisa in proposito:  

 

Nei Paesi meno sviluppati rimane un vasto abisso di connettività, dove quasi tre quarti delle persone non si 

sono mai connessi a Internet. Le donne nei paesi meno sviluppati sono particolarmente emarginate, quattro 

su cinque sono ancora offline. Inoltre, molti di coloro che sono “esclusi digitalmente” affrontano sfide 

grandissime come povertà, analfabetismo, accesso limitato all’elettricità e mancanza di competenze e 

consapevolezza digitale207.  

 

Diverse sono quindi le tipologie di digital divide. Il divario di genere, l’ITU riporta che 

nonostante il divario di genere digitale nei Paesi sviluppati sia praticamente nullo (89% uomini 

e 88% donne), nei Paesi meno sviluppati rimane particolarmente forte, soprattutto in Africa 

(35% di uomini contro il 24% di donne)) e gli Stati arabi (68% di uomini contro il 56% di 

donne). Il divario urbano-rurale, per cui le persone residenti nelle aree urbano hanno circa il 

doppio delle probabilità di accesso a Internet rispetto a quelli delle aree rurali; nuovamente, 

fortemente visibile nei Paesi meno sviluppati, dove gli abitanti delle città vendo quasi quattro 

volte la ricchezza degli abitanti delle aree rurali, hanno quattro volte tanto la probabilità di 

utilizzo di Internet. Infine, si è già accennato al divario generazionale; in media il 71% della 

popolazione mondiale tra i 15 e i 24 anni è connesso e utilizza Internet, mentre i restanti gruppi 
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di età si fermano al 57%208. Pertanto, partecipare è una questione di scelta per chi ha le risorse 

per accedervi e per chi vi è escluso il quesito nemmeno si pone.  

 Nel 2021 Raphael Auer e David Tercero-Lucas pubblicano una ricerca209 per la Bank 

for International Settlements in cui analizzano, attraverso un sondaggio sulla popolazione 

statunitense, gli investimenti in criptovalute negli Stati Uniti d’America nel 2019. I risultati  

socio-demografici ottenuti confermano come la presenza della disuguaglianza di cui parla 

Jenkins nell’articolo in analisi, si configuri anche nella decentralizzazione e la libertà d’accesso 

del mondo cripto. I dati sul livello di reddito correlato all’acquisto della criptovaluta dimostrano 

come questo tipo di bene sia essenzialmente riservato a coloro che guadagnano una somma 

soddisfacente in ambito lavorativo, fattore che permette, per l’appunto, di investire una somma 

“extra” nel mercato digitale. Inoltre, è stato possibile notare come l’acquisto di criptovalute 

sembri attirare principalmente utenti con un background istituzionale di alto livello.  

 

 

                    
  Figura 26. Livello di reddito degli investitori in criptovalute negli Stati Uniti d’America nel 2019   

 © Raphael Auer e David Tercero-Lucas 
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Figura 27. Livello di istruzione degli investitori in criptomonete negli Stati Uniti d'America nel 2019.  

La linea rossa segna la media. © Raphael Auer e David Tercero-Lucas 

 

  

Per di più, ulteriori studi hanno dimostrato come un gap di genere sia presente anche nel mondo 

degli investimenti online.  Un sondaggio del 2021 della CNBC210 ha rilevato che le donne sono 

sempre un passo indietro rispetto agli uomini negli investimenti in criptovalute. Nel sondaggio, 

infatti, la disparità di genere nel mondo cripto è pari, o spesso supera, il gap di genere presente 

nel mercato finanziario “materiale” dove il 14% di uomini e il 7% di donne sono possessori di 

fondi d’investimento in borsa, il 40% di uomini e solo il 24% (poco più della metà) di donne 

investe in fondi personali e così via. È infatti possibile notare come la percentuale di uomini 

investitori in criptomonete presenti più o meno lo stesso valore, equivalente a più della metà 

della percentuale di presenza delle donne.  

 

210  Rodriguez, Victoria, “CNBC|Momentive Poll: “Invest in You” August 2021”, in sorveymonkey, 23 agosto 

2021, https://www.surveymonkey.com/curiosity/cnbc-invest-in-you-august-2021/ (ultimo accesso 08/06/2023) 

(traduzione mia) 
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È comunque opportuno dare conto di come il mondo cripto sia più propenso a far 

scomparire questi divari, data la sua a propensione al libero accesso, alla decentralizzazione e 

alla pari opportunità negli investimenti nei progetti cripto. Ne deriva che la disparità sia a 

monte, di tipo proabilmente più culturale, nella modalità di pensare cioè, cosa si possibile fare 

e quali opportunità siano accettate, legittimate, consentite in base al gender. 

Tuttavia, rimane il fatto che per una grande parte della popolazione mondiale, l’accesso 

all’economia digitalizzata è limitato, se non impossibile. Inoltre, per quanto riguarda la 

questione di genere, si fatica a considerare l’esclusione delle donne nere dal più generale 

mercato finanziario. Il recente sondaggio mostra infatti come le donne di colore abbiano meno 

della metà delle probabilità rispetto agli uomini neri, circa un terzo rispetto le donne bianche, e 

un quarto rispetto agli uomini bianchi, di possedere un proprio immobile. Per quanto riguarda 

le criptovalute, è interessante come il grafico mostri come l’accesso al mercato digitale sia, più 

o meno, pari per tutte le etnie di donne. Tuttavia, le percentuali femminili rimangono inferiori 

per più della metà rispetto a quelle degli uomini, dando ancora una volta conferma della 

continua presenza delle disuguaglianze tra i generi.  

 

 

 

 

Figura 28. Percentuali degli investimenti di donne e uomini, divisi per etnia negli Stati Uniti d’America. © CNBC 



 

 

3.3 Cambio di paradigma  

A fronte della complessità degli elementi che caratterizzano il panorama mediale 

contemporaneo, la convergenza risulta essere molto più che uno sviluppo tecnologico. Le 

conseguenze della deriva dei media alterano i rapporti tra i pubblici, i mercati, le imprese, i 

consumatori e le tecnologie esistenti.  

