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In linea con i Descrittori di Dublino, al termine del corso gli studenti saranno in grado di: - Utilizzare strumenti avanzati di analisi storica, critica ed estetico-metodologica
per studiare le nuove forme di performance multimediale, con particolare attenzione ai concetti di intermedialita, remediation, ipermedialita e mediatizzazione, soprattutto per
coloro che provengono dal’ambito dei Performance Studies; - Collegare in modo autonomo le conoscenze acquisite durante il corso con altre discipline storiche e
artistiche; - Applicare le conoscenze e la terminologia specifica apprese per potenziare competenze trasferibili, come la capacita di giudizio autonomo e le abilita
comunicative, attraverso 'analisi dei materiali del corso e I'interpretazione di nuovi testi.
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Al termine del corso, gli studenti avranno acquisito una conoscenza avanzata dei principali modelli teorici e metodologici relativi alle
interazioni tra teatro contemporaneo, tecnologie digitali e linguaggi multimediali. Saranno in grado di comprendere in modo critico le
trasformazioni estetiche, drammaturgiche e produttive legate all'introduzione di strumenti digitali— come realta estesa (XR),
intelligenza artificiale, robotica e gamification — nei processi creativi e performativi. L'integrazione di approcci storici, teorici e analitici
consentira agli studenti di leggere e interpretare la performance come dispositivo intermediale, riconoscendo le dinamiche di
mediazione, interazione e ibridazione che caratterizzano la scena post-digitale.

Si prevede che gli studenti siano in grado di confrontarsi con le principali problematiche relative all'ultilizzo e integrazione del mezzo
tecnologico nella creazione di una drammaturgia multimediale., essendo in grado di utilizzare le conoscenze acquisite mettendole in
relazione con altri ambiti artistici e riproponendole in ambito professionale — magari in forma riveduta e corretta — nelle situazioni che lo
richiedono, consentendo loro di collaborare proficuamente con le altre figure professionali che agiscono negli ambiti artistici e
spettacolari.

Si prevede che gli studenti possano imparare ad avvalersi di strumenti intellettuali che li mettano in condizione di approcciarsi a
spettacoli multimediali, eventi performativi o espositivi interattivi, allestimenti museali o site-specific, essendo in grado di metterli in
relazione ai processi artistici nelle quali si inseriscono, e di rendere possibile sia una comprensione delle istanze critiche di norma
utilizzate nel mondo dello spettacolo, sia un'interpretazione personale che possa essere in accordo con il proprio gusto e il proprio stile.

Si prevede che gli studenti acquisiscano la capacita di utilizzare correttamente i principali termini del vocabolario tecnico specifico
dell'ambito teatrale-spettacolare legato alle correnti artistiche trattate nell'ambito del corso e che siano in grado di esporre in modo
corretto e articolato i contenuti acquisiti e le idee che hanno maturato su di essi.

Si prevede che gli studenti sviluppino capacita di apprendimento e metodi di ricerca e ideazione artistica in autonomia, tali da consentire
loro di approcciarsi agli ambiti approfonditi dal corso essendo in grado di approfondirli nelle direzioni che necessitano o interessano, e
di poter utilizzare le conoscenze di base, teoriche e pratiche, acquisite come un possibile inventario di soluzioni a problemi e sfide che
potranno presentarsi in ambito professionale.
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Il teatro contemporaneo interagisce attivamente con i progressi tecnologici su molteplici fronti, tra cui la gamification, I'integrazione delle
criptovalute nella sfera artistica, la realta virtuale e la robotica. Il corso si propone di esplorare tali sviluppi, analizzandone I'impatto sul teatro e
sulla performance e offrendo un quadro critico per comprendere il rapporto tra tecnologia e arti performative contemporanee. Il corso é articolato
nei seguenti moduli: Modulo | — Digital e Post-Digital Performance Art Esplorazione di come le tecnologie digitali e post-digitali influenzino
l'arte performativa contemporanea. Gli argomenti includono realta virtuale, realta aumentata, motion capture, installazioni interattive e esperienze
teatrali immersive. Modulo Il — Social Media e Gamification nella Performance Analisi del ruolo dei social media e della gamification nelle
pratiche teatrali e coreografiche. Il modulo approfondisce I'interazione con il pubblico, le performance partecipative, il livestreaming e le
narrazioni performative attraverso le piattaforme digitali. Modulo 11l — Cyborg Theatre, Intelligenza Artificiale e Robotica Indagine su come
l'intelligenza artificiale, la robotica e le pratiche performative bio-potenziali mettano in discussione le nozioni tradizionali di interprete e
drammaturgia. Le discussioni comprendono testi generati dall'lA, performer robotici e le implicazioni filosofiche della performance postumana.

[X] IN PRESENZA

In linea con gli obiettivi formativi del corso di studi, il corso sara articolato in lezioni frontali, seminari e discussioni in aula su temi specifici
riguardanti il rapporto tra teatro, danza e tecnologia. Materiali utili — come presentazioni, sintesi dei contenuti, video, documentari e risorse
integrative — saranno condivisi tramite la piattaforma dell'universita.

Testi obbligatori: - Steve Dixon, Digital Performance, MIT Press, 2007 Capitoli |, Il, V - - Ester Fuoco, Né qui, né ora. Peripezie mediali della
performance contemporanea, LEDIpublishing, Milano, 2022. - Annamaria - Monteverdi, Leggere uno spettacolo multimediale, Dino Audino
Editore, Roma, 2015. Una lettura a scelta tra: - Cinzia Toscano, |l teatro dei robot, Dino Audino Editore, Roma, 2021. - Ester Fuoco, Il teatro di
Amir Reza Koohestani. La ricerca della liberta tra iperrealta e tradizione, Mimesis, Milano, 2024. - Elisa Guzzo Vaccarino, Elisa Cervellati,
Silvia Garzarella (a cura di), Danza, schermi e visori. Contaminazioni coreografiche nella scena italiana, Dino Audino Editore, Roma, 2024. - L.
Pernice, Quo vadis, theatrum? L'assimilazione dei linguaggi mediali digitali nella performance contemporanea, Milano University Press, 2025.

Prova scritta in itinere: Al termine del corso verra somministrato agli studenti un questionario composto da cinque domande: tre a risposta
multipla e due a risposta aperta. La prova consentira di ottenere un voto espresso in trentesimi, che verra ponderato nella media con la valutazione
della prova orale finale. Prova orale: per la valutazione dell'esame si terra conto del raggiungimento di una visione organica dei temi affrontati a
lezione congiuntamente alla loro utilizzazione critica, del possesso di una padronanza espressiva e lessicale e della capacita di orientamento
allinterno della bibliografia proposta.
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