 

Essa cambia le logiche d’azione dei media insieme a quelle che guidano il consumo di informazione e di 

intrattenimento del pubblico. […] Con la convergenza tecnologica cambiamo anche gli assetti proprietari 

dei media. […] i conglomerati dei nuovi media controllano interessi trasversali a tutta l’industria 

d’intrattenimento. La Warner Bros. produce film, programmi televisivi, musica commerciale, giochi per 

computer […]. A sua volta, la convergenza dei media influenza anche le modalità di consumo. Uno studente 

che fa i compiti a casa può tenere aperte quattro o cinque finestre di lavoro, navigare, ascoltare e scaricare 

[musica], chattare con gli amici […]. I fan di una popolare serie televisiva possono campionare i dialoghi, 

riassumere le puntate, […] creare originali fan fiction […], e magari distribuire tutto questo via Internet211. 

 

In altri termini, la convergenza influenza i modi di produzione e di consumo dei media, 

esprimendosi attraverso gli stessi strumenti, all’interno delle stesse imprese, nelle modalità di 

consumo degli individui e della comunità in rete. 

 La presente ricerca fa riferimento alla convergenza intravvedendo in essa una via 

maestra per inquadrare le prassi, i contesti e i discorsi che si sviluppano intorno a Botto. 

Esplorare questi aspetti definisce infatti l’esistenza della piattaforma all’epoca della 

convergenza e consente di avanzarne una descrizione che possa delinearne i tratti principali, 

oltre che i territori d’espressione. In tal senso, la rielaborazione del linguaggio del consumo e 

della produzione sembra rispecchiare più da vicino le logiche d’azione di Botto e la sua 

community. È proprio questa dimensione a rappresentare un territorio significativo per le forme 

di espressività di Botto che orienta il suo sviluppo tecnico, estetico e artistico ai “molti”, ovvero 

alla sua community. Questa è a tutti gli effetti produttrice e consumatrice delle opere di Botto; 

attraverso lo scambio, le relazioni, le connessioni, i bottoniani si prendono il centro della scena 

e «per tangenze e contingenze, per contatto liminale e per esili sfioramenti»212, si fanno 

intelligenza collettiva.  

 
211 Ivi, p. xxxix 
212 Boccia Altieri, Giovanni, I media-mondo. Forme e linguaggi dell’esperienza contemporanea, cit., p.90 



 

Prima di addentrarsi nelle trame dell’Intelligenza Collettiva, sembra però opportuno 

chiudere le precedenti considerazioni osservando più da vicino la nuova dimensione che le 

pratiche di produzione e consumo assumono in epoca digitale. La convergenza tra queste ha, 

infatti, introdotto una nuova figura ibrida di utente/consumatore, coinvolto simultaneamente 

nella produzione e nel consumo: il prosumer. 

 

3.4 Il consumatore postmoderno 

Il concetto di prosumer non è una novità. Il sociologo Alvin Toffler, a cui si deve l’idea 

profetica del prosumer o consumatore postmoderno, ricorda come la comparsa di questa figura 

ibrida sia riconducibile già nella società preindustriale (prima ondata); anche se la reale 

differenziazione del processo tra sfera produttiva e sfera di consumo, verrà inaugurata dalla 

rivoluzione industriale (seconda ondata)213. La nozione, dunque, indica inizialmente il 

protagonismo del consumatore «in un’epoca che usciva dalla produzione di massa per aderire 

ai gusti e alle tendenze dei cittadini più abbienti»214. In particolare, Peterson e Kern nel loro 

saggio Dallo snob all’onnivoro, analizzano il cambiamento del consumo nei cittadini delle 

classi più facoltose e osservano come questi nuovi consumatori culturali siano passati dal voler 

distinguere e distinguersi ad ogni cosa, a una sorta di relativismo, una apertura culturale verso 

l’apprezzamento di più cose. Questa tendenza onnivora, antitetica al precedente snobismo, 

precisano, «non sta ad indicare che gli onnivori apprezzano qualunque cosa 

indiscriminatamente. Piuttosto, esso significa una apertura ad apprezzare tutto»215. In altri 

termini, nella società post-fordista, il “come” del consumo prevale sul “cosa”.  

È possibile considerarla come l’espressione di un complesso cambiamento delle strutture sociali 

in termini economici, politici, strutturali, che manifesta una grandissima influenza anche in 

termini di disposizioni culturali. Si ricorda innanzitutto come la rimodulazione prodotta dai new 

media (cfr. cap.1) abbia portato a una maggiore accessibilità e diffusione dei beni d’élite, 

offrendo, per esempio, una maggiore accessibilità all’educazione; a ciò è conseguita una 

crescita del flusso di giovani al sistema educativo universitario, incrementando così la volontà 

 
213 Toffler, Alvin, The Third Wave [1980], tr.it. La Terza Ondata, Sperling & Kupfer, Londra 1987 
214 Meo, Martina Africa, Utente Digitale. Per un’analisi del Sé digitale tra società dell’informazione e società 

iperconnessa, Politecnico di Milano, Milano 2022, p.40.  
215 Peterson Ricahard A., Kern Roger M, “Changing Highbrow Taste: From Snob to Omnivore”, in American 

Sociological Review, n.5, 1996, p.903 (traduzione mia) 

 

 



 

di conoscenza e fruizione, oltre alla mobilità delle cose e delle persone (globalizzazione). Oltre 

a cambiamenti di ordine materiale, si avviano anche cambiamenti di ordine simbolico. Si 

affronta un cambiamento nei valori e nelle politiche di status, attraverso una apertura 

all’inclusione e democratizzazione (per esempio etnica) e un maggiore dialogo tra cultura alta 

e cultura bassa, grazie a una incorporazione e gentrificazione di elementi della cultura popolare. 

Inoltre, è possibile osservare anche dei cambiamenti nel mondo dell’arte, che presenta un 

maggiore sperimentalismo e una sempre più crescente partecipazione dei pubblici. La 

combinazione di questi fattori porta a una disposizione più rilassata del consumo culturale, la 

cui espressione è, appunto, la figura di un nuovo consumatore, aperto, frammentato, che 

privilegia la contaminazione negli oggetti e nelle esperienze di consumo e, soprattutto, sempre 

più capace a manipolare consapevolmente i significati attribuibili al prodotto.  Insomma, con il 

consumatore postmoderno, il consumo si trasforma in una ricezione attiva in cui gli “ex-

consumatori”, ora prosumer, concorrono alla creazione dei prodotti.  

Se originariamente il prosumerismo, e la connessa figura sociale del prosumer, entrano in scena 

nella cultura post-moderna, sancendo il passaggio da una economia dei servizi a una, appunto, 

prosumeristica, è nell’ascesa delle tecnologie digitali e successivamente dell’intelligenza 

artificiale che è possibile rintracciare la chiave di volta del processo di cui si sta dando conto. 

Con le nuove tecnologie, il prosumerismo diventa parte di un più esteso processo di 

contaminazione e rielaborazione sociale, in cui essere umani e oggetti materiali ed immateriali 

entrano in contatto e lavorano sinergicamente per gli stessi fini. Ciò, da una parte, rappresenta 

un grande vantaggio, in senso economico, per le aziende monopoliste in termini di risparmio di 

manodopera pagata. Gli utenti partecipanti alla rete Internet diffondono contenuti in maniera 

totalmente gratuita, avviando una sorta di mentoring informale in cui ciò che è noto ai più 

esperti viene trasmesso, a costo zero, ai novizi. Dall’altra parte, la diffusione delle tecnologie 

ha permesso la formazione di piattaforme digitali dove si condividono competenze e 

conoscenze in cerchie di utenti che hanno in comune o convergono verso gli stessi interessi, 

aumentando così l’empowerment del consumatore. I vari partecipanti alla community, infatti, 

uniscono le proprie risorse in maniera tale che sia il singolo individuo che il gruppo ne possano 

trarre vantaggio. Ciò che risulta ancora più interessante è il fatto che queste comunità 

d’interesse, oltre a condividere gli stessi fini, si presentano anche come comunità d’interesse 

sociale. Quando l’amatore condivide le proprie conoscenze, riceve in cambio forme di 

gratificazione, traducibile in capitale culturale sul piano sociale. Questo aspetto è di 



 

fondamentale importanza per l’analisi delle pratiche e i processi messi in gioco dal caso studio 

del presente lavoro. La presenza di una community per il controllo e la gestione di Botto rende 

evidente la configurazione di questo nuovo modo di “fare società” inaugurato dall’epoca della 

digitalizzazione. Di questo si darà conto più avanti (cfr.cap.4). 

 

3.4.1  Il nuovo capitalismo prosumerista  

Dunque, se nella nuova società digitale ogni individuo ha la possibilità di estendere il 

proprio empowerment, grazie alle possibilità di auto-produzione (User Generated Content o 

UGC216) tramite l’interazione diretta o, come si vedrà successivamente (cfr. cap.4), 

collaborativa con le macchine intelligenti; è anche vero che il compito di mediare e 

rappresentare sul piano digitale «la nostra intera esistenza sociale»217 , è stato affidato agli 

algoritmi, ai loro programmatori e ai loro investitori, soggetti che oggigiorno agiscono quasi 

sempre a fini commerciali.  In questo modo, il mercato digitale democraticamente governato 

dalla sfera pubblica viene sostituito da uno ad accesso controllato dai grandi oligopolisti 

privati218. In altri termini, la rete e i suoi algoritmi, nati con scopi democratici e basati sull’etica 

hacker del libero accesso219, sono oggi delle realtà governate da logiche prettamente 

commerciali che hanno poco a che fare con le premesse e gli orientamenti culturali iniziali.  

In questo contesto, il prosumerismo si presenta dunque come un nuovo tipo di capitalismo, 

prosumerista appunto, in cui i confini tra produzione e consumo sono sempre più opachi, e dove 

i soggetti soffrono, come direbbero i teorici marxisti, di falsa coscienza. Di fatto quest’ultimi si 

illudono di possedere una inedita autonomia rispetto alle logiche di controllo delle aziende, 

dovuta, come già accennato, all’abbassamento dell’accesso, dei costi e della maggiore 

disponibilità de mezzi; tuttavia, non si rendono conto del loro essere una manodopera gratuita.  

Da questo punto di vista, il capitalismo prosumerista si caratterizza per una sostituzione del 

lavoro formale e pagato con il lavoro gratuito, informale e indiretto. Nella società digitalizzata 

il lavoro aumenta in quantità, de-istituzionalizzandosi e de-monetarizzandosi, a discapito però 

di un totale scollamento da un sistema di welfare che determina un precariato enorme.  

 
216 Di Stefano, Antonio, Gusti capitali, distinzioni, comunicazione, consumo, Armando Editore, Roma 2015, 

pp.134-139 
217 Antonelli, Francesco, “Il nuovo vapore. Il capitalismo prosumerista oltre il consumatore e il produttore”, in 

Pendeza, Massimo (a cura di), Capitalismo e Teoria sociologica, FrancoAngeli, Milano 2019, p.185 
218 Ibidem 
219 Ibidem 



 

Inoltre, l’accesso quasi sempre gratuito a beni e servizi nella rete, si basa sul fatto che il profitto, 

per l’algoritmo e il suo programmatore, viene realizzato indirettamente attraverso l’accesso e 

l’appropriazione dell’informazione. Questo capitalismo dell’abbondanza, fondato su 

informazioni e conoscenze si evolve quindi sempre più «per azione stessa nella nuova ecologia 

digitale nella quali siamo immersi»220. Un esempio paradigmatico del panorama appena 

descritto è rappresentato proprio da Botto.  

Nel primo capitolo, si è dato un breve sguardo ai meccanismi di governance della DAO 

al controllo di Botto. Ora, la decentralizzazione del settore di governance delle imprese 

collettive, come Botto, si basa su una struttura orizzontale in cui il controllo e la gestione sono 

“decentrati” ai partecipanti e a dei codici informatici (smart contracts). Per sopperire alla 

mancanza di un controllo di tipo gerarchico, le azioni che è possibile intraprendere in questo 

tipo di organizzazioni sono stabilite ex ante da un set di regole condivise dagli stessi partecipanti 

- nel caso Botto ogni membro della community ha la possibilità di partecipare ai gruppi di 

discussioni, proponendo le proprie idee e votando democraticamente per la soluzione da 

implementare. Ulteriori attività possono inoltre essere indotte da specifici meccanismi premiali- 

precedentemente si sono elencati degli esempi di ricompense previsti dalla piattaforma Botto 

(cfr.fig.6). Sembra dunque evidente che l’autonomia, e la decentralizzazione, dei sistemi 

gestionali di queste organizzazioni collettive si basi sulla presenza non necessaria di una 

amministrazione centrale, perlomeno umana, e da una distribuzione del controllo tra i 

partecipanti, votanti attivi sulle decisioni dell’organizzazione. Tuttavia, il governo e il controllo 

del progetto sono, nella pratica, affidati al suo programmatore. Quasimondo, come ideatore e 

iniziale investitore nel progetto Botto, è infatti l’unico utente in grado di interagire 

effettivamente con l’Intelligenza Artificiale e il suo codice, ed è quindi giudice ultimo 

dell’approvazione delle proposte, come delle seguenti votazioni, da parte dei bottoniani. Inoltre, 

dal punto di vista finanziario, le revenue degli investimenti iniziali nella piattaforma, sono 

ancora una volta sotto il controllo del suo creatore. Certo, il progetto di Klingemann è stato 

pensato per autofinanziarsi e per distribuire il ricavato dalla vendita settimanale dei frammenti 

alla sua community, ma si deve sottolineare come la “formalizzazione” di membro della 

community avvenga unicamente dopo un iniziale investimento nel progetto, e la possibilità di 

esercitare un potere informatico (limitato) per condizionare l’attività e le future azioni 

dell’organizzazione, si attivi dopo un atto di “sottoscrizione al capitale”, in cui l’utente riceve i 

 
220 Ivi, p.188 



 

tokens ($Botto; cfr.cap.1) necessari per l’acquisto del potere amministrativo.  Inoltre, come già 

accennato, il 50% dei ricavati della vendita all’asta è ridistribuita agli utenti, mentre il restante 

50% viene utilizzato per investimenti nella macchina, aka Klingemann.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

CAPITOLO 4. BOTTO COME INTELLIGENZA COLLETTIVA 
 

 

4.1 Immaginari condivisi  

La rappresentazione simbolica del nuovo capitalismo prosumerista risiede nelle nuove 

possibilità sociali inaugurate dall’epoca della rete: le comunità virtuali.  

Si è già osservata la virtualizzazione dei fatti, le cose e le relazioni sociali nell’era della 

digitalizzazione (cfr.3) ed è facile intuire come la rete sia in definitiva lo spazio d’osservazione 

privilegiato per analizzare i nuovi modi di “fare società”. Nella rete si creano spazi sociali 

differenti dagli spazi tradizionali d’azione e comunicazione, delimitati da vincoli materiali, 

naturali, parentali o di vicinato. Il cyberspazio si configura, infatti, come il luogo di una 

comunicazione globalmente condivisa dai soggetti partecipanti alla rete, in grado di co-creare, 

nel legame interattivo uomo-macchina, delle connessioni sociali paragonabili a quelle dello 

spazio fisico.   

Precisa Boccia Artieri in proposito: 

 

Le possibilità dell’artificiale aprono spazi improbabili per le forme sociali, nelle quali trovano senso 

ad esempio nuove forme di famiglia […], nelle quali i vincoli di naturalità biologica del legame 

parentale esplodono seguendo le possibilità […], nelle quali essere “vicini” significa essere prossimi 

nella comunicazione […].  Tutto lo spazio si fa “canale interattivo” e diviene una realtà comunicativa 

inglobante221.  

 

Il “fare società” si apre quindi a nuovi percorsi di senso entro una inedita identità del sociale, 

generata dai cosiddetti nuovi media. Si stabilisce così una nuova connettività, dove il mondo 

fisico e materiale si virtualizzano per divenire, come appunto suggerisce Boccia Artieri, 

esperienza di un linguaggio dei “molti”222.  

 La tipologia del legame sociale che si produce nel mondo online risiede nel concetto di 

comunità. Le forme di società digitali hanno riportato in auge le classiche discussioni 

sociologiche che si interrogavano sui concetti di vita intesa come un insieme di esperienze, 

emotività e irrazionalità, per ricercare nuove forme di società non corrotte dal contesto urbano 

 
221 Boccia Artieri, Giovanni, I media-mondo. Forme e linguaggi dell’esperienza contemporanea, cit., p.119 

222 Ibidem  



 

e industrializzato di fine secolo223. Paragonare le comunità virtuali alle comunità tradizionali 

potrebbe tuttavia sembrare fuorviante. Infatti, intendere le community online come un 

raggruppamento sociale caratterizzato da vicinanza territoriale, culturale, generazionale, 

sessuale o censoria, porterebbe a definizioni false.  Una comunità virtuale si caratterizza infatti 

per il suo essere de-territorializzata, anonima, artificiale, abitante dello spazio mediato dalle 

nuove tecnologie.  Eppure, osservando in maniera più approfondita, ci si accorge di alcuni tratti 

condivisi e alcune profonde affinità tra comunità virtuali e reali. In tal senso, la direzione 

metodologica più indicata per l’analisi sembra essere rappresentata dal lavoro seminale di 

Benedict Anderson224. L’autore studia le comunità immaginate e analizza l’imporsi dell’identità 

di nazione e dei nazionalismi nel mondo moderno, osservando che la logica sottostante a questi 

processi si basa sull’idea che il capitalismo di stampa sia stato la causa scatenante della 

diffusione delle lingue volgari, tanto da rendere alcune di esse ufficiali. Per capitalismo di 

stampa Anderson intende il fenomeno di diffusione del giornale su vastissima scala. Tale evento 

ha reso questo medium oggetto di un consumo effimero e collettivo, e ciò lo ha portato a 

definirsi come «la prima merce moderna di produzione di massa»225. La lettura di Anderson 

vede nella lettura quotidiana del giornale una “cerimonia di massa” con il potere di rafforzare 

la consapevolezza che il medesimo atto compiuto dal singolo viene replicato «da migliaia (o 

milioni) di altri, della cui esistenza si è certi, ma della cui identità non si ha la minima idea»226. 

Vale a dire che, grazie all’allora “nuovo” medium, gli individui hanno avuto modo di 

sperimentare la condivisione di simboli e credenze attraverso un linguaggio comune, quindi di 

condividere tradizioni e immaginari, visualizzando una nuova forma di comunità, produttrice 

di senso identitario e appartenenza, libertà e autodeterminazione. La logica del capitalismo di 

stampa implica allora l’affermarsi dei “media-mondo” in un mondo immaginato come 

un’unica comunità omogenea. 

 L’origine della nazione “immaginata” fonda pertanto le sue radici nella nuova 

tecnologia. In particolare, Anderson osserva come, in epoca colonialista, la diffusione su libri 

e periodici di calendari standardizzati e linguaggi nazionali, abbia contribuito alla condivisione 

 
223 Moschin, Massimiliano, Online brand communities: studio della comunità Fantic Motor, Università degli 

Studi di Urbino Carlo Bo, Urbino 2018, pp.47-74. Si veda su questo anche Simmel, Georg, Die Großstädte und 

das Geistesleben [1903], tr.it. La Metropoli e la Vita dello Spirito, Armando Editore, Roma 2014.  
224 Anderson, Benedict, Imagined Communities. Reflections on the Origin and Spread of Nationalism [1991], tr.it. 

Comunità Immaginate. Origini e fortuna dei nazionalisimi, Laterza, Urbino 2018. 
225 Ivi, p.51.  
226 Ibidem  



 

sui differenti territori geografici dello stesso linguaggio, conoscenze, immagini, generando così 

il senso di una esperienza simultanea e condivisa negli individui, a cui si presentava la 

possibilità di entrare a conoscenza di avvenimenti accaduti, o in corso di avvenimento, in Paesi 

molto lontani. Le persone iniziavano a percepire l’uguale possibilità di accesso alle medesime 

informazioni.  

 

Coloro che parlavano diverse varietà di francese, inglese o spagnolo, che potevano trovare difficile, 

o persino impossibile, capirsi in una conversazione, erano in grado di farlo via stampa e sulla carta. 

Nel processo, divennero gradualmente consapevoli delle centinaia di migliaia, anche milioni, di 

persone appartenenti al loro particolare campo linguistico, e allo stesso tempo, del fatto che solo 

quelle centinaia di migliaia, o milioni, gli appartenevano. Quei lettori, legati tra loro dalla stampa, 

formarono – nella loro secolare, particolare, visibile invisibilità – l’embrione della comunità 

immaginata nazionale227.  

 

La possibilità di costruire nuove forme di società grazie all’esperienza simultanea della 

lettura dei quotidiani o dei romanzi, non è che il precursore della società digitale dell’era della 

convergenza, che abbiamo visto stare alla base del progetto di Klingemann studiato in questa 

ricerca. La logica di Anderson, dunque, è applicabile al tipo di analisi che si intende proporre 

in questo lavoro, poiché con l’avvento dei nuovi media e soprattutto di Internet l’individuo è 

entrato in una nuova condizione di vicinato, in cui i navigatori digitali possono muoversi nella 

rete a loro discrezione, creare legami, dibatti, discussioni, allargando così i propri orizzonti 

percettivi del mondo. Ciò ha permesso la costruzione di uno spazio comune di persone con una 

immaginazione condivisa di identità collettiva. Non più quindi la standardizzazione di un 

linguaggio comune alla Anderson, ma la stabilizzazione di una immagine collettiva che si 

formalizza attraverso un nuovo tipo di “nazionalismo a distanza”, in cui l’individuo si presenta 

sempre più de-territorializzato e percepisce sempre più la sua appartenenza a una comunità, a 

distanza, sempre più immaginata. 

La community virtuale di Botto assume in sé questo senso di immaginazione. Si è già 

accennato alla creazione del Web 3.0 come a uno spazio libero, democratico e soprattutto 

permissionless. In tal senso, per aderire alle ideologie del web di ultima generazione, si è deciso 

che uno dei tratti distintivi della comunità cripto dovesse essere l’anonimato. In breve, il design 

delle blockchain si basa su due soluzioni criptografiche: l’algoritmo RSA, equivalente a una 

 
227 Ivi, p.44.  



 

firma digitale, e la funzione hash, un algortimo matematico che trasforma un testo in una 

sequenza di lettere e numeri, di lunghezza definita e sempre uguale, che sta in rappresentanza 

dell’“impronta digitale” dell’utente cripto. Insomma, gli utenti della community si presentano 

tra loro come una sequenza di numeri, senza nome e senza volto. In altre parole, senza una reale 

identità. Ciò estremizza ancor di più la nozione di “comunità immaginata” poiché non è 

possibile risalire alla nazione, alla lingua (l’unica lingua ufficiale utilizzata è l’inglese), all’età, 

al sesso dell’utente cripto. Inoltre, è pratica riconosciuta utilizzare un NFT in proprio possesso 

come “immagine di profilo” dell’account cripto 

 

 

 

 

 

Figura 29. NFT della community dei CryptoPunks. Progetto di LarvaLabs. Screenshot 

  



 

    

Figura 30. Alcune immagini profilo della community dei bottoniani. 

                 Screenshot.                                                                       

 

 

 

 

In definitiva, svelare la propria identità nel mondo cripto non è consuetudine ma ciò non toglie 

il grande senso di partecipazione, aggregazione e reale assistenza scaturita dalla società online. 

Per esempio, tramite la piattaforma Discord (cfr.cap.1) è possibile informarsi e tenersi 

aggiornati su tutti i progetti cripto, oltre a poter comunicare con le figure più importanti come 

sviluppatori, finanziatori, o CEO (Chief Executive Officer) di progetti.  

 



 

 

        

     Figura 31. Esempio di risposta da parte di Quasimondo. 

        Screenshot.                                                                                 

 

 

Ora, l’osservazione delle comunità virtuali risulta una fonte di riflessione 

particolarmente interessante dal momento in cui queste si presentano come lo spazio in cui i 

singoli individui condividono le proprie competenze individuali verso i medesimi fini e 

obbiettivi, dando vita a un nuovo legame tra conoscenza e società nell’era dell’online: 

l’intelligenza collettiva. 

 

 

 



 

4.2 Intelligenza collettiva in pratica  

 L’idea alla base della nozione di Intelligenza collettiva si rifà alla concezione di una 

conoscenza appartenente alla collettività. In tal senso, la conoscenza non è più prerogativa degli 

individui più intelligenti o competenti di un gruppo, ma piuttosto risiede nella reta collettiva di 

individui che, volontariamente o involontariamente, condividono i loro contributi all’interno di 

una rete che li connette.  

Si è già visto che con l’avvento del capitalismo a stampa si afferma una conoscenza 

appartenente ai “molti”. Ebbene, per far fronte alle necessità di costruire una grande “nazione 

a distanza”, è stata “necessaria” la registrazione, e diffusione, di leggi, calendari, festività, 

tassazioni e altre attività che coinvolgevano una dimensione spaziale e temporale che andava 

oltre la conoscenza e la memoria di una singola persona228.  Si sa, la mente umana presenta dei 

limiti, pertanto la trasmissione di conoscenza immagazzinata unicamente nelle memorie degli 

esseri umani può portare a divergenze, dimenticanze, modifiche. In altre parole, può far perdere 

la conoscenza. Le tecnologie di registrazione di numeri e parole, come la stampa e molto dopo 

il computer e i contemporanei algoritmi, ovviano al problema di memorizzazione e di limiti 

cognitivi dell’essere umano, poiché trasformano l’iniziale unità di riferimento “singolo a 

singolo” in “singolo a rete sociale”. Come osserva Pierre Lévy:  

 

Il sapere della comunità pensante non è più un sapere comune, perché ormai è impossibile che un 

solo essere umano, o anche un gruppo, dominino tutte le conoscenze, tutte le competenze, è un sapere 

essenzialmente collettivo, impossibile da riunire in un unico corpo229.  

 

Il lavoro cognitivo coordinato di una comunità in rete, infatti, è in grado di produrre un tipo di 

conoscenza accumulata, in grado di estendersi ben oltre l’archivio di una singola mente, 

producendo così un patrimonio di conoscenza costantemente in evoluzione e sempre 

accessibile, se si possiedono i giusti strumenti230.  

Come si è già avuto occasione di dire, l’era della convergenza dei media porta a nuove 

possibilità di consumo collettivo (cfr.cap.3). L’atteggiamento dei consumatori dei media 

 
228 Anderson, Benedict, Comunità Immaginate. Origine e fortuna dei nazionalismi, cit.  

229 Lévy, Pierre, L’intelligence collective. Pour une anthropologie du cyberespace [1994], tr.it. L’intelligenza 

collettiva. Per un’antropologia del cyberspazio, Feltrinelli, Milano 2002, p. 209 
230 Corazza, Pietro, L’intelligenza collettiva al tempo delle piattaforme digitali. Il modello del formicaio: 

implicazioni pedagogiche e alternative possibili, Università degli Studi di Bologna, Bologna 202, pp. 132-134.  



 

privilegia infatti una modalità di ricezione interattiva, per cui il singolo consumatore adotta 

strategie di consumo basate sull’interazione con la comunità virtuale d’interesse. In rete, 

sostiene Pierre Lévy, «nessuno sa tutto [e] ognuno sa qualcosa»231; la conoscenza si basa sulle 

competenze combinate dei membri delle comunità virtuali, che attraverso una muta produzione 

e uno scambio reciproco, generano una fonte del sapere definibile come, appunto, “intelligenza 

collettiva”, ovvero «un’intelligenza distribuita ovunque, continuamente valorizzata, coordinata 

in tempo reale che porta a una mobilitazione effettiva delle competenze […]. Il fondamento e 

il fine dell’intelligenza collettiva sono il riconoscimento e l’arricchimento reciproco delle 

persone»232.  

Come scrive Lévy, le community di Intelligenza collettiva  

 

[mettono] a disposizione dell’intellettuale collettivo l’insieme delle conoscenze esistenti e pertinenti per 

[loro] in un dato momento. [Inoltre, si configurano come spazi] di discussione, negoziazione ed 

elaborazione collettiva, [incentivando il singolo membro a collaborare per l’acquisizione di nuove 

informazioni utili all’intera comunità]. Le domande, gli interrogativi senza risposta mettono in tensione  

[e] segnalano le zone che richiedono invenzione, innovazione.233 

 

In altre parole, l’Intelligenza collettiva ha come obbiettivo la crescita individuale e intellettuale 

degli individui partecipanti a una rete, i quali, attraverso uno scambio reciproco, generano un 

sapere superiore a quello prodotto dal singolo essere umano. Il progetto Botto è Intelligenza 

collettiva in pratica.  

La decentralizzazione alla base del progetto è la rappresentazione dell’attività collettiva 

come alternativa al controllo e alla gestione da parte del singolo. In questo senso, il 

funzionamento della piattaforma Botto si basa su un processo di visione e implementazione 

condivisa da parte degli utenti, i quali attraverso una sorta di iniziazione volontaria – si ricorda 

che la partecipazione alla rete dei bottoniani avviene dopo l’acquisto, appunto, volontario dei 

tokens $Botto (cfr. cap.1) – sanciscono la loro appartenenza alla community. Questo processo 

decreta dunque l’acquisizione del potere gestionale del progetto. Il potere, in senso letterale, di 

una comunità intelligente si basa su una produzione e valutazione democratica della conoscenza 

 
231 Lévy, Pierre, L’intelligence collective. Pour une anthropologie du cyberespace [1994], tr.it. L’intelligenza 

collettiva. Per un’antropologia del cyberspazio, Feltrinelli, Milano 2002, p.34.  

232 Ibidem  

233 Ivi, pp. 211-212 



 

del singolo. Si ricorda nuovamente come lo sviluppo e l’evoluzione artistica di Botto si basi 

sullo scambio di idee e competenze tra i bottoniani attraverso i diversi forum messi a 

disposizione dalla rete, e come la vendita settimanale delle opere d’arte digitali poggi sulla 

struttura democratica della votazione dei singoli frammenti.  

Nella pratica, il progetto Botto emerge da un processo di ideazione iniziale da parte del 

suo creatore per poi evolversi all’interno della comunità e quindi con gli utenti, anziché per e 

su sé stesso. In particolare, ciò si esplica in un coinvolgimento tra sistemi umani, gli utenti, e 

non-umani, l’intelligenza artificiale Botto, che, interagendo, costituiscono un assemblaggio e 

danno vita a un processo di co-creazione di opere d’arte NFT. L’idea di un processo co-creativo 

pare quindi essere alla base della progettazione di Botto: l’utente, fattosi prosumer, si inserisce 

nel processo algoritmico della piattaforma, avviando una operazione di produzione creativa 

condivisa e collaborativa. 

  In questo contesto cooperativo, Pierre Lévy nel 1994 immaginava che nel cyberspazio 

sarebbero emerse nuove forme di potere politico ed economico parallele, e a volte in sfida, 

all’egemonia degli stati-nazione e al potere economico delle grandi aziende capitalistiche.  

 

La vita economica non sarebbe più essenzialmente animata dalla competizione tra grandi compagnie, 

che arruolo sotto le proprie bandiere un lavoro quantitativamente misurabile e anonimo. Si 

assisterebbe piuttosto allo sviluppo di forme complesse di interdipendenza conflittuale tra ambiti di 

competenze fluidi, decentrati, che traggono vantaggio dall’insieme delle singolarità, percorsi da 

movimenti molecolari costanti d’associazione, scambio e rivalità234. 

 

Non c’è dubbio che le affermazioni di Lévy siano altamente mistificate, egli stesso definisce il 

suo progetto di una intelligenza collettiva come una «ipotesi utopica»235, anche se realizzabile. 

In ogni caso, è stato capace di riconoscere che sarebbero stati i piccoli progetti “locali” i primi 

spazi di sviluppo e apprendimento delle comunità di sapere e il caso studio della presente ricerca 

ne è un esempio.   

Tuttavia, una questione che Lévy non si è completamento posto è se la scala di 

funzionamento delle comunità intelligenti. Come nota Jenkins, Lévy al culmine del suo 

utopismo, immagina l’intero mondo operante come una totale comunità del sapere e pensa che 

 
234 Lévy, Pierre, L’intelligenza collettiva, cit., p. 26 

 
 



 

la diffusione su questa scala porterebbe a uno scambio di conoscenza più facile e dinamico 

rispetto al precedente236. In altri termini, Lévy vede nella democrazia il sistema politico più 

adatto per ospitare la nascita e lo sviluppo dell’intelligenza collettiva. Tuttavia, la 

manipolazione del cuore algoritmico di Botto è, come già anticipato, nelle mani del suo 

creatore. Ritorna quindi la presenza di una gerarchia anche all’interno delle nuove forme di 

conoscenza. È infatti presumibile che le informazioni a cui ha accesso Klingemann e il suo team 

di collaboratori, non siano disponibili per i membri della community. Questi ultimi sono dunque 

obbligati a fidarsi e a lasciare l’“ultimo” controllo a Quasimondo che, in ultima distanza, ha la 

facoltà di decidere cosa condividere o meno con il resto del gruppo. La gerarchia delle comunità 

di conoscenza si presenta qui in tutto il suo essere. 

 

4.3 A conclusione: Botto e il possibile fallimento dei progetti NFT 

Abbiamo a nostra disposizione strumenti tecnologici altamente sofisticati, l’Intelligenza 

Artificiale è solo un esempio in tal senso. Tuttavia, ciò che a conti fatti rappresenta sono dei 

modelli matematici, confinati nel loro ambito di modelli matematici. La capacità e la 

consapevolezza del suo utilizzo dipendono dalla coscienza del singolo. Chi la usa senza avere 

un’idea del suo funzionamento potrebbe considerarla come la tecnologia più rivoluzionaria ed 

evolutiva degli ultimi anni, chi la guarda con coscienziosità ci può trovare un nuovo strumento 

attraverso cui esprimere la propria “spiritualità”.  

Lungo il percorso della presenta ricerca si è cercato di comprendere le dinamiche 

attivate da un utilizzo creativo di questa tecnologia, utilizzando come punto di contatto il 

progetto Botto.  

L’approccio esperienziale è stato il punto di partenza. Cercando di focalizzarsi sulle 

forme che l’Intelligenza Artificiale assume nel momento che invade lo spazio del vissuto, si è 

tentato di analizzare le forme e le dinamiche delle pratiche artistiche attivate nel e dallo scenario 

mediale contemporaneo. L’attenzione è stata dunque rivolta all’incontro tra l’elemento 

corporeo e l’immagine proiettata dallo schermo. Quest’ultimo si presenta come una superficie 

materica, epidermica, connettiva, dimora del contatto esperienziale tra Botto e la sua 

community. La tela che prende vita, unisce processi esperienziali multisensoriali, modalità 

percettive e incarnazioni, fibre spaziali e visuali. 

 
236 Jenkins, Henry, Cultura Convergente, cit., pp.17-19 



 

Attraverso questo schema, si è giunti a indagare le forme di connessione e le pratiche 

sociali attivate da Botto, inteso come piattaforma interattiva dell’era della digitalizzazione. 

Assumendo come chiave di lettura le trasformazioni della comunicazione a seguito dell’avvento 

dei nuovi media, è emersa una sincronia evolutiva tra media e società. Ciò ha consentito di 

rivolgere lo sguardo alle logiche che sottostanno alla dinamica di deriva dei media, permettendo 

così di dare conto dei cambiamenti avvenuti sul piano sociale nell’era della convergenza e 

dell’intelligenza collettiva. Qui si è osservata la creazione di una nuova tipologia di 

consumatore culturale, che incarna in sé stesso il ruolo di produttore e consumatore. Tenendo 

conto del meccanismo di produzione artistica di Botto, l’utente della piattaforma assume 

dunque la funzione di prosumer. In questo frangente, è risultato allora significativo porre lo 

sguardo sui reali meccanismi produttivi della piattaforma, creata sulla base di logiche strutturali 

e economiche dei meccanismi blockchain e del mercato delle critpovalute.  

È emerso con forza che l’idea di una democratizzazione del mercato digitale non è che una 

illusione. Considerando la tecnologia blockchain come la “Mecca” di una nuova società 

decentralizzata, la cui governance è affidata democraticamente agli utenti, è sfuggita di mano 

la reale progettazione dei progetti come Botto. Dapprincipio, questi sono infatti creati da 

programmatori capaci di manipolare sofisticatamente delle funzioni matematiche sotto forma 

di algoritmi, principi creatori delle reti neurali dell’Intelligenza Artificiale. Se si ipotizza la loro 

iniziale sperimentazione a scopo creativo, con l’avvento del mercato crypto i programmatori e 

i loro investitori hanno iniziato a operare secondo logiche strettamente commerciali.  I progetti 

di criptovalute sono dunque sottomessi al controllo di oligopolisti privati, che potrebbero essere 

in grado di influenzare, per esempio, la governance dei progetti di NFT. Inoltre, dal punto di 

vista della convenienza dell’investimento l’industria delle criptovalute sta passando momenti 

bui. Comprensibile data la portata speculativa del mercato digitale, ma dal 2022 le cose sono 

peggiorate. Il crollo della famosa piattaforma di exchange FTX ha cancellato oltre 2.000 

miliardi di dollari per quanto riguarda la capitalizzazione del mercato cripto237. Ciò significa 

che gli investimenti in NFT non sono né affidabili né tantomeno stabili e i costi di transazione 

e scambio sono copiosamente aumentanti, rendendo così l’investimento in criptovalute non 

meno conveniente di un investimento nel mercato reale. A fronte di questo, la possibilità che 

un numero sempre minore di individui investa in criptovalute è alta e ciò significherebbe che i 

 
237 Baldi, Davide, “Come sta cambiando il mercato dopo il fallimento di FTX”, in MBlog, 19 gennaio 2023, 

https://www.money.it/come-sta-cambiando-il-mercato-crypto-dopo-il-fallimento-di-ftx (ultimo accesso: 

18/06/2023) 
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progetti NFT, e quindi Botto, potrebbero facilmente fallire. Botto basa la sua intera esistenza su 

una community di utenti che, per regole d’adesione al progetto, devono investire un totale di 

cripto monete nel progetto, guadagnando così un ruolo nella governance. Se non si presenta più 

nessun acquirente o chi, dopo l’iniziale investimento, decide di portare a termine la sua 

collaborazione finanziaria e gestionale, non esisterebbe più una community di bottoniani e, di 

conseguenza, non esisterebbe Botto.  

 Una riflessione di questo tipo può aver senso nel momento in cui si comprende che la 

nascita delle community digitali rappresenta una sfida che mette in discussione il 

contemporaneo. Come si è cercato di dimostrare, nuove condizioni strutturali sul piano sociale 

e cognitivo dell’individuo vengono messe in gioco. Le comunità virtuali danno vita a un “fare 

società” sempre più de-territorializzato e “immaginato”, dove gli individui, attraverso uno 

scambio reciproco, danno vita a forme di intelligenza collettiva. In questo contesto, una nuova 

concezione di conoscenza viene evocata: il sapere non è più prerogativa del singolo, ma risiede 

nella comunità. Lo sfruttamento delle risorse che una intera comunità mette a disposizione 

rende sicuramente il processo sociale di acquisizione di conoscenza molto più dinamico e 

partecipativo e sviluppa fortemente il capitale sociale. Tuttavia, ciò che spesso non si pone in 

questione è il diritto di “non voler sapere”. In una comunità di conoscenza, che agisce secondo 

logiche democratiche, la possibilità di un utente di escludere una informazione perché non ha 

il piacere di assumerla o semplicemente non è disposto, non è possibile. Ciò, dopotutto, è 

altamente totalitario. L’informazione costantemente disponibile e in grado di diffondersi molto 

velocemente determina spesso una disinformazione, oltre a una estremizzazione dell’opinione 

dell’utente, nonché una strumentalizzazione dell’informazione a scopi profondamenti contrari 

dall’originario.  

 Insomma, diverse sono le tematiche sensibili da affrontare nell’ambito di studio delle 

pratiche e dei fenomeni artistici odierni. In un contesto tecno-entusiasta, si deve porre 

attenzione agli urti che le nuove tecnologie possono innescare. Internet, offrendo una 

conoscenza quasi illimitata e gratuita, ha illuso che questa potesse essere la più alta conoscenza 

possibile, sminuendo così l’importanza della cultura. Si deve tuttavia dare credito alla riapertura 

sul dibattito tecnico del “fare arte”. Grazie all’avvento delle opere d’arte di intelligenza 

artificiale, il ruolo dello strumento ritorna fondamentale. Da tempo infatti si era ormai persa la 

connessione con la tecnica, capacità che per molto tempo è stata un prerequisito essenziale per 

“fare arte”. Con la nuova tecnologia, a conti fatti, l’artista dà l’idea e l’algoritmo la fa.  



 

In conclusione, l’AI Art ha riaperto numerose questioni del dibattitto artistico e ci si chiede se 

questi artefatti, per quanto sofisticati, si renderanno concretamente democratici e accessibili ai 

più. Inoltre, riportando il discorso al punto nel quale si ipotizzava il fallimento del mercato 

digitale e, conseguentemente, dei progetti nati e cresciuti in esso, resta la questione se il valore 

delle opere, per quanto belle ed emblematiche, sussisterà quando ogni traccia della loro struttura 

sarà eliminata.  
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